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2 Introduction

2.1 Avant propos

Au cours de notre rapport nous avons été amené à utiliser des conventions typographiques pour détacher de notre discours des éléments d'exemples ou d'informations supplémentaires, dont voici les différentes représentations : 

Remarque …,

Résumé ...,

Mot particulier désignant par exemple le nom d'un fichier…,

Morceau de code ou directives d'exécution…,

Au sein d’un paragraphe les termes en gras indiquent des passages importants ou mots clés.

L'ensemble des sigles et des anglicismes que nous utilisons est définit dans le glossaire (page 48).

Des notes de bas de page apporteront des éclaircissements sur le contexte des  propos tenus, de même que des références ([XXX99]) aux éléments de notre bibliographie (page 49) indiquent la source de nos recherches documentaires.

2.2 Cadre

Durant l’année de DESS nous sommes amenés à réaliser deux mini-projets, l’un documentaire, l’autre multimédia. Leur charge respective est évaluée à 10 jours pleins.

2.3 Présentation des sujets

Un exemplaire du mini-cahier des charges est disponible en annexe  page 69.

2.3.1 Projet documentaire - Création d’un agenda partagé en Java

Sujet : Création d’un agenda partagé en Java (MPD1)
Pré-requis : Connaissance du langage Java

Catégorie : Conception – Développement 

Objectifs : Implémenter une première maquette démontrable de l’agenda

Description : Un mini-cahier des charges fonctionnel sera fourni. Le travail consiste a faire  une spécification /conception objet du gestionnaire à partir des fonctions souhaitées par le mini-cahier des charges fourni et d’utiliser le langage Java pour en faire une implémentation. Le langage permettra d’installer le gestionnaire sur n’importe quelle machine et il conviendra d’écrire le programme de telle sorte qu’on puisse l’utiliser seul ou en tant qu'Applet dans une page HTML.

Bien entendu, une conception commune avec MPM2 est souhaitable et encouragée.

2.3.2 Projet multimédia - Création d’un agenda partagé en UIML

Sujet : Création d’un agenda partagé en UIML (MPM2)
Pré-requis : Connaissance du langage UIML

Catégorie : Conception – Développement

Objectifs : Implémenter une première maquette démontrable de l’agenda

Description : Un mini-cahier des charges fonctionnel sera fourni. Le travail consiste a faire une spécification/conception objet du gestionnaire à partir des fonctions souhaitées par le mini-cahier des charges fourni et d’en implémenter une première maquette en UIML instanciée au minimum sur les API AWT et/ou Swing de Java et/ou sur d’autres langages en fonction de la disponibilité des implémentations.

Bien entendu, une conception commune avec MPD1 est souhaitable et encouragée.

2.4 Motivations

Notre choix s’est porté dans un premier temps, sur les sujets de développement objet, car c'était l'opportunité, de nous d'évaluer et de faire évoluer nos connaissances sur le langage Java à travers un projet de taille raisonnable
. La forte relation entre les projets décris ci-dessus nous a amené à les choisir ensemble : pour s’assurer une conception homogène et dans l'espoir de faire de l’agenda une maquette bien avancée. Les pré-requis demandés ne nous laissaient pas envisager une grande aisance lors de l’implémentation de l'agenda en langage Java. En revanche, le sujet garantissait un approfondissement de nos connaissances en la matière. En ce qui concerne le langage UIML la découverte était totale mais s'annonçait  stimulante.

Dans un deuxième temps, l'attrait était de mettre en pratique nos connaissances en XML à travers la mise en place d'une DTD, respectant la structure de l'agenda. Dans ce contexte de "Markup Language", nous étions amené à considérer à la fois les ressources de l’agenda et l’interface utilisateur comme des documents électroniques. Ce qui, au début de notre formation se matérialisait de façon partielle, au travers des concepts nouveaux : de documents stockables, portables et pérennes.

2.5 Plan du rapport

Le rapport est composé de sept parties.

Après une brève description de notre environnement de travail, nous aborderons les choix que nous avons fait en matière de méthode de développement et de cycle de vie pour les projets. Dans cette partie nous présenterons le modèle objet et l'organisation des différents composants logiciels de l'application.

Nous poursuivrons sur une synthèse des étapes de développement et les directions prises lors de la réalisation des projets.

Par effet de zoom, nous détaillerons successivement, les composants que sont le moteur de l'application SmartAgenda et la réalisation, selon deux voies, de l'interface graphique. Puis, nous enchaînerons sur la  présentation du volet client/serveur de l'application.

En conclusion, nous présenterons les problèmes rencontrés et les améliorations possibles de l'application, pour finir par les objectifs atteints lors de la réalisation de nos mini-projets.

En annexe de ce rapport, vous trouverez une proposition non exhaustive de documents propres à apporter des éléments de compréhension complémentaires à notre rapport.

3 Environnement de travail

Cette partie consiste à présenter les ressources qui nous ont permis de mener à bien nos mini-projets. Les langages et le protocole d'échanges distants utilisés sont présentés de manière brève accompagnée de(s) leur(s) version(s). Ils sont suivis d’une liste exhaustive des logiciels que nous avons manipulés. 

3.1 Matériel

Plate-forme matérielle : Pentium 350 Mhz, 64 Mo RAM.

Système d’exploitation : Windows NT workstation version 4.00.

3.2 Langages

3.2.1 Langage de structuration de documents

a.  XML

XML est un langage de description et d'échange de documents structurés. Comme son prédécesseur SGML dont il est issu, il permet de décrire une structure logique de documents principalement textuels
, à l'aide d'un système de balises permettant de marquer les éléments qui composent la structure, et les relations entre ces éléments.

SGML s'est révélé trop complexe pour que les navigateurs puissent être facilement  implémentés par les industriels. … En revanche, …, il a amplement démontré qu'un langage imposant une stricte séparation entre la description structurelle d'un document et la description de sa réalisation physique sur un support (mise en page ou affichage sur l'écran) apporte l'indépendance maximale entre la représentation informatique du document et les technologies particulières, matérielles ou logicielles. Cette indépendance est la meilleure arme pour garantir la pérennité à long terme du document …[Mic97].

Un des apports décisifs de XML est de permettre à ses auteurs de définir librement les balises qui leur paraissent utiles pour marquer les éléments composant un document. Cette représentation ouvre des possibilités infinies en terme de traitement automatisé des documents et de réalisation physique. L'extensibilité permet donc à XML d'être utilisé bien au-delà de l'édition électronique documentaire traditionnelle [Mic97], de représenter efficacement l'immense majorité des données que nous manipulons et d'être accessible au non informaticiens.

Contrairement à son prédécesseur, XML n'impose pas la définition de structure type de document (DTD), elle est par contre recommandée dans le cadre d'échange et de traitement coopératifs de documents. De même que la définition d'une structure type permet de valider un document.

XML est une grammaire (ou un métalangage) qui permet de définir d'autres langages
, dont les conventions pourront être comprises par tous les logiciels développés pour une certaine famille d'applications
.

Version utilisée : XML 1.0
b.  UIML

UIML est un langage de description d'interfaces structurées, il met a disposition un ensemble de balises défini par une DTD
 XML [UI2Kc], qui permet de décrire une structure logique pour tout type d'interface graphique. Cette structure permet l'automatisation de son interprétation par des applications qui, par un processus de conversion, offrent à l'utilisateur final la visualisation et l'interaction avec des interfaces graphiques.

Par héritage des propriétés de XML, ce langage permet la validation lexicale, sémantique et syntaxique de la définition d'une interface. Cette situation nous amène à considérer une représentation textuelle, pérenne et échangeable d'une autre forme de document jusqu'ici fastidieux à entretenir et ayant la durée de vie de l'application qu'il servait auprès de l'utilisateur final. Ce langage de description permet la distinction entre le fond, la forme et l’utilisation de l’interface qui la rende désormais indépendante des types de plate-formes et des langages d'interprétation.

