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Résumeé

Le présent rapport résume le travail effectué au sein de la CIMR, pendant quatre mois, pour
I'obtention du diplome de Master Sciences et Techniques option Systemes Intelligents et

Réseaux de la Faculté Sciences et Techniques de Fes.

De nos jours, six marocains sur dix possedent un smartphone. Ces petits appareils font
désormais partie de notre quotidien, tant sur le plan personnel que professionnel, notamment

a travers les applications mobiles.

Concevoir donc une application mobile pour un business est devenu plus importante qu'un
site web. Ceci est di aux différents avantages de cette derniere, a savoir 'augmentation de la
notoriété de I'entreprise, fidélisation des clients, amélioration de 1’accessibilité, I'intégration

des fonctionnalités des Téléphones( GPS, Camera, NFS ...), gain du temps.

Mon projet de fin d’études consiste principalement a développer une application mobile

Android conviviale, puissante et efficace pour la gestion des pensions des affiliés.

Pour la réalisation de ce projet, nous avons commencé par une étude détaillée de I'application
que ¢a soit au niveau fonctionnel ou au niveau technique afin de comprendre le traitement de
cette derniere, en suite nous avons proposé une solution de la problématique qui a été
confirmé par le client, puis nous avons entamé la partie implémentation, réalisation en
utilisant 1'environnement de développement intégré Android Studio qui nous a permis
d’élaborer des interfaces ergonomiques et faciles a utiliser. Et pour finalement livrer le projet

final au client apres avoir effectué les tests unitaires.

Mots clés : Retraite, Pension, Affilié, Contribution, UML, Android, API REST...
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Abstract

This report summarizes the work carried out within the CIMR, for four months, to obtain the
degree of Master of Science and Technology option Intelligent Systems and Networks from

the Faculty of Science and Technology of Fez.

Today, 6 out of 10 Moroccans own a smartphone. These small devices are now part of our

daily lives, both personally and professionally, including through mobile applications.

Designing a mobile application for a business has become more important than a website.
This is due to the different advantages of the latter, namely the increase of the reputation of
the company, customer loyalty, improvement of accessibility, the integration of the features of
Phones (GPS, Camera, NFS ...), gain time.

My graduation project consists mainly of developing a user-friendly, powerful and efficient

Android mobile application for managing the pensions of affiliates.

For the realization of this project, we started with a detailed study of the application that it is
at the functional level or at the technical level in order to understand the treatment of the latter,
then we proposed a solution of the problematic which was confirmed by the customer, then
we started the implementation part, realization using the Android Studio integrated
development environment that allowed us to develop ergonomic interfaces and easy to use.

And to finally deliver the final project to the customer after performing the unit tests.

Keywords : Retirement, Pension, Affiliate, Contribution, UML, Android, REST API ...
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Introduction générale

Introduction générale

Aujourd’hui, les entreprises sont confrontées a de nombreux défis, tels que la concurrence
intensive, la mondialisation des marchés et les turbulences de I'environnement économique.
Ces dernieres entrent dans I'ere du développement technologique et pour rester compétitives,
Il parait évident qu’elles doivent améliorer constamment leurs efficacités opérationnelles,

leurs qualités et leurs délais a fournir des services pour leurs clients.

De nos jours, le téléphone mobile n'est plus seulement utilisé pour les communications et
I'échange de messages courts, de nouveaux usages sont apparus tels que la messagerie
électronique, la navigation sur Internet, la musique, les vidéos, etc. Grace a la généralisation
des téléphones portables tactiles a écrans larges ainsi qu'au développement des logiciels et des
réseaux, les applications mobiles sont capables de satisfaire un large éventail de besoins

notamment dans le secteur financier.

Dans ce contexte et dans le cadre de notre formation a la faculté des sciences et techniques et
pour mettre en application nos connaissances en matiere de développement et acquérir de
solides compétences. Nous sommes appelés a réaliser un Projet de fin d’études au sein de la
société CIMR, qui nous offre I'opportunité de concevoir et développer une application mobile

qui satisfait les besoins des clients en assurant une partie importante de ses services.
Notre rapport se subdivisera en quatre principaux chapitres :

Le premier chapitre « Contexte général du projet » se focalise sur la présentation du cadre de

notre projet ainsi que la méthodologie utilisée.

Le deuxieme chapitre qui a pour titre « Analyse fonctionnelle », nous commencerons par
comprendre le contexte du systeme, déterminer les besoins fonctionnels et les besoins non

fonctionnels, définir une analyse et une conception détaillées.

Le troisitme chapitre « Ftude technique » met la lumiére sur lenvironnement de
développement ainsi que les différents outils et technologies utilisées afin de mettre en ceuvre

ce projet.

Le quatrieme chapitre « Réalisation » est destiné a exposer la partie réalisation de notre

application.

Finalement, nous terminons par une conclusion générale et quelques perspectives

intéressantes concernant ce travail.
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Chapitre 1 : Contexte général du projet

Introduction

Ce premier chapitre présente une vue générale sur mon projet de fin d’études, il se compose
de deux parties, la premieére partie est consacrée a la présentation de 1'organisme d’accueil, et
la deuxiéme partie présente le cadre général du projet en termes d’objectifs, de planification

ainsi que la démarche suivie pour assurer son bon déroulement dans les délais fixés.
1. Présentation de I'organisme d’accueil

1.1. Présentation De La CIMR

La Caisse Interprofessionnelle Marocaine de Retraites (CIMR), est une association a but non
lucratif. Elle a été créée en 1949, elle a pour mission de promouvoir un régime de retraite
pérenne, équilibré et solidaire, garantissant aux bénéficiaires une pension équitable dans le

cadre d'une gestion efficace et de qualité [1].

La CIMR est gérée par un conseil d’administration au sein duquel siegent les managers
d’entreprises parmi les plus grandes et les plus performantes au Maroc. Ses résultats sont
chaque année certifiées par un auditeur indépendant. La pérennité du régime CIMR est suivie
de pres par I'établissement d’un bilan actuariel annuel, certifié par un actuaire indépendant.
Elle gere ainsi un régime de retraite au bénéfice de ses affiliés. Tous les bénéfices qu’elle dégage

sont reversés dans le fonds et profitent donc aux pensions des affiliés.

Le Conseil d’Administration en constitue l'organe de gestion. Il est composé
d’adhérents élus par 1’ Assemblée Générale et exercant a titre bénévole. Quatre comités
spécialisés sont issus du Conseil d’Administration qui leur a confié des missions
spécifiques :

- Le Comité de Pilotage : veille sur 1'équilibre actuariel du régime.

- Le Comité des Investissements : supervise la gestion financiere et veille au respect de

la Charte et du reglement financiers.
- Le Comité d"Audit : supervise les missions d"audit interne et externe.
- Le Comité des nominations et des Rémunérations : arréte la politique de rémunération

et fixe les émoluments des membres de la Direction.
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1.2. Chiffres clés

Entreprises adhérentes

6385
Affilids cotisants

348 431
Rffiliés ayants droit

292927
Retraités et ayants cause

170870
Produits techniques

6797 millions de dirhams
Produits financiers

2 076 millions de dirhams
Pensions servies

3995 millions de dirhams
Réserve de prévoyance

50 299 millions de dirhams

Figure 1 : Chiffres clés

1.3. Hiérarchie

Pour élaborer un projet, I'organigramme permettra de définir de maniere breve toutes les

fonctions, ce qui aidera dans la répartition efficace des taches et le suivi des missions [1].
L’organigramme de I'entreprise se présente selon la hiérarchie suivante [Figure 2] :

- Dans le sommet de la hiérarchie, on trouve Mr. CHEDDADI Khalid qui est le Président
Directeur Général (PDG).

