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Introduction genérale

S’il est un phénoméne qui a marqué le monde de I’informatique, c’est bien celui
d’Internet. Ce réseau mondial créé en 1969 par ’armée américaine, puis utilisé par les
chercheurs et autres scientifiques, a connu une croissance phénoménale apres du grand public
avec I’introduction du Word Wide Web en 1989.

Le Web, C’est I’application client/serveur la plus largement déployée au monde. C’est un
tres grand systéme d’information réparti sur un ensemble de sites connectés par 1’Internet. Ce
systéme est essentiellement constitué de documents hypertextes, ce terme pouvant étre pris au
sens large : textes, images, sons, vidéos, etc. Chaque site propose un ensemble plus moins
important de documents qui se transmettent sur le réseau par I’intermédiaire d’un programme
serveur. Ce programme serveur dialogue avec un programme client qui peut étre situé n’
importe ou sur le réseau. Le programme client prend le plus souvent la forme d’un
navigateur.

Les anciens sites Web permettaient des applications simples supportant la navigation et la
recherche d’information dans un cadre restreint pour une simple consultation (lecture seul).
Aujourd’hui leur évolution a permit de supporter des applications interactives avec des
opérations affectant le contenu (information) et I’état de la navigation ainsi que des opérations
intégrées dotant d’une capacité de recherche prédéfinie des hypermédia, d’ou la convergence
entre le domaine de I’hypermédia et les systémes d’information qui adoptent de plus en plus
la navigation comme paradigme d’interaction fondamental. Dans notre projet nous réalisons
un de ces applications: le SIG (Systéme D’information Géographique) pour gérer les
informations géographique de la ville de Mila.

Un Systéme d'Information Géographique« Est un ensemble organisé de procédures
de collecte, de gestion et de diffusion d'informations qui possedent la particularité d'avoir une
composante géographique ».

Les bases de données géographiques constituent de nos jours des outils opérationnels et
nécessaires, qui permettent d’organiser et de gérer I’information géographique sous forme
numeérique, touchant pratiquement une multitude d’applications. Ces bases de données sont
formées d’ensembles structurés de données décrivant les objets ou les phénomenes localisés
sur la Terre. Ces données sont utilisées dans des systemes de gestion permettant de les tenir a
jour, de les archiver et de les diffuser grace a I’avénement des systémes d’informations

géographiques (SIG).




La réalisation de cette application nécessite le choix des aspects suivants :

e Un mode¢le d’architecture.

e Une méthode d’analyse.

e Un langage de modélisation.

e Un ou plusieurs langages de programmations.

e [Etun ensemble d’outils qui facilitent le développement de ’application.

Pour un souci de clarté, Notre mémoire est constitue de quatre chapitres commengons
par une introduction générale qui présente le plan de se travaille et terminons par une
conclusion générale, qualificatif des objectifs déja tracé au début ainsi une introduction

et une conclusion pour chaque chapitre :
% Chapitrel web et SIG

Ce chapitre est composé de deux phases, la premiere contient des définitions sur la notion
de Web et une présentation de I’architecture client/serveur, la deuxiéme contient des

explications sur le concept SIG et les bases de donnéees géographiques.

% Chapitre2 : Démarche et conception UML
Ce chapitre est composeé de deux phases, la premiére phase contient une présentation de
la modélisation et les différents concepts du langage de modélisation (UML), la
deuxieme contient une description des différentes phases de conception.

%+ Chapitre3: Conception

Ce chapitre contient notre conception pour la réalisation de cette  application web en
suivant les phases de conception utilisant UML : Elaboration de cahier de charge,
capture des besoins fonctionnels, spécification détailler des besoins.

% Chapitre 4 : Réalisation

L)

Dans ce chapitre en explique les différentes techniques et outils utilisés pour
développer notre application. Puis en présente quelques interfaces graphiques de notre

site.
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Chapitre 01 Introduction : Web et SIG

1. Introduction

L’architecture client/serveur est apparue vers 1985, a la suite de la popularité grandissante
des bases de données et des réseaux locaux. Aujourd’hui ce concept est souvent synonyme de
poste de travail, le client est doté d’une interface graphique permettant d’accéder a des bases
de données stockées sur des serveurs. L’arrivée de I’Internet et de protocoles de
communication ont ¢largi le modéle client / serveur jusqu’a dépasser les frontiéres des
réseaux locaux et des bases de données a des applications plus complexes telles que les

transactions et le paiement en ligne.

2.Le Web
2.1 Qu’est ce que le Web ?

C’est un ensemble de pages Web liées entre elles par des liens hypertextes formant une
énorme toile d’araignée mondiale de I’information, qui permet quand on y accroche un fil, de
tirer a soi toute la toile (Web). Un simple click de souris, nous permet de basculer d’un
document Web a un autre, tout en appelant des textes, des images, des vidéos, des sons, etc.
[1]

Il présente une banque de données énorme a laquelle on peut y accéder au moyen d’un
langage hypertexte en utilisant pour cela un logiciel de navigation comme Firefox, Google

chrome ,Internet Explorer de Microsoft ,etc. [2]

2.2 Documents Web
Le principal type de ressource est le document hypertexte, un texte dans lequel certains mots
ou groupes de mots sont des liens, donnant acces a d’autres documents. Le langage qui permet
de spécifier les documents hypertextes, et donc de fait le principal langage du Web, est
HTML.
Les liens présents dans un document peuvent donner accés non seulement a d’autres
documents du méme site, mais également a des documents gérés par d’autres sites, n’importe
ou sur le réseau.
Un des principaux mécanismes du Web est le principe de location, dit universal resource
location (URL), qui permet de faire réference de maniére unique a un document sur le Web.
Une URL est constituée de plusieurs parties :

Nom du protocole Nom du serveur Numéro de port chemin d’acceés

Http -/l centre-univ-mila.dz : 80 (par defaut) /accueil.php [3]
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2.3 Qu'est ce qu'un client Web (navigateur)?

On appelle logiciel client un programme qui utilise le service offert par un serveur. Le client

envoie une requéte et recoit la réponse.

Un navigateur Web est un logiciel client HTTP congu pour accéder aux ressources du Web.
Sa fonction de base est de permettre la consultation des documents HTML disponibles sur les
serveurs HTTP. Le support de d’autres types de ressource et d’autres protocoles de

communication dépend du navigateur considéré. [7]
Exemples de navigateurs : Firefox, Google chrome, Internet Explorer de Microsoft.

2.4 Qu'est ce qu'un serveur Web ?

On appelle logiciel serveur un programme qui offre un service sur le réseau. Le serveur
accepte des requétes, les traite et renvoie la réponse au demandeur. Le terme serveur

s'applique a la machine sur lequel s'exécute le logiciel serveur.

La requéte : C’est un message envoyé par le client au serveur décrivant I’opération a

exécuter.

La réponse : C’est le message envoyé par le serveur a un client suite a I’exécution d’une

requéte.
Navigateur
Web
5 Internet
AN S
Navigateur &Q/’ - /
Web -

\ Modéle serveur d’application Web /

Figure 1.1: Serveur Web [6]

2.5 Le Fonctionnement du Web
2.5.1 Principe de fonctionnement
Le service Web fonctionne selon le mode client/serveur pur :

- Un client se connecte a un serveur.



http://fr.wikipedia.org/wiki/Navigateur_Web
http://fr.wikipedia.org/wiki/Client_HTTP
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- Leclient formule une requéte HTTP au serveur.

- Leserveur répond a la requéte : soit par un document (page Web, image etc.) par tout
moyen, soit en indiquant qu’il y a erreur (formulation incorrecte de la requéte ou
données non disponibles).

- L'échange reprend a I'étape 2 ou se termine (et peut ensuite reprendre a I'étape 1).

En particulier un serveur ne propose ni demande des informations a un client, du moins
pas directement : il ne peut le faire qu'au moyen d'une réponse a une requéte formulé par

un client. [9]

2.5.2 Description du modele client/serveur
Le modele client/serveur est une architecture client/serveur permettant le traitement
coopératif d’applications, c¢’est-a-dire la communication directe des deux applications via un
réseau ou encore la communication directe entre deux processus d’'une méme application.
La partie client d’une application est souvent optimisée pour I’interaction avec 1’utilisateur,
alors que la partie serveur fournit les fonctions multi utilisateurs. [4]

2.5.3 Caractéristiques

- Le partage de ressources

Un serveur peut traiter plusieurs clients en méme temps et contrdler leurs accés aux
ressources.
- L’asymétrie des protocoles de communication
La relation entre 1’entité client et I’entité serveur est de type « plusieurs vers uny, c’est le
client qui déclenche en demandant un service et le serveur attend passivement les requétes des
clients puis leur envoie les réponses.

- Transparence a la localisation
Un processus serveur et un processus client peuvent étre résidants sur la méme machine ou
sur deux machines différentes interconnectées par un réseau. Le logiciel client/serveur
masque aux clients la localisation du serveur en redirigeant les demandes de service si
nécessaire.

- Echange de messages
Clients et serveurs sont des systtmes a couplage faible qui interagissent au moyen de
messages. Le message est le mécanisme d’émission de demandes des services et des réponses

a celles-ci.
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- Encapsulation de services
Le serveur est un spécialiste, un message lui indique quel service est requis. C’est a lui de
décider comment rendre ce service, les serveurs peuvent étre mis en niveau sans effets sur le
client tant que I’intégrité des messages reste elle méme.

- Intégrité
Le code et les données du serveur sont gérés de fagon centralisée, ce qui garantit un moindre
colt de maintenance et une meilleure intégrité de données partagées, et les clients restent
indépendants. [4]

2.5.4 Les différents types d’architectures du modéle client/serveur

Avant l'avenement du Web, les applications informatiques étaient le plus souvent de deux
types: application monolithique (p.ex. traitement de texte, traitement d’image...) ou
application client-serveur. Dans ce second cas un client, appelé maintenant « client lourd », se
connectait a un serveur, qui centralisait les données et I'essentiel de leur traitement. Ces
services étaient, le plus souvent, organisés autour d'une (tres grosse) base de données.

Rentrent encore dans ce cadre, par exemple, les applications de courrier électronique,
associant un logiciel de messagerie (client lourd) a des serveurs de boites et autres relais de

courriers (serveurs).
a) présentation de I’architecture a 2 niveaux

L’architecture a deux niveaux (aussi appelée architecture 2-tiers, tiers signifie étage en
anglais) caractérise les systemes client/serveur dans lesquels le client demande une ressource
et le serveur la lui directement. Cela signifie que le serveur ne fait pas appel a une autre

application afin de fournir le service (voir figure 2). [2]

/ Niveaul Niveau2 \
SQL,E/S Fichier
0 h

—

IHM
N— /
Applicatio

N Y

Figure 1. 2: Architecture a Deux Niveaux [6]
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b) Présentation de I’architecture a 3 niveaux

Avec le Web s'est développé un autre mode d'organisation (antérieur): 1’architecture trois-
tiers (C'est a dire "trois acteurs™). Ce mode consiste a separer le traitement des données en trois
couches “superposées” bien distincte.

La couche de présentation interagit avec I'utilisateur : elle recoit ses demandes et lui fournit
les informations sous une forme compréhensible par lui (au travers d'une interface - IHM).

La couche de traitement des données met en ceuvre ce qui reléve du “métier” ou, plus
géneralement, de la fonction des donnees. Par exemple, pour une réservation de train, il s'agit
de relever les places disponibles, les préférences du voyageur, son paiement, etc. et, de I3,
effectuer la réservation proprement dite : fournir un billet, ’envoyer, marquer une place
comme occupee, etc.

La couche d'accés aux données persistantes s'occupe d'entreposer les données pérennes sous
une forme utilisable par les traitements ultérieurs. Il s'agit dans la plupart des cas d'un serveur
gestionnaire de base de données(SGBD).Chaque couche n'interagit, dans un tel modele,
gu'avec les couches adjacentes, le plus souvent sur un modeéle client-serveur. Ceci fait qu'une
couche supérieure (a gauche sur la figure 3) peut, pour une méme opération, interagi avec
plusieurs agents ou interagir de nombreuses fois avec un méme agent de la couche

immédiatement inférieure. [9]

/ Niveaul Niveau2 Niveauh

RPC, ORB,

MOM, http SQL, E/S
\ Fichiers, API legacy

Figure 1.3: Architecture a Trois Niveaux [6]

c) L’architecture multi niveaux

Dans I’architecture a 3 niveaux, chaque serveur effectue une tache (un service) spécialisée.

Ainsi un serveur peut utiliser les services d’un ou plusieurs autres serveurs afin de fournir son
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propre service. Par conséquent, I’architecture a trois niveaux est potentiellement une

architecture a N niveaux. [2]

-
p

X

A f |
— ——{ BDD
B
Utilisateur Navigateur
Couche de Couche de Donnée
Présentation traitement persistantes Stockage

L

(SGBD annuaire) /

Figure 1.4 : Architecture client/serveur a N niveaux [9]

2.6 Les avantages et les inconvénients du modeéle client /serveur

2.6.1 Les Avantages

L’architecture Client/serveur est particulierement recommandée pour des réseaux nécessitant

un grand niveau de fiabilité, ses principaux atouts sont :

Des ressources centralisées : étant donné que le serveur est au centre du réseau, il
peut gérer des ressources communes a tous les utilisateurs, par exemple une base de

données centralisée, afin d'éviter les problémes de redondance et d’incohérence.