Version utilisée : 
UIML 1.0,




UIML 2.0a.
3.2.2 Langage de programmation objet

Java est un langage de programmation orienté objet et interface, adapté à la distribution d’application sur Internet
 et s’intégrant au web
. La mobilité du code permet l’exécution de celui-ci indépendamment du lieu de stockage, d’autant qu’il ne se restreint pas au type particulier de la machine.

Le trio Java, BD, et Web (dont TCP/IP) rempli tous les cas des typologies client-serveur. La logique du couple client-serveur est remplacée par celle d’un serveur accessible par tous les clients et d’un client connectable à tous les serveurs [BF+99].

Java est considéré comme un langage robuste car : il élimine l’utilisation des pointeurs, gère l’allocation et la désallocation de la mémoire, détecte l’usage illicite des tableaux, il substitue les interfaces à l’héritage multiple, … , Java contribue à améliorer la qualité et la sécurité des programmes. Les erreurs subsistantes sont généralement de type fonctionnel [BF+99].

Version utilisée :
Java version1.2.

3.2.3 Protocole d’échanges distants

HTTP est un protocole de communication entre navigateur et serveur web, normalisé par le W3C. Ce protocole décrit l’établissement d’une connexion entre le client et le serveur, l’émission de requêtes par le client et leur traitement par le serveur et la clôture de la connexion [Har97]. Le transfert des données via HTTP met en œuvre le protocole TCP/IP.

En dépit d’une communication client-serveur incomparablement plus souple et riche, HTTP 1.1 demeure cloisonné dans le schéma traditionnel où l’auteur d’une requête se voit retourner par le serveur une réponse composée d’une série d’en-têtes, d’une ligne vierge, puis de données encodées grâce à MIME [Har97].

Version utilisée :
HTTP version 1.1, Juin 1999.

3.3 Logiciels utilisés

Intégré de bureautique :
Office 2000 et Office 97,

Editeur de texte : 
UltraEdit- 32,

Logiciel de dessin :
Paint 4.0

UIML1Renderer(TM) : 
Pre-release to Java Renderer version 0.45,

UIML2Renderer(TM) : 
Pre-release to Java Renderer version 0.1 et version 0.1a,

JDK (TM) : 
Java Development Kit version 1.2,

Navigateur Web : 
Internet Explorer 5 et Nescape Communicator version 4.7,

Serveur Web : 
Apache version 1.3,

Atelier de Génie Logiciel : 
Rational Rose 98i Enterprise Edition.

4 Etapes de développement des projets
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Après avoir reçu le mini cahier des charges (mi-Novembre), nous avons commencé la phase d'analyse. Au bout d'une semaine, un pré-rapport fut écrit pour faire valider notre démarche. A partir du mois de Décembre, la phase de conception débuta.

Le développement de l'application fut démarré la dernière semaine de Décembre avec la création de la DTD. Cette DTD évolua pendant une grande partie de la phase de développement pour se stabiliser fin Janvier.

Une fois une première version de la DTD mise au point, le codage des fonctionnalités du moteur commença : nous avons commencé par la gestion des utilisateurs avant celle du calendrier. Pour tester les fonctions, un affichage texte fut rapidement élaboré début Janvier.

En même temps que les phases d'analyses, de conception et durant le début du développement du moteur, nous avons cherché un GUI pour l'élaboration de l'interface AWT du projet. N'ayant pas eu de résultats concluants (un certain nombre d'outils ont été testés), nous avons commencé le développement de l'interface AWT de la même manière que le reste de l'application.

A partir de la mi-Janvier, nous nous sommes divisés le travail : pendant qu'une personne s'occupait de l'interface AWT, l'autre s'occupait de la réalisation du mode client/serveur.

Le développement de l'aspect client/serveur commença par la réalisation d'un applet Java pour obtenir une visibilité à travers un navigateur. Les restrictions des applets nous força à modifier nos objectifs et l'aspect applet fut abandonné. L'application se transforma alors en une véritable application client/serveur.

Le développement de l'interface AWT débuta par l'implémentation de l'affichage des utilisateurs puis ce fut le tour de la saisie des utilisateurs. Pour finir, le développement d'une fenêtre du calendrier fut faite en AWT pour permettre l'interaction avec l'interface UIML.

Dès le début du projet, nous avons recherché de la documentation sur UIML. A fur et à mesure que nous trouvions de la documention, nous nous sommes familiarisés à UIML. A la sortie du Renderer 1, nous avons commencé à coder en UIML des fenêtres d'exemples afin d'apprendre le langage. Vers la mi-Janvier, une première fenêtre de l'application fut développée en UIML 1. A partir du début Février, le Renderer 2 fut disponible. Nous avons donc repris la fenêtre écrite en UIML 1 pour la réécrire en UIML 2. et les fenêtres restantes furent écrites en UIML 2. A la seconde semaine de Février, un TP sur UIML 2 eu lieu. Durant ce TP, la fenêtre écrite en UIML 1 fut réécrite en UIML2 (la première version de la fenêtre en UIML2 ayant été perdu par Windows NT).

5 Conception

5.1 Démarche

Indépendamment du type de l’interface et du mode d’accès à l’agenda, notre premier travail a été de définir la structure des données que nous allions manipuler et réaliser le modèle objet de notre application.

Nous avons commencé par faire l’analyse des sujets associée à celle du cahier des charges. Nous avons alors pu réaliser d’une part, un pré-rapport (cf. annexes page 71) indiquant notre compréhension générale du sujet et d’autre part, la définition des données que nous allions utiliser. 

5.2 Structure de données

Les trois sous-structures ci-dessous détaillées représentent l’architecture des données manipulées par notre application. Les précisions sur la cardinalité
 des éléments constituants la DTD apparaissent au niveau de la description de celle-ci, de même que leurs combinaisons (cf. page 25).

5.2.1 Profil  utilisateur

…L’agenda partagé doit permettre à une équipe de partager des ressources de type calendrier pour organiser des réunions des cours, des exposés … On souhaite disposer d’une fonction d’administrateur chargée de réguler les entrées du système (cf. cahier des charges p69.).

Un utilisateur est représenté par : 

· un identifiant unique,

· son nom,

· son prénom,

· un login,

· des coordonnées.

Parmis tous les utilisateurs, deux profils ouvrant à des droits d’accès différenciés ont été identifiés :les lecteurs et les administrateurs.

a.  Le lecteur

Ce profil n’a aucun moyen de modifier l’agenda partagé. Il peut consulter les informations contenues dans l’agenda, à partir du moment où elles ont été spécifiées comme accessibles par tous.

b.  L’administrateur 

Ce profil peut effectuer toutes les modifications voulues ainsi que consulter les informations sans restriction d’accès. Il régule les entrées dans le système car il est le seul à pouvoir intégrer de nouveaux utilisateurs.

5.2.2 Carnet d’utilisateurs

Les informations regroupées sous le terme de carnet d’utilisateurs sont les coordonnées de l’utilisateur. Ces coordonnées sont constituées d’adresses postales et d’autres moyens de communication comme un numéro de téléphone portable ou une adresse e-mail. Chaque utilisateur peut avoir plusieurs adresses postales.

Chaque adresse postale est composée de : 

· un numéro de rue,

· un nom de la rue,

· un nom de ville,

· un code postal,

· un numéro de téléphone,

· un numéro de fax.

Chaque utilisateur peut avoir un ou aucun autre moyen de communication.

Les autres moyens de communication sont composés de :

· un ou plusieurs portables,

· un ou plusieurs e-mails.

5.2.3 Calendrier

Le calendrier est composé par un ensemble de plages horaires. Chaque plage horaire est représentée par :

· une période horaire,

· une période journalière,

· un objet (au sens de sujet ou thème),

· une description,

· un groupe de personnes,

· un ensemble d’URL.

5.3 Modélisation de l’application

Dans un premier temps, nous avons réalisé un diagramme de classe afin d’obtenir une première représentation statique de la structure de notre système. Puis nous avons organisé les classes dans des packages.