- Le corps interne de la CIMR est divisé en sept directions, chacune d’elles se constitue

de plusieurs départements.
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President Directeur Général

M.CHEDDADI

Directeur Général
Adjoint

| sk Moyens
M. AFDEL

Controle
M.IDRISSI

Figure 2 : Organigramme de la CIMR

1.4. Services et métiers
Les activités de la CIMR s’articulent principalement sur les axes suivants [1] :

- Elaborer des produits et prestations adaptés aux besoins évolutifs des affiliés actuels

et potentiels,
- Développer la base des adhérents et des affiliés,
- Gérer les contributions et assurer leur recouvrement,

- Servir les pensions dans une approche client,

5
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1.5. Engagements de service

o Transfert des pensions aux banques le premier jour de chaque mois.

o Paiement de la premiere pension dans un délai de 4 jours ouvrés apres
activation de la carte RAHATI ou par l'utilisation de l'application CIMR
DIALCOM.

o Réalisation d'un changement d’adresse ou de situation familiale dans un délai
de 3 jours ouvrés apres réception de la demande au niveau du siege ou par
I'utilisation de I'application CIMR DIALCOM.

o Mise a disposition des attestations de pension pour usage fiscal au plus tard le
05 Janvier de chaque année téléchargeable depuis de l'application CIMR
DIALCOM.

o Analyse et réponse aux réclamations dans un délai de 4 jours ouvrés excepté

celles relatives aux pensions virées sur des comptes bancaires hors Maroc.

o Mise ajour des informations dans un délai de 7 jours ouvrés apres réception du
dossier complet au niveau du siege.

o Traitement des demandes d’abonnement au site dans un délai de 3 jours
ouvres.

o Mise a jour du relevé de points dans un délai de 4 jours ouvrés apres
confirmation par la banque de I'encaissement couvrant I’échéance concernée.

o Traitement d'une demande d’achat de points dans un délai de 8 jours ouvrés
apres réception d’'un reglement identifié.

o Analyse et réponse aux réclamations dans un délai de 4 jours ouvrés.

o Validation des demandes d’abonnement aux téléservices dans un délai de 4
jours ouvrés apres réception du dossier complet au niveau du siege.
Traitement des déclarations de salaires dans un délai de 2 jours ouvrés.

o Traitement des demandes d’adhésion dans un délai de 5 jours ouvrés.

o Traitement d'une demande de changement de taux dans un délai de 5 jours
ouvreés.

o Traitement d'une demande de souscription aux options « Moubakkir » et
« Moubarak » dans un délai de 5 jour ouvreé.

o Analyse et réponse aux réclamations dans un délai de 4 jours ouvrés.

Réponse aux emails dans un délai de 4 jours ouvrés.
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1.6. Produits et options de la CIMR

1.6.1. Les produits

La CIMR offre a ses clients le choix entre les produits suivants :

« CIMR Al Kamil » est un régime de retraite ouvert a toutes les entreprises a partir de
3 salariés. Il permet aux salariés dont le revenu est supérieur au salaire plafond de la
CNSS ou ceux qui n’y ont pas cotisé suffisamment longtemps de maintenir le méme

niveau de vie a la retraite.

En optant pour CIMR Al Kamil, I'employeur et ses salariés choisissent ensemble, parmi

les taux de contributions proposés, celui qui leur convient le mieux [Figure 3].

300 375 450 525 600 700 750 8,00 8,50 9,00 9,50 10,00 11,00 12,00

390 488 58 683 780 910 975 10,40 11,05 11,70 12,35 13,00 1430 15,60

Figure 3 : Les taux de contributions proposés

L'offre « CIMR Al Mounassib » spécialement dédiée aux petites et moyennes
entreprises, a été concue pour aider le chef d’entreprise a motiver et fidéliser ses

collaborateurs en améliorant leur retraite future.

En offrant la possibilité de cotiser sur la tranche de salaire supérieure au plafond de la
CNSS, CIMR Al Mounassib améliore le niveau de pension et maintient le niveau de vie

a la retraite [1].

Avec le produit « AL Moustakbal Individuel », toute personne physique pourra
prendre la retraite a I'dge qui lui convient a partir de 50 ans. Comme elle aura la
possibilité de choisir le montant de contribution mensuelle selon leur objectif en termes
de pension, et cette contribution sera prélevée automatiquement a partir de leur

compte bancaire.

L’adhésion au produit Al Moustakbal Individuel est possible en toute simplicité et

autonomie directement a travers le portail www.cimr.ma [1].
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1.6.2. Les options

Ala CIMR, I'age normal de départ a la retraite est de 60 ans. Cependant, la CIMR permet a ses

affiliés de prendre plutot leur retraite grace aux options « Mousabbak » et « Moubakkir » [1].
Ces options ont une double vocation :
1 - Améliorer le niveau de la pension CIMR a I’age de 60ans.

2 - Permettre un départ en retraite anticipé avec une pension pleine, sans abattement

ou avec un abattement réduit.

En adhérant al'option « Mousabbak », vous payez un taux additionnel fonction de votre taux
de contribution a Al Kamil ou Al Mounassib pour bénéficier de points a 55 ans. Vous pouvez

alors :
- Partir en retraite a 55 ans avec une pension pleine.
- Décider de continuer a travailler au-dela de cet dge, votre pension est alors bonifiée
- Partir en retraite des 50 ans avec I'application d'un abattement plus faible

En adhérant a 'option « Moubakkir », vous payez une surprime additionnelle, dont le taux
est déterminé en fonction du taux de contribution a la CIMR, qui vous permet de bénéficier de
points a 50 ans. Vous pouvez alors partir en retraite a 50 ans avec une pension pleine. Vous
pouvez aussi décider de continuer a travailler au-dela de cet age, votre pension est alors

bonifiée.
2. Contexte du projet

Tout employeur exercant au Maroc, quel que soit son activité ou sa forme juridique, peut
adhérer a la CIMR, c’est ce qui permet a son entreprise de choisir parmi une variété de taux
proposés a appliquer au salaire de base. Ce dernier régime de retraite n’était valable que pour
les personnes morales, mais en optant pour le nouveau produit « AL MOUSTAKBAL
INDIVIDUEL », toute personne physique pourra bénéficier d’une pension de retraite

complémentaire de la CIMR.

L’Adherent est un employeur ayant souscrit un contrat d’adhésion a la CIMR pour ses

employés, qui deviendront par la suite des affiliés.

Un affilié peut avoir plusieurs adhérents dans sa carriere chez la CIMR et a I’age de retraire,

tout bénéficiaire percevant une pension CIMR principale devient un allocataire.
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2.1. Etude de I'existant

La CIMR propose de nombreux produits répondants aux différents besoins des salariés et des
entreprises. Différentes options et taux sont également proposés en fonction des revenus de

chacun et de ses objectifs.

Actuellement, la CIMR met a la disposition des clients un site web basique qui leur permet
de consulter leur compte et de connaitre le niveau de leur pension. En plus de cela, Iaffilié

peut générer certains documents concernant sa retraite complémentaire.

2.2. Problématique

Vu le contexte technologique actuel, surtout avec 1’ascension des appareils mobiles, le site web

affilié (développé avec WebDev 9) n’est plus adapté en termes de :

Rapidité : Ayant, déja, plus de 10ans a son compteur le site web actuel est loin d’étre
réactif. Accumulant des temps de chargement infinis, des lags et des lourdeurs, il

devient, vite fait, presque impossible a exploiter.

- Sécurité : Se basant sur des protocoles et des certificats désuets, le site n’est pas un

exemple de fiabilité. En plus de cela, le chiffrement utilisé est assez basique.

- Organisation : L’affichage des données dans une interface encombrée n’aide pas
I'utilisateur a se retrouver pour la consultation de ses informations ou I’exploitation de

ses dernieres.

- Accessibilité : Le site étant hébergé sur une machine virtuelle instable, il arrive

fréquemment qu’il ne soit pas disponible pour 'utilisateur.

- Ergonomie : Web Dev 9 étant sorti en 2005, les technologies « front » qu’il utilise sont

tres dépassées et ne répondent plus aux exigences du marché.

Pour remédier a cette carence, la CIMR a décidé de mettre en place une application mobile

afin de faciliter la tache aux utilisateurs et de diversifier le choix d’utilisation.

2.3. Objectif du projet

Nous voulons offrir un meilleur service dans nos réponses aux clients a l'aide d'une
application mobile qui sera ouverte a l'ensemble des affiliés a la CIMR, qu'il s'agisse de
cotisants actuels ou de salariés qui ont cessé leur cotisation sans demander le remboursement

de leur droit.
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Pour cela, nous nous concentrons principalement dans ce projet sur la gestion de toutes les
informations des clients salariés [qui n’ont pas encore atteint ’age de retraite], autrement dit
« les affiliés ». Pour que ces derniers puissent bénéficier de toutes les fonctionnalités de notre

application, ils seront obligés de se présenter a une agence CIMR pour s’inscrire.
Parmi les objectifs principaux de notre future application :

o Améliorer I'ergonomie ;
o Faciliter 'utilisation du service CIMR ;

o Développer un systéeme convivial, puissant et efficace.

2.4. Processus du développement

Il existe différents types de cycles de développement permettant la réalisation d'un logiciel.

Ces cycles prennent en compte toutes les étapes de la conception d'un logiciel.

Nous avons utilisé le cycle en V pour réaliser ce projet, c’est une méthode traditionnelle de

gestion de projet congue tout d’abord pour l'industrie puis adaptée a I'informatique en 1980.

11 évite les retours en cas d’anomalie rencontrées. Il est composé d"une phase descendante puis

montante, la phase montante envoie des informations vis-a-vis de la phase descendante [2].

Ce modele ne se découpe plus en 7 mais en 9 phases qui se répondent 2 a 2 : a chaque étape
de conception correspond une phase de test ou de validation, comme vous pouvez le voir dans

la figure 4.

