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Résumeé

Les technologies de l'information et de la communication a connus un
développement remarquable, et pendant cette évolution le systeme de
réservation électronique est apparu, c’est un systeme utilisé pour stocker et
transporter des informations en ligne. Le but de notre projet est la conception et
la réalisation d’un site Web dynamique de réservation en ligne dans un
complexe touristique et nous prenons, par exemple, le complexe les Andalouses

a Oran.

Pour la réalisation de ce projet, nous avons utilisé plusieurs langages de

programmation, notamment PHP, Bloc-notes, HTML.

Pour concevoir un bon projet, nous avons suivi les étapes principales du
processus unifié d’UML, qui nous a permis d'extraire les diagrammes qui nous
aider a donner un apercu sur la fagcon de construire le projet. Le but de cela est
de mettre les résultats dans le systeme de gestion de base de données et de
programmer la dynamique et I’interface de notre site a I'aide des outils comme:
HTML, EasyPHP.

En fin, nous avons développé un site qui permet a tous les utilisateurs de faire
une réservation en ligne dans un complexe touristique. Malgré les contraintes de
temps et de la complexité du projet et de la multiplicité des types de logements

NOUS n'avons pas encore terminée, mais au MoiNs NOUs avons pu un bon résultat.



Summary

The information technology and communication has experienced remarkable
development, and during this development the system of electronic reservation
Is appeared, it is a system used to store and transport information online. The
aim of our project is the design and implementation of a dynamic website of
online reservation in tourist complex; we take for example, the complex of les

Andalouses Oran.

For this project, we used several programming languages, including PHP,
Notepad, and HTML.

To design a good project, we followed the main steps of the unified process
UML, which allowed us to extract the diagrams that help us to provide an
overview on how to build the project. The purpose of our project is to put the
results in the management system database and to program a dynamic and

interface of our site using tools like HTML, EasyPHP...ext

Finally, we developed a website that allows all users to reserve online in a
tourist complex. Despite the time constraints and the complexity of the project
and the multiplicity of types of housing we have not finished yet, but at least we

have a good result.
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Introduction genérale

Introduction générale

Ces dernieres années ont été marquées par lI'essor phénoménal de ce média qu'on appelle
Internet, il est indéniable de constater que ce nouvel outil a d'ores et déja profondément
modifié la maniére dont nombre de gens communiquent entre eux ; I'Internet a aussi renforcé
la capacité des administrations, des entreprises et des individus a échanger des informations.
C'est pourquoi les sociétés voulant étre compétitives sont particulierement en mesure de tirer
parti de la capacité qu'a Internet de diffuser rapidement, efficacement et économiquement une
information ou des documents sous une forme électronique, il permet ainsi une prise de
décision rapide, et une actualisation rapide des informations, en particulier en situation de
crise. De plus les nouvelles technologies de la communication permettent d'établir une
relation plus étroite entre les individus et les sociétés.

En étant présente sur le web la société se fait de la publicité en se faisant connaitre aupres
de sa future clientéle et s'assure ainsi une plus grande facilité de prise de contact en attirant

plus de client, et favorisant le dialogue avec ceux-ci.

Ainsi le projet soumis a notre appréciation est la création d'un site web dynamique pour le

complexe touristique.
Afin de mettre sur pied ce site nous développerons six chapitres :

Dans le premier chapitre nous parlerons de la technologie d’internet, le deuxieme chapitre
c’est une présentation du langage UML puis une vision sur le processus unifié, le troisieme
chapitre est I’identification des besoins, le quatrieme chapitre est la phase d’analyse ; ce
chapitre sert a déterminer I’analyse du domaine, les diagrammes de classes participantes et les
diagrammes d’activités de navigation. Et dans le cinquieme chapitre nous représentons les
diagrammes d’interaction et les diagrammes de classes de conception, et dans le sixiéeme

chapitre nous abordons les outils de développement comme PHP, HTML....etc.

Ce mémoire s'inscrit dans une démarche informatique visant a améliorer la relation déja
existante entre le complexe touristique et ses clients d'une part et le complexe touristique et
ses futurs clients d'autre part a travers la mis en place de ce site.
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Chapitrel Technologie internet

1. Introduction :

A Tl’origine, les ordinateurs fonctionnaient d’une maniere indépendante. L’idée de
relier les ordinateurs entre eux, afin qu’ils puissent échanger des données, est trés ancienne.
Les gens pensaient a mettre au point des liaisons physiques entre les ordinateurs, pour que
I'information puisse circuler, mais aussi un langage de communication, nommé Protocole,
pour qu'ils puissent communiquer, d’ou la notion du réseau. Ainsi, des réseaux hétérogenes se

sont développés aux quatre coins du globe.

Les protocoles ont évolué pour permettre la communication entre ces réseaux dans le
but de former le réseau contenant tous les réseaux, appelé Internet. Dans ce chapitre, nous
allons présenter, d’une facon générale, les différents concepts liés au réseau mondial,
I’internet, et ses différentes applications, et plus particulierement le World Wide Web.

2. Définition internet :

Internet est un réseau international d'ordinateurs qui communiquent entre eux grace a
des protocoles d'échanges de données standard. Cette communication en réseaux se fait

indépendamment des types d'ordinateurs utilisés (Mac, PC, Unix ou autres).

Internet est un outil de communication qui utilise les fils téléphoniques, les fibres optiques,
les cébles intercontinentaux et les communications par satellite. Il rend accessibles au

public des services comme le courrier électronique et le World Wide Web.

3. Histoire de I’internet :
Les principales dates qui ont marqué I'histoire d'Internet sont :

Année Evénement

1958 | Les Laboratoires Bell crée le premier Modem permettant de transmettre des données
binaires sur une simple ligne téléphonique®.

1961 | Leonard Kleinrock du Massachusetts Institute of Technology publie une premiére
théorie sur l'utilisation de la commutation de paquets pour transférer des données”.

1962 | Début de la recherche par ARPA, une agence du département de la Défense
américain, ou J.C.R. Licklider y défend avec succes ses idées relatives a un réseau
global d'ordinateurs.

1964 | Leonard Kleinrock du MIT publie un livre sur la communication par commutation de
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paquets pour réaliser un réseau”.

1967 | Premiére conférence sur ARPANET

1969 | Connexion des premiers ordinateurs entre 4 universités américaines via I'Interface

Message Processor de Leonard Kleinrock

1971 | 23 ordinateurs sont reliés sur ARPANET. Envoi du premier courriel par Ray
Tomlinson.

1972 | Naissance du InterNetworking Working Group, organisme chargé de la gestion
d’Internet

1973 | L'Angleterre et la Norvege rejoignent le réseau Internet avec chacun 1 ordinateur

1973 | Définition du protocole TCP/IP

1979 | Création des NewsGroups (forums de discussion) par des étudiants americains

1983 | Adoption du protocole TCP/IP et du mot « Internet »

1983 Premier serveur de noms de sites

1984 1 000 ordinateurs connectés

1987 10 000 ordinateurs connectés

1989 100 000 ordinateurs inter-connectés

1990 | Disparition d'ARPANET

1990 | Annonce publique du World Wide Web

1992 1 000 000 ordinateurs connectés

1993 | Apparition du Navigateur web NCSA Mosaic

1996 36 000 000 ordinateurs connectés

2000 | Explosion de la bulle internet (368 540 000 ordinateurs connectés)

4. Les applications d’internet :

Les principaux services et fonctions disponible sur internet sont :
4.1. Consultation de sites (World Wide Web)

e Le World Wide Web est fondé sur I'environnement client-serveur.

e |l utilise le protocole HTTP (Hypertext Transfer Protocol) pour I'échange
d'information entre le logiciel client (le navigateur) et le serveur.

e Le WWW vous permet donc d'accéder a tous les sites Internet inscrit et également
de profiter des services d'information que certains sites offrent sous la forme de
lettres d'information, WEBLOGS, WIKIS, Les flux RSS,...
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4.2. Transfert de fichiers :

e FTP (File Transfer Protocol) est le protocole utilisé pour le transfert
des fichiers d'un ordinateur a un autre.
e Les fichiers transférés peuvent étre des fichiers de texte, d'images, de logiciels,...etc.

e |l existe des logiciels FTP spécifiques.
4.3. Courrier électronique :

e L’objectif est I’envoi et la réception des messages (courriers) avec ou sans fichiers
attachés.

e Le courrier électronique est géré a travers une interface adaptée fournie par
le fournisseur d’adresse électronique (Yahoo, hotmail, google,...).

e Format de I’adresse électronique : pseudo@fournisseur.
4.4. Forums de discussions :

o Nés au départ dans le milieu universitaire afin de faciliter les échanges entre
chercheurs.
e |l en existe en différents types de fonctionnement :
= Les lettres ou groupes de discussion : C’est un type de forum basé sur le
courrier électronique.
= Les Usenet : Tous les messages envoyés a un groupe de discussion
d’Usenet sont envoyés a tous les serveurs Usenet.
= Les Forums en ligne :Il existe un grand nombre de sites qui proposent des
forums en ligne, La lecture des messages se fait sur le site et I’envoi

d’un message est réalisé a travers une interface web.
4.5. Chat et Visio Conference :

e Le chat désigne les activités permettant a des utilisateurs d'Internet d'échanger
sous formes textuelle, de maniére interactive et en temps réel, avec d'autres
utilisateurs.

e Les origines des technologies utilisées pour le chat sont généralement les

activités éducatives et professionnelles.
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e D’autres services sont généralement associés aux services de chat comme la
téléphonie par Internet et la Visioconférence.

e Exemple de systemes : MSN ; Skype ; Yahoo messenger ...