Pour réaliser la modélisation de notre projet, nous avons utilisé la méthode UML. Cette méthodologie nous permet de modéliser via un panel de diagrammes, les aspects statiques, dynamiques et événementiels d’un système. Compte tenu de la taille du projet et du temps de réalisation, nous nous en sommes tenus à l’aspect statique.

Afin de faire une présentation claire de notre modèle, nous décrirons l’organisation des packages pour aboutir  à l’explication de leurs contenus.

5.3.1 Gestion par  package

La description complète du système peut être vue comme un seul package de haut niveau qui contient tout le reste. Nous l’avons nommé : SmartAgenda. D’autres packages apparaissent dans nos représentations : soit pour montrer le lien avec des classes Java existantes (Java) ou les classes du renderer UIML (Com), soit en tant que classe outils (Outils) que nous avons été amené à implémenter pour rendre des services génériques au système. Les services rendus par les classes du package Outils peuvent être réutilisés par un autre système, elles sont indépendantes de la représentation de l’agenda partagé.
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La partie suivante du rapport a pour objectif de décrire le contenu des packages : Outils et SmartAgenda.

a.  Outils

Ce package peut être associé à l’image de la boîte à outils puisqu’il rend des services génériques dont pourrait se servir n’importe quel système qui ait à manipuler des dates, des fenêtres de messages d’erreurs, et des fonctionnalités génériques sur les manipulations de type Java. Il a été développé au fur et à mesure dès que l’on pouvait abstraire une fonctionnalité et qu’elle n’était pas rattachée à un objet propriétaire de notre système. Par conséquent sa place est en dehors du package du système.

Le diagramme de classe ci-dessous représente les quatre classes en faisant apparaître les méthodes d’interfaces de chacune d’entre-elles.

[image: image4.wmf]Global

readln()

readInt()

msgErreur()

nonVide()

suppression()

suppresAll()

sVerif()

fMsgErreur

fMsgErreur()

ok()

DATE

DATE()

DATE()

DATE()

inf()

sup()

egal()

getAnnee()

getMois()

getJour()

getHeure()

getMinute()

toString()

formatDate()

formatHeure()

jourSemaine1997()

jourSemaine1582()

bissextile()

jourMois()

jourMois()

jourToString()

jourSemaine()

jourSemaine()

jourToString()

moisToString()

semaine()

semaine()

incMois()

decMois()

DATEException

DATEException()


b.  SmartAgenda

Ce package contient tous les éléments particuliers de l’application de l’agenda partagé. Il est composé de la classe SmartAgenda qui peut-être associée à l’image du chef d’orchestre de l’application et de trois autres sous-packages.
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L’objectif de cette partie est de présenter brièvement les quatre packages de l’application. Il vous seront de façon plus détaillée dans les trois chapitres suivants : Le Moteur de l’agenda partagé (page 22), L’interface graphique (page 27) et Réalisation Client/Serveur (page 39).

· MyAwt

Ce package est composé de classes qui permettent de gérer les composants comme les listes et des boutons sans passer par l’instanciation de classes supplémentaires de Java Awt. L’objectif est de simplifier l’implémentation des fenêtres de l’interface concernant les composants les plus fréquemment utilisés.
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· Interface

Ce package contient toutes les classes propres à l’interface de l’agenda partagé et certaines d’entre elles font appel aux services du package MyAwt. La classe fMain est le centre névralgique de ce package. Autour, s’organise les classes des différents affichages (fInvite, fAffichUtil, fAfficheCal) et leurs classes associées gérant les changements d'état (XItemAdapter, XActionAdapter). Les classes gérant les changements d’état concernent des composants plus rares ou nécessitant une implémentation particulière
.
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· Moteur

Ce package contient toutes les classes propre à fonctionnement de l’agenda partagé. La classe AGENDA est le centre névralgique de ce package. Autour s’organise les classes représentant la structure des données de l’agenda (cf. page 14 § 5.2).

[image: image8.wmf]FICHE

FICHE()

FICHE()

FICHE()

save()

getPostal()

getAutreCom()

affiche()

addAdresse()

addEmail()

addPortable()

removePostal()

removeEmail()

removePortable()

vide()

saveDistant()

POSTAL

POSTAL()

POSTAL()

POSTAL()

save()

affiche()

getNumRue()

getRue()

getCodePostal()

getVille()

getTelephone()

getFax()

getViewNumRue()

getViewRue()

getViewCodePostal()

getViewVille()

getViewTelephone()

getViewFax()

saveDistant()

UTILISATEUR

UTILISATEUR()

UTILISATEUR()

UTILISATEUR()

UTILISATEUR()

affiche()

afficheLight()

save()

identifiant()

rechercheUtilisateur()

addAdresse()

addEmail()

addPortable()

verifAutorisation()

verifAutorisation()

getId()

getNom()

getPrenom()

getLogin()

getAdresses()

plusGrand()

removeAdresse()

removeEmail()

removePortable()

modif()

setId()

saveDistant()

ADMINISTRATEUR

ADMINISTRATEUR()

ADMINISTRATEUR()

ADMINISTRATEUR()

ADMINISTRATEUR()

LECTEUR

LECTEUR()

LECTEUR()

LECTEUR()

LECTEUR()

AGENDA

AGENDA()

rechercheIni()

creation()

load()

save()

saveAdmin()

saveLecteur()

savePlage_Horaire()

addAdmin()

addLecteur()

addUtilisateur()

addAdministrateur()

addLecteur()

addPlageHoraire()

saisieUtil()

saisiePlage()

saisiePlageId()

saisiePlageURL()

saisiePostal()

saisieAutreEmail()

saisieAutrePortable()

getLastId()

setLastId()

fAdmin()

fLecteur()

fCalendrier()

fRepertoire()

fAgenda()

getTtl()

afficheAdmin()

afficheLecteur()

afficheUtilisateur()

affichePlageHoraire()

rechercheAutorisationLecteur()

rechercheAutorisationAdmin()

rechercheAdmin()

rechercheLecteur()

utilisateurs()

getAdministrateurs()

getLecteurs()

suppressionAdmin()

suppressionLecteur()

suppressionAdresse()

suppressionEmail()

suppressionPortable()

addEmail()

addPortable()

addAdresse()

modifUtilisateur()

getUrl()

occupe()

PLAGE_HORAIRE

PLAGE_HORAIRE()

PLAGE_HORAIRE()

PLAGE_HORAIRE()

save()

affiche()

gestionCoherence()

gestionConflit()

heureDebut()

heureFin()

dateFin()

dateDebut()

occupe()

saveDistant()

E_MAIL

E_MAIL()

email()

view()

AUTRE_COM

AUTRE_COM()

AUTRE_COM()

save()

add()

affiche()

addEmail()

addPortable()

vide()

getEmails()

getPortables()

removeEmail()

removePortable()

saveDistant()

PORTABLE

PORTABLE()

portable()

view()


· Net

Dans le contexte d’un agenda partagé avec la mise en place d’accès distants, il nous fallait regouper dans un package (Net) les classes qui nous permettent la gestion de connexions distantes. Actuellement la classe représentante nous permet de lire et d'écrire des données sur une machine distante.
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5.4 Cycle de vie du projet

Lors de la phase de conception des projets, nous avons défini le cycle développement de notre application. Pour y parvenir, nous avons pris en compte les éléments suivants : le temps dont nous disposions, la taille du projet et le fait que nous étions deux à développer.

Notre choix s’est tourné vers le cycle de vie de type Rapid Application Development. Une fois l’analyse des besoins réalisée, les trois phases classiques de spécification, conception et réalisation sont appliquées aux fonctionnalités du système, en suivant un ordre de priorité préalablement fixé. L’avantage de ce cycle de vie est que les principales fonctionnalités sont développées dès le départ, et seules les fonctionnalités mineures font l’objet de négociations relativement au temps et aux ressources disponibles. En outre, il s’agit d’un cycle de vie dynamique modélisant une grande variété d’interactions entre les différentes phases de développement.
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6 Le Moteur de l’agenda partagé

6.1 Structure du moteur

6.1.1 Packages et modèle objet

A partir du modèle obtenu lors de la conception, nous avons créé 10 classes pour le moteur (cf. Figure 1 page 23). Les classes héritant de la classe UTILISATEUR sont décrites en même temps.

a.  AGENDA

La classe AGENDA est la classe principale du moteur, c'est à partir d'elle que se font la plupart des interactions avec les autres packages et avec le "monde extérieur".