Temp\i

l Analyse des besoins } I Maintenance

Spécifications Tests de validation

Conception de I'architecture Tests d'intégration

Conception détaillée Tests unitaires

Codage

\/
Détail

Figure 4 : Cycle de développement en V
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Le cycle en V est un cycle composé de 3 grandes phases de conception d’'un produit :

O

Etude et analyse : I'analyse ou la définition des besoins, la rédaction des spécifications,

la conception architecturale, la conception détaillées.
Codage : développement de I'application.

Tests et validations : tests unitaires, test d’intégration, tests de validation et

maintenance corrective.

Sur le schéma présenté dans la figure 4, vous aurez constaté la présence de deux axes : le temps

et le détail, c’est a cela qu’est dii ’appellation en V du cycle : plus on avance dans 1’étude plus

le niveau de détail est précis, ensuite on code, et plus on avance dans les tests moins le

niveau de détails est précis.

2.5. L'équipe du projet

On appelle « équipe de projet », un petit nombre de personnes ceuvrant de maniere collective

et collaborative, motivé pour atteindre un objectif commun, un résultat visé.

Afin de mener a bien un projet, il est important de définir les ressources humaines nécessaires

qui permettront tout au long du cycle de vie du projet de prendre les bonnes décisions. Pour

atteindre les objectifs demandés, batir une équipe efficace passe par :

O

O

O

O

Réunir les compétences utiles
Définir les roles et responsabilités de chacun et les diffuser a tous les intervenants

Créer un véritable esprit de groupe en pratiquant la création collective avec neutralité
de propos et tolérance d'idées

Canaliser I'énergie de chacun, chaque intervenant doit connaitre exactement les
objectifs et les limites de son champ d'action

Faire corriger systématiquement et collectivement les erreurs et dysfonctionnements

Parmi les acteurs principaux de notre projet, on distingue :

O

Le maitre d'ouvrage (MOA) : Personne physique ou morale pour le compte de qui
l'objet du projet est réalisé, responsable de la définition des objectifs du projet et de la
décision d'investir dans le projet.

Le maitre d'ceuvre du projet (MOE) : Personne physique ou morale qui, pour sa
compétence, est chargée par le maitre d'ceuvre de la réalisation du projet.

L’équipe projet est un groupe de travail choisi, uni et motivé par le chef du
département, on trouve alors :

11
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Chef département

Ingénieur Java Expert en mobiles Stagiare Ingénieur Java

Figure 5 : Equipe du projet

2.6. Planification du projet

La planification du projet est une activité qui consiste a déterminer et a ordonnancer les taches

du projet, a estimer leurs charges et a déterminer les profils nécessaires a leur réalisation.
Les objectifs du planning sont les suivants :

o Déterminer si les objectifs sont réalisés ou dépassés ;
o Suivre et communiquer ’avancement du projet ;
o Affecter les ressources aux taches.

Le diagramme de Gantt, couramment utilisé en gestion de projet, est 1'un des outils les plus
efficaces pour représenter visuellement I'état d'avancement des différentes activités (taches)
qui constituent un projet. La colonne de gauche du diagramme énumeére toutes les taches a
effectuer, tandis que la ligne d'en-téte représente les unités de temps les plus adaptées au projet
(jours, semaines, mois etc.). Chaque tache est matérialisée par une barre horizontale, dont la

position et la longueur représentent la date de début, la durée et la date de fin [3].
Ce diagramme permet donc de visualiser d'un seul coup d'ceil :

o Les différentes taches a envisager.
o La date de début et la date de fin de chaque tache.
o La durée escomptée de chaque tache.

o La date de début et la date de fin du projet dans son ensemble.

12
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Le Diagramme représenté dans la figure 6 illustre les différentes taches effectuées pour la

réalisation de notre projet :

rapport

Titre Début
+ 1) Intégration 04/02/2019
8:00 AM
¢ 2 Autoformation 11/02/2019
Android 8:00 AM
+ 3) Collecte des 11/02/2019
informations 8:00 AM
¢ 4) Etude de l'existant 12/03/2019
8:00 AM
¢ 5) Analyse dela 01/04/2019
problématique 8:00AM
+ 6) Analyse et 08/04/2019
conception 8:00AM
+ 7) Design 22/04/2019
8:00AM
+ §) Réalisation 29/04/2019
(Codage) 8:00AM

¢ 9) Test unitaire 21/06/2019

8:00AM

+ 10) Livraison du projet 03/06/2019

8:00AM

+ 11) Rédaction du 12/03/2019

8:00AM

CIMR: Diagramme de Gantt

Fin
11/02/2019
8:00 AM
18/03/2019
8:00 AM
11/03/2019
5:00 PM
20/03/2019
5:00 PM
08/04/2019
8:00 AM
22/04/2019
8:00 AM
20/04/2019
8:00 AM
27/05/2019
8:00 AM
03/06/2019
8:00 AM
05/06/2019
5:00 PM

06/06/2019
5:00PM

Durée [ & févr. 2019 mars 2019 avr. 2019 mai 2019
[
5 S|
41 I
I

24

3 )
1252 O |

2.7. Livrables

Figure 6 : Diagramme de GANTT

En gestion de projet informatique, un livrable désigne tout composant matérialisant le résultat

d'une réalisation a la Direction des Systemes d'Information (DSI), c’est-a-dire toute production

émise par le titulaire au cours du projet : documents, courriers, module de code logiciel,

dossiers de tests, application intégrée...

Un livrable peut faire 1'objet d'un bordereau de livraison, qui liste le contenu, la date, le

fournisseur, le client, I'approbation par le client, et autres métadonnées.

Pour chaque phase du digramme présenté dans la figure 6, un livrable sera remis et ce pour

les raisons suivantes :

Garder une tragabilité de la progression du projet.

Assurer une bonne communication avec les clients.

Contribuer dans la rédaction du rapport final.

Servir pour documentation lors du déploiement du projet.

13
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Etapes Livrables

Planification Planning et méthodologie de conduite du
projet
Identifications des besoins Dossier de spécification
Analyse et conception Dossier conceptuel
Réalisation Code source
Evaluation Dossier des tests unitaires
Conclusion

Ce chapitre a été le point de départ pour I'élaboration de mon projet de fin d’études, dans la
mesure ou il décrivait le contexte général du travail demandé, la problématique et le cadrage

du projet en présentant la démarche et les étapes de sa mise en ceuvre.

Dans le chapitre suivant, nous présentons I'étude préalable de notre projet afin de cerner la

cause de notre problématique.

14
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Chapitre 2 : Analyse Fonctionnelle
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Introduction

L'étape de I'analyse des besoins est la premiere phase de cycle de vie en V et I'une des étapes
les plus importantes a considérer, en effet si les besoins sont mal spécifi€s et exprimés, ou mal

analysés, toute la suite devra étre refaite, d'ou1 I'importance accordée a cette activité.

Notre objectif dans ce chapitre est donc d'exprimer les besoins attendus de notre projet, afin
de se familiariser avec le monde de I’application et de ne pas avoir des ambiguités dans I'étape

de conception.

1. Analyse des besoins fonctionnels

1.1. Identification des acteurs
Dans cette partie, nous allons identifier les acteurs qui interagissent avec notre systeme :

- Affilié : C'est I'acteur principale du systéme, il peut accéder a son espace personnel et

bénéficier de toutes les fonctionnalités de I’application.

- Utilisateur : Cet acteur ne pourra bénéficier que de la partie non connectée de

I"application.

1.2. Fonctionnalités principales

Un produit doit répondre aux besoins des clients et ainsi les satisfaire. Il doit donc assurer des

fonctions indépendantes a priori et des solutions techniques retenues.
Parmi les fonctionnalités principales de notre future application :

o Authentification ;

o Consultation des informations de 1’affilié ;
o Gestion des demandes ;

o Consultation des contributions;

o Effectuer des simulations ;

o Localisation des agences CIMR.

2. Analyse des besoins non fonctionnels

Il s'agit des besoins qui caractérisent le systéeme. Ce sont des besoins en matiere de
performance, de type de matériel ou le type de conception. Ces besoins peuvent concerner les
contraintes d'implémentation (langage de programmation, type SGBD, de systeme

d'Exploitation...).

16
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Notre systeme doit répondre et satisfaire les besoins fonctionnels suivantes :

O

Lisibilité : Le code et la documentation doivent étre compréhensibles par simple
lecture, en respectant les normes de développement et les regles de gestion
documentaire.

Modularité : L’application doit étre découpée fonctionnellement.

Tragabilité : Toute modification apportée au code ou a la documentation doit étre tracée
et expliquée.
Adaptabilité : L’ajout, la modification, la correction ou la suppression des

fonctionnalités doivent étre facilement réalisables.

La rapidité de traitement: En effet, vu le nombre important des transactions
quotidiennes, il est impérativement nécessaire que la durée d'exécution des traitements
s'approche le plus possible du temps réel.