Une meilleure sécurité : car le nombre de points d'entrée permettant I'acces aux

données est moins important.

Une administration au niveau serveur : les clients ayant peu d'importance dans

cette architecture, ils ont moins besoin d'étre administrés.

Un réseau évolutif : grace a cette architecture, il est possible de supprimer ou
rajouter des clients sans perturber le fonctionnement du réseau et sans modifications

majeures. [2]

Satisfaction des clients : fourniture des grands volumes informationnels.
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e Meilleurs possibilités d’adaptation : décentralisation des processus de prise de

décision et de partage du pouvoir. [5]

2.6.2 Les inconvénients
L'architecture client/serveur a quelques inconvénients parmi lesquels :
e Un co0t éleveé : di & la technicité du serveur.

e Un maillon faible : le serveur constitue le seul maillon faible du réseau

client/serveur, étant donné que tout le réseau est architecturé autour de lui. [2]

e Absence méthodologie éprouvee.

e Probléme d’intégration.

o Effort de sécurité.

e Probléme d’administration réseau. [5]

2.7 Comment fonctionner un site Web ?

2.7.1 Site Web

Un site Web (ou site) est un ensemble de pages Web et d’éventuelles autres ressources, liées
dans une structure cohérente, publiées par un propriétaire (une entreprise, une administration,

une association, un particulier, etc.) et hébergées sur un ou plusieurs serveurs Web. [7]
2.7.2 Page Web et HTML

Une page Web (ou page) est un document destiné a étre consulté avec un navigateur Web.
Une page Web est toujours constituée d’une ressource centrale (généralement un document
HTML) et d’éventuelles ressources liées automatiquement accessibles (typiquement des
images).

HTML (Hyper Texte Markup Language) est le langage de programmation utilisé pour coder
les documents que 1’on rencontre sur le Web. Il s’agit d’un langage de mise en page de
documents et de spécifications de liens que le navigateur analysera afin d’afficher le contenu
du document, incluant des textes, des images, et d’autre type d’entités. Ce langage offre aussi

un moyen de réaliser des documents interactifs en utilisant des liens hypertextes, ce qui

10
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permet de relier notre document a d’autres documents, qu’ils soient sur notre systeme ou

quelque part sur le Web. [2]
2.8 Les type de site Web
Il existe deux types de sites web: les sites statiques et les sites dynamiques.

2.8.1 Les sites statiques

Ce sont des sites réalisés uniquement a l'aide des langages (X) HTML et CSS. lls fonctionnent
tres bien mais leur contenu ne peut pas étre mis a jour automatiquement: il faut que le
propriétaire du site (le webmaster) modifie le code source pour y ajouter des nouveautes. Ce
n'est pas trés pratique quand on doit mettre a jour son site plusieurs fois dans la méme journée
I Les sites statiques sont donc bien adaptés pour realiser des sites "vitrine", pour présenter par
exemple son entreprise, mais sans aller plus loin.

Ce type de site se fait de plus en plus rare aujourd'hui, car dés que l'on rajoute un élément
d'interaction (comme un formulaire de contact), on ne parle plus de site statique mais de site
dynamique.

Lorsque le site est statique, le schéma est tres simple. Cela se passe en deux temps :
- Le client demande au serveur une page Web.

- Le serveur lui répond en lui envoyant la page réclamée.

4 N

1 : Demande de la page

“ Client

Visiteur

L /

Sur un site statique, il ne se passe rien d'autre. Le serveur stocke des pages Web et les envoie

2 . Envoi de la page Serveur

Figure 1.5 : le Web statique.

aux clients qui les demandent sans les modifier. [8]
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2.8.2 Les sites dynamiques
Plus complexes, ils utilisent d'autres langages en plus de (X) HTML et CSS, tels que PHP et
MySQL. Le contenu de ces sites Web est dit "dynamique™ parce qu'il peut changer sans
I'intervention du webmaster ! La plupart des sites Web que vous visitez aujourd'hui, sont des
sites dynamiques. Le seul pré requis pour apprendre a créer ce type de site est de déja savoir
réaliser des sites statiques en (X) HTML et CSS.

Lorsque le site est dynamique, il y a une étape intermédiaire : la page est générée.
1- Le client demande au serveur a voir une page Web.

2- Le serveur prépare la page spécialement pour le client.

3- Le serveur lui envoie la page qu'il vient de générer.

~

1 : Demande de la page

—
2 : Génération de \/.

G

Visiteur Serveur
\ 3 : Envoi de la page /

Figure 1.6: le Web dynamique.

Client La page

La page Web est générée a chaque fois qu'un client la réclame. C'est précisément ce qui rend
les sites dynamiques vivants : le contenu d'une méme page peut changer d'un instant a l'autre.
C'est comme cela que certains sites parviennent a afficher par exemple votre pseudonyme sur
toutes les pages. Etant donné que le serveur génére une page a chaque fois qu'on lui en
demande une, il peut la personnaliser en fonction des godts et des préférences du visiteur (et
afficher entre autres son pseudonyme). [8]

e Les formulaires
Les formulaires Web doivent former un type de document HTML particulier défini par les
regles HTML.
En fait, ce sont des documents Web ordinaires qui disposent d’emplacements permettant a

I’utilisateur d’entrer des informations et de les envoyer au serveur. [4]

12
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e La réponse de serveur : C’est le message envoyé par le serveur a un client suite a

I’exécution d’une requéte.

2.9 La sécurité et le Web

La sécurité est un facteur critique pour des applications commerciales qui s’installent sur le
Web et pour qu’elles soient acceptées par tout le monde. Actuellement, le Web supporte deux
protocoles de sécurité : le protocole Secure Socket Layer(SSL), et le protocole Secure http(S-
HTTP).

SSL est important parce qu’il est supporté par le plus répandu des navigateurs du Web.
S-HTTP est une solution plus compléte; il est supporté par les navigateurs récents comme
Firefox, Google chrome et Internet explorer. Les protocoles SSL et S-HTTP se completent de
plusieurs manieres. Ils supportent tous les deux le cryptage des données par clé publique,
I’authentification des utilisateurs, et fournissent la certification par signature ¢électroniques.

La plupart Avec des serveurs finiront par mettre en ceuvre les deux protocoles. [4]

3. Les systemes d’information géographique

Traditionnellement, les services des
collectivités utilisent des plans papiers
dans le cadre de leurs activités. Ces
plans, souventes exemplaire unique,
ont D’inconvénient d’étre  figés,
encombrants, fragiles (surtouts’ ils
sont anciens) et difficiles a tenir a jour.

Leur numeérisation et leur intégration

dans un SIG va permettre d'en extraire

une information vivante (données graphique set documents littéraux associés), mais aussi
faciliter et fiabiliser leur stockage et simplifier considérablement leur mise a jour et leur
diffusion.

Le SIG introduit de I’interactivité entre les documents graphiques et les utilisateurs.

L’usage d'un SIG, en rendant "intelligentes" les informations graphiques et cartographiques
attachées a un territoire, va permettre d'améliorer sa lisibilité et sa gestion par une collectivite.
[10]
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3.1 Qu’est ce qu’un SIG ?
Le systéme d’information géographique est donc avant tout un systéme d’information. Il met
a la disposition des utilisateurs des renseignements et offre 1’ensemble des outils permettant
leur gestion et leur visualisation. La différence fondamentale avec un systéme d’information
au sens classique du terme réside dans le fait que les éléments de base sont dotés d’une
composante géographique. Cette composante apporte des informations supplémentaires
comme les relations de voisinage ou les indications de forme qui sont difficile a exploiter sans
I’aide de logiciels performants. [11]
De nombreuses définitions apparaissent dans la littérature pour les SIG, a titre d’exemple :
- Systeme informatique de matériels, de logiciels, et de processus concu pour permettre la
collecte, la gestion, la manipulation, I'analyse, la modélisation et I'affichage de données a
référence spatiale afin de résoudre des problemes complexes d'aménagement et de gestion.
[10]
- Ensemble de données repérées dans l'espace, structuré de facon a pouvoir en extraire
commodément des syntheses utiles a la décision.
On appelle donnée a référence spatiale toute donnée pouvant étre localisée de fagon directe
(une école, une route...) ou indirecte (une adresse, un propriétaire...) a la surface de la terre.

[11]

Figure 1.7 : Le systéme d’information géographique.

- Un SIG est un outil informatise capable de creer, transformer, afficher, analyser et stocker
de I’information géographique. Il permet d'organiser et de présenter des données
alphanumériques spatialement référencées, en vue notamment de produire des plans et
cartes. [12]
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3.2 Comment fonctionne un SIG ?

Un SIG stocke les informations concernant le monde sous la forme de couches thématiques
pouvant étre reliées les unes aux autres par la géographie.

Ce concept, a la fois simple et puissant a prouvé son efficacité pour résoudre de nombreux

problémes concrets. [15]

3.3 Que peut-on faire avec un SIG ?

Les logiciels liés au SIG permettent, entre autres :

e de stocker sous forme numérique de gros volumes de données géographiques de
maniere centralisée et durable. Par rapport au papier ou aux microfiches, les supports
informatiques actuels (disques durs, CD rom, DVD rom), assurent une meilleure
conservation des données. Le SIG perpétue la mémoire du territoire.

e d’afficher et de consulter les données sur des cartes numériques, de superposer
plusieurs couches d’information, de rapprocher des informations de différentes natures

(topographique, environnementale, sociale, économique),

Figure 1.8 : Représentation du monde reel

Pour de nombreuses opérations géographiques, la finalité consiste a bien visualiser des cartes
et des graphes. Une carte vaut mieux qu’un long discours. La carte est en effet un formidable

outil de synthése et de présentation de 1’information.
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Les SIG offrent a la cartographie moderne de nouveaux modes d’expression permettant

d’accroitre de fagon significative son role pédagogique. Les cartes créées avec un SIG

peuvent désormais facilement intégrer des rapports, des vues 3D ; des images

photographiques et toutes sortes d’éléments multimédia. [15]

d’effectuer des recherches a partir de certains critéres (qualitatifs et/ou quantitatifs) ;
d’actualiser ou de modifier les données sans avoir a recréer un document ;

d’analyser les données en effectuant par exemple des calculs de surface ou de distance ;
d’ajouter ou d’extraire des données, de les transformer pour les mettre a disposition
d’un prestataire (géomeétre, architecte, gestionnaire de réseau) ;

d’éditer des plans et des cartes a la demande et en grand nombre a des codts peu élevés.
[10]

3.4 Les composants d’un SIG

Le systéme d’information géographique (SIG) a plusieurs composantes : Outils, données,

procédés et personnels.

Outils
Les outils d’un SIG sont, le matériel et les logiciels
Matériel : Les SIG fonctionnent sur un large éventail de types de matériel, des serveurs
centralisés ou ordinateurs personnels (PC), ou sur une plate-forme réseau.
Logiciel : Les SIG fournissent les fonctions et les outils requis pour stocker, analyser,
traiter et afficher les informations géographiques.
Données
Les SIG utilisent deux types de données:
Données destinées a la représentation selon leur localisation dans 1’espace et leur systeme
de projection (données géographiques)
Données porteuses d'informations décrivant les objets géographiques (données
descriptives).
Personnels
L’ensemble du personnel est divisé en deux catégories : La catégorie des concepteurs et
développeurs du systeme et la catégorie des utilisateurs et opérateurs qui exploitent le

systéme pour la prise de déecision pour des problémes a référence spatiale.
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e Procedés
C’est le processus d’aide a la décision qui fait appel a des méthodes statistiques, de
recherche opérationnelle ou de modeles mathématiques. Il permet d’élaborer des

scénarios pouvant résoudre des problemes a réference spatiale. [11]
3.5 Représentation des données dans le SIG

Il y a deux catégories de données dans le SIG, des données descriptives et des données

spatiales qui peuvent étre saisies en deux modes, le mode rester et le mode vecteur.
3.5.1 Données descriptives

Ce sont des données qui permettent la description des données spatiales, elles prennent en
compte les données susceptibles de figurer sur une carte ou un plan, par exemple : la

température d’eau, le nom d’une rue ... etc. [13]

e Ladonnée alphanumérique

La donnée alphanumérique ou attributaire ou sémantique, est une information textuelle,
qualitative ou quantitative. Elle décrit I’objet géométrique.
Elle est souvent de nature :
- démographique (recensement de la population, ...).
- administrative (numéro officiel de la commune, ...).
- économique (nombre de salariés, types d’entreprises, ...).
- sociale (nombre de places en créche, ...).
- commerciale (adresse des commerces, ...). [14]
3.5.2 Données spatiales
Ce sont des données susceptibles de figurer sur une carte ou un plan, et qui permettent de
localiser des entités sur le territoire, elles sont généralement stockées comme des coordonnées
et des topologies, par exemple : trongon de route, points cotés ...etc. Ces données peuvent

étre saisies dans les deux modes suivants :
a) Le mode Raster
L’espace est régulierement découpé en cellules élémentaires. Le cas le plus courant correspond

a une discrétisation du plan en carrés élémentaires ou pixels. Dans ce type d’espace, appelé

raster ou encore maille, trame, matriciel...etc.
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Une représentation raster permet d’effectuer efficacement des opérations ensemblistes telles
I’intersection de polygones, mais le coQt des opérations topologiques comme le test

d’adjacence peut étre prohibitif. [13]

colonne 2

Pixel (maille, cellule)
* Résolution spatiale
+ Position ligne/colonne

ligne 16 —»

* Valeur

Figure 1.9: le mode Raster [12]

b) Le mode vectoriel
Les limites des objets spatiaux sont décrites a travers leurs constituants élémentaires, a savoir
les points, les arcs, et les arcs des polygones. Chaque objet spatial est doté d’un identifiant qui

permet de le relier a une table attributaires.