Cette classe contient toutes les constantes et variables globales nécessaires au bon fonctionnement de l'application. C'est à partir de cette classe que sont gérés les listes d'utilisateurs et les emplois du temps.

b.  UTILISATEUR

Cette classe permet la gestion des utilisateurs en général. Elle contient toutes les méthodes pour la création, la destruction, la modification, l'affichage ou la sauvegarde d'un utilisateur. A partir de cette classe, il est possible de manipuler les listes d'adresses.

Deux classes héritent de UTILISATEUR : ADMINISTRATEUR qui ne gère que les administrateurs de l'agenda et LECTEUR qui ne gère que les lecteurs.

c.  PLAGE_HORAIRE

Cette classe permet la gestion des emplois du temps. Il est possible à partir de cette classe de vérifier la cohérence d'une plage horaire, de gérer les conflits d'emploi du temps, etc.

d.  FICHE

FICHE est la classe qui permet de lier les adresses postales, les e-mails et les numéros de portable à un utilisateur. A partir de cette classe, il est possible de modifier, ajouter, supprimer une adresse ou un numéro.

e.  POSTAL

La classe POSTAL permet la gestion des adresses postales. C'est dans cette classe que le système conserve les différentes informations relatives à une adresse postale.

f.  AUTRE_COM

Dans cette classe, le système regroupe les e-mails et les numéros de portables. A l'aide des classes EMAIL et PORTABLE, la classe permet d'ajouter, modifier et supprimer les e-mails et les numéros de portable d'un utilisateur.
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Figure 1 : Le package Moteur.

6.1.2 Les fonctionnalités

Durant la conception du moteur, un certain nombre de fonctionnalités ont été développées.

a.  Le carnet d’utilisateurs

Au niveau des utilisateurs, il est possible d'ajouter ou supprimer un utilisateur. En cas d'erreur ou de changement d'informations, le système permet la modification des données relatives à un utilisateur.

A la connexion, le système est capable de reconnaître l'utilisateur qui tente de se connecter à l'aide d'un login unique. Si cet utilisateur est reconnu, il pourra se connecter. Si le système ne reconnaît pas l'utilisateur, aucune connexion ne sera acceptée.

Le login est entré par l'administrateur lors de l'inscription du nouvel utilisateur. L'application vérifie à ce moment là que le login est unique.

Au niveau de l'affichage, l'application fait la distinction entre les informations disponibles par tous les utilisateurs et celles que seuls les administrateurs doivent connaître. Ainsi, lors de l'inscription du nouvel utilisateur, ce dernier indique quelles informations possèdent une visibilité restreinte.. Par la suite, seules les administrateurs auront accès à ces informations.

b.  Le calendrier

A partir du calendrier, il est possible d'ajouter dans l'agenda des emplois du temps. Un emploi du temps se caractérise par une liste de plages horaires.

Une plage horaire est constituée d'une date et une heure de début et de fin, d'un objet qui caractérise la plage, d'une liste de participants connus par le système (les participants doivent apparaître dans le carnet des utilisateurs), une liste d'URL et une description plus détaillée de la plage.

Lors de la saisie d'une nouvelle plage, l'application vérifie que cette nouvelle plage ne vient pas chevaucher une plage déjà existante. En cas de conflit, l'administrateur en est informé et il lui revient le choix de sauvegarder la nouvelle plage ou pas.

Lors de la saisie d'une plage horaire, le système vérifie la cohérence des informations (les dates, la liste des participants, …).

Enfin, la gestion des dates permet la création d'un agenda depuis 1582 (création du calendrier Grégorien).

c.  Module de contrôle d'accès : gestion de la concurrence

Lorsque l'agenda est partagé, le système gère la concurrence entre les administrateurs.

La règle est simple : un seul administrateur peut être connecté à la fois. Lors qu'un utilisateur est connecté en tant qu'administrateur, tout autre administrateur qui souhaiterait se connecter sera informé de l'existence d'une connexion par un autre administrateur et sera connecté de force en mode lecteur.

Si toutefois, l'administrateur devait mettre fin à sa connexion de façon anormale de sorte que le système ne soit pas informé de la déconnexion, un timer a été mis en place. Lorsque le timer vient à expirer, il serait alors possible à un autre administrateur de se connecter.

Le timer et l'identité de l'administrateur connecté se trouve dans un fichier temporaire. Ce fichier a pour extension .acs.

d.  Possibilité de manipuler plusieurs agendas

Lors de l'exécution de l'agenda, il est possible de spécifier le nom du fichier de configuration qui contient toutes les informations indispensables à l'agenda. Ainsi il est possible de se connecter à différents agendas, il suffit pour cela d'avoir un fichier de configuration par agenda consultable.

6.2 L’agenda : un document électronique

Par défaut, l'application sauvegarde le contenu de l'agenda dans trois fichiers (possédant l'extension .agd). L'un contient la liste des lecteurs, le second, la liste des administrateurs et le dernier, la liste des plages horaires.

A partir de ces trois fichiers, l'application est capable d'exporter les carnets d'utilisateurs et les emplois du temps dans des fichiers XML respectant une DTD.

6.2.1 Définition de la DTD

Le contenu de l'agenda peut être exporté dans trois fichiers XML différents : un fichier pour les lecteurs, un pour les administrateurs et enfin un autre pour les plages horaires. Par contre, ces trois fichiers utilisent la même DTD.

Voici la description de la DTD :

<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"?>

<!—Cardinalite des elements


* : 0 ou +ieurs


+ : 1 ou +ieurs


? : 0 ou 1

-->

<!-- Definition de l'agenda -->

<!ELEMENT AGENDA (LEC|ADMIN|CAL)>

Le fichier XML contient soit la liste des lecteurs, soit la liste des administrateurs, soit la liste des plages horaires.

<!-- Definition des utilisateurs -->



<!ELEMENT UTIL (ID,NOM,PRENOM,LOGIN,ADRESSE?)>

Un utilisateur doit forcément être caractérisé par un identifiant unique que le système génère automatiquement, un nom, un prénom et un login. Tous les autres champs sont facultatifs.




<!ELEMENT ID (#PCDATA)>




<!ELEMENT NOM (#PCDATA)>




<!ELEMENT PRENOM (#PCDATA)>




<!ELEMENT LOGIN (#PCDATA)>




<!ELEMENT ADRESSE (AUTRE?, POSTAL*)>





<!ELEMENT AUTRE (PORTABLE+|EMAIL+|(PORTABLE+,EMAIL+))>






<!ELEMENT PORTABLE (#PCDATA)>






<!ELEMENT EMAIL (#PCDATA)>





<!ELEMENT POSTAL (NUM?,RUE?,VILLE?,CODE?,TEL?,FAX?)>






<!ELEMENT NUM (#PCDATA)>






<!ELEMENT RUE (#PCDATA)>






<!ELEMENT VILLE (#PCDATA)>






<!ELEMENT CODE (#PCDATA)>






<!ELEMENT TEL (#PCDATA)>






<!ELEMENT FAX (#PCDATA)>

<!-- Definition des lecteurs -->


<!ELEMENT LEC (UTIL*)>

<!-- Definition des administrateurs -->


<!ELEMENT ADMIN (UTIL+)>

<!-- Definition du calendrier -->


<!ELEMENT CAL (PH*)>



<!ELEMENT PH (DD,DF,HD,HF,OBJET,DESC,PERSONNE?,URL*)>

Une plage horaire contient forcément une date et une heure de début, une date et une heure de fin, un objet et une description.