La performance : Un logiciel doit étre avant tout performant c'est-a-dire a travers ses
fonctionnalités, répond a toutes les exigences des usagers d'une maniere optimale.

La convivialité : Le futur logiciel doit étre facile a utiliser. En effet, les interfaces
utilisateurs doivent étre conviviales c'est-a-dire simples, ergonomiques et adaptées a
l'utilisateur.

Etre compatible avec n'importe quel systéme d'exploitation.

IL faudra aussi noter que l'application devra étre hautement sécurisée car les
informations ne devront pas étre accessibles a tout le monde.

3. Conception

3.1. Identifications des cas d’utilisations

Bien souvent, la maitrise d'ouvrage et les utilisateurs ne sont pas des informaticiens. Il leur

faut donc un moyen simple d'exprimer leurs besoins. C'est précisément le role des

diagrammes de cas d'utilisation qui permettent de recueillir, d'analyser et d'organiser les

besoins, et de recenser les grandes fonctionnalités d'un systeme. Il s'agit donc de la premiere

étape UML d'analyse d'un systeme.

Dans cette section nous présentons les cas d’utilisation de notre application. La figure ci-

dessous (Figure 7) illustre la totalité des services nécessaires aupres des utilisateurs et des

affiliés :

17
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Lors de cette

premiere
- - connexion,
PremiéreConnexion  D.........._._ .. .

['utilisateur
devra
personnaliser
son mot de
passe

RécupérerMotDePasse ~ )-----reorontotooTmoomommmmmmmmanea e

En cas d'oubli
les utilisateurs
auront la

possibilité de
récupérer leur
mot de passe

modifier son mot

I'affilié aura la
% / possibilité de

________ de passe aprés

I'étape
ChangementMotDePasse dauthentification
Affilié i

L «include»
__«include»

«include»

'
il
'
'
'
'

-=""cinclude» '

" «extend» (C ImprimerLivret

o
-------------------------- S'authentifier
T

ConsulterContributions )
Utilisateur =
L'utilisateur
n'aura acces a
: l'interface

LocaliserAgences draccueil que
lorsquil saisit

le login et le
mot de passe

correctement
EffectuerSimulations

Figure 7 : Diagramme de cas d'utilisation du systeme

3.2. Description des cas d’utilisations

Dans cette section, nous allons essayer de donner une description détaillée des cas

d’utilisations identifiés, et les illustrer en utilisant les diagrammes de séquences.

3.2.1. Cas d'utilisation « Authentification »

Afin que l'affilié puisse créer un compte sur l'application mobile, il doit se présenter
agence CIMR et effectuer une inscription.

18
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L’authentification est une fonctionnalité principale qui consiste a connecter un affilié au
systéme, lui présenter 'interface et les fonctionnalités relatives a son profil. L’affilié n’aura
acces a son interface d’accueil que lorsqu’il saisit le login et le mot de passe correctement, sinon

il sera demandé de les ressaisir une autre fois.

Apres la connexion, I'affilié sera redirigé vers une page de premiere connexion s’il n’a jamais

été connecté, sinon le systeme le redirige vers la page d’accueil.

Le Scénario est décrit par le diagramme de séquence suivant :

interaction Authentification )

Affilié AuthentificationVue Systéme

1: S'authentifier(numA,Pass) 2 : VérifierChamps()

3 : Envoyer(numA,Pass)

4 : Vérifier(numA,Pass)

T o .

: 5 : Réponse() '

alt Authentification échouée )
6 : AfficherErreur()

< - y :

: 7 : Réessayer() ] '

alt Authentification réussie )
alt Redirection vers Acceuil ) .

E E «Create» > AcceuilVue E

i 8 Rediriger() .

alt Redirection vers Premiéere connexion )
.. create» | PremiéreConnexionVue | !

' 9 : Rediriger()

Figure 8 : Diagramme de séquence d'authentification
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3.2.2. Cas d'utilisation « Premiére connexion »

Apres l'inscription, 1'affilié re¢oit un email qui contient son numéro d’affilié (login) et son mot

de passe dont il est demandé de le changer.

Le Scénario est décrit par le diagramme de séquence suivant :

interaction PremiereConnexion )

Affilié PremiéreConnexionVue Systéme

1: S'authentifier(NumA,Pass)

2 : VérifierChamps()

3 : EnvoyerDemande(NumA,Pass)

4 Vérifier(numA,Pass)

: §G pecestatatRttaanacatiaai s dhe s sete s aE R Stue Lt st Rt ettt
' ' 5 Réponse()

alt Authentification échouée )

6 : AfficherErreur()

7 : Réessayer()

alt Authentification réussie )

«create» 5| PersonnalisationVue
: 8 : ConnexionValidée()

9 : DemanderRemplirFormulaire()
10 : SaisirNouveauMdp()

11 : ConfirmerNouveauMdp()
12 : SaisirEmail()

B A T A |

(R A

13 : EnregistrerModifications ()

14 : VérifierChamps()

15 : EnvoyerDemande(NouvMdp)

16 : ModifierMdp()

«create» AcceuilVue
18 : Rediriger()

Figure 9 : Diagramme de séquence de la premiere connexion
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3.2.3. Cas d'utilisation « Récupérer Mot de Passe »

En cas d’oubli, les affiliés auront la possibilité de récupérer leur mot de passe a travers cette

rubrique.

Le Scénario est décrit par le diagramme de séquence suivant :

interaction RécupérerMotDePasse )

Affilié RécupérationVue Systéme

1 DemanderRécupération()

2 : DemanderSaisieNumeéroAffilié() !

3 SaisirNuméroAffilié()
4: EnvoyerDemande(NumA)

5. EnvoyerMail()

6 : Réponse()

alt NuméroAffilié inexistant )

7. AfficherEreur()

alt Succes de récupération )

8. AfficherSuccesDeRécupération()

Figure 10 : Diagramme de séquence de la récupération du mot de passe
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3.2.4. Cas d'utilisation « Changer Mot de Passe »
Cette rubrique permet aux affiliés de changer leur mot de passe apres I’authentification.

Le Scénario est décrit par le diagramme de séquence suivant :

interaction ChangerMotDePasse )

Affilié AuthentificationVue ChangementVue Systéme

seq Authentification )

1: DemanderChangementMotDePasse()

2 : DemanderRemplirFormulaire() U

: SaisirAncienMotDePasse()

: ConfirmerNouveauMotDePasse()

3
4 ; SaisirNouveauMotDePasse()
5
6

. EnregistrerModifications()

7 : VérifierChamps()

8 : EnvoyerDemande(NouvMdp)

9 : ChangerMdp()

alt Erreur de changement )

11 : AfficherErreurDeChangement()

12 : Ressaisir()

alt Changement accepté )

13 : AfficherSuccesDeChangement()

Figure 11 : Diagramme de séquence du changement de mot de passe
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3.2.5. Cas d'utilisation « Consulter Informations »

Cette rubrique permet aux affiliés de s’informer sur leur carriere a la CIMR avec l'historique
de ses périodes d'affiliation chez plusieurs entreprises adhérentes, comme elle leur permet de

consulter le livret individuel par nature acquis a la CIMR et I'imprimer en cas de besoin.

Le Scénario est décrit par le diagramme de séquence suivant :

interaction Consulterinformations )

Affilié AuthentificationVue ConsultationVue Systéme

seq Authentification )

seq Consultation dinformations )

1: Consulterinformations()

2 : Demanderinfos)

3 Envoyerlnfos()

4. AfficherInformations()

R e e et et

seq Impression du livret )

5 : Demanderimpressionlivret()

6 : EnvoyerDemande()

7 GénérerPDF()

J 8 EnvoyerPDF()
9.: ImprimerLivret()

R N

Figure 12 : Diagramme de séquence de consultation d'informations
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3.2.6. Cas d'utilisation « Gérer Demandes »

Cette partie permet aux affiliés de consulter les demandes de redressement de toutes les
anomalies constatées notamment sur leur numéro d'affilié CIMR, leur droits, leur nom,
prénom et leur date de naissance, ainsi que les demandes de changement de situation

familiale.

Le Scénario est décrit par le diagramme de séquence suivant :

interaction GérerDemandes )

Affilié AuthentificationVue GestionDemandeVue Systéme

seq Authentification )

|
|
1
|
|
]
I
!

seq Consultation des demandes )

1 ConsulterDemandes()

2 : Demanderinfos()

3 Envoyerlnfos)

|
1
I
|
L]
r
I
I
I
1
|
|
1
1
I
I
I
I
I
I
I
|
|

[V

4 AfficherDemandes()

|
|
I
]
I

Figure 13 : Diagramme de séquence de gestion des demandes

24



Chapitre 2 : Analyse Fonctionnelle

3.2.7. Cas d'utilisation « Consulter Contributions »

Cette rubrique consiste a connaitre les contributions salariales des affiliés en fonction de
I'organisme de gestion de ces dernieres, connaitre le cumul des contributions salariales ou

forfaitaires des affiliés versés a la CIMR et les modalités de leur remboursement.