5. Les adresses internet :

5.1. Adresse IP(internet protocole) :

Sur I’internet, les ordinateurs communiquent entre eux grace au tcp/ip protocole qui utilise
des numéros de 32 bits que I’on écrit sous forme 4 numéros de 0 a 255 (4 fois 8 bits ), on les
note donc sous la forme Xxx.XxXX.XXX.XXX ou chaque xxx reprisent un entiere de 0 a 255. Ces
numeros servent aux ordinateurs du réseau pour se reconnaitre, ainsi il ne doit pas exister

deux ordinateurs sur le réseau ayant la méme adresse IP.

Par exemple, 194.153.205.26 est une adresse TCP/IP donné sous une forme technique. Ce

sont ces adresses que connaissent les ordinateurs qui communiquent entre eux.
5.2. Les différents classe d’adresse IP :

> TCP/IP utilise un systéeme d’adressage permettent un routage simple des datagrammes
a travers le réseau internet.

> Chaqgue machine d’une interconnexion TCP/IP dispose d’une adresse IP unique codée
sur 32 bits définissant un acces a un réseau pour un routage efficace.

» Le protocole internet transmet des données entre hotes sous la forme de datagramme.
Chaque datagramme est transmis a I’adresse contenue dans le cinquieme mot de I’en
tete (adresse destination) sur 32 bits contentant les informations suffisantes pour
identifier un réseau et une machine héte déterminée de celui-ci.

> Une adresse IP compte deux parties : la " partie réseau " et la " partie héte " . le format
de ces parties différent d’une adresse IP a I’autre. Le nombre de bits d’adresse utilisé
pour identifier le réseau et le nombre utilisé pour reconnaitre I’h6te varient en fonction

de " classe de I’adresse ".

L’examen des premiers bits de I’adresse permet au logiciel IP de déterminer la classe de
I’adresse.
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6. Le web :

Le Web ou www, pour World Wide Web, aussi appelé la toile, est I'un des principaux
services d'Internet. Ce concept a été mis au point au CERN, Centre Européen de Recherche
Nucléaire, en 1991. Grace a son invention, internet est devenu beaucoup plus accessible et
plus convivial. 1l offre la possibilité de naviguer entre des documents reliés par des liens

hypertextes en utilisant le protocole http.

6.1. Navigateur web
Un navigateur web est un logiciel congu pour consulter les informations disponibles
dans le World Wide Web. Il existe de nombreux navigateurs web, pour toute sorte de

matériels et pour différents systemes d'exploitation.

Depuis le premier navigateur développé par Tim Berners-Lee en 1990, jusqu’au Internet
Explorer et Mozilla Firefox, ces logiciels sont en évolution rapide. Ils sont, généralement,

composé de :

e Un moteur de rendu,

e Des standards du Web,

e Une interface utilisateur contenant un gestionnaire d'extensions appelées plugins, et
constituée de : une zone d'affichage, une barre de menus déroulants, une barre d'outils

et d'une barre d'état.

6.2. Utilisation d’un navigateur
En utilisant une interface d’un navigateur, I’internaute peut consulter des données sur

internet en passant par les étapes suivantes :
e L'utilisateur donne au navigateur Web l'adresse Web de la ressource a consulter.
e Le navigateur se connecte au serveur Web hébergeant la ressource visée et la
télécharge. Le protocole utilisé est HTTP.
e le moteur de rendu du navigateur traite cette ressource, télécharge les éventuelles

ressources associées et affiche le résultat sur I'écran de l'utilisateur.

6.3. Le site web

Un site web est un ensemble de page web. Une page web est un simple fichier texte écrit
dans un langage de description HTML. Cet ensemble de pages est liee dans une structure

cohérente et hébergé dans un serveur web. Un site web est appelée aussi site internet.
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L’architecture d’un site web est, généralement, centrée autour d'une page web, appelée
Page d'accueil, qui est liée vers un ensemble d'autres pages hébergées sur le méme serveur

et parfois sur d’autres serveurs. Il existe deux types de site web :

6.3.1. Site web statique

Un site web statique est composé de pages web dont le contenu est fixe a chaque

consultation. La consultation dans un site web statique fonctionne en deux étapes:

e Le client demande au serveur de consulter une page web.

e Le serveur lui répond en lui envoyant la page web demandée.

Ce type de site présente des inconvénients :

e |l est peu évolutif.
o Difficile a gérer et modifier le contenue de site.
o Difficile a élargir I'activité du site au future.

e Peu pratique.

6.3.2. Site dynamique

Un site web dynamique est un site dont le contenu peut étre généré dynamiquement a
chaque consultation. On dit dynamique car le contenue du site peut étre changé sans
I'Intervention du web master. Les sites web dynamiques sont créés en utilisant des langages
plus complexes que ceux utilisés pour la création des sites statiques. Il fonctionne on trois

étapes:

e Le client demande au serveur la consultation d’une page web.
e Le serveur génére la page demandé par le client.

e Le serveur lui répond en lui envoyant la page web demandée.

Ce type des sites présente des avantages par rapport aux sites statiques :

e Facile a mettre a jour par I’administrateur du site.
o Conviviale et personnalisable par l'utilisateur.

e lls sont évolutifs.
e Le codt de développement d’un site dynamique est plus élevé que celui d’un site

statique.
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6.4. Différence entre un blog et un site Web

Les blogs, apparus dans les années 2000, ont depuis conquis de nombreux internautes.
Ils sont tenus au moyen de logiciels simples qui permettent de saisir des textes et de les
envoyer instantanément pour qu'il s'affiche sur une page Web entretenue a cet effet.

La particularité d'un blog par rapport a un site web est la possibilité pour les lecteurs de
laisser des commentaires a la suite des messages postés par l'auteur du blog. Ils sont
caractérisés par leur grande interactivité ou les lecteurs peuvent réagir aux informations
publiées.

6.5. Sécurité dans le web
La sécurité des sites web concerne toute personne présente sur le web, car les informations

qu’on veut garder secretes, comme les fichiers personnels, peuvent étre piratées ou détruites

par un programme malveillant. Un programme malveillant peut étre :

e Unspam : Il se trouve dans le Courrier électronique, pollue les boites aux lettres.
e Un virus: Il est inclut dans un format de fichier couramment utilisé et stocké dans un

ordinateur a I’insu de son utilisateur. Son objectif est de rendre le systéme hors usage.

Afin d’assurer la sécurité des sites web, il existe des matérielles et des logicielles

intégrés qui offrent une protection compléte des serveurs.
7. Conclusion :

web et leurs Dans ce premier chapitre, nous avons présenté les différentes notions liées a
I’Internet et ses technologies et services. Ainsi, nous avons parlé des différents types de sites

caracteéristiques.
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1. Introduction

Au cours des derniéres années, le langage de modélisation UML est devenu un standard
de fait pour décrire tout systeme logiciel. La norme UML a été décrite en méme temps qu'une
méthode d'analyse et de conception des systemes logiciels ; le Processus Unifié. Synthése de
nombreuses méthodes et notations, le couple UML et Processus Unifié propose une approche
pour conduire la réalisation de systéemes orientés Objet depuis les spécifications jusqu'au
déploiement. Il est, aujourd'hui, a la base de nombreuses méthodes de travail utilisées dans les
entreprises réalisant des logiciels.

2. Définition de ’'UML :

UML se définit comme un langage de modélisation graphique et textuel destiné a
comprendre et décrire des besoins, spécifier et documenter des
systemes, esquisser des architectures logicielles, concevoir des UNIFIED O

solutions et communiquer des points de vue. MODELING

UML unifie & la fois les notations et les concepts orientés ~ LANGUAGE
objet, Il ne s'agit pas d'une simple notation graphique, car les
concepts transmis par un diagramme ont une sémantique

précise et sont por- teurs de sens au méme titre que les mots d’un langage.
3. Histoire d’UML :

0972001 - révision 1.4 UML 1.4 Industrialisation
061999 : révision 1.3 UML 1.3
11/1997 : adopticn par I'OMG -ur--1| 11 <
09/1997 - révision 1.1 i A X [.’] L'j [c]
01/1997 : soumission a 'OMG  — UML 1.0
& e Standardisation
10/1996 UML 091
06/1996 UMLODS
Fartenaires
10/1995 —  Unified Method 0.8 ML
Unification
1041994 ——  Booch'93 + OMT-2
[ |
| G. Booch 1. Rumbaugh I. Jacobson
™ Boach -91 OMT-1 OOSE RN

Figure 2.1 : Histoire d’UML
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4. Utilité d'UML :

UML est utilisé pour specifier, visualiser, modifier et construire les documents
nécessaires au bon développement d'un logiciel orienté objet. UML offre un standard de
modélisation, pour représenter l'architecture logicielle. Les différents éléments représentables
sont :

e Activité d'un objet/logiciel

e Acteurs

e Processus

e Schéma de base de données

e Composants logiciels
e Réutilisation de composants

5. Pourgquoi modéliser ?

Le recours a la modélisation est depuis longtemps une pratique indispensable au
développement logiciel, car un modéle sert a anticiper les résultats du codage : c’est en effet
une représentation abstraite d’un systeme qui permet d’en faciliter I’étude et de le
documenter, et un outil majeur de communication entre les divers intervenants au sein d’un
projet. Chaque membre de I’équipe, depuis les utilisateurs jusqu’aux développeurs, utilise et
enrichit le modele différemment. En outre, les systémes devenant de plus en plus complexes,
leur compréhension et leur maitrise globale dépassent les capacités d’un seul individu. La
construc- tion d’un modeéle abstrait permet de remédier a ce probleme. Le modéle a
notamment I’atout de faciliter la tracabilité du systeme, a savoir la possibilité de partir d’un de

ses éléments et de suivre ses interactions et liens avec d’autres par- ties du modeéle.