<!ELEMENT DD (#PCDATA)>




<!ELEMENT HD (#PCDATA)>




<!ELEMENT DF (#PCDATA)>




<!ELEMENT HF (#PCDATA)>




<!ELEMENT OBJET (#PCDATA)>




<!ELEMENT DESC (#PCDATA)>




<!ELEMENT PERSONNE (ID*)>




<!ELEMENT URL (#PCDATA)>

<!-- Arguments permettant de determiner les champs de donnees 

cachees (true ou false)-->

L'utilisateur peut spécifier qu'un certain nombre d'informations le concernant ne soient visibles que par les administrateurs.

<!ATTLIST PORTABLE VIEW CDATA #REQUIRED>

<!ATTLIST EMAIL VIEW CDATA #REQUIRED>

<!ATTLIST NUM VIEW CDATA #REQUIRED>

<!ATTLIST RUE VIEW CDATA #REQUIRED>

<!ATTLIST VILLE VIEW CDATA #REQUIRED>

<!ATTLIST CODE VIEW CDATA #REQUIRED>

<!ATTLIST TEL VIEW CDATA #REQUIRED>

<!ATTLIST FAX VIEW CDATA #REQUIRED>

6.2.2 Intérêts d’une représentation XML

a.  Partage des informations et portabilité

En utilisant XML pour représenter le contenu de l'agenda, il devient possible de manipuler les données indépendamment du moteur (à partir d'un parser XML, il sera par exemple possible de rechercher des utilisateurs ou des plages horaires, de générer des statistiques sur l'implication des participants sur un sujet donné, etc.).

Enfin, le modèle XML permettra à des applications pouvant parser du XML d'importer l'agenda et l'utiliser correctement pour ensuite générer de nouveaux fichiers.

b.  Intégration dans une base de données

Si besoin est, il est possible de ranger l'agenda dans une base de données pour être archivé ou réutilisé par d'autres applications. A l'aide de la DTD, il sera alors possible de n'extraire de la base de données que les informations nécessaires.

7 L’interface graphique

Nous avons développé l’interface graphique à l’aide de deux langages : une première partie de l’interface a été conçue en java.AWT et une seconde partie a été réalisée en UIML.

Pour la création de l’interface, nous avons commencé par dessiner nos interfaces avant de les décomposer en Panel et layout.

7.1 Conception par rapport aux fonctionnalités développées

Pour tester le comportement du moteur, nous avons commencé par développer une interface texte. Lorsque l’interface graphique a été développée, les fonctionnalités du moteur étaient déjà écrites. Nous avons donc créé les fenêtres en fonction de ces fonctionnalités. Il a juste été rajouté quelques contrôles pour l’utilisation des différents éléments interactifs de l’interface.

7.2 Composition
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L’interface est composée de 9 types de fenêtres : 6 fenêtres écrites en AWT et 3 écrites en UIML. Les interactions se faisant entre chaque fenêtre sont écrites en java et utilisent les classes AWT et la classe Renderer.

La première fenêtre à apparaître est de type fInvite. C’est à partir de cette fenêtre que le système identifie l’utilisateur.

Une fois l’utilisateur identifié par le système, une fenêtre fMain apparaît. Cette dernière permet de gérer les différentes fonctionnalités proposées à l’utilisateur.

A tout moment, en cas d’erreur ou de message exceptionnel, le système peut utiliser la fenêtre fMsgErreur pour informer l’utilisateur de la situation.

La fenêtre fSave ne peut apparaître que si l’utilisateur a modifié l’agenda et tente de quitter l’application sans avoir enregistré ses modifications.

Les fenêtres fAfficheUtil sont affichées dans le cas de la consultation ou de l’administration du carnet d’adresses, alors que les fenêtres fAfficheCal sont affichées dans le cas de l’administration ou de la consultation du calendrier.

La classe fAfficheCal est utilisée comme "interface" entre Java.awt et UIML.

Les fenêtres afficheCal, afficheJour et afficheSemaine sont écrites en UIML. Elles permettent d’afficher les semaines, les jours et les plages horaires du calendrier de l’agenda. Pour le moment, toute l’interactivité avec l’utilisateur se fait à l’aide des méthodes java de fAfficheCal.

7.3 Développement en Java

7.3.1 Java

Java est un langage de programmation orienté objet développé par SUN et dont le kit de développement est diffusé gratuitement. Il permet de développer de véritables applications et des applets que l'on peut incorporer dans des pages HTML. A l’aide du package Awt, nous avons créé un certain nombre de fenêtres.

La package Java.Awt propose un certain nombre de fonctionnalités qui permettent de créer très simplement des interfaces graphiques. Les principales classes Awt utilisées durant le projet sont les Frame, les Panes, les Label, les Button, les TextField et les checkBox.

7.3.2 Présentation des différentes fenêtres

Six fenêtres ont été développées en Java.Awt.

a.  fInvite
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Cette fenêtre permet à l’utilisateur de s’identifier.

b.  fMain
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C’est à partir de cette fenêtre que l’utilisateur consulte ou administre l’agenda.

c.  fAfficheUtil
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Cette fenêtre permet de visualiser et d’administrer la liste des utilisateurs.

d.  fAfficheCal
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Cette fenêtre permet d’afficher le calendrier mensuel. C’est à partir de celle-ci qu’il est possible d’afficher l’emploi du temps. La classe fAfficheCal sert d’interface entre Java et UIML.

e.  fMsgErreur
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Cette fenêtre sert à informer l’utilisateur des différents événements exceptionnels. Certains messages concernant le bon déroulement du programme peuvent entraîner la fin de l’application.

f.  fSave
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Cette fenêtre n’apparaît que si un administrateur quitte l’application sans avoir sauvegardé ses modifications.

7.4 Développement en UIML

7.4.1 Présentation du langage

UIML est l’abréviation de User Interface Markup Language.

Il s’agit d’un langage de description d'interfaces structurés. A partir des balises définies par la DTD XML, il permet de décrire une structure logique pour tout type d'interface graphique. Cette structure permet l'automatisation de son interprétation par des applications qui, par un processus de conversion, offrent à l'utilisateur final la visualisation et l'interaction avec des interfaces graphiques.


[image: image19.wmf]Analyse des

composants de

l’interface

CONCEPTION

Visualisation Java

awt

Visualisation WAP

Visualisation ???

Visualisation

HTML

MOTEUR DE RENDU

Java.

awt

HTML

WML

???

Maquette UIML de

l’interface


Une fois l'analyse de l'interface effectuée, la maquette en UIML est construite. Pour pouvoir la visualiser, il suffit alors d'utiliser le moteur de rendu. Nous obtiendrons une visualisation particulière pour chaque langage associé au moteur. Ainsi, à partir de Java.awt, le moteur générera une interface visible sur un écran d'ordinateur avec les fonctionnalités de Java.awt. Il est ainsi possible d'exporter la maquette sur différents supports visuels sans en avoir à la modifier.

7.4.2 L’interface : un document électronique

Comme UIML suit une DTD XML, la description de l'interface a l'avantage de pouvoir être utilisée comme un document électronique XML. Il est possible de le parser pour valider la structure ou ne récupérer que quelques informations, de l’archiver dans une base de données pour le réutiliser, de l’intégrer dans d’autres documents XML, etc. Ainsi que de séparer la structure de sa représentation graphique afin de permettre une grande portabilité sur différents types d’affichages.

7.4.3 Présentation des différentes fenêtres

Trois fenêtres ont été développées à l’aide de UIML.

Après avoir découpé les différentes fenêtres en Panel et layout, nous avons développé une des fenêtre en UIML 1. Lorsque nous avons récupéré le renderer de UIML2, cette fenêtre a été réécrite en UIML2. Les deux autres fenêtres ont directement été écrites en UIML2.

a.  afficheCal
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Cette fenêtre a d’abord été écrite en UIML1. Une fois le renderer 2 disponible, elle a été redéveloppée en UIML2, ce qui permet de visualiser et d’administrer une plage horaire de l’agenda.

b.  afficheSemaine
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Cette fenêtre a été réalisée en UIML2. Elle permet de visualiser l’emploi du temps d’une semaine.

c.  afficheJour
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Cette fenêtre a été réalisée en UIML2. Elle permet de visualiser l’emploi du temps d’un jour.