Le Scénario est décrit par le diagramme de séquence suivant :

interaction ConsulterContributions )

Affilié AuthentificationVue GestionContributionVue Systéme

seq Authentification )

seq Consultation des contributions )

1: ConsulterContributions()

2 : Demanderinfos()

3. Envoyerinfos()

4 AfficherContributions ()

e e e C

Figure 14 : Diagramme de séquence de consultations des contributions
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3.2.8. Cas d'utilisation « Localiser Agences »

Cette rubrique permet a toute personne de localiser les agences CIMR les plus proches a

travers la carte Google Maps.

Le Scénario est décrit par le diagramme de séquence suivant :

interaction LocaliserAgences )

Utilisateur LocalisationVue Systeme Google Maps

1 DemanderLocalisation()

2. DemanderLocalisationUtilisateur(

3 Reponse()

4 DemanderPlusProcheLocalisation()

e . G

5 : ChargerMaps()

6 : AfficherMaps()

[
N
1
1
1
1
1
1
1

Figure 15 : Diagramme de séquence de localisation des agences
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3.2.9. Cas d'utilisation « Effectuer Simulations »

Cette rubrique permet aux affiliés de connaitre le niveau de leur pension avec et sans rachat
des services. Comme ils auront la possibilité d'effectuer des simulations en fonction d'un choix

d'hypothese qui leur est offert.

Le Scénario est décrit par le diagramme de séquence suivant :

interaction EffectuerSimulations )

Utilisateur SimulateurVue Systeme

1. DemanderSimulation()

2 DemanderSaisieInformationsoE

3. RemplirChamps|()

g

5 CalculerSimulation()

<
6 EnvoyerResultatSimulation()

<
4 EnvoyerDemande(infos)
" 7 AficherRésutatSimulation)

Figure 16 : Diagramme de séquence de simulation des pensions
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3.3. Diagramme de classes

Le diagramme de classe est une représentation statique des éléments qui composent un

systéme et de leurs relations [4].

La figure ci-dessous représente le diagramme de classes du systeme [figure 17] :

Compte

+Login: int
+MotDePasse: int

+Avoir

Affilié
+Num_Affilié: int
+Nom: String Adhérent
— +Prénom: String - - -

Carriére +DateNaissance: Date +RaisonSociale: String

. iation. Qtri +Ville: Strin
+Contribution: int 1.% 1 +S!tuat!on. 5‘”,",9 . +Avoir +'|'é|éphoneg int
+AnnéeCarriere: Date +SituationFamiliale: String '

int: i N +Sexe: Strin b +Catégorie: String
Hbrpont in FPpssader ) L. +DateAdhésion: Date
+S'abonner()

+SeConnecter() +Sadherer()
’ +EffectuerDemande()
1 +Simuler()
+ConsulterDemandes()
+ConsulterCarriére()

'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'

1 Affiliation

+DateAffiliation: Date
+Effectuer +DateDepart: Date
+Taux: float

1”*

0“*

Salaire

+Taux: float Demande

+AnnéeSalaire: Date +Désignation: String

+CalculerContribution() +Valider()
+Rejeter()
+Annuler()

Figure 17 : Diagramme de classes du systeme

Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présenté la partie analyse et conception de notre application, en
spécifiant les besoins fonctionnels, non fonctionnels, ainsi que la conception de notre systeme
en utilisant différents diagrammes UML qui sous-tendent la mise en place du projet. Nous
pouvons ainsi entamer la prochaine étape qui consiste a présenter une étude technique du

projet.
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Chapitre 3 : Etude Technique

Introduction

Apres avoir détaillé la conception adaptée a notre application, nous allons consacrer le 3éme
chapitre de ce rapport pour la partie technique. Apres avoir terminé la phase de spécification
et conception, la solution étant déja choisie et étudiée, il nous reste que de se décider dans quel
environnement nous allons travailler, exposer les choix techniques utilisés et le langage

adopté, et présenter I'architecture technique qui nous a aidé a réaliser ce projet.
1. Analyse technique

Le smartphone est en train de conquérir la planete, a une vitesse jamais vue dans I'électronique
grand public. D'un point de vue commercial, un tel nombre de périphériques signifie qu'il y a
une grande opportunité pour les équipes qui sont en mesure de fournir des applications
précieuses et robustes aux mains de millions d'utilisateurs. La plupart des organisations se
trompent dans la fagon de traiter leurs objectifs d'applications mobiles. Trop d'équipes se
concentrent sur les mauvais objectifs quand il s'agit de livrer une application mobile sur le

marché.

1.1. Application mobile

Au moment de lancement de cette nouvelle invention technologique, tout le monde se posait

la méme question : Qu’est-ce qu'une application mobile ?

Une question habituelle au quelle il faut répondre avec une bonne précision afin d’éviter tout
amalgame avec autres notions. Pour étre simple et claire, I’application mobile se définit comme
étant logiciel téléchargeable et qu’on installe facilement sur son smartphone comme nous le

faisons avec tout logiciel sur notre pc portable.

Une application, comme son nom l'indique, remplit une fonction, une utilité précise qui peut
étre tres variée. Elle offre une multitude d'usages différents allant du jeu en passant par

l'information, I'achat, les réservations, I'écoute de musique...
1.1.1. Les différents univers d'une application mobile

En fonction de la marque et du modele de Smartphone de I'utilisateur, les applications sont

divisées en trois grands univers techniques [5] :

- Les applications Apple: elles sont accessibles uniquement pour les propriétaires

d'iPhone toutes générations confondues.

- Les applications Android : sont a destination cette fois des Smartphones fonctionnant

a partir du systeme d'exploitation du méme nom. De grandes marques de téléphones

30



Chapitre 3 : Etude Technique

telles que LG, HTC, Samsung ou encore Sony ont recours au systeme d'exploitation
Android.

- Les applications Windows Phone : sont congues pour fonctionner sur des modeles de
Smartphones telles que les Nokia Lumia, certains modeles de Samsung, Huawei et les

modeles éponymes Windows Phone.
1.1.2. Systémes d’exploitation mobiles

Les systemes d’exploitation mobiles (OS) peuvent étre définis comme les logiciels permettant
a un smartphone ou un téléphone mobile basique de fonctionner. Ils permettent de ce fait aux
utilisateurs de pouvoir passer un appel téléphonique, naviguer sur leurs téléphones parmi
toutes les rubriques, télécharger des applications ou encore paramétrer et personnaliser leurs

smartphones.

On distingue une vingtaine de systeme d’exploitation sur le marché, certains étant développés
directement par et pour les fabricants de téléphones eux-mémes, d’autres formant des
conglomérats pour mutualiser les cofits et effectuer des synergies, et d’autres souhaitant

uniquement se focaliser sur le développement de systemes d’exploitation.

PERME o

bada

MeeGO aNDXIOID
W itk

ZzBlackBerry
oy

F
Windows Maobile

palm web

Figure 18 : Systemes d'exploitation mobiles

Android : Racheté par Google, Android se définit comme étant Open Source mobile adapté
au smartphone, et tablette. Ce systeme d’exploitation mobile est développé en principe avec
le langage Java, ce langage de programmation permet a tout logiciel d’étre aisément
compatible a différents systemes d’exploitation comme UNIX, Windows et autres en

apportant quelques rectifications.

i0S : Congu par Apple uniquement pour ses propres appareils mobiles iOS est un systeme
d’exploitation mobile développé par le langage Objective-C, langage faisant partie de C,
reconnu par le fait qu’il transmet rapidement les messages ainsi que le chargement faisable a
titre dynamique. Vu que 1'Objective-C et C++ sont semblables, il y a des fagons afin de lier

entre leurs avantages.
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1.1.3. Types d’application mobile

Techniquement parlant, il y a trois types d’application mobile que tout utilisateur peut

rencontrer [5] :

- Application native : Une application native est développée dans le langage propre a
la plateforme choisie et permet donc d’utiliser pleinement les capacités des appareils

cibles.
Chaque grande plateforme a son ou ses propres langages :

o Le Swift pour iOS (Objective C auparavant)
o Le Java ou le Kotlin pour Android
- Application web : Il s’agit d'une application mobile développée avec des langages de
développement web (HTML5, CSS3, Angular ou React) et exécutée depuis un
navigateur web mobile. Son fonctionnement se veut trés proche de ce que pourrait

proposer une application classique (téléchargée depuis un store).

- Application hybride : Une application hybride est a mi-chemin entre une application
web et une application native. Elle se télécharge depuis un store, se lance comme une
application classique mais s’exécute dans une web view (une page Internet chargée

dans I'application).

Son développement s’effectue avec les langages du web et on peut choisir de porter

cette application sur plusieurs plateformes a la fois (iOS et Android).