- Les points
IIs définissent des localisations d’élément séparés pour des phénoménes géographiques trop
petits pour €tre représentés par des lignes ou des surfaces qui n’ont pas de surface réelles
comme les points cotés.

- Les lignes
Les lignes représentent les formes des objets géographiques trop étroits pour étre décrits par
des surfaces (ex : rue ou riviéres) ou des objets linéaires qui ont une longueur mais pas de
surface comme les courbes de niveau.

- Les polygones
Ils représentent la forme et la localisation d’objets homogénes comme des pays, des parcelles,

des types de sols... [12].
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Points

Polygones

Figure 1.10 : Le mode vecteur [12]

3.6 Les bases de données de SIG (SGBD)

Une base de données géographies est une base de données optimisée pour stocker et
consulter des données reliées a des objets référencés géographiquement, y compris des
points, des lignes et des polygones. Alors que les bases de données classiques peuvent
comprendre différents types de données numériques et caracteres, des fonctions additionnelles
ont besoin d'étre ajoutées pour traiter les types de données spatiales. Celles-ci sont

typiquement.

Un SIG utilise une base de données spatiale contenant des jeux de données qui représentent
des informations géographiques selon un modele de données SIG générique (entités, rasters,
attributs, topologies, réseaux, etc.).
Les jeux de données géographiques peuvent représenter les éléments suivants :

e Mesures brutes (images satellite, par exemple).

¢ Informations compilées et interprétées, comme des polygones de sol et des limites de

parcelles.
e Données déduites par I’intermédiaire d’opérations de traitement, a des fins d’analyse

et de modélisation.
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SIG

Figure 1.11 : Les bases de données dans les SIG

e Le volet géodonnées

Les jeux de données géographiques peuvent représenter les éléments suivants :

Mesures brutes (images satellite, par exemple)
Informations compilées et interprétées, comme des polygones de sol et des limites de parcelles
Données déduites par I’intermédiaire d’opérations de traitement, a des fins d’analyse et de

modélisation.

Les paragraphes suivants passent en revue les principes importants qui régissent les

géodonnées dans un SIG.

e Couches thématiques et jeux de données

Dans un SIG, des collections homogénes d’objets sont organisées en thémes de données, ou

couches, couvrant une étendue géographique donnée (exemples : routes, fleuves, noms de

lieux, batiments, parcelles, limites politiques, altitude de surface et images satellite).

La plupart des relations spatiales entre les couches peuvent étre déduites facilement de leur

emplacement géographique commun.
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" Transports

" Utilisation du sol

o

7/'* ~ Secteurs de recensement

" Structures

Codes postaux

Images raster

Le SIG fait intervenir de nombreux types de données spatiales.

e Géoréférencement

La description correcte de I’emplacement et de la forme des entités nécessite une
infrastructure permettant de définir les emplacements réels. Un systeme de coordonnées
géographiques permet d’associer des emplacements géographiques a des objets.

Un systeme de coordonnées longitude/latitude global est un exemple de ce type
d’infrastructure. Il existe également un systéme de coordonnées planaires (ou projetées)
dérivé de I’infrastructure globale.

e Types de jeux de données géographiques

ArcGIS gére les couches de données simples comme des classes d’objets SIG génériques et
utilise une importante gamme d’outils pour travailler avec les couches de données et déduire
la plupart des principales relations.

Le jeu de données constitue I’un des principaux concepts en matieére de données
géographiques. Il s’agit du mécanisme principal permettant d’organiser et d’appliquer des
informations géographiques dans ArcGIS. Un SIG comprend trois principaux types de jeux de
données :

- Des classes d’entités, des ensembles ordonnés d’entités vectorielles (par exemple : ensembles

de points, lignes et polygones).
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Polygones Annotations

- Des jeux de données raster, comme des modeles numériques de terrain et des images.
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“1:l:17 Cell| Property Cell color
{elhe)e | | Tree cover Brown
Tl 2 Golf course | Green
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- Des tables attributaires associées contenant des informations descriptives sur les objets et les

entités géographiques. [13]
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3.7 Les domaines d’applications d’un SIG

e Defense
La défense utilise les SIG pour les services de renseignements, 1’analyse de terrain, la

planification de mission et la gestion d’infrastructures.

e Recherche, science et éducation
Un SIG représente 1’outil idéal pour les chercheurs. Grace a lui, ils peuvent modéliser le
monde réel, classer et observer des phénomenes et prévoir les changements a venir.
Ainsi, il devient plus facile pour les chercheurs et les professionnels de stocker, d’analyser et

d’interroger les données.

Si un SIG peut vous aider a prévoir I’avenir, il vous permet aussi d’étudier le passé, en
intégrant des données historiques a des cartes interprétatives.

Un SIG représente 1’outil idéal pour les chercheurs qui, grace a lui, peuvent modeéliser le
monde.

Un SIG aide ses utilisateurs a prendre de meilleures décisions pour gérer les ressources,

assurer des services et fédérer durablement des communautés.

e Transports

En ce qui concerne les transports, un SIG répond a trois besoins différents la gestion des
infrastructures, la gestion des parcs et de la logistique et la gestion des transits. Un SIG fournit
des informations sur 1’analyse et la planification des réseaux, le suivi et I’acheminement des

véhicules, le suivi des stocks et 1’analyse de la planification des itinéraires.
e Télécommunications

Un SIG offre aux sociétés de télécommunications un éventail de solutions, qui permettent
I’analyse des relations entre la couverture des signaux, 1’édition de résultats de tests, la
gestion des dossiers d’incidents, le suivi des requétes clients et d’une fagon plus générale tout

le reportion de I'entreprise.

e Agriculture
Un SIG fournit des capacités analytiques qui sont au cceur de tout systeme agricole de
précision réussi.
Un SIG permet aux agriculteurs d’effectuer des analyses spatiales, propres aux sites, sur des

données agronomiques.
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e Ressources naturelles
L’exploration de pétrole et de gaz, I’aménagement hydraulique, la gestion du gros bois
d’ceuvre et les opérations minieres sont autant d’éléments qui nécessitent une évaluation
fiable pour favoriser la croissance dans les zones capables de la soutenir, tout en évitant la
pollution des rivieres ou la destruction des ressources.

Le délicat équilibre entre le développement industriel et la préservation de I’environnement

nécessite des outils de modélisation et des outils analytiques de données spatiales.

Un SIG est utilis¢ a 1’échelle mondiale dans les laboratoires d’écologie, les services de
planification, les parcs, les agences et les organismes a but non lucratif pour promouvoir un

développement durable.

Un SIG est utilisé pour cartographier les eaux, y compris les bassins versants en amont, les
caractéristiques des canaux, le flux saisonnier, I’utilisation des terres adjacentes et les

caractéristiques naturelles de I’habitat existant.
e Gestion et préservation de I’environnement

- Océans
Un SIG marin utilise des données sur les océans et les mers pour représenter des
phénomenes survenant dans les eaux littorales et des grands fonds, comme les courants, la
salinité, la température, la masse biologique et écologique et la densité.
- Terres et sols

Des informations précises sur le paysage local sont indispensables dans la prise de décision
sur ce qu’il faut protéger et comment le protéger. Les cartes numeériques de sites peuvent étre
liées a des bases de données relationnelles qui stockent des données topographiques, a des
données de base, de la documentation sur les sites et a des photographies numériques
aeriennes.
- Végétation et Foresterie

Un SIG représente I’outil idéal pour cartographier et inventorier la végétation et mieux

comprendre pourquoi certaines espéces sont menacées ou en danger.

Les services de foresterie se servent d’un SIG comme composant clé permettant de gérer les

ressources de gros bois d’ceuvre et de maintenir une gestion durable des foréts.
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Ces organismes tirent partie des fonctionnalités SIG pour des applications trés diverses :
estimation des sols, analyse du marché de gros bois d’ceuvre, planification des itinéraires des
récoltes et visualisation du paysage rural.

e Sécurité civile
Un SIG est utilisé aux niveaux local, régional et national, pour les interventions d’urgence
dans les domaines suivants : la détection, I’évaluation des risques, la prévention et I’aide a la
décision en contexte de crise. Exploité a la fois dans le cadre d’événements naturels ou
provoqués par I’homme, le SIG fait désormais partie des procédures communes dans les
activités de sécurité civile et d’intervention d’urgence. Les régions, départements, communes,
municipalités et 1’Etat ont recours a un SIG qui leur sert de cadre de travail commun pour

organiser et partager les données dans un monde numérique.

e Gestion de I’énergie
Le processus d’acheminement de [’énergie repose largement sur des informations
géographiques. De la conception des réseaux a la gestion des interruptions de service, plus de
80 % de la gestion des données réalisée par les services publics porte sur des composants

spatiaux et profitent donc pleinement des potentialités des SIG.
- Gaz

La gestion des sources de gaz et des pipelines physiques se fait a partir d’un SIG qui permet
d’obtenir toutes les informations, allant des caractéristiques des stations de production

jusqu’aux conduites d’acheminement.
- Electricité

Le SIG permet d’exploiter la base de données des installations électriques pour la

maintenance, et I’intervention lors d’interruptions de services. [15]
3.8 Lacartographie des SIG sur le Web (Le WebMapping)

3.8.1 Qu'est-ce qu’une carte ?
Une carte est une représentation géométrique plane simplifiée et conventionnelle de tout ou
partie de la surface terrestre sur un plan montrant la situation, la distribution et les rapports de

divers phénomenes naturels et sociaux choisis en fonction du but de chaque carte.[18]
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e L’utilisation des cartes

Les cartes ont une place toute particuliere au sein d’un SIG. Le processus de fabrication d’une
carte avec un Systéme d’Information Géographique est beaucoup plus souple qu’une
production manuelle ou automatisée. 1l débute par la création de la base de données, les
informations existant sur support papier peuvent étre digitalisées et toutes les autres sources

informatiques intégrées au sein du SIG.

L’information contenue dans le SIG est continue sur I’ensemble du territoire et totalement
indépendante des problémes d’échelle.

Les cartes issues du SIG sont réalisées en fonction d’une localisation choisie, d’une échelle
définie tout en faisant apparaitre les informations souhaitées.

La mise en évidence de certains phénomenes, la comparaison a différentes époques, la
simulation d’hypothéses sont quelques uns des avantages importants des cartes produites par

un SIG.

L’information géographique numérique est facile a partager et a exploiter. Elle devient une
information essentielle dans de nombreuses organisations qui I’utilisent comme cadre

référence utilisable par tous c’est information sont affiche sur le Web.

e Les cartes et données sectorielles
Elles integrent des informations sur la démographie, les habitudes de consommation, les
aspects financiers, la santé, les télécommunications, la criminalité, la sécurité civile, les
entreprises, le transport et de nombreuses autres informations sectorielles. Ces données
sont disponibles suivant les cas en format cartographique ou sous forme de données

tabulaires.

e Les cartes et données environnementales
Elles réunissent les informations sur I’environnement, le climat, les risques liés a

I’environnement, les images satellites, la topographie et les ressources naturelles.

e Les cartes et données de références mondiales
Elles illustrent une représentation mondiale intégrant les frontiéres et toutes les

informations liées a chaque pays (populations, revenus, PIB, économie...). [15]
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3.8.2 Qu'est-ce que le WebMapping ?

La question est vaste car elle regroupe des compétences et des techniques diverses.

Néanmoins, d'une maniére simplifiée, le WebMapping regroupe I'ensemble des technologies
Permettant d'afficher une carte par internet.

Ces technologies reposent principalement sur les trois composantes que sont : le client,
le serveur et les données. Le WebMapping permet donc en fonction d'une requéte d'un client

au serveur cartographique de retourner les données désirées sous la forme d'une carte.

/ Serveur \
Carto -
/ o
: D —

: =

< N
Lt 7NN
N

CLIENT j

- /

Figure 1.12: Les composantes d’une carte. [16]

Le WebMapping, ou diffusion de cartes via le réseau Internet, est un domaine en pleine

expansion grace au développement des solutions Open Source. [17]

3.8.3 Les différentes sources de données

Dans le monde du WebMapping, il existe deux modes d'acceés a I'information géographique.
Soit de maniére directe, le navigateur est alors capable d'interpréter le fichier qui lui est fourni
(GML, KML...). Sinon de maniere indirecte et c'est alors au serveur cartographique

d'interpréter les données et de fournir un flux compréhensible par le navigateur.
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Figure 1.13 : Fonctionnement des différentes sources de données

Dans le premier cas, les données sont stockées sous une forme textuelle le plus souvent au
format XML (ou un dérivé GML, KML...). Il sagit d'une suite de balises formatées
compréhensible par le navigateur. Cette architecture est adaptée pour les applications grand
public a faible charge. En effet, elle ne nécessite pas de déploiement technique spécifique et

peut étre facilement et rapidement mise en place.