6. Les modes de représentation d’UML :

Les trois modes de représentations sont nécessaires et complémentaires pour schématiser

la facon dont le systeme est composé et comment ses composantes fonctionnent entre elles :

—

f., =

Fonctionnel === - :r

Décrire les sgrvices rendus
par legystéme

3 Axesde
moddisation

Décrire les acteurs et les pihcepts Becrire le fonction nement
structurant le sysfeme dimamigue du systéme

MEREE Statique Dynamique Mode e

Statigu Dynamigque

Figure 2.2 : Les modes se représentation d’UML.
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Le mode de représentation fonctionnel s’appuie exclusivement sur :
e le diagramme de cas d’utilisation

Le mode de représentation statique ou structurel s’appuie sur les diagrammes suivant :
e Le diagramme de classes
e Le diagramme de composants

e Le diagramme de déploiement

Le mode de représentation dynamique ou comportemental s’appuie sur les diagrammes

suivant :

e Le diagramme d’activités
e Le diagramme d’états

e Les diagrammes de séquence et les diagrammes de collaboration.

7. processus unifie (UP) :
7.1. Définition :

Le processus unifié est un processus de développement logiciel itératif, centré sur

I'architecture, piloté par des cas d'utilisation et orienté vers la diminution des risques.

s UP est itératif :

L'itération est une répétition d'une séquence d'instructions ou d'une partie de programme
un nombre de fois fixé a I'avance ou tant qu'une condition définie n'est pas remplie, dans le
but de reprendre un traitement sur des données différentes.

Elle qualifie un traitement ou une procédure qui exécute un groupe d'opérations de facon

répétitive jusqu'a ce qu'une condition bien définie soit remplie.

Exigences Analyse et conseption

Mdélisation
métier

Gestion des

Implémentation

Planification changements et de

la configuration
Planification

initiale — Tests
: Environnement

Evaluation

Déploiement

Figure 2.3: UP itératif.
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Une itération prend en compte un certain nombre de cas d'utilisation et traite en priorité
les risques majeurs.

s+ UP est centré sur l'architecture :
Tout systeme complexe doit étre décomposé en parties modulaires afin d’en faciliter la

maintenance et I’évolution. Cette architecture doit étre modélisée en UML, et pas seulement

documentée en texte.

wlue logique vie des composants

g besoins des

=____ utlisateurs <

vue des processus vue de déploiement

Figure 2.4 : UP centre sur I’architecture
s UP est piloté par les cas d'utilisation d*UML :

Le but principal d'un systeme informatique est de satisfaire les besoins du client. Le
processus de développement sera donc acces sur l'utilisateur. Les cas d'utilisation permettent
d'illustrer ces besoins. 1ls détectent puis décrivent les besoins fonctionnels (du point de vue de
l'utilisateur), et leur ensemble constitue le modéle de cas d'utilisation qui dicte les

®USE CASED
Gerer athlet
wextend»

Al

®USE CASEw
Gerer inscription
«include»
;(): #USE CASER
Gerer validation inscription
Comite de validation

Figure 2.5 : UP est piloté par les cas d'utilisation d'UML

fonctionnalités complétes du systéme.

X

Opirateur

s Piloté par les risques :

Les risques majeurs du projet doivent étre identifiés au plus t6t mais surtout levés le plus
rapidement possible. Les mesures a prendre dans ce cadre déterminent I’ordre des itérations.
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7.2. Le cycle de vie du processus unifié :

Analyse

Conception

Impl&mentation

Test

Expressicn des basans

Anslhze
des be=orn

e

[l
®
H

Emcosshon Constracinn Transton

I 1 :, I
i |

b

¥

H H

b .[..g..,__

i ¥ 1 [l

|

Figure 2.6 : Cycle de vie du processus unifié

Le processus unifié répete un certain nombre de fois une série de cycles. Tout cycle se

conclut par la livraison d’une version du produit aux clients et s’articule en 4 phases :

création, élaboration, construction

en itérations.

et transition, chacune d’entre elles se subdivisant a son tour

Chaque cycle se traduit par une nouvelle version du systeme. Ce produit se compose d’un

corps de code source réparti sur plusieurs composants pouvant étre compilés et exécutés et

s’accompagne de manuels et de

produits associés. Pour mener efficacement le cycle, les

développeurs ont besoin de construire toutes les représentations du produit logiciel :

Modeéle des cas d’utilisation

Expose les cas d’utilisation et leurs relations avec les
utilisateurs

Modele d’analyse

Détaille les cas d’utilisation et procéde a une premiére
répartition du comportement du systéeme entre divers
objets

Modele de conception

Définit la structure statique du systéme sous forme de
sous systéme, classes et interfaces ; Définit les cas
d’utilisation réalisés sous forme de collaborations entre
les sous systemes les classes et les interfaces

Modele d’implémentation

Intégre les composants (code source) et la
correspondance entre les classes et les composants

Modele de déploiement

Définit les nceuds physiques des ordinateurs et
I’affectation de ces composants sur ces nceuds.

Modeéle de test

Décrit les cas de test vérifiant les cas d’utilisation

Représentation de
I’architecture

Description de I’architecture
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Tous ces modeles sont liés. Ensemble, ils représentent le systéme comme un tout. Les

éléments de chacun des modéles présentent des dépendances de tracabilité ; ce qui facilite la

compréhension et les modifications ultérieures.

Phase
Phase de création

Phase d’élaboration

Phase de construction

Phase de transition

Description et Enchainement d’activités

Traduit une idée en vision de produit fini et présente une étude de
rentabilité pour ce produit

- Que va faire le systeme pour les utilisateurs ?

- A quoi peut ressembler I’architecture d’un tel systeme ?

- Quels sont I’organisation et les codts du développement de ce
produit ?

On fait apparaitre les principaux cas d’utilisation. L architecture est
provisoire, identification des risques majeurs et planification de la
phase d’élaboration.

Permet de préciser la plupart des cas d’utilisation et de concevoir
I’architecture du systéme. L’ architecture doit étre exprimée sous
forme de vue de chacun des modéles. Emergence d’une
architecture de référence.

A I’issue de cette phase, le chef de projet doit étre en mesure de
prévoir les activités et d’estimer les ressources nécessaires a
I’achevement du projet.

Moment ou I’on construit le produit. L’architecture de référence se
métamorphose en produit complet, elle est maintenant stable. Le
produit contient tous les cas d’utilisation que les chefs de projet, en
accord avec les utilisateurs ont décidé de mettre au point pour cette
version. Celle ci doit encore avoir des anomalies qui peuvent étre en
partie résolue lors de la phase de transition.

Le produit est en version béta. Un groupe d’utilisateurs essaye le
produit et détecte les anomalies et défauts. Cette phase suppose des
activités comme la fabrication, la formation des utilisateurs clients,
la mise en ceuvre d’un service d’assistance et la correction des
anomalies constatées.(ou le report de leur correction a la version
suivante)

16



Chapitre 2 UML et processus unifier

8. Mise en ceuvre d’UML :
8.1. Introduction
8.1.1. UML n'est pas une méthode

Besoins ? Code

4
/ &

Figure 2.7 : Quelle méthode pour passer de I’expressions des besoins au mode de I’application?.

La problématique que pose la mise en ceuvre d’UML est simple: comment passer de
I’expression des besoins au code de I’application? Cette problématique est parfaitement
illustrée par la figure.

Comme nous I’avons déja dit, UML n’est qu’un un langage de modélisation, ce n’est pas
une méthode. En réalité, UML ne propose pas une démarche de modélisation explicitent et
encadrant toute les étapes d’un projet, de la compréhension des besoins a la production du
code de I’application. Une méthode se doit de définir une séquence des étape, partiellement
ordonné dans I’objectif est de produire un logiciel de qualité que répond aux besoins des

utilisateurs des temps et des couts prévisibles.

8.1.2. Une méthode simple et générique :

Nous allons présenter une méthode simple et générique qui se situe a mi-chemin entre UP
(Unified Process), qui constitue un cadre général trés complet de processus de
développement, et XP (eXtreme Programming) qui est un approche minimaliste a la mode

centrée sur le code.

Elle a donc montré son efficacité dans la pratique et est :
- conduite par les cas d’utilisation, comme UP, mais bien plus simple ;
- relativement légére et restreinte, comme XP, mais sans négliger les activités de
modélisation en analyse et conception ;
- fondée sur I'utilisation d’un sous-ensemble nécessaire et suffisant du langage UML
(modéliser 80% des problémes en utilisant 20% d’UML).
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8.2. Identification des besoins et spécification des fonctionnalités :

8.2.1. Identification et représentation des besoins : diagramme de cas d’utilisation

A ™ Cingramme fde
Foa wmw ool st oon

Besoins

Figure 2.8. Le diagramme de cas d’utilisation.

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

s’assure la relation entre Iutilisateur et les objets que le systéme met en ceuvre.

8.2.2. Spécification détaillée des besoins: diagramme de séquence systeme

o L G o
AGS O | iy | =

=

P Diagramme de .
" can o utilisation Diagrammes de
_.-‘f-";: séaquence systeme

Besoins

Figure 2.9 : Les diagrammes de séquence systeme.
On cherche a détailler la description des besoins par la description textuelle des cas
d’utilisation et la production de diagrammes de séquence systeme illustrant cette description
textuelle. Cette étape amene souvent a mettre a jour le diagramme de cas d’utilisation puisque

nous somme toujours dans la spécification des besoins.
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8.2.3.Maquette de I’'lHM de I’application :

—
- | —t -
47 s e
Diagramme de
comm ol miEilisatbon Diagramnees o
B T e S )

Besoins

N

FEacuette cde 1DIFR

Figure 2.10 : Une maquette d’IHM facilite.

Une maquette est un produit jetable permettant aux utilisateurs d’avoir une vue concréte
mais non définitive de la future interface de I’application. Cela peut consister en un ensemble
de dessins réalisés avec des outils spécialisés tels que Dreamweaver, Adobe Illustrateur ou
plus simplement avec Powerpoint ou Word. Par la suite, la maquette pourra intégrer des
fonctionnalités de navigation permettant a I’utilisateur de tester I’enchainement des écrans,

méme si les fonctionnalités restent fictives.