MOBILE WEB HYBRIDE NATIF

e REST REST SOAP REST
M JSON HTML JSON XML JSON

Backend

Figure 19 : Types d'applications mobiles
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1.1.4. Choix d'application mobile

Notre choix entre les trois types d’application mobile est donc clair, nous avons opté pour les
applications natives pour convaincre les utilisateurs des les premiers instants et les faire

revenir encore et encore.

Les applications natives offrent la meilleure performance, la meilleure sécurité, et une

expérience utilisateur (UX) de qualité nettement supérieure.

Pour prendre cette décision, nous nous sommes basés sur la comparaison de quelques

éléments dans la figure ci-dessous :

Compatibilité sur les

plateformes

Expérience utilisateur

Performances

Hors connexion

Distribution et mise a

jour

Monétisation

Web app

(+) Compatible sur tous les

terminaux

(-) Limitée (méme
ergonomie et graphisme
pour toutes les

plateformes)

(-) Réduites (dépend de la
qualité du réseau et du

navigateur utilisé)
(-) Non disponible

Via Internet

(+) Mises a jour
transparentes

() Fidélisation plus
compliquée qui influe sur

le trafic de l'application

(-) Impossible de vendre le
téléchargement de
l'application

(+) Publicité

Application native

(-) Compatible sur 1 seule

plateforme

(+) Sur mesure

(+) Optimales

(+) Disponible

Sur un store

(-) Nécessite une re-
publication et validation a
chaque mise a jour (un peu

long pour i0S)

(+) L'application peut étre
payante sur le store (mais
un pourcentage est
prélevé)

(+) Achats in-app

(+) Publicité

Application hybride

(+) Compatible sur tous les
terminaux (nécessite une
configuration particuliére

pour chacune)

(-) Limitée (méme
ergonomie et graphisme
pour toutes les

plateformes)

(-) Réduites (dépend de la

qualité du réseau)

(+) Disponible

Sur un store
(+) Mises a jour
transparentes pour la

partie web

(+) L'application peut étre
payante sur le store (mais
un pourcentage est
prélevé)

(+) Publicité

Figure 20 : Comparaison entre les 3 types d'applications mobiles
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1.2. Environnement logiciel
1.2.1. Langages

JAVA :Java est un langage de programmation orienté objet, développé par Sun Microsystems.
Il permet de créer des logiciels compatibles avec de nombreux systemes d’exploitation
(Windows, Linux, Macintosh, Solaris). Java donne aussi la possibilité¢ de développer des

programmes pour téléphones portables.

En plus java est considéré comme un langage adaptable aux plusieurs domaines puisqu'une
application web implémentée par celle-ci peut avoir des extensions ou des modifications dans
le futur. De plus, java permet de réduire le temps de développement d'une application grace

a la réutilisation du code développé [6].

XML : Le XML (Extensible Markup Language), désigne un langage informatique (ou
métalangage pour étre plus précis) utilisé, entre autres, dans la conception des sites Web et
pour faciliter les échanges d'informations sur Internet. Ce langage de description a pour
mission de formaliser des données textuelles. Il s'agit, en quelque sorte, d'une version

améliorée du langage HTML avec la création illimitée de nouvelles balises.

Comme le langage HTML, le XML permet la mise en forme de documents via l'utilisation de
balises. Développé et standardisé par le World Wide Web Consortium a la fin des années 1990,

il répondait a 1'objectif de définition d'un langage simple, facile a mettre en application [7].
1.2.2. Technologies utilisées

JSON : (JavaScript Object Notation — Notation Objet issue de JavaScript) est un format léger
d'échange de données. Il est facile a lire ou a écrire pour des humains. Il est aisément

analysable ou générable par des machines [8].

Il est basé sur un sous-ensemble du langage de programmation JavaScript (JavaScript
Programming Language,). JSON est un format texte completement indépendant de tout
langage, mais les conventions qu'il utilise seront familiéres a tout programmeur habitué aux
langages descendant du C, comme par exemple : C lui-méme, C++, C#, Java, JavaScript, Perl,

Python et bien d'autres. Ces propriétés font de JSON un langage d'échange de données idéal.

API de géolocalisation de Google: Google API est un kit de développement logiciel
disponible de facon libre sur le web, qui offre la possibilité de créer de nouvelles applications
qui utilisent la base de données des pages référencées et indexées par le géant Google et ceci

grace a des web services.

L’affichage et 'utilisation de la carte Google sur notre application nécessitent "utilisation de
I’API de Google Map.
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Service Web : Il s'agit d'une technologie permettant a des applications de dialoguer a distance
via Internet, et ceci indépendamment des plates-formes et des langages sur lesquelles elles
reposent. Pour ce faire, les services Web s'appuient sur un ensemble de protocoles Internet tres
répandus (XML, HTTP), afin de communiquer. Cette communication est basée sur le principe

de demandes et réponses, effectuées avec des messages XML.

Les services web sont décrits par des documents WSDL (Web Service Description Language),
qui précisent les méthodes pouvant étre invoquées, leurs signatures et les points d'acces du
service (URL, port .). Les services Web sont accessibles via SOAP, la requéte et les réponses

sont des messages XML transportés sur HTTP.

REST API: est une interface de programme d'application (API) qui utilise des
requétes HTTP pour les données GET, PUT, POST et DELETE.

Une API RESTful, également appelée service Web RESTful, est basée sur
la technologie REST ( Representational State Transfer ), un style architectural et approche de

communication souvent utilisée dans le développement de services Web .

Pour interagir avec la base de données, nous avons besoin de construire une API REST en
premier. L’intéreét d'une API REST est d’obtenir la demande du client, d’interagir avec la base

de données et enfin donner la réponse au client [9].
Une API effectue la démarche décrite ci-dessous :
- Accepter les demandes des méthodes GET ou POST.
- Interagir avec la base de données en insérant ou en récupérant des données.

- Enfin donner une réponse de retour au format JSON.

=

Base de données

||
D

REPONSE W API

Réceptiorn de données n DEMANDE

Succes: 1 Frivoi de donrnées

Echec: O I Identifiant:

FORMAT l I Mot de passe:

JSON /7 XML METHODE
G GET /7 POST

Mobile

Figure 21 : Fonctionnement du REST API
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1.2.3. Outils

Android Studio : Android Studio est un environnement

de développement intégré (IDE) pour le développement

And rpid sur la plateforme Android. Il a été annoncé en mai 2013.

o Studio Android est disponible librement sous la licence Apache
2.0. Basé sur le logiciel IDEA de JetBrains.

Android Studio permet principalement d’éditer les fichiers Java et les fichiers de configuration
d'une application Android. II propose aussi des outils pour gérer le développement
d’applications multilingues et permet de visualiser la mise en page des différents types et

tailles d’écrans avec des résolutions variées simultanément [10].

Java Development Kit (JDK) : est un environnement de (
développement logiciel utilisé pour développer des Q_,,( >
applications et des applets Java. Il comprend Java Runtime - ——
Environment (JRE), un interpréteur / chargeur (java), un J av a

compilateur (javac), un archiveur (jar), un générateur de

documentation (javadoc) et d'autres outils nécessaires au développement Java. [11].

Android Software Development Kit (SDK) : Le SDK est un
ensemble d’outils que met a disposition Google afin de nous
permettre de développer des applications pour Android. Il est

disponible pour Windows, MacOs X et linux et inclut des outils

daN>D=0ID

spi  dinsiquunémulateur Android pour exécuter des applications [12].

Adobe Photophop : est un logiciel largement utilisé pour
I'édition d'images matricielles, le graphisme et les arts
numériques. Il utilise la superposition pour permettre une
profondeur et une flexibilité dans le processus de conception et
d’édition, ainsi que pour fournir de puissants outils d’édition,

qui, une fois combinés, sont capables de pratiquement tout [13].
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Balsamiq Mockups : Balsamiq est I'éditeur du produit
Balsamiq Mockups, un outil permettant de créer facilement
des prototypes d'IHM électronique. Avec Balsamiq
Mockups il est ainsi possible de prototyper tout type
d’applications (desktop, web, smartphone, ...).

Le produit facilite le travail collaboratif. Il propose des
fonctionnalités pour échanger, importer, publier

rapidement des maquettes. De plus les fichiers représentant

les maquettes sont de type XML, il est donc possible de
coupler Mockups avec un outil de gestion de source (Git, SVN, ...) pour pouvoir gérer les

différentes versions des maquettes et travailler en équipe en utilisant des outils standards [14].

Parmi les nombreuses solutions pour interroger ou tester
webservices et API, Postman propose de nombreuses fonctionnalités,

une prise en main rapide et une interface graphique agréable.

Postman existe sous la forme d"une App (Windows/MacOS/Linux) et

d'une Chrome App. Cependant les Chrome Apps vivant leurs

derniers jours, il est recommandé d’utiliser la version desktop.