Dans le second cas, c'est le serveur cartographique qui gére I'accés aux données. Ces derniéres
en fonction des formats acceptés par le serveur n'ont pas besoin d'étre transformées. Il est

ainsi possible de lire directement des données Shape, Tab, PostGis...

Il existe enfin un dernier mode d'acces a l'information qui correspond en quelque sorte a un
mélange des deux modes précédent. Nous sommes ici dans un fonctionnement client/serveur
ou les données, stockées dans une base, sont renvoyées sous la forme d'un flux au navigateur.
Pour que ce flux soit compréhensible par le client il est nécessaire auparavant de le formater

(GML, KML....). Cela peut se faire via un script (PHP, Python) exécuté c6té serveur.
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En conclusion, il est tres important de comprendre les différents modes d'accés aux données et
surtout d'identifier vos besoins. Ce sont ces derniers qui définiront I'architecture technique la
plus adaptée. [16]

4. Conclusion

Le monde des systemes d'information géographique est en pleine évolution depuis les années
1970. Leur utilisation ne cesse de s‘accroitre tout comme le nombre de personnes qu'il

emploie.

Les SIG tendent & une meilleure interopérabilité et accessibilité via le Web avec :

e Serveurs cartographiques,

o Des outils SIG nomades qui apparaissent grace au PDA et tablette PC dans le monde de
I'agriculture de précision ou de la sylviculture et de I'écosocioforestiére.

e Une meilleure interopérabilité. Par exemple, I'Union européenne, aide a harmoniser

les informations géographiques entre les Etats membres.

Ceci devrait permettre des utilisations interdisciplinaires améliorées, par exemple dans le

développement durable ou de la prospective.
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1. Introduction
Pour construire un systeme informatique, il faut d’abord modéliser ce systeme. La
modélisation consiste tout d’abord a écrire un probléme (ex les besoins a propos d’un systéme
Informatique a construire), puis a décrire la solution de ce probleme (la conception du
systéme a construire).
Dans la modélisation objet, on crée des modeles : modeles de besoins, modéles de classes,
modeles d’interaction entre les objets, etc.
Un modele d’un systéme est une abstraction de ce systéme. La construction des modéles d’un
systeme permet d’identifier les caractéristiques intéressantes du systétme en vue d’une
utilisation précise. Les modeles construits doivent refléter les caractéristiques essentielles du
systeme ; on parle aussi du raffinement dans le développement. On commence par un modele
tres abstrait (simple), on raffine ce modele en ajoutant au fur et & mesure des détails observés
du systeme. Le résultat du processus de raffinement sera le systeme souhaité.
Le caractere abstrait d’un modele doit notamment permettre de faciliter la compréhension du
systeme étudié. 1l réduit la complexité du systeme étudié, permet de simuler le systeme, le
représente et reproduit ses comportements. Concrétement, un modéle réduit (décompose) la
réalité, dans le but de disposer d’éléments de travail exploitables par des moyens
mathématiques ou informatiques.
Pour la modélisation et la conception de notre application, nous avons opté pour le langage
UML parce que dans la modélisation objet, UML est avant tout un support de communication
performant, qui facilite la représentation et la compréhension de solutions objet :
e Sanotation graphique permet d’exprimer visuellement une solution objet, ce qui facilite
la comparaison et 1’évaluation de solutions.
e On peut éviter certaines ambiguités et des incompréhensions si on utilise constamment
les notations UML.
e Son indépendance par rapport aux langages de programmation, aux domaines
d’application et aux processus. [23]
2. Modélisation avec UML
2.1 Qu’est ce qu’un UML?
- UML est une unification des methodes : UML est né de la fusion des trois méthodes

ont le plus influencé la modélisation objet au milieu des années 90 :
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e OMT de James Rumbaugh (General Electric) fournit une représentation graphique

des aspects statique, dynamique et fonctionnel d’un systéme.

e OOD de Grady Booch, définie pour le Department of Defense, introduit le
concept de paquetage (package).

e OOSE d’Ivar Jacobson (Ericsson) fonde I’analyse sur la description des besoins
des utilisateurs (cas d’utilisation, ou use cases).

- UML le langage de modélisation unifié : UML est la forme contractée de Unified
Modeling Language qui peut se traduit en francais par le langage unifié pour la
modélisation. Il fournit les fondements pour spécifier, construire, visualiser et décrire
les éléments d’un mod¢le. Il se base sur une sémantique précise et sur une notation
graphique expressive. C’est un moyen d’exprimer des modeles est faisant abstraction
de leur implémentation, c’est a dire le modele fournit par UML est valable pour
n’importe quel langage de programmation

- UML est un langage graphique : C’est un ensemble de graphisme trés complet. Sa
notation graphique permet d’exprimer visuellement une solution du probléme.
L’aspect formel de sa notation limite les ambiguités et les incompréhensions. Son
aspect visuel facilite la comparaison et 1’évaluation des solutions.

- UML est un support de communication : Il facilite I’expression et la communication
de modeéles en fournissant un ensemble de symboles (la notation) et de regles qui
régisse 1’assemblage de ces symboles (la syntaxe et la sémantique).

- UML n’est pas une méthode : UML n’est pas une méthode ou un processus : UML
est développé pour permettre la modélisation des systéemes d’une manieére standard et
pas pour étre une méthode de conception ou d’analyse, pour ¢a il lui manque la
démarche.

- UML est basé sur un méta-modéle : Un modele de plus haut niveau qui définit les
¢léments d’UML (les concepts utilisables) et leur mode d’utilisation (leur signification
et leur mode d’utilisation).

- UML est une norme : UML est devenu une reférence en matiére de langages de

description des systémes et d’aide a la conception. [20]
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2.2 Les objectifs UML : serta

e Décomposer le processus de développement.

e Mettre en relation les experts métiers et les analystes.

e Coordonner les équipes d'analyse et de conception.

e Seéparer I'analyse de la réalisation.

e Prendre en compte I'évolution de lI'analyse et du développement.

e Migrer facilement vers une architecture objet d'un point de vue statique et

dynamique. [5]

2.3 Les points forts d’UML
C’est pour cela qu’UML a ¢été choisi comme langage de modélisation dans notre conception,
parmi ces nombreux avantages ou on peut citer :
- UML est un langage formel et normalisé.
e Gain de précision.
e Stabilité.
e Encourage I'utilisation d’outils.
- UML est un support de communication performant
e |l cadre I’analyse.
¢ |l facilite la compréhension de représentations abstraites complexes.

e Son caractére polyvalent et sa souplesse en font un langage universel.

- UML «unifie » des méthodes de conception logicielle orientées objet. [6]

2.4 Les points faibles
- La mise en pratique d'UML nécessite un apprentissage et passe par une période

d'adaptation.
- UML n'est pas une methode dans la mesure ou elle ne présente aucune démarche. [21]
2.5 Une vue générale des diagrammes UML

Une autre caractéristique importante d’UML, est qu’il permet de représenter un systeme selon

differentes vues complémentaires par les diagrammes. Un diagramme est une représentation
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graphique, qui s’intéresse a un aspect précis du modele (systéme). Construire un modele objet

en notations UML, consiste a construire quelques diagrammes. [22]

Il donne a I’utilisateur un moyen de visualiser et de manipuler des éléments de modélisation.

Ces diagrammes sont regroupés dans deux grands ensembles :

2.5.1 Les diagrammes structurels (vue statiques)

Ces diagrammes, au nombre de six, ont vocation a représenter 1’aspect statique d’un  systéme

(classes, objets, composants...).

Diagramme de classes: Il montre les briques de base statiques : classes,
associations, interfaces, attributs, opérations, généralisations, etc.

Diagramme d’objets: Il montre les instances des éléments structurels et leurs liens a
I’exécution.

Diagramme de packages: Il montre 1’organisation logique du mod¢le et les relations
entre packages.

Diagramme de structure composite: Il montre 1’organisation interne d’un élément
statique complexe.

Diagramme de composants: Il montre des structures complexes, avec leurs
interfaces fournies et requises.

Diagramme de déploiement: Il montre le déploiement physique des « artefacts »

sur les ressources matérielles.

2.5.2 Les diagrammes de comportement (vue dynamiques)

Ces diagrammes représentent la partie dynamique d’un systéme réagissant aux événements

et permettant de produire les résultats attendus par les utilisateurs. Sept diagrammes sont

proposés par UML :

Diagramme de cas d’utilisation: 1l montre les interactions fonctionnelles entre les
acteurs et le systeéme a 1’étude.

Diagramme de vue d’ensemble des interactions: 1l fusionne les diagrammes
d’activité et de séquence pour combiner des fragments d’interaction avec des décisions
et des flots.

Diagramme de séquence: Il montre la séquence verticale des messages passés entre

objets au sein d’une interaction.
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e Diagramme de communication: Il montre la communication entre objets dans le plan
au sein d’une interaction.

e Diagramme de temps: Il fusionne les diagrammes d’états et de séquence pour
montrer I’évolution de 1’état d’un objet au cours du temps.

e Diagramme d’activité: Il montre I’enchainement des actions et décisions au sein
d’une activité.

e Diagramme d’états: Il montre les différents états et transitions possibles des objets
d’une classe. [24]

On utilise dans notre application Web les diagrammes suivants :
1. Diagramme de cas d’utilisation

Ce diagramme est destiné a représenter les besoins des utilisateurs par rapport au systeme. Il

constitue un des diagrammes les plus structurants dans I’analyse d’un systeme.

Le diagramme de cas d’utilisation représente la structure des grandes fonctionnalités
nécessaires aux utilisateurs du systéme. C’est le premier diagramme du modele UML, celui

ou s’assure la relation entre I’utilisateur et les objets que le systéme met en ceuvre. [20]
a) Eléments des diagrammes de cas d’utilisation

- Acteur
Un acteur représente un rdle joué par une entité externe (utilisateur humain, dispositif matériel
Ou autre systéme) qui interagit directement avec le systeme étudié.
Un acteur peut consulter et/ou modifier directement 1’état du systeéme, en émettant et/ou en

recevant des messages susceptibles d’étre porteurs de données.

Cas d’utilisation ----------- Retirer argent

Acteur - --- .
> Effectuer virement

Client

Consulter compte

. . rd
Association .
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- Cas d’utilisation
Un cas d’utilisation (use case) représente un ensemble de séquences d’action qui sont
réalisées par le systeme et qui produisent un résultat observable intéressant pour un acteur
particulier.
Un cas d’utilisation modélise un service rendu par le systéme. Il exprime les interactions
acteurs/systéme et apporte une valeur (notable) a 1’acteur concerné. [24]
b) Relations dans les diagrammes de cas d’utilisation
- Relations entre les acteurs
La seule relation possible entre deux acteurs est la généralisation : un acteur A est une
généralisation d’un acteur B si I’acteur A peut étre substitué par 1’acteur B. Dans ce cas, tous
les cas d’utilisation accessibles a A le sont aussi a B, mais 1’inverse n’est pas vrai. Le symbole
utilisé pour la généralisation entre acteurs est une fleche avec un trait plein dont la pointe est
un triangle fermé désignant I’acteur le plus général. [20]
- Relation entre les acteurs et les cas d’utilisation
e Relation d’association
Une relation d’association est un chemin de communication entre un acteur et un
cas d’utilisation, elle est représentée par un trait continu.
- Relations entre cas d’utilisation

a) Relation d’inclusion

Une relation d’inclusion d’un cas d’utilisation A par rapport a un cas d’utilisation B signifie
qu’une instance de A contient le comportement décrit dans B. Cette dépendance est

symbolisée par le stéréotype «includ ».

«include»

Figure 2.1: Représentation de la relation d’inclusion

b) Relation d’extension

Une relation d’extension d’un cas d’utilisation A par un cas d’utilisation B signifie qu'une

instance de A peut étre étendue par le comportement décrit dans B.

Cette dépendance est symbolisée par le stéréotype «extend ».
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«extend»

Figure 2.2: Représentation de relation d’extension

c) Généralisation/Spécialisation

Un cas A est une généralisation d’un cas B si B est un cas particulier de A. Cette relation de
généralisation/spécialisation est présente dans la plupart des diagrammes UML et se traduit

par le concept d’héritage dans les langages orientés objet. [5]

Cas d'utilisation
parent

Cas d'utilisation
enfant

Figure 2.3 : Représentation de relation Généralisation/Spécialisation

2. Diagramme de sequence
Représente la succession chronologique des opérations réalisées par un acteur. Il indique les
objets que I’acteur va manipuler et les opérations qui font passer d’un objet a ’autre. Les
principales informations contenues dans un diagramme de séguence sont les messages
échanges entre les lignes de vie, présentés dans un ordre chronologique. [20]
e Laligne de vie
La ligne de vie des objets est représentée par une ligne verticale en traits pointillés, placée
sous le symbole de I’objet concerné. Cette ligne de vie précise 1’existence de I’objet concerné
durant un certain laps de temps.
En général, une ligne de vie est représentée sur toute la hauteur du diagramme de séquence.
Par contre, elle peut débuter et s’interrompre a ’intérieur du diagramme. [25]
e Le message
Un message représente la spécification d’une communication unidirectionnelle entre objets

qui transporte de I’information avec I’intention de déclencher une activité chez le récepteur.
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- Message synchrones : 1’émetteur reste bloqué le temps que le récepteur traite le message
envoyeé et envoie la réponse.
Graphiquement, un message synchrone se représente par une fleche en traits pleins et a

I’extrémité pleine, suivi d’une réponse qui se représente par une fléche en discontinue.