8.3. Phase d’analyse :

8.3.1. Analyse du domaine : modele du domaine:

= | ES S
s -‘-.';J-TC._‘.:l - |
N | —
Diagram s s -
can d utilisation -:::E:::Ts:—:_
Besoins ==
I - F
=3 =3

reacuuette cde |IBR

Figure 2.11 : La phase d’analyse du domaine.
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La phase analyse de domaine permet d’élaborer la premier version du diagramme de classe
appeler model de domaine. Ce modéle doit définir les classe qui modalisent les entités ou
concepts présents dans le domaine (on utilise aussi le terme de métier) de I’application.

Les étape a suivre pour établir ce diagramme sont :

- identifier les entités ou concepts du domaine.

- Identifier et ajouter les associations et les attributs.

- Organiser et simplifier le modele en élimant les classes redondantes et en utilisant

I’héritage.

- Le cas échéant structurer les classes en paquetage selon les principes de cohérence et

d’indépendance.

8.3.2. Diagramme de classes participantes :

Le diagramme de classe participantes est particulierement important puisqu’il effectue la
jonction entre, d’une part, les cas d’utilisation le modeéle de domaine et la maquette, et d’autre
part, le diagramme de conception logicielle qui sont les diagrammes d’interaction et le
diagramme de classe de conception. Les diagrammes de conception logicielle n’apparaissent
pas encoure. Ainsi le diagramme de classe participent modalise trois types de classe
d’analyse, les dialogue, les contrdle et les entités ainsi que leurs relations.

K XX

Diagramme de
cas d'utilisation Diagrammes de
ségquence systeme
m —f Contrare [T
Eaine Ty ".7'4;7v ALl aad
L . A
1 = [

Besoins

- Diagramme de
classes participantes

Maguette de I'IHM

Figure 2.12 : Les diagrammes de classes participantes.
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8.3.3. Diagrammes d’activités de navigation:

UML offre la possibilité de représenter graphiquement cette activité de navigation dans
I’interface en produisant des diagrammes dynamiques. On appelle ces diagrammes du
diagramme de navigation. Le concepteur a le choix d’opter pour cette modalisation entre des
diagrammes d’états-transitions et des diagrammes d’activités. Les diagrammes d’activités
constituant peut-étre un choix plus souple et plus judicieux.

La modélisation de la navigation a intérét a étre structurée par acteur.

X B 2

Diagramme de
cas d'utilisation Diagrammes de
séquence systeme
Comtrd oving
T

Besoins

Diagramme de
classes participantes

Maquette de I'IHM Diagramme d'activité
e navigation

e ]

X1

Figure 2.13 : Les diagrammes d’activités de navigation.
8.4. Phase de conception :

8.4.1. Diagrammes d’interaction :

Maintenant, il faut attribuer précisément les responsabilités de comportement, dégagée par
les diagrammes de séquence systéme, aux classes d’analyse du diagramme de classes
participantes. Les résultats de cette réflexion sont présentés sous la forme de diagrammes
d’interaction UML. Inversement, I’élaboration de ces diagrammes facilite grandement la
réflexion.

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,
I’ébauche du diagramme de classes de conception reste indépendante des choix

technologiques qui seront faits ultérieurement.
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XXk

Diagramme de
cas d'utilisation

Diagrammes de
sdgquence systéme

/|

Diagrammes
d'interaction

Besoins

N\

Diagramma doe
classse participantes

Maquette de I'IHM Diagramme d'activité
de navigation

Figure 2.14 : Les diagrammes d’interaction.

8.4.2. Diagramme de classes de conception :

L’objectif de cette étape est de produire le diagramme de classes qui servira pour
I’implémentation. Une premiére ébauche du diagramme de classes de conception a déja été
élaborée en parallele du diagramme d’interaction. Il faut maintenant le compléter en précisant
les opérations privées des différentes 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).

EEES:

=

j:‘éigo — . | L mmme
A=) = e

Diagramme de
cas d'utilisation Diagrammes do B
séquance systbme S p—
- ’ Diagrammes

d'interaction

Besoins

Diagramme de

\ classes participantes
- HEm)—e

Maguette de I'IHM Diagrammae d'activite
de navigation

Diagramme de
classes de conception

Figure 1.15 : Chaine complete de la démarche de modélisation du besoin jusqu’au code.
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9: Conclusion :

Dans ce chapitre, on a présenté le langage de modélisation unifié UML, et son processus
de développement UP simplifié. Dans le chapitre suivant on va entamer la premiere phase de
ce processus de conception ce qu’on appelle Identification des besoins.
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Chapitre 3 Identification des besoins

1. Introduction :

Aprés le choix de langage de modélisation et le processus de développement, dans ce
chapitre, nous allons travailler sur la premiére étape du PU consiste a I’identification des
besoins.

2. ldentification des acteurs :

Acteur : entité externe qui agit sur le systéme ; Le terme acteur ne désigne pas seulement
les utilisateurs humains mais également les autres systémes. Les acteurs sont des
classificateurs qui représentent des réles au travers d'une certaine utilisation (cas) et non pas

des personnes physiques. Ce sont des acteurs types.

Donc il existe trois acteurs :

Agent : le personne qui consulter les réservations en ligne ou les réservations qui fais
manuellement.

Client : le personne qui inscrit dans le site avant le consulter la réservation.

Visiteur : c’est le personne qui visiter le site et faire une réservation.

3. Identification des cas d’utilisation :

Les cas d'utilisation pour la premiére fois sont des caractéristiques qui nous donnent un
avenir qui doit &tre mis en ceuvre par le systeme.
> pour le visiteur :
e visiter le sit et faire une réservation.
> Pour le client :
e Changer mot de passe.
e Modifier la réservation.
e annuler la réservation.
> Pour I’agent :
e Modifier un service.
e Ajouter un service.

e Supprimer un service.
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4. Diagramme de cas d’utilisation :

cnmplexetnuristique/]

Gerer les services <
et hébergement @
; LY

\'\ : wirn I'.‘viIJH‘Eo

Ll

wincludes *
“

Visilewr

Gerer réservation

Client

Figure 3.1: diagramme de cas d’utilisation.
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Identification des besoins

5. Description textuelle des cas d’utilisations:

5.1. Description textuelle du cas d’utilisateur «S’authentifier»

Cas d’utilisation

S’authentifier

Description

Vérifier I’autorisation d’accéder au systeme.

Acteur

Agent, Client.

Prés-condition

Le client ou I’agent posséde un compte.

Post-condition

Le client est authentifie par le systeme.

Scénario nominale

1. Le systéeme demande au client ou agent d’entrer I’'user Name et le
mot de passe.

2. Le client ou le I’agent saisit I’'user Name et le mot de passe.

3. Le systeme Vérifie et affiche son espace.

Scénario alternatif

Erreurs (retour a 2).

Scénario d’erreur

L’utilisateur quitte le systéme.

5.2. Description textuelle du cas d’utilisation « Réserver »

cas d’utilisation

Réserver.

Objectif

Permettre de créer un compte pour s’inscrire au site.

Acteur

Visiteur

Prés-condition

Aucun compte.

Post-condition

Création du compte.

Scénario nominale

1. Le visiteur demande de réserver au site de complexe.
Le systeme afficher un formulaire.

Le visiteur remplit le formulaire.

Création de compte.

Scénario alternative

Les informations remplit incorrectes.( Retour 2)

Scénario d’erreur

ol Bl IE S <A A

Le visiteur quitte le systéme.
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5.3. Description textuelle du cas d’utilisation « gérer réservation »

cas d’utilisation gérer réservation.
Objectif Permettre de faire des modifications a son réservation.
Acteur Client .

Prés-condition

Post-condition

Scénario 1. Modifier réservation.
nominale 1.1. Le client demander de modifier la réservation.
1.2. Le systeme afficher un formulaire
1.3. Le client remplir le formulaire.
1.4. Le systeme valider I’opération.
2. Annuler réservation.
2.1. Le client demander annuler la réservation.
2.2. Le systéme afficher un formulaire
2.3. Le client annuler la réservation.

2.4. Le systeme valider I’opération.

Scénario
alternative

Scénario d’erreur | Quitter le systeme
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5.4. Description textuelle du cas d’utilisation « gérer services et hébergement»

Cas d’utilisation | gérer les services et hébergement

Objectif Modifier les tarifs, ajouter et supprimer et modifier les services et
hébergement.
Acteur Agent.
Prés-condition Aucune condition n’a exécuté.
Post-condition La condition a été exécuteée.
Scénario I’agent demande de gérer les services ou modifier les tarifs.
nominale
Scénario 1. ajouter
alternative a. L’agent demandé d’ajouter un service ou hébergement.

b. Le systeme afficher un formulaire
c. L’agent remplir le formulaire.
d. Le systeme valider I’opération.
2. Supprimer
a. L’agent demander de supprimer un service ou
hébergement.
b. Le systeme afficher un formulaire
c. L’agent remplir le formulaire.
d. Le systeme valider I’opération.
3. Modifier
a. L’agent demander de modifier service ou hébergement.
b. Le systeme afficher un formulaire.
c. L’agent remplir le formulaire.
d. Le systeme valider I’opération.

Scénario
alternative

Scénario d’erreur | Quitter le systéme
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6.Les diagrammes de séguence systeme :
6.1. S’authentifier :

I systeme i
client
>

I
I
saisir lusername et le mot de passe \

vérifier et afficher son espace verfication

saisir lusername et le mot de passe

verification | vérifier et afficher son espace

Figure 3.2 : diagramme de séquence systeme «S’authentifier ».