Postman permet de construire et d’exécuter des requétes HTTP, de les stocker dans un
historique afin de pouvoir les rejouer, mais surtout de les organiser en Collections. Cette

classification permet notamment de regrouper des requétes de fagon « fonctionnelle » [15].

OmniPlan : est un logiciel de planification et de gestion de projet
du groupe Omni , basé a Seattle, dans 1' Etat de Washington . Le
’ logiciel a été publié en version béta publique le 6 juin 2006. Entre

autres fonctionnalités, OmniPlan offre la possibilité de créer des

ébauches de calendrier de projet au format Gantt .

OmniPlan contient une foule d’outils destinés a traiter les taches
les plus lourdes, a effectuer tous les calculs nécessaires et a

visualiser votre projet [16].
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StarUML : est un logiciel de modélisation UML (Unified Modeling
Language) open source qui peut remplacer dans bien des situations
des logiciels commerciaux et coliteux comme (Rational Rose) ou
(Together). Etant simple d’utilisation, nécessitant peu de ressources
systéme, supportant UML 2, ce logiciel constitue une excellente option

pour une familiarisation a la modélisation [17].

Git: est unlogiciel de gestion de versions décentralisé. Clest
un logiciel Trés puissant et récent, il a été créé par Linus Torvalds,
qui est entre autres 'homme al’origine de Linux. Il se distingue par
sa rapidité et sa gestion des branches qui permettent de développer

en paralléle de nouvelles fonctionnalités.

Dans le cadre d'un développement logiciel, Git fonctionne de la

méme fagon. En effet, il intégre la notion de Snapshot

Un Snapshot ou Commit représente I'état au complet d'un projet a un instant t. Au cours du
déroulement normal d'un projet, les fichiers sont, bien stir, amenés a étre modifiés, ajoutés ou
supprimés, le projet a donc une vie. Les snapshot permettent donc de figer 1'état d'un dossier
a un moment précis dans le temps afin de pouvoir effectuer différentes opérations dessus. En
effet on pourrait vouloir comparer les fichiers a deux moments différents dans le temps, ou

bien méme vouloir revenir en arriere. C'est a cela que servent les commits [18].

Crashlytics : est un kit de développement logiciel destiné a la
notification des incidents, a la journalisation des applications, a la
révision en ligne et a lanalyse statistique des journaux

d'applications. Il supporte iOS, Android et Unity .

Crashlytics vous donne des rapports puissants sur les incidents,

vous pouvez, en un clic supplémentaire, activer les analyses en

temps réel qui vous aident a comprendre ce qui se passe dans votre

application [19].
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2. Architecture technique

La figure 22 ci-dessous représente d'une maniere détaillée 1’architecture technique de la

solution proposée :

Apps mobile
(CIMR DIALCOM et
CIMR Affilié)
Apps Web

Web Service REST

Tomcat

JSON

Trigger

SQL Server

1
1
1
!
App Back-end (JEE) !
1
1
|
1

Apps WinDev
Apps Web Dev
AS400
(Métier CIMR)

ActiveMQ

Figure 22 : Architecture technique de la CIMR

L’architecture technique de notre solution se compose de 3 éléments principaux :

o Front-end : c’est la o1 on trouve nos applications frontales, que ce soit des applications

mobiles ou web.

o Back-end : cette partie va construire, développer et mettre en interaction trois piliers
essentiels au fonctionnement de I’application ( Le serveur d’hébergement, I’application

mobile et la base de données.

o Back office : c’est le socle de la CIMR, dont on trouve toutes les regles métiers.

Notre champs d’application s’articule principalement entre la partie front-end et back-end, et
d’une autre maniere, l'interaction entre les deux qui se fait a travers le web service REST.

Conclusion

Au cours de ce chapitre, nous avons présenté les différentes phases de notre étude technique.

Nous avons commencé par introduire les applications mobiles et leurs types. Puis nous avons

recensé les langages, les outils ainsi que les différentes technologies utilisées dans notre travail.

Ensuite nous avons modélisé I'architecture technique de l'application a 'aide d'un schéma

explicatif.

39




Chapitre 4 : Réalisation

Chapitre 4 : Réalisation

40



Chapitre 4 : Réalisation

1. Environnement de travail

Pour la réalisation de notre application, nous avons utilisé un PC Portable « MacBook Pro »

dont la configuration est la suivante :

o Processeur Intel : Core i7 avec fréquence 2,8 GHz ;
o Mémoire vive : 16 Go de type DDR3;
o Capacité du disque dur : 512 Go.

Pour conserver toutes les informations de notre application, nous avons utilisé un serveur dont

la configuration est :

o Systeme d'exploitation : R2 Service Pack 1, 2008 ;
o Processeur : 2 Cores;

o Mémoire vive (RAM) : 32 Go;

o Capacité du mémoire : 2 To.

De plus pour tester notre application, nous avons utilisé un Smartphone « Samsung Galaxy

510 plus » dont la configuration est :

o Version du systéeme d'exploitation : Android 9.0 ;
o Processeur : ARMvS avec une fréquence de 2,7 GHz;
o Mémoire vive (RAM) : 8 Go;

o 512 Go en mémoire interne.
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Chapitre 4 : Réalisation

2. Interfaces de l'application

Dans ce qui suit, nous présentons le fruit de notre travail durant toute la période de notre stage
en exposant les différentes interfaces de 'application que nous avons réussi a les mettre en

place.

Lorsque I'application se lance, une interface comme présenté dans la figure 30 ci-dessous

invite I’affilié a se connecter en introduisant son numéro d’affilié et son mot de passe.

Sil s’agit d’'une premiere utilisation du compte, 'affilié sera redirigé vers une page de
premiere connexion, dans laquelle il doit changer son mot de passe, sinon il sera redirigé vers

une page d’accueil.

12:21 &= \ 8 |

CONNEXION

N®

]

K\
o J

Se souvenir de moi

Mot de passe oublié ?

TOUS DRC

OPYRIGHT

Figure 23 : Interface d'authentification
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Chapitre 4 : Réalisation

Comme le montre la figure 31 ,Notre application est dotée d'un menu déroulant intuitif qui

englobe toutes les fonctionnalités offertes par notre application dans la partie non connecté.

CIMR AFFILIE

Ouvrir une session
—0— Simulation
O/ Nos agences

@ Contactez-nous

Conditions générales

Figure 24 : Interface menu principal (Non connecté)
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Chapitre 4 : Réalisation

Lorsque qu'un simple utilisateur veut effectuer une simulation, il suffit de cliquer sur I'item

« Simulation ».

L’ensemble de ses informations a remplir et le résultat de simulation s’affiche successivement

sur les figures 32 et 33 ci-dessous.

2:32 B ) Rl | 11:02 E= \ ' |

< SIMULATION DE PENSION < RESULTAT DE SIMULATION

Pour simuler votre pension, merci de renseigner

les informations ci-dessous : Votre age 28ans
Régime Normal
Votre date de depart 30/02/2051
Taux de cotisation 8%
Salaire annuel 230000,00 DH

La pension estimée est de :

Affiliation au régime normal 3,00 % v 1 1000’00 DH
Affiliation avec option moussabak 3,00 % v
Affiliation avec option moubakkir 3,00 % v

Figure 26 : Interface de simulation Figure 25 : Interface résultat de simulation
(Non connecté) (Non connecté)
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Chapitre 4 : Réalisation

Lorsque qu'un utilisateur veut localiser une agence CIMR, il suffit de cliquer sur l'item

« Nos agences ».

L’ensemble des agences s’affiche comme indiqué sur la figure 34 ci-dessous.

12:56 E= -
- , Almeria
o oMalaga o
'oraltar Alboran Seg
4
Tangier
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ujda
Fes B
sud
Cas{®¥nce! £
clay ‘)l"” "
Y, Meknes
oaliSe
L?, ui
(V]
ssaouira Morocco
83392l o
o]
Marrakesh
y U8 ya c)Ouarzaza‘(e
r alilise
Wi
(V]
Tiznit
o
EImim
Lals

Reggang
oy

o

Figure 27 : Interface position des agences CIMR
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Chapitre 4 : Réalisation

Comme le montre les figures 35 et 36, La page d’accueil est une interface qui permet a laffilié
de consulter ses informations personnelles, ainsi que de s’informer sur leur carriere a la CIMR

avec l'historique de ses périodes d'affiliation chez plusieurs entreprises adhérentes.