- Message asynchrones: L’émetteur n’est pas bloqué lorsque le récepteur traite le
message envoyeé.
Graphiguement, un message asynchrone se représente par une fleche en traits pleins et

a ’extrémité ouverte. [21]

Obj1: Obj2:
| I

: =

| |

3. Diagramme de classe
IIs représentent la structure statique en termes de classes et de relations.
Ce sont les diagrammes les plus fréquents dans une modélisation par objets. [22]
Le diagramme de classes comporte 7 concepts:
a. classe : est une description abstraite (condensée) d’un ensemble d’objets du domaine
de I’application : elle définit leur structure, leur comportement et leurs relations.
b. attribut: représente la modélisation d’une information élémentaire représentée par
son nom et son format.
c. opération : est une fonctionnalité assurée par une classe. La description des opérations
peut préciser les parametres d’entrée et de sortie ainsi que les actions €lémentaires a

exécuter.
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L’opération représente un ¢élément de comportement des objets, défini de maniére globale
dans la classe. [25]

Formalisme:

Nom de classe

Attributl public: int
Attribut2 protégé: int
Attribut3 privé: int

Operation_1 () : void
Operation_2 (): void

d. L’agrégation : est une relation « composé-composant » ou « partie de » dans laquelle
les objets représentant les composants d'une chose sont associés a un objet représentant
I'assemblage (ou I'agrégation) entier. Graphiquement, on ajoute un losange vide du coté de
I’agrégat. [26]

e. La composition : également appelée agrégation composite, décrit une contenance
structurelle entre instances. Ainsi, la destruction de 1’objet composite implique la
destruction de ses composants. Graphiquement, on ajoute un losange plein du cété de
I’agrégat.

f.  Multiplicité ou cardinalité : La multiplicité associée a une terminaison d’association,
d’agrégation ou de composition déclare le nombre d’objets susceptibles d’occuper la
position définie par la terminaison d’association.

g. L’association : Une association est une relation entre deux classes (association binaire)
ou plus (association n-aire), qui décrit les connexions structurelles entre leurs instances.
Une association indique donc qu’il peut y avoir des liens entre des instances des classes

associees. [20]

3. Lademarche de conception

La démarche de conception de notre application est universelle, elle est structurée en 04
étapes :
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3.1 Phase d’identification des besoins et spécification des fonctionnalités
a) ldentification et représentation des besoins
Identification et représentation des besoins & partir des informations recueillies lors des

rencontres entre informaticiens et utilisateurs. [21]

Diagramme de
cas d'utilisation

/[ Besoins)
\ I'\ |

Figure 2.4 : Les besoins sont modélisés par un diagramme de cas d’utilisation

b) Spécification détaillée des besoins
Dans cette étape, on cherche a détailler la description des besoins par la descriptio
n textuelle des cas d’utilisation et la production de diagrammes de séquence syst
éme illustrant cette description textuelle. Cette étape amene souvent a mettre a
jour le diagramme de cas d’utilisation puisque nous somme toujours dans la spécif

ication des besoins.[27]

Diagramme de

cas d'utilisation Diagrammes de

séquence systéme

Besoins

Figure 2.5: Les diagrammes de séquence systéme illustrent la description
Textuelle des cas d’utilisation.
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c) Maquette de P'IHM de I’application
Une maquette d’IHM (Interface Homme-Machine) est un produit jetable permettant aux
utilisateurs d’avoir une vue concréte mais non définitive de la future interface de
I’application. La maquette peut trés bien consister en un ensemble de dessins produits par
un logiciel de présentation ou de dessin. Par la suite, la maquette pourra intégrer des
fonctionnalités de navigation permettant a I’utilisateur de tester I’enchainement des
écrans ou des menus, méme si les fonctionnalités restent fictives. La maquette doit étre

développée rapidement afin de provoquer des retours de la part des utilisateurs. [27]

o
: = e
PPN

Diagramme de

cas d'utilisation Dlagrammes de

safuUEncs aystame

Besoins

Magueotte da I'IHM

Figure 2.6 : Une maquette d’IHM facilite les discussions avec les futurs
Utilisateurs

3.2 Phase d’analyse
a) Analyse du domaine : Modéle du domaine
L’élaboration du modele des classes du domaine permet d’opérer une transition vers une
véritable modélisation objet. L’analyse du domaine est une étape totalement dissociée de
I’analyse des besoins. Elle peut étre menée avant, en paralléle ou aprées cette derniere. [20]
La phase d’analyse du domaine permet d’¢laborer la premicre version du diagramme de
classes appelée modéle du domaine. Ce modéle décrit les classes qui modélisent les
concepts du modele d’application (on utilise aussi le terme de métier), c.a.d. des objets du

monde réel.
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Les concepts du domaine peuvent étre identifiés directement a partir de la connaissance du

domaine ou par interview des experts metier. [27]

Diagramme de

cas d-utilisation Diagrammes de
sSguUence systame

Besoins

IFTTEETT
=] -
=]
T

Modéle du domaine

Maguette de I'IHM

Figure 2.7: La phase d’analyse du domaine permet d’élaborer la premiére
version du diagramme de classe. [20]

b) Diagramme de classes participantes
Le diagramme de classes participantes est particulierement important puisqu’il effectue la
jonction entre, d’une part, les cas d’utilisation, le modéle du domaine et la maquette, et
d’autre part, les diagrammes de conception logicielle que sont les diagrammes d’interaction et
le diagramme de classes de conception. Le diagramme de classes participantes modélise trois

types de classes d’analyse, les dialogues, les contrdles et les entités ainsi que leurs relations :

e Lesclasses de dialogues : |‘O
Les classes qui permettant les interactions entre I’'IHM et les utilisateurs sont qualifiées de
dialogues. Ces classes sont directement issues de 1’analyse de la maquette. En général les

dialogues vivent seulement le temps du déroulement du cas d’utilisation concerné.

e Lesclasses de controles : @

Les classes qui modélisent la cinématique de 1’application sont appelées controles. Elles font
la jonction entre les dialogues et les classes métier en permettant aux différentes vues de
I’application de manipuler des informations détenues par un ou plusieurs objets métier. Elles

contiennent les regles applicatives et les isolent a la fois des dialogues et des entités.
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® Lesclasses entites: Q
Les classes métier, qui proviennent directement du modele du domaine, sont qualifiées
d’entités. Ces classes sont généralement persistantes, c’est-a-dire qu’elle survient a
I’exécution d’un cas d’utilisation particulier et qu’elles permettant a des donneées et des
relations d’étre stockées dans des fichiers ou des bases de données. Lors de I’implémentation,

ces classes peuvent ne pas se concrétiser par des classes mais par des relations, au sens des

bases de données relationnelles. [4]

- XXX
s
S = L 4
NP | ey | —
- - —
D :
Diagramme de
cas d'utilisation \ Diagrammes de
saquance systeme

Besoins

N

Modéle du demaine

Diagramme de

/ classes participantes

Maqguette de I'lHM

Figure 2.8 : Le diagramme de classes participantes effectue la jonction entre les cas

d’utilisation, Le modéle du domaine et les diagrammes de conception logicielle

3.3 Phase de conception
a) Diagramme d’interaction
Il faut attribuer précisément les responsabilités de comportement, dégagée par les diagrammes
de séquence systéme, aux classes d’analyse du diagramme de classes participantes €laboré.
Les résultats de cette réflexion sont présentés sous la forme de diagrammes d’interaction

UML.
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Parallelement, une premiére ébauche de la vue statique de conception, c’est-a-dire du
diagramme de classes de conception, est construite et complétée.
Durant cette phase, 1’ébauche du diagramme de classes de conception reste indépendante des
choix technologiques qui seront faits ultérieurement. [27]
b) Diagramme de classes de conception
L’objectif de cette étape est de produire le diagramme de classes qui servira pour
I’implémentation. Une premicre ébauche du diagramme de classes de conception a déja été
¢laborée en paralléle du diagramme d’interaction. Il faut maintenant le compléter en précisant
les opérations privées des différentes classes.
3.4 Phase d’implémentation
C’est lors de cette phase que le projet est réalisé ou fabriqué, c’est-a-dire que les taches
permettant de mettre en ceuvre le nouveau produit, bien ou service, sont réalisées. Dans les
projets informatiques, c’est cette phase qui permet la construction du logiciel.
Il faut maintenant le compléter en précisant les opérations privées des déférentes classes. Il
faut prendre en comptes les choix techniques, comme le choix du langage de programmation,
le choix des différentes librairies utilisées (notamment pour I’implémentation de I’interface
graphique), etc.
4. Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons passé en revue le langage de modélisation UML et ses différents
diagrammes. UML est un langage riche ; il couvre toutes les phases d'un cycle de
développement. 1l est également ouvert (indépendant du domaine d'application et des
langages d'implémentation). UML s'industrialise : les outils qui le supportent se multiplient.
Ils permettent de respecter les normes de représentation, de gérer dans une certaine mesure la
cohérence de I’analyse, de générer des rapports de documentation, etc. Autrement dit, ils
permettent de s’abstraire du travail fastidieux et répétitif a 1’utilisation d’une méthode et d’un
formalisme, et donc de se focaliser sur la compréhension et la résolution du probleme. Pour

ces raisons nous avons choisi UML pour modéliser notre application.
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Chapitre 03 La conception

1. Introduction

L'étude préliminaire ou pré-étude est la toute premiére étape de notre processus de dévelop-
pement. Elle survient a la suite d'une décision de démarrage de projet, et consiste a effectuer
un premier repérage des besoins fonctionnels et opérationnels, en utilisant principalement le
texte, ou des diagrammes trés simples. [19]

2. Elaboration de cahier de charge

2.1 Preésentation du projet
Notre projet consiste a développer une application web dynamique qui permet d’exploiter les
services offertes par le SIG (Systéme d’Information Géographique) pour représenter les
informations qui caractérisent la ville de Mila. Pour cela il nous faut mettre en place un
systeme permettent aux clients internautes de consulter les informations de site via une
connexion internet, faire des calculs statistiques a partir des formulaires de choix des criteres
statistiques qui sont reliés avec les informations de la base de donnée du site, 1’afficher sur
une carte thématique et I’imprimer.
2.2 Grand choix et besoins techniques
a. Les besoins

e Interface simple : pour simplicité 1’utilisation du site.

e La page d’accueil : présentation de la ville de Mila.

e La sécurité: il faut protéger I'acces a la base de donné en établissant un mot de

passe qui va empécher toute personne d'y accéder sauf I’administrateur du site.

b. Les choix
e La modélisation objet avec le langage de modélisation UML.
e Le langage de programmation PHP.
e Le systeme de gestion de base de donné rationnel SGBDR MYSQL.
e Leserveur APPACHE.
2.3 Recueil des besoins fonctionnels

Le role principal de notre application est de pouvoir afficher les informations stockees dans la

base de données sur des cartes.
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2.3.1 Administrateur

e Authentifier
- L’administrateur demande I'accés au systeme, Le systeme vérifie la validité du
nom et mot de passe et ouvre la page d’accueil.
e Mise a jour
- Possibilité de faire I’ajout, la modification et suppression des données de la base
de données
e Rechercher
- Possibilité de saisir différents critéres de recherche.
2.3.2 Visiteur
- Consultation de différentes informations géographiques sur la wilaya de Mila
- Faire des statistiques avec saisi des criteres de calcul et affichage des resultats.
- Pouvoir de saisir des critéres sur différents themes pour affichage sur cartes.

- Possibilité d’imprimer les informations affichées (cartes et statistiques).

2.4 ldentification des acteurs
Nous allons maintenant énumérer les acteurs susceptibles d’interagir avec le systéme. Ces
acteurs sont :
Administrateur : c’est la personne qui gérer le systéme.
visiteur : c’est la personne qui accéde au site pour consulter le site.

2.5 ldentification du message
On va détailler les différents messages échangés entre le systeme et les acteurs.

e Le systéeme émit les messages suivants :
- Page pour remplir les informations d’authentification.
- Page d’administrateur qui contient les différentes demandes.
- Page de visiteur qui contient les différentes demandes.
- Page pour remplir les informations de chaque demande.
- Lacarte.
e Le systéeme recoit les messages suivants :
- Les informations d’authentification.
- Les demandes (mise a jour, consultation, ajout, affichage...etc.).