6.2. Réserver :

i Systeme
Visiteur :
. Demande de réserver au site de complexe :
f >
! i
! [}
: Afficher un formulaire |
P mimit e R R A e S
I |
! i
: Remplit le formulaire h:
A I
; |
I
Alt . [les information est correcte] :
: Création de compte '
! I
KE = e e e :
e e e e s e s, e o e s R —
- [les information est inccorste] :
; Retour 2 :
kg_h____________________d_________J
e :
L '
f :

Figure 3.3 : diagramme de séquence systeme «Réserver ».
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6.3. Gérer réservation :

Identification des besoins

Client

Systeme

Alt

Ref )

Modifier réservation

Ref )

Annuler réservation

I
e e

|
|
L M

Figure 3.4 : diagramme de séquence systeme «Gérer réservation ».

6.3.1. Modifier réservation :

Systeme
g:ant :
n 1
z 1
Bt S'autountifier :
I
; I
: Demander de modifier la réservation :
; >,
; Afficher un formulaire :
e -
I I
: Remplir le formulaire :
|
I e r
: Valider I'opération Verification
s S
I I
| ]

Figure 3.5 : diagramme de séquence systeme «Modifier réservation ».
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6.3.2. Annuler réservation :

S'authentifier

Annuler la reservation

Valider I'opération Veérification

e R SR R .

Figure 3.6: diagramme de séquence systéeme «Annuler réservation ».

6.4. Gérer les services ou hébergement :

Systeme
Agelznt \
1
Réf ! :
1
- | Modifier !

- :
e e e e e ey = e ey ey s g e
1 = 1
" Ajouter :

: :

— I— — — — — — m— m— m— m— — m— — I
: 1
1 = 1
1 | Ref . ]

: Supprimer i
: :

1

Figure 3.7 : diagramme de séquence systeme «gérer service ou hébergement ».

32



Chapitre 3 Identification des besoins

6.4.1. Ajouter:

Systeme
gent
I

i

4 I
E:J S'autountifier :
:

I

I

| Demander d'ajouter les service ou hébergement

: >

: Afficher un formulaire :

: Remplir le formulaire {

i

: Valider I'opération Verification
e e 0 P

Figure 3.8 : Diagramme de séquence systeme «Ajouter service ou hébergement ».

6.4.2. Modifier :

S'authentifier

Demandé de modifier les service ou hébergement

Afficher un formulaire i

Remplir le formulaire i

1

]

1

I - X

: Valider I'opération ﬂerlﬁcatmn
e 1

Figure 3.9 : Diagramme de séquence systeme «Modifier service ou hébergement».
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6.4.3. Supprimer:

Systeme

S'authentifier

i
=
Afficher un formulaire :
JEE e i e T *
: Remplir le formulaire :
] T
] Z =
i Valider I'opération /HVerrﬁcatmn
T

Figure 3.10 : Diagramme de séquence systéeme «Supprimer service ou hébergement ».

7. Conclusion :

Dans cette phase, nous avons identifié les besoins de la modélisation du contexte du

systeme sous la forme suivante:
- Extraire les interactions entre les acteurs et le systéme.

Et nous a permis & ce stade également de déterminer les besoins et les cas d'utilisation et

les diagrammes de séquences systeme.

On considere que cette étape est I'étape pour préparer la phase analytique est ce que nous

allons lui répondre dans le prochain chapitre.
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Chapitre 4 Analyse de domaine

1. Introduction :

Dans ce chapitre, n’allons extraire le diagramme de domaine. Apres, nous
développérent les diagrammes de classes participent qui effectuent la jonction entre les
diagrammes de cas d’utilisation et le modéle de domaine et I’interface. Enfin, on passe en

revue le diagramme d’activité de navigation pour les pages qui vont le utilisiez dans le site.
2. Phase d’analyse :

La phase d’analyse du domaine permet d’élaborer la premiére version du diagramme de
classes appelée modéle du domaine. Ce modeéle doit définir les classes qui modélisent les
entités ou concepts présents dans le domaine (on utilise aussi le terme de métier) de

I’application.

Il s’agit donc de produire un modéle des objets du monde réel dans un domaine donné. Ces
entités ou concepts peuvent étre identifiés directement a partir de la connaissance du domaine
ou par des entretiens avec des experts du domaine. Il faut absolument utiliser le vocabulaire
du métier pour nommer les classes et leurs attributs. Les classes du modéle du domaine ne

doivent pas contenir d’opération, mais seulement des attributs.

3. ldentification des concepts de domaine :

s Visiteur :
v Réserver.
s Client :
v Modifier réservation.
v Annuler réservation.
s Agent :
v Modifier service ou hébergement.
v' Ajouter service ou hébergement.

v" Supprimer service ou hébergement.
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4. Diagramme de domaine :

Analyse de domaine

dient ()
bl Agent
Mum_d: Siring ,
Moim_cl:String Mum_A:String
Pre_cl:5tring Mom_A: String
Sexe o Siring Pre_A:5tring
Foc String Sexe_AcString
MNum_Rez: String Mum_A:5tring
el ail_d: String Mum_Ser:String
Comment string Email_A:String
(= Usernam_A:String
rezfer Mot Pass A:Siring
el Asnesfar
- asneter Aiar sanyioe = manarmaa -
Amenar mEITR A e
DDA SR & i g
1
Reserwation
- HEBERGEMENT
Nome_cl:siring
Pre_cl:=fring Mum_heb: Siring
el ail_d:string Type_hebSfring
Fo tring 1 CapaciE: string
Type_hebstring Etat:string
Nbir_neusitinbeger el s tring
Cst=_ardate proc flost
Cste_sordak
Comment string i
- omples
Nom_comp: String
Tel_comp: String
1 |Email_comp:String
Adresse_comp:STing
Type_Se 5fing
- MNbr_Serineger
Type_Heb:String
SERVICES Mbr_Heb:Intager
Num_Ser: Sring
MNum_A:String
MNom_Ser: String
Type_Ser Shing
Priog_Ser:Foat
Etat Ser:String

Figure 4.1 : diagramme de domaine.
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5. Les diagrammes de classes participantes :
5.1. S’authentifier

«Entitén a
client

Mum_C:String
Mom_C:String
Mum_Carte C:String
Pre_C:String
Date_Maissance C:Date
Sexe_C:String
Mum_Tel:String
Mum_Res:String

Email_C:String
/Usernam_C:String
o «Controles o Mot_Pass C:String

ControleAuthe ntification

«Drialigue »
-\\\ Ecranfuthentification

client username:string

mot_pass:string
— [wi®n - Agent
Annuler() Valider()
Annuler() \Num_ﬁcString
Mom_A:String
agent Pre_AcString
Date Maissance ADate
Sexe AString
Mum_»AString
Mum_Ser:String
Email_A:String
Usernam_A:String
Mot _Pass A:String

username:string
mot_pass:string

aEntitén

Figure 4.2 : diagramme de classe participante « S'authentifier ».

5.2. Réserver :

*Entités o
client

Mum_C:Siring
Mom_C:String
Pre_C:String
Sexe_C:Siring
Mum_Tel:5tring
Mum_Res:String
Email_C:Sring

Comments fring

Walider ()
Annuler)

3 g
i Usernam_C: String
wdialogues L Strin
For mulaireRes ervation Meot_FPass_C:String _ oEntigs Qf
/ HEEERGEMENT
Nome_cl:string 3 T
Pre clstring o&:ﬂl‘l?’ﬁlac. ) Type_heb-'Eihing
gub::_lilﬁi:;hlng ControleRes ervation Eiﬁa_l:‘ti_g?:lnbga
] . st ._heb:String
Lth:EH:ﬁt.}nimE Wdresse_heb: String
- Date, ar'{.:iatig alider () Tel_heb:String
MsiteLr Date:gm:date Annuler() Prig_heb:Float

\\ *Entités B

Reservation

Mome clstring
Pre_clstring
efdail_clstring
Fes tring
Type_heb:string
Mbr_nuit:integer
Diste ar:dste
Diste sorndste
[Comments fring

Figure 4.3 : diagramme de classe participante « Réserver ».
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5.3. Gérer réservation :

5.3.1. Modifier réservation :

Analyse de domaine

«Dialigue »
EcranM odifier

usemame: string
mot_pass:string

Client

«zEntité» o
Client

usemame: string
mot_pass:string
nomestring
preno m:string
email:string

«Controles
ControleM odifier

telstring
[] /type_res:stri ng

valide
Annuler)

«Entitén
reseration

Mome_d:string
Pre_clstring
eMail_clstring
Fix=:tring
Type_hebistring

va lide ()
Annulen)

l

. «Entités o
HEBERGEMEMNT

Mum_heb:String
Twpe_heb: String
Capacité_heb:Integer
Etat_heb:String
Adresse_heb:String
Tel_heb:String
Prix_heb:Fioat

N

Mbr_nuit: inte ger
Date_ar.date
Date_sor.date
Comment:string

«Entités
SERVICES

Mum_Ser:String
Mum_A:String
Mom_Ser:String
Type_SerString
Priz_Ser:Foat
Etat Ser:String

5.3.2. Annuler réservation :

Figure 4.4 : diagramme de classe participante « Modifier réservation ».