7.5 UIML, Java. Que choisir ?

7.5.1 Relation entre Java et UIML

Pour effectuer le lien entre java et UIML, nous avons utilisé la classe Renderer fournie avec UIML2. Pour lier le moteur à l’interface UIML, nous avons utilisé deux méthodes de Renderer :

renderUIML : permet de parser le fichier UIML passé en argument.

getClassByName : permet de récupérer sous forme d’un objet Java les différents éléments du fichier UIML.

Pour interfacer UIML à Java, il suffit alors de parser le fichier UIML et de récupérer les éléments nécessaires.

7.5.2 Avantages

a.  Diviser pour mieux régner.

Le principal avantage de UIML est de pouvoir faire abstraction du moteur de l’application pendant la conception de l’interface. Inversement, le développeur du moteur n’a pas à se soucier de l’ergonomie de l’interface. Il suffit juste que l’ergonomiste et le programmeur se mettent d’accord sur les champs utilisés pour le transfert de l’information entre le moteur et l’interface.

b.  Gestion de la saisie

La gestion de la cohérence des informations saisies peut se faire à deux niveaux : soit au niveau UIML (à l’aide de la balise <behavior>), soit au niveau de l’application. Cette gestion au niveau de l’interface permet ainsi de libérer le programmeur d’une série de tests "parasites" dans le code de l’application.

c.  DTD XML

La DTD XML de UIML permet de vérifier la structure du fichier et ainsi déboguer l’interface. Il est possible d’archiver l’interface pour une réutisabilité ou de transformer le code pour devenir un autre langage XML (tel que WML) et ainsi facilité le portage de l’interface sur des supports spécifiques.

d.  Multicible

La division entre le moteur et l’interface permet l’affichage sur différents systèmes. Il suffit pour cela de définir dans le fichier UIML la forme de l’interface en fonction de la cible.

e.  Multimoteur

Inversement au multicible, il est possible d’utiliser une interface donnée avec différents moteurs écrits dans différents langages. Il suffit pour cela, d’avoir un renderer adapté au langage utilisé.

f.  Approche déclarative

L'approche déclarative de UIML permet une utilisation facile du langage :

Le concepteur de l’interface peut être une personne différente du programmeur du moteur, le prototypage est simple à réaliser, la séparation entre l'interface et l'application est nette.

g.  AWT/UIML

La déclaration d’une fenêtre en AWT est du type : 

(déclaration de la fenêtre fInvite, cf. § 7.3.2a, page 28)


public Button bOk;


public Button bExit;


public Checkbox cAdmin;


public Checkbox cLecteur;


public Checkbox cLocal;


public Checkbox cDistant;


setTitle("Smart Agenda");


setSize (LTAILLE,HTAILLE);


setResizable(false);


setLocation(100,100);


setBackground(new Color(200,200,200));


setIconImage(Toolkit.getDefaultToolkit().getImage("smart.gif"));


CheckboxGroup cbg1 =new CheckboxGroup();


CheckboxGroup cbg2 =new CheckboxGroup();


Panel pSaisie=new Panel(new GridLayout(2,2,2,2));


Panel pChoix=new Panel(new FlowLayout(FlowLayout.CENTER,2,2));


Panel pBoutons=new Panel(new FlowLayout(FlowLayout.CENTER,20,2));


Panel pNet=new Panel(new BorderLayout(2,2));


Panel pPrincipal=new Panel(new FlowLayout(FlowLayout.CENTER,20,2));


TextField tLogin=new TextField("",10);


TextField tPassword=new TextField("",10);


Panel pLogin=new Panel(new FlowLayout(FlowLayout.CENTER,0,0));


Panel pPassword=new Panel(new FlowLayout(FlowLayout.CENTER,0,0));


setLayout(new BorderLayout(10,2));


add (pPrincipal,"North");


pPrincipal.add (pSaisie);


pPrincipal.add (pNet);


add (pChoix,"Center");


add (pBoutons,"South");


pNet.add(new Label("Connexion",Label.CENTER),"North");


pNet.add(cLocal=new Checkbox("Local", cbg2, true),"Center");


pNet.add(cDistant=new Checkbox("Distant", cbg2, false),"South");


pLogin.add(tLogin);


pPassword.add(tPassword);


pSaisie.add(new Label("Login"));


pSaisie.add(pLogin);


pSaisie.add(new Label("Mot de passe"));


pSaisie.add(pPassword);


pChoix.add(cAdmin=new Checkbox("Administrateur", cbg1, false)); 


pChoix.add(cLecteur=new Checkbox("Lecteur", cbg1, true));


pBoutons.add(bOk=new Button("Ok"));


pBoutons.add(bExit=new Button("Quitter"));


pSaisie.setBackground(new Color(200,200,200));


pChoix.setBackground(new Color(200,200,200));


pBoutons.setBackground(new Color(200,200,200));


pNet.setBackground(new Color(200,200,200));

En lisant ce code, il est difficile de voir la structuration de la fenêtre (qui est pourtant simple).

Une fenêtre écrite en UIML2 ressemble au code suivant :

(déclaration de la fenêtre afficheSemaine, cf. § 7.4.3b, page 32)

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE uiml PUBLIC "-//UIT//DTD UIML 2.0 Draft//EN"