- Les informations des demandes (mise & jour, consultation, ajout, affichage...etc.).
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3. Spécification détaillée des besoins

3.1 Le diagramme de contexte

Demander la page de Demander la page
mise a jour de consultation
—> < q I
| a page de consultation
Demander Pag affichée
l'authentification
<}. T Demander le faire
l'authentification fait des calculs staistiques
———> < —
L La page de mise a jour LabdLes statistiques o
Administrateur affichée calculés Visiteur
Ajouter les Choisir les critéres
informations statistiques

Les informations Les critéres choisis

ajoutées >
Rechercher les . Demander I'affichage
informations Le site des statistiques
Les infomations Les statistiques
trouvées affichées
Modifier les Choisir les critéres
informations 2 d'affichage
Les informations
modifiées Les critéres choisis
- >
Supprimer les Demander l'affichage
informations sur carte
<l
Les informations e .
supprimées L'affichage fait

>
Demander l'imression

Les infomations
imprimées

Figure 3.1 : Diagramme de contexte

3.2 Capture des besoins fonctionnels

Cette phase représente un point de vue « fonctionnel » de 1’architecture systeme. Par le biais
des cas d’utilisation, nous serons en contact permanent avec les acteurs du systeme en
vue de définir les limites de celui-ci, et ainsi éviter de trop s’éloigner des besoins réels

de 1’utilisateur final.
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3.3 Le diagramme de cas d’utilisation

authentifier

«include»

4 \

\
/’ \ «extend»
«extend» , \
’

administrateur

\
/ \
/ ‘

choisir les critéres
statistique

«extend»

«extend»

M. «extend»
S~ «extend» N

afficher les
statistiques

choisir les critéres
d'affichage

/

visiteur

«extend»
N

N
N
N

N

afficher sur
cartes

imprimer la
carte

imprimer les
statistiques

Figure 3.2 : Diagramme de cas d’utilisation
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3.4 La description des cas d’utilisation

3.4.1Ad

ministrateur

a) Authentifier

Cas S’authentifier.
d’utilisation
acteur Administrateur.
But Vérifier I’autorisation d’acces au systeme
Pré conditions /
Post , .. e, .
- L’administrateur est authentifié par le systéme
conditions
Scénario o . .
nominal 4. L’administrateur demande l'acces au systeme.
5. Le systéme demande a I’administrateur d’entrer le nom et le mot de
passe.
6. L’administrateur saisie le nom et le mot de passe et valide.
7. Le systeme vérifie la validité du nom et mot de passe et ouvre la
page d’accueil.
Scénario 2.1 Les données d’authentification sont erronées :
alternatif

2.1.1 Le systeme affiche un message d’erreur.
2.1.2 Le systéme propose a I’administrateur une nouvelle fois de
saisir le nom et le mot de passe.
2.2 Reprise I'enchainement a partir le point 2.

Tableau 3.1: Fiche de description du cas d’utilisation : Authentifier

b) Mise a jour

Cas Mise a jour

d’utilisation jour.

acteur Administrateur.

But Gérer les informations du site.

Pré , .. Cn e .
- L’administrateur doit étre authentifié par le systéme.

conditions

Post .
.. La page affichée

conditions pag

Scen_arlo La page de mise a jour est affichée.

nominal

Tab

leau 3.2: Fiche de description du cas d’utilisation : Mise a jour
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¢) Rechercher

Cas Rechercher.
d’utilisation
acteur Administrateur.
But Permet au visiteur la recherche des informations.
Pré L’administrateur doit étre authentifié¢ par le systéme et la page mise a jour
conditions .y

affichée.
Post Résultat de recherche affiché.
conditions
Scénario 1. L’administrateur demande la page (formulaire) de recherche.
nominal 2. Le systeme ouvre la page.

3. L’administrateur saisi les critéres de recherche et lance la recherche.

4. Le systeme Vérifie I'existence de I'information recherchée.

5. Le systeme affiche le résultat de recherche.
Scénario 4.1 L'information n'existe pas :
alternatif 4.2 Le systeme affiche un message d’absence.

Tableau 3.3: Fiche de description du cas d’utilisation : Rechercher
d) Modifier

Cas | Modifier.
d’utilisation
acteur Administrateur.
But Modifier les informations de la base de données.
Pré e [’administrateur doit étre authentifié¢ par le systeme.
conditions e L'information recherchée déja existe dans la base de données.
Post . Les informations sont modifiées.
conditions

1. L’administrateur demande la page de modification.

8. Le systeme affiche la page demandée.
Scénario 9. L'administrateur modifie les informations et confirme les
nominal modifications.
10. Le systeme confirme les modifications.

Tableau 3.4: Fiche de description du cas d’utilisation : Modifier
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e) Supprimer

Cas .
d’utilisation | >UPPTIMer
Acteur Administrateur.
But Permettre a I'administrateur de supprimé les informations du site.
Pré e [’administrateur doit étre authentifié¢ par le systeme.
conditions e L'information recherchée déja existe dans la base de données.
Post . . o
. Les informations sont supprimées.

conditions

1. L’administrateur demande la page de suppression.

2. Le systeme affiche la page demandée.
Scénario 3. L'administrateur sélectionne et supprime les informations et confirme la
nominal suppression.

4. Le systéeme confirme la suppression.
Tableau 3.5: Fiche de description du cas d’utilisation : Supprimer
f) Ajouter

Cas .
d’utilisation AJouter
Acteur Administrateur.
But Permettre a 1'administrateur d’ajouter des informations dans le site.
Pré e L’administrateur doit étre authentifié par le systéme.
conditions e L’information n’existe pas dans la base de données.
Post - Les informations sont ajoutées.
conditions

1. L’administrateur demande la page d’ajout.
Scénario 2. Le systéme affiche la page demandée.
nominal 3. L'administrateur ajoute les informations et valide.

4. Le systéme valide 1’ajout.

Tableau 3.6: Fiche de description du cas d’utilisation : Ajouter
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3.4.2 Visiteur

a) Consulter
Cas
d’utilisation Consulter.
acteur Visiteur, administrateur.
But Consulter les informations du site.
Pré e La page web déja existe.
conditions e Les informations sont recherchées.
Post - Consultation des informations qui sont affichées dans la page web.
conditions
Scénario 1. Le visiteur demande I'ouverture du page web.

, 2. Le systeme affiche la page demandée.
nominal
Tableau 3.7: Fiche de description du cas d’utilisation: Consulter

b) Choisir les criteres statistiques
Cas Choisir les critéres statistiques.
d’utilisation
acteur Visiteur, administrateur.
But Choisir des critéres pour faire des calculs.

Pré conditions | L'ouverture de formulaire du calcul statistique.

Post . Les statistiques sont calculées a partir des critéres choisies.
conditions

1. L'utilisateur demande le formulaire de choix des criteres.
Scénario 2. Le systeme affiche le formulaire de choix de critéres.
nominal 3. Ll'utilisateur choisis les critéres de calcul et valide.

4. Le systeme fait les calculs statistiques.

o 3.1 Les criteres entrés dans le formulaire sont incompletes :

Scenarlq 3.2 Le systeme indique au visiteur que le formulaire est incomplet.
alternatif

3.3 Reprise I'enchainement a partir le point 3.

Tableau 3.8: Fiche de description du cas d’utilisation : Choisir les critéres
Statistiques.
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c) Afficher les statistiques

Cas e . Afficher les statistiques.

d’utilisation

Acteur Visiteur, administrateur.

But Permettre I'affichage des statistiques calculées.

Pre . Le choix des critéres des statistiques sont validés (envoyé au systéme).
conditions

Post - Les statistiques sont affichées.

conditions

Scen_arlo 1. Le systeme affiche la page de résultat des calculs.

nominal

Tableau 3.9: Fiche de description du cas d’utilisation : Afficher les statistiques

d) Choisir les criteres d'affichage

Cas. L. Choisir les critéeres d'affichage.
d’utilisation

acteur Visiteur, administrateur.

But Choisir des critéres pour I'affichage.

Pré conditions

L'ouverture de page de consultation.

Post Les critéres sont choisis pour I'affichage.
conditions

. 1. L’utilisateur demande le formulaire de choix de critéres.
Scen_arlo 2. Le systeme affiche le formulaire de choix de criteres.
nominal y s . . .

3. L’utilisateur remplit le formulaire et valide.

. 3.1 Les critéres entres dans le formulaire sont incomplétes :
Scenarlq 3.2 Le systéme indique au visiteur que le formulaire est incomplet.
alternatif . A . . .

3.2.1 Reprise I'enchainement a partir le point 3.
Tableau 3.10: Fiche de description du cas d’utilisation : Choisir les criteres d’affichage

54




Chapitre 03

La conception

e) Afficher sur carte

Cas .
& utilisation Afficher carte.
Acteur Visiteur, administrateur.
But Permettre I'affichage des informations du site sur des cartes.
Pré e L'ouverture de la page de consultation.
conditions e Critere déja choisis
Post . ) _

- Les informations sont affichées sur la carte.
conditions
Scen_arlo 1. Le systeme affiche les informations sur la carte.
nominal

Tableau 3.11: Fiche de description du cas d’utilisation : Afficher sur carte

f) Imprimer les statistiques

Cas . .
& utilisation Imprimer les statistiques
acteur Visiteur, administrateur.
But Imprimer les statistiques.
Pre Les calculs déja fait.
conditions
Post .
. Imprimer la page des calculs.
conditions P pag
Scénario 1. L’utilisateur demande au systeéme de lancer 1'impression de la page.
nominal 2. Le systéme lance I'impression.

Tableau 3.12: Fiche de description du cas d’utilisation : Imprimer les statistiques
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g) Imprimer la carte

Cas
d’utilisation | Imprimer la carte
acteur Visiteur, administrateur.
But Imprimer la carte.
Pré s
. La page déja existe.
conditions page dej
Post Imprimer la carte
conditions P '
Scénario 1. L’utilisateur demande au systéme de lancer 1'impression de la page.
nominal 2. Le systéme lance I'impression.

Tableau 3.13: Fiche de description du cas d’utilisation : Imprimer la carte

h) Imprimer tout

Cas Imprimer tout

d’utilisation P '

acteur Visiteur, administrateur.

But Imprimer la page en cours (carte +statistique).

Pré conditions | La page deja affichée pour I'impression.

Post Les informations de la page sont imprimées.

conditions

Scénario 1. L utilisateur demande au systeme de lancer I'impression de la page.
nominal 2. Le systeme lance I'impression.

Tableau 3.14: Fiche de description du cas d’utilisation : Imprimer tout

3.5 Les diagrammes de séquence
3.5.1 Administrateur
a) Authentifier
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sd authentifier J

T . systéme
:Administrateur

| |
| |
| |
: Demander l'accé au systeme :
M ~
| 0
| |
| |
: :
: Demander le mot de passe :
S ittt .
|
Entrer le mot de passe !
-

vérifie le mot
de passe

ALT :

[mot de passe correct] l

i

Afficher la page d'acceuil i
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| |

| |
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|

loop J i

|

|

Afficher le message d'erreur I
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|

|
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Figure 3.3 : Diagramme de séquence du cas d’utilisation: Authentifier
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b) Mise a jour

sd mise a jour J

X

: Administrateur

Demander la page de mise a jour

: systéme

Afficher la page

Figure 3.4 : Diagramme de séquence du cas d’utilisation: Mise & jour
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a) Rechercher

sd rechercher J

X

: Administrateur

Demander la page de recherche

. systeme

Ouvrir la page demandée

Saisir les critére et lence la recherche

Afficher le résultat de rechercche

recherche de
l'information

_——————l

Figure 3.5: Diagramme de séquence du cas d’utilisation: Rechercher

b) Modifier

sd modifier J

: Administrateur
|

:systeme

Séléctionné, modifier lI'information et confirmer

Confirmer les modifiations

R U U, A

Figure 3.6:Diagramme de séquence du cas d’utilisation: Modifier
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¢) Supprimer

sd supprimer J

i . systeme

: Administrateur

Séléctionné l'information a supprimé et validé

Demander la confirmation
< ______________________________________ Jd
|
|
|
- - '
Confirmer la suppression !
—
|
|
| I
! Supprimer l'information l
S e ittt -4

Figure 3.7:Diagramme de séquence du cas d’utilisation: Supprimer

d) Ajouter
i :systeme
visiteur !
l demander la page d'ajout !
: =
! :
! Afficher la page demandée :
ST |
| Ajouter les informations ket valide \E
= i
: valider I'ajout |
TTTTTTTTT T >

Figure 3.8:Diagramme de séquence du cas d’utilisation: Ajout
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3.5.2 Visiteur

¢) Consulter

sd consulter J

i . systéme

: visiteur
|

Demander I'ouverture du page Web

» Afficher la page demendée

Figure 3.9:Diagramme de séquence du cas d’utilisation: Consulter
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d) Choisir les criteres statistiques

sd choisir les critéres statistiqueJ

A

visiteur

. systeme

loop
Afficher le formulaire de choix
______________________________________ d
< .
| |
| |
| |
| |
l Choisir les critéres de calcul et valide \E
: :
! !
| alt J [le formulaire complet] I
: :
| |
! Fait les calculs statistiques !
o TTTTTTTTTToToToTooooomomomomoooees 1
L __ |
| |
| |
| |
| Indiquer que le formulaire est incomplet |
______________________________________ d
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
! !