Client

«rialigue »
Ecran&nnuler

usemame:string
mot_pass:string

«Entité»
Client

o

usemame:string
mot_pass:string
nom.string
prencm:string
email:string

«Controles
Contrelefsnnuler

telstring
a / hype_res:string

aEntités
reseration

Mome_d:string

Pre_clstring
eMail_clstring

valide

Annulen)

Fix=:tring
Type_hebstring

v lide ()
Annulen)

l

HEBERGEMENT

«E ntité» Q

Mum_heb:String

Type heb: String
Capacité_heb:Integer
Etat_heb:String
Adresse_heb:String
Tel_heb:String
Priz_heb:Fioat

Nbr_nuit: inte ger
Date_ar.date
Date_sordate
Comment:string

aEntités
SERVICES

Mum_Ser:String
Mum_A:String
Mom_Ser:String
Type_Ser:String
Priz_Ser:Foat
Etat_Ser:String

Figure 4.5 : diagramme de classe participante « Annuler réservation ».
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5.4. Gérer service et hébergement :
5.4.1. Modifier :

«Dialogues
EcranM odifier
Services ou Hébergement

Mum_SerString
Mum_A:String
Mom_Ser. String
Type_SerString
Prix_SerFloat
tel_Serstring
Mum_heb: String

tel_hekb: string
priz_He b float

=zEntity=
Service

Mum_Ser:String
Mum_A:String
Mom_Ser String
Type_ Ser:String
Prix_Ser Float
Etat_Ser:String

alControles
ControleM odifier
Service ou Hébergement

Type_heb:String Hr;Entity» ;
capacite:string - ébergemen
Agent Etat_Heb:string valider)
e annuler() Murm_heb:String

Type_heb:String
capacite:string

- Etat:string
waliden() Addresse:; string
annuler() tel:string

prix:-float

Figure 4.6 : diagramme de classe participante «Modifier service ou hébergement ».

5.4.2. Ajouter :

=Dialogues
EcranAjouter
Services ou Hébergement

Mum_Ser:String
Mum_A:String
Mom_Ser String
Type_SerString
Prix_Ser Float
tel_Ser:string
Mum_heb:String

zControles
Controled jouter
Service ou Hébergement

=Entity =
Service

Mum_Ser.String
Mum_A:String
Mom_Ser. String
Type_Ser:String
Prix_SerFloat
Etal_Ser:String

Type_heb:String HJ;Entity» ;
capacite:string - ebergemen
Agent Etat_Heh:string valider()
tel_heb: string annuler() \\\Num_heb:string
priz_Heb: float Type_heb:String
~ capacitestring
i Etat:string
;ﬂﬁjgﬁt} Addresse: string
tel:string
priz:float

Figure 4.7 : diagramme de classe participante « Ajouter service ou hébergement ».
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5.4.3. Supprimer :

Analyse de domaine

aDialogues
EcranSupprimer
Services ou Hébergement

=Controles
ControleSupprimer
Service ou Hébergement

=Entity =
Service

MNum_Ser.String
Mum_A:String
Mom_Ser. String
Type_Ser.String
Prix_Ser Float
Etat_Ser:String

MNum_Ser:String
| [UM_NE 2 Sring S
=Entity =

- Hébergement
Agert valider) validen) ?

annuler() annuler() \\ Mum_heb:String
Type_heb:String
capacie:string
Etat:string
Addresse: string
tel:string
prix:float

Figure 4.8 : diagramme de classe participante «Supprimer service ou hébergement ».

6. Les diagrammes d’activités de navigation :

6.1. S’authentifier :

«pages
formulaire d'authentifier

W

«Action:
saisir les information

[incaorrecte]

correcte]
«Pages
page compie

Figure 4.9 : diagramme de navigation « S’authentifier ».
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6.2. Réserver :

]

«Pages
page résenvation

/

Remplir le form

whction:

ulaire et vander]

[incaorrect g]

&cnrreme]

g

ficher message de confi rmaljon]

«Page»

:

Analyse de domaine

Figure 4.10 : diagramme de navigation « Réserver ».

6.3. Gérer réservation :

6.3.1. Modifier réservation :

th
[ S'authentifier ]

/

[

apades
page modifier réservation

]

/

aActions
Remplir et valider

/

[

«fajes
message de confirmation

]

:

Figure 4.11 : diagramme de navigation «Modifier réservation ».
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6.3.2. Annuler réservation :

th
[ S'authentifier ]

\

[

afade:
page annuler résenvation

)

\

zActions
Remplir et valider

\

zlagdes
message de confirmation

]

:

Analyse de domaine

Figure 4.12 : diagramme de navigation «Annuler réservation ».

6.4. Gérer service ou hébergement:

6.4.1. Modifier :

#
[ S'authentifier ]

\

f

=FPages

odifier service ou hébergement]

\

zactions
Remplire et valider

\

[ Afficher message de confirmation J

:

Figure 4.13 : diagramme d’interaction « Modifier service ou hébergemnt ».
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Analyse de domaine

6.4.2. Ajouter :

h
[ Sauthentifier ]

\

[ﬁjcuter sernvice ou hébergement

zPages

]

\

zaction=
Remplire et valider

\

[ Afficher message de confirmation J

:

Figure 4.14 : diagramme de navigation « Ajouter service ou hébergement».

6.4.3. Supprimer :

#h
[ S'autherntifier ]

\

=Pages

[Supprimer service ou héberge ment]

\

zaction:s
Remplire et valider

\

[ Afficher message de confirmation J

!

Figure 4.15 : diagramme de navigation «Supprimer service ou hébergement ».
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7. Conclusion :

Cette phase nous a permis d'extraire les concepts de domaine et qui sont:

- Représentait la relation entre la classe de dialogue et la classe de controle et classe
d’entité.
- Représentait les déférentes entités de domaine qui peut utilise a la base de donner.
Et aussi, la phase d’analyse permis de modaliser la navigation sur I’interface avec le

diagramme d’activité de navigation.
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Chapitre 5 Phase de conception

1. Introduction :

Dans ce chapitre nous allons élaborer les diagrammes d’interactions qui nous permettent
d’attribuer précisément les responsabilités de comportement aux classes d’analyse du
diagramme de classes participantes.

2. les diagrammes d’interaction :

2.1. S’authentifier :

r X 2 & =

PageAocusil C

Client Agent ; .I Ciient ﬁqlem
| I | 1 I 1
| 1 | 1 | |
[ b 1 | i [ i
| saisir le userngme et mote de passe i i | |

- gontroler les informeatiop!y ! |
Ll&si lz2 username et mote de pas : :
troler les information = ]
“erification ()
Wer ffication |
|
1 : ..
Resultat
At : ! 3
: Ouwvrir compte ey = = -
= - Ao i Resultst
CompteClient : il o e i ;-
: Ownvrin compte
B A e B
_____ |
‘i ﬂ Comptefgent i
[ 1 !
1 i
1
e
|
1
- -+ — — — — — — ™ — — — — — — '
R RS
i
i messsale
Cemrs
]
1
NESSSage
Demeyr
L - 1 — — L

Figure 5.1 : diagramme de séquence systéme « S’authentifier ».

47



Chapitre 5 Phase de conception

2.2. Réserver :

i Ecranfccuiel ContmleReserver Reserver dient Hébergement
Visfjeur demande de réserver : I I I I
emande de resarver. i ’ ;
A er formulaire r r :
e e e e o I I I
EcrenFprmulaire | I I I
Afficher le formulair I I I I
I I I
I I I
> Recherche [ o I I
— P virifier ()
pie ﬂ
Al Hesultat r r
N ] I I
] I 1
RN | DO T i S V| T VR TR . - R PR e | ES SO Py [
Affich er formulaire Résultat I I
_____ | AP s i ORI T R I 1
crenFormulaire . ! ,
Adfficher le %rrnurla : s l I‘
o I I I I
2 : I ] I I
Remplir et valide Réserver Create() ; .
- - I I
| ! Compte crée ! !
T B 1 1
: I .:: I I I
: i Create(} | I
I ] : T I
| I Reserver I
- BEeaa e o I
; i = Create() i
] L Il
L P.es?r'.rer 3

Compte crée e = = = = - e
------ I=========4 i 1 I
Me==ageConfirmation : l l :
] ] ] ] ] ]

Figure 5.2 : diagramme de séquence systéme « Réserver ».
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2.3. Gérer réservation :

2.3.1. Modifier réservation :

X O O | O

Client Ecranhd odification ControleM odification Client Hébe

r ery
] ]
Bl | Saulhentiier - -
- i L L ! !
Demande de modifier résenvation i : ' '
Demande de ouvrir 1 I : :
1 I
FO - .
e ) 1 1
Ecrenhiodifier . 1 1
Résereation i i ] ]
Afficher formulaire ' i 1 i
---------- I | ! '
Remplit et valider Chntroler la modification ! ; .
Modifier) 1 !
] [}
v alider modification . \
L ey e ] ]
: Modifier() i :
!
I [}
i Valider modificatjon '
e gy BT e T o ]
I ]
I

r-.l'lor:ifler[}
' 4
Valider rmd'rﬁu:atiqn
fg s niiDisag | RIS E

hess ageConfimation
I

foororen

I
! l

R R I e

Figure 5.3 : diagramme d’interaction « Modifier réservation ».
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Phase de conception

2.3.2. Annuler réservation :

i

O

Q @ O

emande de annuler la résernvatio
Demande douvr

—

Ecrenfnnuler
Resenmtion

Afficher fommulaire :
! 1
1

Q'ontroler la annulation

Afiicher message de confirmation

Mess ageConfirmation
1

\ glider annulation

Dliept EcranAnnulation Controled nnulation Client Hébergemnt rese[\ration
- Ll 1 1
R, | Sauthentifier
i i

Annuler)

Annuler()}

Valider annulation

________ i

Anhuler(}

e

VaJider:annuIation:

Figure 5.4 : diagramme d’interaction « Annuler réservation ».
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2.4. Gérer service ou hébergement :

2.4.1. Modifier service ou hébergement :

Agent Ecrsnhiodifier Cm:;ule Service Heébergement
g ServiceDuH ébergement
P

1
: S'authentifier

'-.-—..——-

Demende de modifier >|j contoler 1a modification

' Afficher formulaire

EcrenFormulaire

I
Afficher Farmulaire

Remplir et valider

- -

Demdnde controler la modification

nfirmer fopératio

Modifier q

T
confirmer ropélation
e T o -]:]
]
:
1
1
i
]
1

I
1
1
1
]
]
P Modifier ()
1
1
v
:
1
1

1
1
1
[
1
i
I
1

m;wﬁrmer lopération
ettt ot
MMessEge

Confirmation

s e om oo
A

T i

=
3
=
(3
i
=
-
il
.-

Figure 5.6 : diagramme d’interaction « Modifier service ou hébergement ».
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2.4.2. Ajouter service ou hébergement :