"UIML2_0a.dtd">

<uiml>


<head>



<meta name="Purpose" content="Affichage de l'angenda"/>



<meta name="Author" content="Frederique Buffaut &amp; Eric Bourhis"/>


</head>


<interface name="semaine">



<structure>



<part name="afficheSemaine" class="Frame">




<style>





<property name="rendering">Frame</property>





<property name="content">Smart Agenda</property>





<property name="layout">java.awt.BorderLayout</property>





<property name="resizable">false</property>





<property name="background">lightGray</property>




</style>




<part name="panelHaut" class="Panel">





<style>






<property name="rendering">Panel</property>






<property name="borderAlignment">North</property>






<property name="layout">java.awt.BorderLayout</property>





</style>





<part name="ButtonPrevious" class="Button">






<style>







<property name="rendering">Button</property>







<property name="borderAlignment">West</property>







<property name="content">&lt;</property>






</style>





</part>





<part name="ButtonNext" class="Button">






<style>







<property name="rendering">Button</property>







<property name="borderAlignment">East</property>







<property name="content">&gt;</property>






</style>





</part>





<part name="LabelSemaine" class="Label">






<style>







<property name="rendering">Label</property>







<property name="alignment">1</property>







<property name="content">Semaine 2 (du 03/01/2000 au 09/01/2000)</property>






</style>





</part>




</part>




<part name="panelCentre" class="Panel">





<style>






<property name="rendering">Panel</property>






<property name="borderAlignment">Center</property>






<property name="layout">java.awt.BorderLayout</property>






<property name="background">lightGray</property>





</style>





<part name="PanelBoutons" class="Panel">






<style>







<property name="rendering">Panel</property>







<property name="borderAlignment">West</property>







<property name="layout">java.awt.GridLayout</property>







<property name="layout_columns">1</property>







<property name="layout_rows">7</property>







<property name="background">lightGray</property>






</style>






<part name="ButtonLundi" class="Button">







<style>








<property name="rendering">Button</property>








<property name="content">L</property>







</style>






</part>






<part name="ButtonMardi" class="Button">







<style>








<property name="rendering">Button</property>








<property name="content">M</property>







</style>






</part>






<part name="ButtonMercredi" class="Button">







<style>








<property name="rendering">Button</property>








<property name="content">M</property>







</style>






</part>






<part name="ButtonJeudi" class="Button">







<style>








<property name="rendering">Button</property>








<property name="content">J</property>







</style>






</part>






<part name="ButtonVendredi" class="Button">







<style>








<property name="rendering">Button</property>








<property name="content">V</property>







</style>






</part>






<part name="ButtonSamedi" class="Button">







<style>








<property name="rendering">Button</property>








<property name="content">S</property>







</style>






</part>






<part name="ButtonDimanche" class="Button">







<style>








<property name="rendering">Button</property>








<property name="content">D</property>







</style>






</part>





</part>





<part name="PanelListes" class="Panel">






<style>







<property name="rendering">Panel</property>







<property name="borderAlignment">Center</property>







<property name="layout">java.awt.GridLayout</property>







<property name="layout_columns">1</property>







<property name="layout_rows">7</property>







<property name="background">lightGray</property>






</style>






<part name="ListLundi" class="List">







<style>








<property name="rendering">List</property>








<property name="borderAlignment">Center</property>








<property name="content">









<constant>09:00-12:00 Cours UIML</constant>








</property>







</style>






</part>






<part name="ListMardi" class="List">







<style>








<property name="rendering">List</property>








<property name="borderAlignment">Center</property>








<property name="content">









<constant>09:00-12:00 Cours XML</constant>








</property>







</style>






</part>






<part name="ListMercredi" class="List">







<style>








<property name="rendering">List</property>








<property name="borderAlignment">Center</property>







</style>






</part>






<part name="ListJeudi" class="List">







<style>








<property name="rendering">List</property>








<property name="borderAlignment">Center</property>








<property name="content">









<constant>09:00-10:00 evt 1</constant>








</property>







</style>






</part>






<part name="ListVendredi" class="List">







<style>








<property name="rendering">List</property>








<property name="borderAlignment">Center</property>







</style>






</part>






<part name="ListSamedi" class="List">







<style>








<property name="rendering">List</property>








<property name="borderAlignment">Center</property>







</style>






</part>






<part name="ListDimanche" class="List">







<style>








<property name="rendering">List</property>








<property name="borderAlignment">Center</property>







</style>






</part>





</part>




</part>




<part name="panelBas" class="Panel">





<style>






<property name="rendering">Panel</property>






<property name="borderAlignment">South</property>






<property name="layout">java.awt.FlowLayout</property>






<property name="layout_flowAlignment">1</property>






<property name="background">lightGray</property>





</style>






<part name="panelBoutonsBas" class="Panel">







<style>








<property name="rendering">Panel</property>








<property name="layout">java.awt.GridLayout</property>








<property name="layout_columns">3</property>








<property name="layout_rows">1</property>








<property name="background">lightGray</property>







</style>







<part name="ButtonModifier" class="Button">








<style>









<property name="rendering">Button</property>









<property name="content">Modifier</property>








</style>







</part>







<part name="ButtonSupprimer" class="Button">








<style>









<property name="rendering">Button</property>









<property name="content">Supprimer</property>








</style>







</part>







<part name="ButtonRetour" class="Button">








<style>









<property name="rendering">Button</property>









<property name="content">Retour</property>








</style>







</part>






</part>





</part>




</part>



</structure>


</interface>

</uiml>

Le code est plus important mais il est plus facile de comprendre la structure de la fenêtre. Il est facile de voir l’imbrication des Panel, des boutons, des labels et des autres éléments qui composent la fenêtre.

Paradoxalement, il est plus facile de comprendre la structure de afficheSemaine que de fInvite.

7.5.3 Inconvénients

Décrire une fenêtre en UIML peut prendre de la place. En effet, là où Java met une ligne pour définir un Panel contenant un GridLayout de 3 lignes, 3 colonnes avec des espaces verticaux et horizontaux entre les éléments insérés de 5 pixels (Panel p=new Panel(new GridLayout(3,3,5,5));), il faut à UIML une ligne par information (sans compter les balises de fermetures),soit un total de 8 lignes :

<part name="p" class="Panel">


<property name="rendering">Panel</property>


<property name="layout">Java.awt.GridLayout</property>


<property name="layout_columns">3</property>


<property name="layout_rows">3</property>


<property name="layout_vgap">5</property>


<property name="layout_hgap">5</property>

</part>

Ecrire une interface complexe peut prendre énormément de temps et de place en UIML (la fenêtre afficheSemaine fait 4 pages, alors que la fenêtre est assez simple).

8 Réalisation Client/Serveur

Lors de la réalisation du pré-rapport (cf. page Erreur! Signet non défini.), nous souhaitions faire évoluer la version standalone de l’application en Applet pour permettre une consultation et/ou une modification à distance.

Nous avons alors effectué une première migration de l’application au début de la mise en place de l’interface graphique Awt.

8.1 Migration en Applet

8.1.1 Principe

L’affichage de l’interface dans un navigateur ne pose pas de problème particulier. Il s’agit de charger via le navigateur un fichier HTML. Ce fichier fait appel à une classe qui par héritage implémente des méthodes de la classe Applet. On obtient ainsi la visualisation de l’interface dans la fenêtre du navigateur.

Exemple d’un appel d’applet : myApplet.

<html>


<head>


</head>



<body>


<applet codebase="E:/freddoe/Projet/SourcesJava10N/classes/"



code="myApplet.class"



width=200 height=200 >


<p>alt="Your browser understands the &lt;APPLET&gt; 



tag but isn't running the applet, for some reason."



<p>Your browser is completely ignoring the &lt;APPLET&gt; tag!


</applet>


</body>

</html>

A partir de ce moment, la consultation de l’agenda peut se faire aisément, il suffit d’interpréter le document XML de l’agenda sur le serveur et de le transformer pour qu’il soit consultable dans un navigateur au format HTML.

Pour les besoins liés à la modification de l’agenda, il était nécessaire de rapatrier l’ensemble des données concernant l’agenda chez le client pour pouvoir les modifier puis les copier sur le serveur. De même que la génération de fichiers XML ou d’export vers un autre format de partage, impliquait une écriture sur la machine de l’utilisateur.

8.1.2 Les restrictions

a.  L’avancement du moteur

Au moment où la migration s’est amorcée, les choix fait lors de la réalisation du moteur sont entrés en conflit avec les nouveaux besoins.

Nous avions décidé de créer et de manipuler des fichiers intermédiaires
 pour des raisons de manipulation de fichiers plus légers en mémoire
. La génération des fichiers XML devait être le résultat d’une demande de l’utilisateur qui entraîne la création des fichiers adéquats sur sa machine. De la même manière, la sauvegarde de fichiers sous un autre format d’échange implique la création de fichiers sur la machine cliente.

b.  Les contraintes des Applets Java

Notre méconnaissance de l’usage des Applets ne nous a pas permis d’anticiper lors de la conception les restrictions liées à leur téléchargement par le biais du réseau.

Pour des raisons de sécurité pour le client comme pour le serveur, dix restrictions sont en vigueur. Les Applets ne sont en principe pas autorisés à [Har97] :

· Accéder librement aux adresses mémoire. Cette limitation émane du langage Java lui-même et du vérificateur de code.

· Accéder au système de fichier local par un quelconque biais. La lecture, l’écriture et le recherche de fichiers dans le système de fichier local est strictement prohibée.

· Invoquer d’autres programmes du client.

· Charger une bibliothèque ou définir un appel de méthode native.

· Recourir à system.getProperty() pour obtenir des informations sur l’utilisateur ou sur sa machine. On ne peut l’employer que pour connaître le numéro de la version de Java mise en œuvre.

· Définir des caractéristique du système.

· Créer ou manipuler un Thread ou ThreadGroup n’appartenant pas au ThreadGroup de l’applet, manœuvre prohibée depuis la version 1.1 de Java.

· Définir ou manipuler une nouvelle instance d’une des classes suivantes :

· ClassLoader,

· SecurityManager,

· ContentHandlerFactory,

· SocketImplFactory,

· URLStreamHandlerFactory.

· Tenter de se connecter à un hôte autre que celui dont il provient.

· Accepter qu’une machine cliente se connecte
.