Figure 3.10:Diagramme de séquence du cas d’utilisation: Choisir les critéres statistiques
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c) Afficher les statistiques

sd afficher stat J

X

: visiteur

Afficher la page de résultat

: systéme

Y

Figure 3.11:Diagramme de séquence du cas d’utilisation: Afficher les statistiques
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d) Choisir les critéres d’affichage

sd choisir les critéres d'affichageJ
; \ : systeme
. Visiteur

: :
: Demander le formulaire de choix :
: :
[} [}
] ]
I I
[} [}
: Afficher le formulaire demandé :
T 4
] ]
[} [}

loop !
: Remplis le formulaire et valide |
| T
: vérifier le
| formulaire
|
] 1
I 1
| ]
! alt J '
' [le formulaire est complet] :
I I
I [}
I valider !
S Y
! :
I I

P— — t— — —_— —_— —_— —_— —_——_——_———————— — —

| ]
I [}
| |
| 1
| |
\ Indiquer que le formulaire est incompléte |
K- mmmmToTTToooomoommoooomooooooooooooe 1
] [}
| ]
I I
" 1
| ]
I I
I

Figure 3.12:Diagramme de séquence du cas d’utilisation: Choisir les criteres d’affichage
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e) Afficher sur carte

sd afficher sur carteJ

X

. visiteur

Afficher les information sur carte

. systeme

Figure 3.13:Diagramme de séquence du cas d’utilisation: Afficher sur carte

f) Imprimer les calculs

sd imprimer les calcuIsJ

A

: visiteur

Demander le lencement d'impression de la page

des calculs

. systéme

Lencer l'impression

eV

_—————a—d

Figure 3.14:Diagramme de séquence du cas d’utilisation: Imprimer les calculs
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g) Imprimer la carte

sd imprimer la carteJ

X

: visiteur

. systéme

Demander le lencement d'impression de la carte

Lencer l'impression

Figure 3.15:Diagramme de sequence du cas d’utilisation: Imprimer les statistiques

h) Imprimer tout

sd imprimer toutJ

: : . systéme

: visiteur

Demander le lencement d'impression de la page

Figure 3.16:Diagramme de séquence du cas d’utilisation: Imprimer tout
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3.6 Le diagramme de classe

Compt-admin

login: string
motdepasse: string

Commune

Répartition

nom_com:string
cod_com:int

cod_com:int
serT_com:double
sat: double

sau: double
sanu: double

Superfici_util

cod_com: int
ter_labT: double
cult_perT: double
super_irrig: double

Affichage

critére: string
*|

Vigital

cod_com: int
cereal: float
leg_sec: float
arbo: float

Animal

Administrateur
Nom: string posséde
id_admin: string |« 1
1
Peut etre
1
Visiteur
*Consulter
Population
cod_com: int

foret_nat: flloat
maquis_vide: float
rebois: float
taux_couv :float

Forets

cod_com: int
bovin: int

ovin: int

caprin: int
poulet_chair: int
ruc_abei: int

Cereal

cod_com: int
ble_dur: float
ble_ten: float
orge: float
avoin: float

cod_com: int
foret_nat: flloat
maquis_vide: float
rebois: float
taux_couv :float

Arboriculture Legume_sec
cod_com: int cod_com: int
raisin: float feve: float
amonde: float lenti: float
figuier: float pois_sec: float

pois_chich: float

Figure 3.17:Diagramme de classe

67




Chapitre 03

La conception

3.7 Les diagrammes de classe participant

3.7.1 Administrateur

a) Authentifier

—

Compt-admin

Q

Administrateur

Ecran d'authentification '® Controle d'authentification ©
login

motdepasse

Envoyer(); Athentifier();

login
motdepasse

Figure3.18: Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Authentifier

b) Mise a jour

Accueil-admin

Administrateur

Ouvrire();

Figure 3.19: Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Mise a jour
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e) Rechercher

Commune 2 Répartition @ Superfici_util @ Vigital )
hom com cod_com cod_com cod com
cod com serT_com ter_labT cereal
- sat cult_perT leg_sec
sau super_irrig arbo
sanu
Animal e
cod_com
bovin
ovin
caprin
poulet_chair
ruc_abe
Ecrande Recherche '©
Controle de recherche © Cereale )
critere
cod_com
> ble_dur
ble_ten
Envoyer(); —
Administrateur Rechercher(); orge
avoin
Leguume_sec @
cod_com
feve
lenti
pois_sec
pois_chich
- o -
Populaton @ Forets Arboriculture @
cod_com cod_com cod_com
popul foret_nat raisin
natalit magquis_vide amonde
deces rebois figuier
taux_accroi taux_couv

Figure 3.20: Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Rechercher
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f) Modifier

Ecrande Modification

Commune Répartiton @ Superfici_util
hom com cod_com cod_com
cod com serT_com ter_labT
- sat cult_perT
sau super_irrig
sanu

—>

critere

Administrateur

Envoyer();

Vigital

cod_com
cereal
leg_sec
arbo

Animal

cod_com
bovin

ovin

caprin
poulet_chair
ruc_abei

Cereale

cod_com
ble_dur

orge
avoin
Leguume_sec

ble_ten

cod_com
feve

lenti
pois_sec
pois_chich

10
Controle de Modification ©
Modifier();

Populaton @ Forets
cod_com cod_com
popul foret_nat
natalit maquis_vide
deces rebois
taux_accroi taux_couv

Arboriculture

o

cod_com
raisin
amonde
figuier

Figure 3.21: Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Modifier
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g) Supprimer

Commune

Répartition

Q

Superfici_util

nom_com
cod_com

cod_com
serT_com
sat

sau

sanu

Ecrande Suppression

0

cod_com
ter_labT
cult_perT
super_irrig

—

critere

Controle de Suppression

(o]

Administrateur

Envoyer();

Vigital

cod_com
cereal
leg_sec
arbo

Animal

cod_com
bovin

ovin

caprin
poulet_chair
ruc_abei

Cereale

cod_com
ble_dur

Supprimer();

Populaton @

cod_com
popul
natalit
deces
taux_accroi

orge
avoin
Leguume_sec

Forets

ble_ten

cod_com
feve

lenti
pois_se
pois_chich

cod_com
foret_nat
maquis_vide
rebois
taux_couv

Arboriculture

Q

cod_com
raisin
amonde
figuier

Figure 3.22: Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Supprimer
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h) Ajouter
Commune e Répartiton @ Superfici_util @ Vigital o
nom_com cod_com cod_com cod com
cod com serT_com ter_labT cereal
- sat cult_perT leg_sec
sau super_irrig arbo
sanu
Animal o
cod_com
bovin
ovin
caprin
poulet_chair
ruc_abei
Ecrand' ajout ' -
: Controle d'ajout ° Coreale 5
critere
% cod_com
ble_dur
Envoyer(); - _ ble_ten
Administrateur Ajouter(); \ orge
avoin
Leguume_sec 2
cod_com
feve
lenti
pois_sec
pois_chich
- a -
Populaton @ Forets Arboriculture @
cod_com cod_com cod_com
popul foret_nat raisin
natalit maqgls_wde amonde
deces rebois figuier
taux_accroi taux_couv

Figure 3.23: Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Ajouter
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3.6.2 Visiteur

a) Consulter

Ecrande consultation

0

s

Controle de consulation

(]

Consulter();
Visiteur

Consulter();

Figure 3.24:Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Consulter
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b) Choisir les critéres statistiques

Visiteur

Commune

Répartition

(o]

Superfici_util

nom_com
cod_com

cod_com
serT_com
sat

sau

sanu

Ecrande Choix des
criteres statistiques

0

cod_com
ter_labT
cult_perT
super_irrig

>

Controle de Choix des
criteres statistiques

o

Envoyer();

Vigital

cod_com
cereal
leg_sec
arbo

Animal

cod_com
bovin

ovin

caprin
poulet_chair
ruc_abe

Cereale

cod_com
ble_dur

Calculer();

Populaton @

cod_com
popul
natalit
deces
taux_accroi

VAR

Forets

ble_ten
orge
avoin

Leguume_sec

cod_com
feve

lenti
pois_sec
pois_chich

cod_com
foret_nat
maquis_vide
rebois
taux_couv

Arboriculture

Q

cod_com
raisin
amonde
figuier

Figure 3.25: Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Choisir les

criteres statistiques
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c) Afficher les statistiques

0 Controle d'affichage o

Ecrandaffichage des statistiques

des statistiques

Visiteur Afficher(); Afficher();

Figure 3.26: Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Afficher les statistiques
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d) Choisir les critéres d’affichage

Visiteur

Commune

Répartition

o]

Superfici_util @

nom_com
cod_com

cod_com
serT_com
sat

sau

sanu

Ecrande choix des
criteres d'affichage

L]

Vigital

cod_com
ter_labT
cult_perT
super_irrig

cod_com

cere

leg_sec
arbo

al

Animal

cod_com
bovin

ovin

caprin

poul

ruc_abei

et_chair

—>

critere

Controle de choix des
criteres d'affichage

"

Cereale

Choisir();
Envoyer();

Afficher();

cod_com
ble_dur
ble_ten

orge

avoin

Population

cod_com
popul
natalit
deces

taux_accroi

O\

Leguume_sec

cod_com

feve
lenti

pois_sec
pois_chich

Forets

Arboriculture

Q

cod_com
foret_nat
maquis_vide
rebois
taux_couv

cod_com
raisin
amonde
figuier

Figure 3.27: Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Choisir les critéres

d’affichage
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e) Afficher sur carte

Visite\

Commune

Répartition

o]

Superfici_util

Q

nom_com
cod_com

cod_com
serT_com
sat

sau

sanu

Ecrande Choix des
criteres d'affichage

cod_com
ter_labT
cult_perT
super_irrig

Choisir();

Controle 'affichage

Vigital

cod_com
cereal
leg_sec
arbo

Animal

cod_com
bovin

ovin

caprin
poulet_chair
ruc_abei

Cereale

cod_com
ble_dur

Ecrand'affichage sur

carte

Calculer();

Afficher();

Population

cod_com
popul
natalit
deces
taux_accroi

Forets

cod_com
foret_nat
maquis_vide
rebois
taux_couv

VAR

ble_ten
orge
avoin

Leguume_sec

cod_com
feve

lenti
pois_sec
pois_chich

Arboriculture

Q

cod_com
raisin
amonde
figuier

Figure 3.28: Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Afficher sur carte
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f) Imprimer les calculs

Visiteur

Ecrand'imppression
des statistiques

o)

Controle d'imppression
des statistiques

(o]

Impprimer();

Impprimer();

Figure 3.29: Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Imprimer

les calculs

g) Imprimer la carte

Visiteur

Ecrand'imppression
de carte

Controle d'imppression

de carte

(o]

Impprimer();

Impprimer();

Figure 3.30: Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Imprimer

La carte
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h) Imprimer tout

0 [¢)

Ecrand'imppression Controle d'imppression

—

Impprimer(); Impprimer();
Visiteur

Figure 3.31: Diagramme de classe participant du cas d’utilisation: Imprimer tout

4. Conclusion

La conception détaillée consiste a concevoir et documenter précisément le code qui va étre
produit. Dans cette phase, toutes les questions concernant la maniere de réaliser le systeme a
développer doivent étres élucidées. Le produit d’une conception détaillé consiste en
I’obtention d’un model prés a coder .Lorsque on utilise des langages orientés objet, le concept
de class facilite la compréhension des modéles de conception et donne encore plus d’intérét a

la réalisation d’une conception détaillé¢ avec « UML ».
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1. Introduction

Apres la phase de conception du logiciel avec le langage UML, on va passer a 1’étape finale
dans ce projet. Pour se faire, nous nous basons sur la conception détaillée dans le chapitre
précédent. Nous commencgons par justifier le choix des outils de développement. Ensuite,
nous présentons et motivons nos choix techniques d’implémentation, en deuxiéme phase on

présente un manuel explicatif d’utilisation de notre site.

2. Choix des outils de développement du site Web

- Pour ’implémentation de notre solution, nous avons opté pour une architecture 3-tiers
avec un serveur Web Apache, un SGBDR MY SQL (« Open source »), un langage script :
PHP coté serveur et HTML avec JavaScript coté client. Notre choix est justifié par ce qui

suit :

- L’architecture 3-tiers réunit deux technologies de pointe : Bases de Données et Web et

permet de donner le meilleur des deux, ce qui assure la pérennité de notre site Web
Parmi les avantages de I’architecture 3-tiers, nous pouvons citer :

e La puissance de I’hypertexte dans le Web apporte une simplicité sans équivoque
pour accéder aux différents types de données (texte, image, son), mais surtout des
données cohérentes, structurées et homogeénes grace aux SGBDR;

e La mise a jour des données en ligne grace a 1’architecture 3-tiers est un apport
considérable en le comparant aux sites statiques ou seule la lecture de données est

effectuée;

e L’accés a des données appartenant a des ressources différentes (accés multi

bases) renforce d’avantage la puissance de cette architecture;

e L’architecture 3-tiers assure la portabilité des applications sur n’importe quel

systéme d’exploitation grace aux standards : SQL, TCP/IP, HTML et HTTP.

- L’argument qui plaide pour le choix du serveur Web Apache est sans doute la portabilité
Apache tourne aussi bien sur des stations Unix que sur des stations Windows, ce qui fait

de lui un serveur trés répandu dans les sites Internet. Facile a installer, Apache intégre
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des modules de scripts tels que PHP, ceci permet 1’exécution des scripts PHP dans le

serveur sans le recours a d’autres ressources;

Le choix des serveurs de donnees vient du fait que MYSQL est un SGBDR
multiutilisateurs, multitraitement, ce qui permet d’effectuer des connexions rapides et
paralleles. MYSQL est aussi portable ce qui lui permet de fonctionner sous différentes
plates formes de systémes d’exploitation. Avec des fonctions fortement optimisées et sa
capacité d’utiliser des tables de différentes Bases de Données, MYSQL prend en charge
des Bases de Données de treés grandes tailles. Avec la simplicité d’établir une connexion
avec un langage scripts tel que PHP, MYSQL prend de la place dans les sites actuels

parmi les grands SGBDR.