9 QL &L

Agert Ecran/jouter Service Hebergement
Servicel uH ebergement 1 | |
i 'l i i
Ref I ' 1 . 1 1 1
1 1 S'authentifier ! i 1
i 1 1 1 ]
T
4 Demende d'ajouter ’I:_l_l contoler I'gjoute

: Afficher fomulaire
HQs--+ ML
EcrenF ulaire

I
Aficher Formulaire
[}

Remplir et valider

Demende controler I' ajoute
; P ajouter )
1 [ ]
g confirmer fopérati
T ee e eses---
: 1 : ajouter ()
: 1 L] T
1 1 - i
. cohifirmer Fopération :c{_ E?T“_r”je[ r_n ErejaP?n_ ’
HOr = mmmr oo oo .
MessEge

Confirmation

=]
\2
1=
3
i =
(=
.
o
—=

-

"

Figure 5.7 : diagramme d’interaction « ajouter service ou hébergement ».
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2.4.3. Supprimer service ou hébergement :

Agert EcranSupprimer C,m:{;g Service Hebergement

ServiceD uH elergement
Réf |

Sauthentifier

ko= = m =
- =

'-.-—..—

Demende de supprimear ’Ij contoler 1a supprissions

' Afficher formulaire

i

e e SR S I
EcrenFormulaire 1'
. ' 1
Afficher Formulaire 1
___________ Ll 1
Sélectionné et valider :

Demende controler la supprissions

I
]
1
1
i
]
: P Supprimer ()
1
I:i:l
:
1
1

cohfirmer fopération
[ 2= TP
MessEge

Confirmgtion

cpnfirmer fopératio
R

Figure 5.8 : diagramme d’interaction « supprimer service ou hébergement ».
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3. Diagramme de conception :

3.1. S’authentifier :

<Entités e
client
Num_C:Sfring
Nom_C:String
Num_Carte C:5Sking
Pre C:String
o Date_Mabksance C.Date
«Dialigues Sexe C:String
EcranAuthentification Num_Tel:String
- Num Res:String
LS ETname: s tring ’/,7' Email_C:String
JE—— . | s:stin 8 St
i Conilen O iz CiSne
Walider() “‘nﬁxﬂmtr{}ieﬂuthentificatbn = -
cliznt Annuler() g
Lsermame:string
mot_passisring
Entités o
wdislogues o Valider () “igent
mes sage d ereur Eﬁﬁﬂﬂﬂlﬂ{:‘ "o
\\& Mum_A: String
rrE-E-agE:Et'ing Mom_f String
Pre_A:String
Date_Maissance ADate
Sexe_A:String
affichermessage() Num_A: String
Num_Ser: String
Email_A:String
Usernam_A:String
Mot_Pass_A:String

Figure 5.9 : diagramme de classe conception « S’authentifier ».
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3.2. Réserver :

Phase de conception

wdiglogues
formulaire
de réservation

Nome_cls tring
Pre_clstring
ehdail_cls tring
Fies:tring
Type_heb:string
Nbs_nuit:integer

«Entites
client

Num_C:Sfring
Nem_C:Sfring
Pre_C:String
Sexe C:String
Mum_Tel:Sking
Num_Res :String
Email_C: String

55

Date_srdate Usernam_C:String
Date_sordate Meot_Pass_C:String
Comment:string \ / JEntis o
Valider]) HEBERGEMENT
Annuler() Lontréles & Murmn_heb: String
ControleRés ervation Type_heb:String
Capacite_heb:Integer
\\\ wdialogues Etat_hehb:Skring
wisiteur messagelemeur : Adresse_hebiString
= Valider() Tel_heh:String
Annuler|) Prix_hebF loat
message |
Nl «Entités
afficherhlessagel) 785 Envation
Mome_cls tring
\ Fre_clstring
il_clstring
e Foes :tring
«ialigues .
EcranConfirmation Ty pe_hebistring
Mbr_nuit:integer
oted Date_ardate
mess sge:siring Date_sordate
Afficherlessage() ‘Comment:string
Figure 5.10 : diagramme de classe conception « Réserver ».
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3.3. Gérer réservation :

3.3.1. Modifier réservation :

Phase de conception

Client

«Dialiguex
EcranModifier

HO

username: string
mot_pass:string

Modification(}

«Dialiguex»
EcranConfimation

mezsage

afficherM ezzage)

-‘-‘-‘-\-\__‘-h
Yol alide()
/ Fﬂnulejrﬂ-

azControles
ControleM odifier

Client

«E ntitéxs =]

username: string
mot_pass:string
nom:sting
prencm: string
email:string

tel:string
Z type_res:string

aEntitén
Re=serration

Nome_clstring
Pre_clstring
eMail_cl:string
Fix=:tring

. aEntités
HEBERGEMENT

[+]

Twvpe_heb string
MNbr_nuit:integer
Date_ar:date
Date_sor:date
Comment:string

Mum_heb:String
Type_heb: String

Capadté_heb:Integer

Etat_heb:String

Adresse_heb:String

Tel_heb:String
Prix_heb:Flzat

sEntitén
SERVACES

Mum_SerString
Mum_A: String
Mom_ Ser:String
Type_Ser: String
Prix_Ser:Foat
Etat_Ser:String

Figure 5.11 : diagramme de classe conception « Modifier réservation ».

3.3.2. Annuler réservation :

«Dialigues
EoranAnnuler

s ermname:string
mot_pass:sting

"""_H;.-‘-‘ﬂnulsticrl{:-

aControlex
Controlefnnuler

Elient\

«Dialigues
EcranConfirmation

mes sage

sfficherhes s age{)

“‘-_,___‘_\_‘-\_‘-
FD/VSIHE{:-

Annuler()

\

_ «Entitén
HEBERGEMEMT

Mum_heb:String
Type_heb:String

Capacité heb:Integer

Etst_heb-String

Adresse heb:String

Tel_heb:3tring
Frig_Neb:Float

aEntitEs o
Client

username:string
mot_passisring
nomstring
prencmstring
email:string
telsting

ty pe_res:string

zEntités
reservation

I

Mome_clstring
Pre cistring
ehdail_clstring
Fies tring
Type_heb:string
MNbr_nuit:integer
Diate_andate
Date sorndste
Comment tring

zEntités
SERVICES

Mum_Ser: String
Num_#A: String
Mom_Ser:5fing
Type_Ser: String
Prig_Ser:Foat
Etat Ser:String

Figure 5.12 : diagramme de classe conception « Annuler réservation ».
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3.4. Geérer service et hébergement :

Phase de conception

3.4.1. Modifier
aDislogues K .
Ecran Modifier < ntitys
SeripesCuHebergemeant Service
Mum_Ser:String MNum_Ser:String
Mum_A:String Num_A:String
Mom_Ser:Sring MNom_Ser:String
Type_SerString Type_Ser:String
Pri_Ser:Float Prog_SarFloat
€| Serstring aControles o Etst_Sar:String
_rlﬁ_hm_lael:t-l:gm_ng Controlel odifier /’7”
wpe_heb String SeripeduHebergamant
capacite:string [ —
Etst_Heb:string
El_heb:sting
prog_Heb: foat
. - aE ntitys
Valider() Walder() 2
Anmwler) Annuler) Hebergement
Agent
Num_heb:String
Type_heb String
- capacite:strin
c ﬂ£IEEUE. . ke Enp:string :
cran Con firmation Addressesting
- Elsring
messagestring pric foat
AfficherMessage()

Figure 5.13 : diagramme de classe conception « Modifier service et hébergement ».

3.4.2. Ajouter :

«Dialogues
Eox andjouter
Services DuHebergement

Num_Ser: String
Murm_A: String
MNom_Ser:Sting
Type_Ser String
Prix_Ser:Flost
el _Serstring
Num_heb: 5tring
Type_heb:Siring
capacite:string
Etat Heb:string
tel_heb:string
prie_Heb:float

wlontrol e
Controledjouter
ServiceD uH ébergement

valider()
annuler{)

Agent

wDialigues
EcranConfimation

\

valider()
annuler{)

mes sages fring

Afficher Message()

«Entitys
Service

Num_Ser: String
Num_A: String
Nom_Ser:Sring
Type_5Ser String
Prig_Ser:Float
Etat_Ser:String

«Entitys
Hébergement

Num_heb: String
Type_heb:Siring
capacitestring
Etat:string
Addressestring
telsfring
priv:flost

Figure 5.14 : diagramme de classe conception « Ajouter service ou hébergement ».
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3.4.3. Supprimer :

Phase de conception

Agent

«ialogues
Eor anSupprimer
Services CuHebergement

Mum_Ser: Siring
Mum_heb: String

«Entitys
Service

Num_Ser:String
Mum_A:String
Nom_Ser:Sking
Type_SerString
Priz_Ser:Float
Etat_Ser:String

Walider()
Annuler()

«Controles
ControleSupprimer
ServiceDuH ebergement

«Dialiguex
Ecr anConfirmation

«Entitys
Heébergement

mes 5ages tring

Valider()
Annuler()

Num_heb: String
Type_heb:String
capacite string

Afficher Message()

Etat:string
Addressestring
Elsfring
pricfloat

Figure 5.15 : diagramme de classe conception «Supprimer service et hébergement ».

4. Conclusion :

Dans ce chapitre nous avons un résultat ; c’est les diagrammes d’interaction qui nous

permettent d'attribuer précisément les responsabilités de comportement aux classes d’analyse

du diagramme de classes participantes.
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Chapitre 6 Implémentation

1. Introduction :
Dans ce chapitre nous allons présenter les outils et les langages de programmation web que

nous avons utilisé dans I'implémentation et la réalisation de notre site en expliquant le réle de

chacun.