9:49 B il 9:49 & Yol
[ ACCUI < HISTORIQUE DES AFFILIATIONS
- Adhérent laux de cotisation
RENAULT TANGER 8%
Date d'affiliation Date de sortie
06/01/2017 01/05/2019
Nom et prénom Bouayad Hamza
Numeéro d'affilié 123456 Adhérent Taux de cotisation
CGICASA 6%
Date d'affiliation Date de sortie
12/01/2015 29/12/2016

Historique des affiliations

Adhérent Taux de cotisation
CDG RABAT 6%
Adhérent Taux de cotisation
RENAULT TANGER 8% Date d'affiliation Date de sortie
? 15/01/2013 06/01/2015
Date d'affiliation Date de sortie
06/01/2017 01/05/2019
Adhérent laux de cotisation
M2M CASA 4%
Date d'affiliation Date de sortie
Adhérent Taux de cotisation 01/02/2011 01/01/2013
CGICASA 6%
Date d'affiliation Date de sortie
12/01/2015 29/12/2016

Plus de détails

Figure 28 : Interface d’accueil Figure 29 : Interface historique des
affiliations
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Chapitre 4 : Réalisation

Comme le montre la figure 37 ,Notre application est dotée d’un autre menu déroulant intuitif

qui englobe toutes les fonctionnalités offertes par notre application dans la partie connecté.

\_4

Bouayad Hamza
Numéro d'affilie : 123456
Email : hamza.bouayad@gmail.com

Accueil

E Mes demandes

o— . .
—O0— Simulation
—0

Mes contributions
Q Mes alertes
f Changemet mot de passe

G Se déconnecter

/A
R

IM

Figure 30 : Interface menu principal (connecté)
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Chapitre 4 : Réalisation

Lorsque qu’un affilié veut s’informer sur la situation de ses demandes, il suffit de cliquer sur

I'item « Mes demandes ».

L’ensemble des demandes ainsi que leurs statuts s’affiche comme indiqué sur la figure 38 ci-

dessous.

10:59 =

4 MES DEMANDES

Numéro demande
000000001

Demande de correction de date de naissance

Numéro demande
000000002

Demande de changement de situation familiale

Numéro demande

000000003

Demande de cloture de votre compte

Numéro demande
000000004

Demande de correction du nom et prénom

\ |

19/01/2019

Traité

14/02/2019

13/03/2019

Refusé

11/04/2019

Traité

Figure 31 : Interface des demandes d'affiliés

48



Chapitre 4 : Réalisation

Lorsque qu’un affilié veut effectuer une simulation en mode connecté, il suffit de cliquer sur

I'item « Simulation ».

La différence entre la simulation en mode non connecté et en mode non connecté, c’est que

I'affilié aura la possibilité de simuler en se basant soit sur sa situation actuel, ou sur des

prédictions.

L’ensemble de ses informations a remplir et le résultat de simulation s’affiche successivement

sur les figures 39 et 40 ci-dessous.

11:00 B
< SIMULATION DE PENSION
Votre age 31ans
Votre salaire actuel Normal
Nombre de points 45678
Taux de cotisation 12%
Affiliation au régime normal 3,00 %
Affiliation avec option moussabak 3,00 %
Affiliation avec option moubakkir 3,00 %

\ Rl |

Figure 33 : Interface de simulation
(Connecté)
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11:00 B \ Pl |
< RESULTAT DE SIMULATION

Votre age 31lans

Régime Normal

Votre date de depart 30/02/2048

Taux de cotisation 12%

Salaire annuel 290000,00 DH

La pension estimée est de :

15000,00 DH

Figure 32 : Interface résultat de simulation
(Connecté)



Chapitre 4 : Réalisation

Comme le montre la figure 41, un affilié a besoin de connaitre le niveau de leur pension, ainsi
que leur contributions salariales en fonction de 1'organisme. Pour cela, il suffit de cliquer sur

I'item « Mes contributions ».

10:59 = \ N |
< MES CONTRIBUTIONS
Année 2018
Adhérent RENAULT TANGER
Contribution 9587
Salaire de reference 22,58
Nombre de points 109
Année 2017
Adhérent RENAULT TANGER
Contribution 8437
Salaire de reference 21,58
Nombre de points 100
Année 2016
Adhérent CGICASABLANCA
Contribution 7 289
Salaire de reference 21,88
Nombre de points 99
Année 2015
Adhérent CGICASABLANCA
Contribution 6887
Salaire de reference 20,48
Nombre de points 89
Année 2014
Adhérent CDGRABAT
Contribution 9587
Salaire de reference 22,58

Figure 34 : Interface des contributions d'affiliés
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Chapitre 4 : Réalisation

Comme le montre la figure 42, I'affilié peut consulter toutes les alertes recues par le systeme

en cliquant sur I'item « Mes alertes ».

10:59 = o4il

4 MES ALERTES

15/05/2019

La demande de changement de situation familiale a été effectuée avec
succes !

13/04/2019
Votre mot de passe a été changé avec succes

25/02/2019

La demande de changement de vos coordonnées a été effectuée avec
succes !

05/01/2019
La demande de cloture de votre compte a été refusée !

Figure 35 : Interface des alertes d'affiliés
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Conclusion générale et perspectives

Conclusion générale et perspectives

Le présent rapport est le fruit d'un stage passé a la CIMR qui prend en charge la conception et

la mise en ceuvre d’une application mobile pour la gestion des pensions des affiliés.

Au terme de ce document, nous pouvons conclure que ce stage de fin d’études nous a donné
une occasion opportune, nous permettant de confronter 1’acquis théorique a I'environnement

pratique.

En effet, le stage nous a permis de prendre certaines responsabilités, de consolider de plus en
plus nos connaissances théoriques et pratiques. C’est la que réside la valeur d’un tel projet de
fin d’études qui combine les exigences de la vie professionnelle aux cotes bénéfiques de

'enseignement pratique que nous avons eu a la FSTF.

Ce travail de conception et de développement d'une application Android au long du stage,

nous a été bénéfique sur plusieurs plans :

- Il nous a permis de perfectionner nos connaissances acquises en programmation et en

conception.

- Du point de vue technique, ce projet nous a permis de nous adapter avec
I'environnement du développement informatique, de maitriser la méthode de

développement et les nouvelles technologies de programmation.

Au début de notre stage, nous avons consacré du temps pour l'étude et recenser les
fonctionnalités de notre application. L’étude analytique menée dans les détails, nous a permis
de prévoir puis contourner les problemes rencontrés. Et au cours du développement, nous
nous sommes concentrés sur les nouvelles technologies utilisées et les techniques de

programmation appliquées.

Tout au long de I’élaboration du projet, nous avons rencontré plusieurs difficultés tant au
niveau conceptuel qu’au niveau de la réalisation. Tout de meéme, nous avons réussi a les

surpasser pour présenter en fin de compte une application opérationnelle.

Comme d'autres applications Android, notre application peut étre aisément améliorée. A

l'issue de ce projet, nous pouvons envisager les perspectives suivantes :
- Développer une version iOS ;
- Ajouter d’autres fonctionnalités ;

- Multilinguisme .
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CONCEPTION ET REALISATION D’UNE APPLICATION
MOBILE POUR LA GESTION DES PENSIONS DES AFFILIES
CIMR

Résumé

Le preésent rapport résume le travail effectué au sein de la CIMR, pendant quatre mois, pour
["obtention du diplome de Master Sciences et Techniques option Systemes Intelligents et
Réseaux de la Faculté Sciences et Techniques de Fes.

De nos jours, six marocains sur dix possédent un smartphone. Ces petits appareils font
désormais partie de notre quotidien, tant sur le plan personnel que le professionnel, notamment
a travers les applications mobiles.

Concevoir donc une application mobile pour un business est devenu plus importante qu 'un site
web. Ceci est dii aux différents avantages de cette derniere, a savoir |’augmentation de la
notoriété de ’entreprise, fidélisation des clients, amélioration de [’accessibilité, l'intégration
des fonctionnalités des Téléphones( GPS, Camera, NFS ...), gain du temps.

Mon projet de fin d’études consiste principalement a développer une application mobile
Android conviviale, puissante et efficace pour la gestion des pensions des affiliés.

Mots clés : Retraite, Pension, Affilié, Contribution, UML, Android, API REST ...

DESIGN AND REALIZATION OF A MOBILE APPLICATION
FOR THE MANAGEMENT OF CIMR AFFILIATE PENSIONS

Abstract

This report summarizes the work carried out within the CIMR, for four months, to obtain the
degree of Master of Science and Technology option Intelligent Systems and Networks from the
Faculty of Science and Technology of Fez.

Today, 6 out of 10 Moroccans own a smartphone. These small devices are now part of our daily
lives, both personally and professionally, including through mobile applications.

Designing a mobile application for a business has become more important than a website. This
is due to the different advantages of the latter, namely the increase of the reputation of the
company, customer loyalty, improvement of accessibility, the integration of the features of
Phones (GPS, Camera, NFS ...), gain time.

My graduation project consists mainly of developing a user-friendly, powerful and efficient
Android mobile application for managing the pensions of affiliates.

Keywords : Retirement, Pension, Affiliate, Contribution, UML, Android, REST API ...
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DEPARTEMENT D’'INFORMATIQUE
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