L’intérét du langage Java Script dans notre application s’est fait sentir lorsqu’il a fallu
faire des traitements sur des formulaires pour en contréler le contenu au niveau client et
éviter I’aller retour entre le client et le serveur dans le cas d’un contenu mal saisi par le
client. L’intérét était notable aprés 1'utilisation du Java Script; ce dernier nous a permis
d’une fagon générale de canaliser la saisie du client (contrdler les champs vides, la

véracité de leur contenu ...). [2]

Environnement technique
3.1 Lesoutils

Dans la réalisation de n’importe quel projet, un ensemble d’outils est nécessaire pour pouvoir

accomplir la tache demandé. Le bon choix de ces outils a des effets positifs sur le temps de

réalisation, la qualité du produit finale et méme sur le bon déroulement de la réalisation.

e Mozilla Firefox

Firefox est un navigateur Web, un logiciel qui permet d'afficher des
pages internet. Créé et développé par la fondation Mozilla, il est gratuit
et connait un certain succes puisqu'il est le navigateur le plus populaire

aprés Internet explorer, son concurrent de chez Microsoft

Firefox n'integre pas de client e-mail mais le chargement des pages est plus rapide et surtout

beaucoup plus respectueux des standards, pour voir enfin les pages comme les webmasters

I'ont pensées. Ses nombreuses extensions permettent également de personnaliser le logiciel a

sa guise, avec de nombreux gadgets plus ou moins bien pensés. Firefox a véritablement tout

pour plaire & ceux qui souhaitent avant tout naviguer sur le net, dans les meilleures conditions.
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Firefox a depuis longtemps prouve qu'il était plus qu'une alternative au navigateur

propriétaire de Microsoft. [28]

e Notepad++

Notepad++ est un éditeur de texte générique codé en C++, qui integre la
coloration syntaxique de code source pour les langages et fichiers C,
C++, Java, C#, XML, HTML, PHP, JavaScript, makefile, art ASCII,
dioxygeéne, .BAT, MS fichier Inis, ASP, VB/VB Script, SQL, Objective-
C, CSS, Pascal, Perl, Python, Lua, TCL, Assembleur, Ruby, Lisp, Scheme, Propretés, Diff,
Small talk, Postscript et VHDL ; ainsi que pour tout autres langages informatiques, car ce

logiciel propose la possibilité de créer ses propres colorations syntaxiques pour un langage

quelconque.

Ce logiciel, basé sur la composante Scintilla, a pour but de fournir un éditeur Iéger (aussi bien
au niveau de la taille du code compilé que des ressources occupées durant I’exécution) et
efficace. 1l est également une alternative au bloc-notes de Windows (d’ou le nom). Le projet

est sous licence GPL.

e Pacestar UML Diagrammer 6.02

un programme qui fournit un ensemble complet d'outils de modélisation graphique, d'analyse
et de conception dans le développement de logiciels basés sur les modeles UML, COM,OMT.

4 UML Diagrammer (unlicensed) - [08] el <)
E File Edit Nodes Paths Labels Tools View Window Help -| B X

o= 8 8 £ & BT of QRK Q)[R [ o] [H

) ] i e

UL

B
8
|

)’ PAacesTar i B3|

£7 démarrer

Figure 4.1: « Pacestar UML Diagrammer 6.02 » [4]
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e EASY PHP

EASY PHP installe est configure automatiquement un environnement de
travail complet sous Windows permettant de mettre en ouvre toute la

puissance et la souplesse qu’offrent le langage dynamique PHP et son

support efficace de base de donnée. EAS PHP regroupe un serveur
APACHE, une base de données MYSQL, le langage PHP ainsi que des outils facilitant le

développement des sites ou des applications. [19]

o MYSQL
MYSQL est un Systéeme de Gestion de Base de Données (SGBD) fonctionnant sous Linux et
Windows. Depuis la version 3.23.19, MYSQL est sous Licence GPL (aussi bien sous Linux
que Windows), ce qui signifie qu’il peut étre utilisé gratuitement.
MYSQL consiste en un ensemble de programmes qui sont chargé de gérer une ou plusieurs
bases de donnees, et qui fonctionnent selon aune client/serveur. [19]

o Serveur http : Apache
Apache est la référence en matiere de serveur http. Selon un sondage réalisé par Netcraft en
mai 1999, il était utilisé par plus de 70% des sites Web. Son nom vient du fait qu’il est

constitué de codes existant ainsi que de certains modules qui lui sont adjoints (patches).

Le serveur Apache s’adapte selon les besoin, par 1’ajout ou la suppression de modules
spécifiques. Encore récemment, le changement de module nécessitait une recompilation du

serveur http : il est maintenant possible de charger des modules dynamiquement.
Pour notre projet les modules suivants sont nécessaires :

e Mod_ssl : Permet I'utilisation du systéme de chiffrement SSL (Secure Socket Layer).
Avec ce systeme, toues les requétes sont chiffrées afin d’améliorer la confidentialité,
c’est le protocole http sécurisé. Le chiffrement s’effectue sur 128 bits.

e Mod_php: Ce module est nécessaire pour le langage PHP soit interprété par le
serveur http. PHP aurait pu étre installé en tant que CGI, ’installation en module
améliore nettement les performances par rapport au fonctionnement CGI standard,
gréce a une interconnexion plus efficace entre le serveur http et les environnements

d’exécution des scripts. [3]
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3.2 Les langages de programmation

e CSS (feuilles de style en cascade)

Le langage informatique CSS (Cascading Style Sheets : feuilles de style en cascade) sert a
décrire la présentation des documents HTML et XML. Les standards définissant CSS sont
publiés par le World Wide Web Consortium (W3C). Introduit au milieu des années 1990,
CSS devient couramment utilisé dans la conception de sites web et bien supportés par les
navigateurs web dans les années 2000. L'un des objectifs majeurs de CSS est de permettre la
stylisation hors des documents. Il est par exemple possible de ne décrire que la structure d'un
document en HTML, et de décrire toute la présentation dans une feuille de style CSS séparée.
Les styles sont appliqués au dernier moment, dans le navigateur Web des visiteurs qui
consultent le document. Cette séparation fournit un certain nombre de bénéfices, permettant
d'améliorer I'accessibilité, de changer plus facilement de structure et de présentation, et de
réduire la complexité de l'architecture d'un document. Ainsi, les avantages des feuilles de

style sont multiples :

1. Lastructure du document et la présentation peuvent étre gérées dans des fichiers
séparés.

2. La conception d'un document se fait dans un premier temps sans se soucier de la
présentation, ce qui permet d'étre plus efficace.

3. Dans le cas d'un site web, la présentation est uniformisée : les documents (pages
HTML) font référence aux mémes feuilles de styles. Cette caractéristique permet de
plus une remise en forme rapide de I'aspect visuel.

4. Le code HTML est considérablement réduit en taille et en complexité, puisqu'il ne

contient plus de balises ni d'attributs de présentation. [28]
e Java Script

Java Script est un langage de programmation qui peut étre inclus dans des pages HTML
destinées aux navigateurs Web les plus courants. Grace a ce langage, il est possible d’écrire
des pages interactives. Java Script ne doit pas étre confondu avec Java, qui est un langage

beaucoup plus complexe permettant de créer des applications autonomes. [28]

Un script Java Script peut étre inseré dans un code HTML comme suit :
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<HtmlI>
<Head>
<SCRIPT LANGAGE-= « JavaScriptl.2 »>
Function fin () {// déclaration d’une fonction
window.close ()
}[2

e SQL

MySQL dérive directement de SQL (Structured Query Language) qui est un langage de
requéte vers les bases de données exploitant le modele relationnel. [4]

Le langage SQL « Structure Suery Language » est un langage normalisé d’intégration de base
de donné. Puis qu’il est normalisé, est il indépendant du type des bases de données les mémes
commandes peuvent donc étre exploitées quelle que soit la base utilisée « MYSQL ». Les
commandes SQL peuvent ainsi gérer tout type d’action sur le serveur de base de données.

[19]
e PHP

Le langage PHP est utilisé principalement en tant que langage de script c6té serveur, ce qui
veut dire que c'est le serveur qui va interpréter le code PHP et générer du code (constitué
généralement dXHTML ou d'HTML, de CSS, et parfois de JavaScript) qui pourra étre
interprété par un navigateur. PHP peut également générer d'autres formats en rapport avec le
Web, comme le WML, le SVG, le format PDF, ou encore des images bitmap telles que JPEG,
GIF ou PNG.

Un exemple du traditionnel Hello World

<?php

Echo ‘Hello World’;
>
ou
<?php

Print (‘Hello World’);
?> [4]

- PHP est du coté serveur
Il est essentiel d’étre bien conscient qu’un script PHP est exécuté par interpréteur qui se

trouve du coté serveur. En cela PHP est compleétement différent d’un langage comme java
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script qui s’exécute sur le navigateur. En général 1’interpréteur PHP est intégré a Apache sous
forme de module, et le mode d’exécution est alors trés simple. Quand un fichier avec une

extension.

PHP (ou .php3 pour les anciennes versions) est demandé au serveur Web, ce dernier le charge
en mémoire et y cherche tous les scripts PHP qu’il transmet a I’interpréteur. L’interpréteur
exécute le script, ce qui a pour effet de produire du code HTML qui vient remplacer le script
PHP dans le document finalement fourni au navigateur. Ce dernier regoit donc du
HTML « pur » et ne voit jamais la moindre instruction PHP.

- Accesa MYSQL

Un des grands atouts de PHP est sa trés riche collection d’interface avec tout un ensemble de
SGBD. En particulier il est possible a partir d’un script PHP de se connecter a serveur
MySQL pour récupérer des données que I’on va ensuite afficher dans des documents HTML.
D’une certaine maniére, PHP permet de faire d’Apache un client MYSQL, ce qui aboutit a
I’architecture de cette figure. Il s’agit d’une architecture a trois composantes, chacun réalisant

une des trois tdches fondamentales d’une application.

1. Le navigateur constitue I’interface graphique dont le réle est de permettre a
’utilisateur de visualiser et d’interagir avec I’information.

2. MYSQL est le serveur de données.

3. enfin I’ensemble des fichiers PHP contenant le code d’exécution, traitement et mise en
forme des données et le serveur d’application, associ¢é a Apache qui se charge de

transférer les documents produit sur 1’Internet.
4. Manuel d’utilisation du site

Nous présentant dans cette partie comment utiliser notre application. En suite on donne

une description générale de son contenue et son mode de fonctionnement.
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Figure 4.2 : Page d’accueil

Dans cette page un visiteur peut consulter des informations sur la Wilaya de Mila
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Page d’administrateur
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Figure 4.3: Page d’administrateur

Dans cette page un administrateur peut s’authentifier et consulter les différents services du

site : La page contient les quatre services : Recherche, Ajout, Modifier, Supprimer.
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Page de consultation
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Figure 4.4: Page de consultation
Un visiteur peut consulter les statistiques d’une commune par le choix d’un domaine affiché

Dans le formulaire et de commune a partir de la carte de Mila.
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Page d’affichage sur carte
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Figure 4.5: Page d’affichage sur carte

Un visiteur peut afficher les informations des communes de la ville de Mila a partir d’un

domaine choisis.
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Page photos Mila
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Figure 4.6: Page photos Mila

Un visiteur peut voir des différents photos sur la wilaya de Mila.

5. Conclusion

Contrairement a un site statique, un site dynamique nécessite la disponibilité d’une
infrastructure du coté serveur pour faire fonctionner un site dynamique, PHP est le
langage le plus simple et le plus rapide a exécuter. 1l est portable sur de multiples plates-
formes: un méme script peut fonctionner sur différents serveurs et avec différents

systemes d’exploitation, le code PHP est directement intégré dans les pages HTML.
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Conclusion générale

Au vu de ce qui a déja été réalisé en termes de contenus, ressources, et outils mis a la
disposition de la ville de Mila, le portail Web, solutionne les besoins et exigences du cahier
des charges dans le cadre de développement d’outils d’aide a la décision pour rendez des
services réopérant en milieu agricole, afin de rendre les informations géographiques
disponibles.

Les solutions proposées se présentent sous la forme d’un SIG. Celui-ci est composé d’une
base de données géographiques, de modules d’analyse et un ensemble d’interfaces utilisateur,
dynamique et interactive le tout formant un outil puissant capable d’éclairer, d’orienter et
d’assister le décideur durant la prise de décision afin de faciliter la localisation et une
meilleure répartition des moyens agricoles.

Dans ce travail, notre effort a porté sur la disponibilité des informations de la ville de Mila
sauvegardé dans une base de données géographiques, dédiée aux différentes unités
géographique et des solutions méthodologiques d’automatisation des différents calculs
statistiques.

Cependant, dans ce travail, I’aspect de raisonnement en intelligence artificielle n’a pas été
abordé bien qu’il soit un domaine trés prometteur en matiere de probleme de prise de

décision, ce qui ouvre la voie a d’éventuels développements.
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