2. les outils de travaille :

2.1. Dreamweavers

Dreamweaver CS5 est l'outil leader pour le développement web et permet de concevoir,
de développer et de maintenir des applications et des sites web répondant aux normes
actuelles. Dreamweaver CS5 permet aux développeurs web de créer et de maintenir des sites
web, du plus simple au plus sophistiqué, ainsi que des applications web intégrant les

technologies les plus récentes.
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Tt TEziges £oArDIZOIDNC ol H
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e
L nl iy Sp Rl Uaewaads -
oo e,

© M cann

Draummnaaver sur Aol

+ETWVEI 12 EMES CIZCTHE FTNE e
sue fenoirt sir [eawvesesye (56
tilnhe T

ERRL-TE-T AR TR
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R S g
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Figure 6.1 : Dreamweaver CS5.

2.2. Notepad++ :

Notepad++ est un éditeur de texte générique codé en C++, qui intégre 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, Schéme,
Propretés, Diff, Small talk, Postscript et VHDL ; ainsi que pour tout autres langages
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informatiques, car ce logiciel propose la possibilité de créer ses propres colorations

syntaxiques pour un langage quelconque.

[l E\les memoire\memoire MApplication2013\css\index.css - Notepad++ - a
Fichier Edition Recherche Affichage Encodage langage Paramétrage Macro Exécution Compléments Documents ? %
e 5 o « ma|= 1 Eo
cHHERLE| & mb| (|2 % | BEIST1ERDL & EDWE||#Hs
[Elehnge o 1 [ indeross 8]
I ~
............................................................. BATTAS TONU GOMEETEIE S~ " ¥ A% R R RN R X R R R
BELEFEL url("../images/flower.gif") repeat ;
px Opx Opx Opx:
to;
12 Odiv
3 fffce url(../images/12.jpg) repeat
aut
aut:
#789ECO solid 1px;
: #789ECO solid 1px:
=1
21 R R KR AR R R R KR A HRERER AR EHEHARE A REEHH AR IR AEHHRERAE Pazsis men R SORERLA ¥R R KRR R AR R EEH R EHRR A HH R AR R ]
2 gdiv
#FFFFFF url(../images/popnlation.jpeg) repeat-x right:
nter:
olid #8B8BEE :
o
}
33 [k Rk R Rk Rk R Rk Rk angien menu LT T T T e T
a Ay maran g b

Cascade Style Sheets File length: 8414 lines: 333 Ln:1 Col:1 Sel:0]0 Dos\Windows ANS| as UTF-8 INS.

: o 0655
2 " |, ) P
Iz R DI P

Figure 6.2 : Notepad++.
2.3. EasyPHP:

EasyPhp est un logiciel portable utile pour un environnement de développement
WordPress. Il transforme n’importe quel ordinateur Windows en un serveur web. Il propose

tout un tas de modules complémetaire (par ex WordPress, Joomla!, Drupal,Spip etc....)

FHP : APACHE : MY5HAL FOR HIMDOKWS

Figure 6.3 : EasyPHP.
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2.4. PaceStar.UML.Diagrammer.v6.13.Cracked

[www.BajandoXvid.net]

PaceStar.UML.Diagrammer est un outil utile qui vous permet d'accéder facilement et
rapidement générer toutes les variétés de diagrammes UML.
Creéer des diagrammes d'activités, diagrammes de classes et d'objets, les diagrammes de cas,
diagrammes de séquence, diagrammes d'état, les diagrammes du paquet et composants /
déploiement des diagrammes. Elaborer, documenter et communiquer vos conceptions dans

une notation systématique mais souple et compris.

= UML Diagrammer - [annuler reservation] - g
4 File Edit Modes Paths Labels Tools View Window Help [=15]]
o = = B o B D o T o =
‘=B B8 ER-. BT & QAR 7= e is 21 A e
Labels. 1 1 2 3 4 10 1" 2 3 4 15 16 17 13 20 2z 3 24 5
EHI T ol drwe e du ol b e oGS G ol S Gl g ool
| E(E .
* T T Tk | S
Nodes PIFE
e ;
18 8 =
E 0| reservation
3 troles
E’ (i, E E i |
Oy i o) 3
LRl 3 Client Valiast)
3 Annuler()
[ :
Paths. i sé
j é , sEntitéa o
—_— ———= «—— | 3 3
EE <Entité 9
— e — Num_heb:String SERVICES
Type_heb:String
------ > Capacits_heb:Integer
Etst_Neb:String
ndresse_nes:Stiing
Tel_heb:String X
Prie_heD:Float Eist_Ser:String
3 G
b Pacesrar il 2

1047

B G @

120572014

Figure 6.4 : PaceStar.UML.Diagrammer.

3. Les langages de programmation
3.1. Langage HTML.:

» Deéfinition:

HTML (Hypertext Markup Language) est un langage de formatage de document
hypertexte. 1l sert a définir la structure et le contenu des pages web, donc c'est la base de toute
page web.

HTML est langage permettant de décrire les différents composants d'un document: titres,
formes de paragraphes, tableaux, couleurs, insertion d'images, intégration des aides a la

navigation...

62



Chapitre 6 Implémentation

Parmi ses caractéristiques, HTML est un langage facile a utiliser ainsi que son mode de
construction est simple (rédigé sous forme de texte a l'aide d'un éditeur de texte tel que: note
pad sous Windows). Les liens hypertextes sont I'un de ses principaux atouts, un lien permet
d'accéder rapidement a un autre emplacement dans un document, ou bien a une autre page sur
internet. Mais son principal inconvénient est le manque de commandes de mise en forme
sophistiquées.

3.2. Bases de données et MySQL.:

» La base de données :

Une base de données (son abréviation est BD, en anglais DB, database) est une entité
dans laquelle il est possible de stocker des données de fagon structurée et avec le moins de
redondance possible. Ces donnees doivent pouvoir étre utilisées par des programmes, par des
utilisateurs différents. Ainsi, la notion de base de données est généralement couplée a celle
de réseau, afin de pouvoir mettre en commun ces informations, d'ot le nom de base. On parle
généralement de systeme d'information pour désigner toute la structure regroupant les

moyens mis en place pour pouvoir partager des donnée

> Base de données MySQL.:

Les bases de donnéestels que MySQL permettent de manipuler facilement et avec
beaucoup de souplesse un tres important volume de données. Toutefois, aussi robuste soit
MySQL, il peut étre intéressant de récupérer I'ensemble des données que contient notre base
de données, pour faire une sauvegarde (backup) ou bien tout simplement pour passer a une
autre base de données. On appelle "exportation" le fait de formatter dans un fichier
(appeledump) toutes les informations nécessaires a la création d'une base de donnees
identique. MySQL offre un certain nombre d'outils permettant d'exporter ses bases vers d'autres

SGBD ou bien de les importer.

Base de données et applications web dynamiques:

Les bases de données constituent le cceur d'application web dynamique, le serveur web obtient les
informations actualisées destinées aux pages web créées a la volé grace a l'effet de ces bases de

données.

3.3. Passage du diagramme de classe au modele relationnel

Nous donnons ici- aprés quatre regles (de R1 a R4) pour traduire un schéma conceptuel entité

association ou UML en un schéma relationnel équivalent.
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Il existe d’autre solution de transformation mais ces regles sont les plus simples et les plus

opérationnelles :

e  Transformation des entités /classes.

e Transformation des associations.

1. les interfaces de site :
4.1. Page d’accueil :
La page d’accueil est la premiére page consultée par un internaute. Elle estcongue pour

permet a l'utilisateur d'accéder aux autres pages de maniere facile et simple en utilisantdes

liens hypertextes Figure.

File Edit View History Bookmarks Tools Help - g
Document sans titre % B [EasyPHP] - Administration % | ., 1270.0.1/127.00 | phpM.. % | 4t 127.00.1 /127001 /v /. % | hitp://127.00,.ismefindexhtml x| [ (5) Facebook x| +
&< 127.0.0.1/complexe tourisme/indexhtm! C | [ - default-search.net P LB ¥ & O =

Tél: 041260

Services Réserver Héberger Contact

Réserver

Premie

-
i AT L - S,
PE Sl ) FRESS s

Figure 6.5 : page Accueil.
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4.2. Page service :

Services Réserver Héberge Contact

Réserver
Salles de Congrés & Conférences
Motre équipe vous assure [r -

réunions d'affaires et aut dan salle de 500 sigges
avec plusieurs espaces d'atelier équipés.

NOS CHAMBRES D'HOTEL :
= . o Annuler Viider
L'hétel dispose d nbres standards MN dont 50%

des capacités ont emment rénovées

Figure 6.6 : page Services.
4.3.Page Hébergement :

Services Réserver Héberge Contact

Réserver

NOS CHAMBRES D'HOTEL

L'hitel dispos 2 chambres standards NN dont 50%

Téléphone

Frigidaire

2 Chambres a coucher

Espace salle 8 manger

Kitchenette équipée

Figure 6.7 : page Héberge.

5. Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présenté les outils et les logiciels utilisés pour le
développement de notre projet. Ensuite, nous avons présenté quelques interfaces de notre site,
les plus importantes du point de point de vu fonctionnel.
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Conclusion général

Conclusion général

L’objectif de notre projet est la conception et la réalisation d'un site web dynamique pour

réservation en ligne dans un complexe touristique.

Pour aboutir a de bons résultats, on a entamé notre travail par une conception avant la
réalisation du systeme, Nous avons utilise UML comme langage de modélisation, le processus
UP comme processus de développement, Dreamweaver comme environnement de

développement et le SQL Server comme SGBD.

Nous avons aboutit a une application qui offre les taches principales de la réservation
dans un complexe touristique. L'application n'est pas encore a sa phase finale, mais I'essentiel

a été fait, et elle reste ouverte a toute amélioration a la future.
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