Parmi ces dix restrictions, seules les deuxième, neuvième et dixième constituent de sérieux obstacles pour un nombre significatif d’applets. Dans ce cas, la création d’une application s’avère plus simple dans la mesure où les capacités d’une application Java ne sont pas limitées.

Dans notre cas, la deuxième raison a suffit pour nous faire opter vers d’autres solutions. Il était définitivement impossible de créer des fichiers sur la machine du client même sous sa propre demande. Il était tout aussi inconcevable de générer les fichiers XML (ou tout autre fichier), de les transférer au serveur pour ensuite demander leur visualisation dans un navigateur via un applet, puisque l'écriture sur le disque du client est prohibée.

8.1.3 Conclusion

Une prise en compte des restrictions des applets dès la phase de conception, nous aurait permis de mettre en place d'autres types de solutions. Or, l’avancement de notre projet et la mesure du travail
 qui nous restait à faire ne nous poussait pas à reprendre la conception et le code de notre application.

La réalisation d’une application client/serveur, qui entraîne une communication entre deux parties nous intriguait beaucoup. Lors de la conception, les mécanismes imaginés pour développer une application client/serveur, nous paraissaient impensables à mettre en œuvre. Or la situation de semi-blocage avec les applets nous a amené à trouver une solution de communication entre une application cliente et le serveur. 

8.2 Deux types de gestion d’accès distant

Suite aux obstacles rencontrés avec les applets, nous avons décidé de considérer le moteur de l’application comme une application cliente. De mettre en place un système de CGI sur le serveur qui nous permette de gérer les communications avec l’application cliente :

· en filtrant les accès suivant les actions sur le serveur (modification du calendrier, des lecteurs …),

· en récupérant des flux de données envoyés par l’application et de lui confirmer la réussite de l’opération.

La conception client/serveur implique la gestion des accès concurrents à une même ressource. Nous avons alors mis en place, sur le serveur, un système de création de fichiers pour bloquer l’accès multiple aux ressources dès lors qu’il s’agit d’une modification de celles-ci. Ce contrôle d’accès concerne les administrateurs (seuls habilités) et est réalisé par le module de contrôle d’accès. Une description plus précise de se module de contrôle est effectuée dans la présentation du moteur de l’agenda (cf. page 24).

Tout utilisateur reconnu par l’agenda partagé peut consulter de façon simultanée l’agenda et modifier avec un accès unique les ressources de l’agenda selon le profil autorisé.

8.2.1   Accès via le LAN

Le contrôle d’accès multiple aux ressources, sur le serveur, est actif dès que l’installation de l’application est dans une configuration Local Area Network. Il est alors possible de partager un agenda et de gérer son propre agenda en local. Dans cette situation l’utilisateur aura a gérer son propre fichier de configuration et de l’indiquer en paramètre au lancement de l’application (cf. manuel utilisateur page 55). Bien entendu, le contrôle d’accès multiple n’est valable que dans le cas de l’agenda partagé et non pas pour celui géré en local.
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Figure 2 Accès via le LAN

8.2.2 Accès via le WAN

Le type d’accès par le Wide Area Network, prend en compte les mêmes fonctionnalités que l’accès à travers le LAN mais, met en œuvre des CGI, qui, selon le type de modification, vont déclencher un programme Java sur un des trois fichiers de mémorisation de l’agenda. Les droits d’accès à l’agenda sont connus de l’application cliente après avoir chargé la base des informations de l’agenda et avant d’avoir permis toute consultation et/ou modification de l’agenda.

Il est possible de partager un agenda et de gérer son propre agenda en local. Dans cette situation, l’utilisateur aura à gérer son propre fichier de configuration et de l’indiquer en paramètre au lancement de l’application (cf. manuel utilisateur page 55). Bien entendu, le contrôle d’accès multiple n’est valable que dans le cas de l’agenda partagé, et non pas pour celui géré en local. De la même façon, pour l’accès à l’agenda partagé, les indications sur la localisation du serveur devront être indiquées dans le fichier de configuration de l’application cliente.
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Figure 3 Accès via le WAN

8.2.3 Définition de code de message d’état des requêtes HTTP

L’utilisation du protocole HTTP pour la récupération des données par le serveur (via des programmes en Java) nous a amené à définir et à utiliser des codes d’état dans les réponses faites par serveur. Ces codes d’états peuvent être remplacés, modifiés ou augmentés sans que cela affecte le protocole.

      Status-Code    =

          | "200"  : OK

          | "210"  : Création de fichier

          | "211"  : Fermeture de fichier

          | "410"  : Aucune donnée reçue

          | "510"  : Création fichier impossible

          | "511"  : 511 AGD Sauvegarde impossible

          | "512"  : 512 Fichier inexistant

          | "513"  : 513 Bad CGI

          | "514"  : 514 Methode GET non implementee

8.3 Autorisation d'accès au niveau du serveur

Cette partie présente le principe, les services rendus et la mise en place d’un système d’authentification  sur un serveur HTTP.

Ce système d’authentification est géré de manière complètement transparente par les navigateurs qui affichent une fenêtre permettant à l’utilisateur de s’identifier et qui renvoient les paramètres au serveur.

Le rapatriement d’un document par un navigateur soumis à demande d’authentification, entraîne une authentification en trois étapes [Mar99] :




· Demande de chargement d’un fichier par le client.

· Le serveur renvoie une requête 301 Not Authorized en mettant la variable www-authenticate : type de domaine, indiquant ainsi une zone requiérant une authentification.

· Le client doit répondre par une requête d’authentification avec la variable www-authenticate complétée d’au moins du nom et du mot de passe de l’utilisateur.

Actuellement l’état de nos recherches sur la gestion de demande d’authentification par le serveur, ne nous permet pas d’implémenter la gestion des requêtes d’authentification HTTP au niveau de notre système. 

Nous avons identifié la variable qui, dans l’en-tête des requêtes HTTP, nous indique la nécessité de s’authentifier. C’est à cette même variable dans la réponse au serveur que l’on indique le nom et le mot de passe de l’utilisateur. 

Nous sommes convaincus que notre système peut à terme gérer les paramètres nécessaires à reconnaître et à donner à la variable WWW-Authentificate les données nécessaires.

8.3.1 Authentification d'accès : présentation

Sauf indication contraire, les pages d'un serveur web sont accessibles depuis tout l'Internet. Il est cependant tout à fait possible de restreindre l'accès à une page ou à un ensemble de pages, d'un serveur.

Ces restrictions peuvent être gérées selon différents critères ([CC2K]) : 

· accès réservé à des utilisateurs référencés en possession d'un mot de passe. Il faut si l'on utilise cette méthode, gérer une base de données spécifique aux accès W3,

· accès réservé à des utilisateurs appartenant au même domaine ou au même sous-domaine au sens TCP/IP,

· on peut utiliser une combinaison des deux méthodes précédentes,

· accès géré par un script rattaché à une méthode personnelle.

8.3.2 Principe de l'authentification

Le système d'authentification est déclenché lorsque le serveur détecte la présence du fichier .htaccess dans le répertoire contenant le document à transmettre. La lecture de ce fichier  indique au serveur quel est le type de protection mis en service dans ce répertoire. Dès lors, le client voit s'afficher une fenêtre d'authentification qui validera ou non la suite de la connexion au serveur. Une fois l'autorisation accordée, le client ne sera plus sujet à demande d'authentification durant sa session de travail avec le serveur.

8.3.3 Motivation du choix de cette méthode d'authentification

Nous avons choisi de mettre en place un accès sécurisé par mot de passe, compte tenu que les utilisateurs de l'agenda ne sont pas tous identifiables par un domaine ou sous-domaine commun.

Cette méthode de protection se propage à tous les sous-répertoires dépendant de celui contenant le fichier .htaccess et le fichier contenant la base de données des personnes autorisées peut se trouver où l'on souhaite dans l'arborescence du serveur pourvu que celui-ci ne soit pas accessible de l'extérieur. Les mots de passe de cette base de données
 sont encodés et des modifications
 peuvent être apportées à tout moment sans avoir à paralyser le serveur par un redémarrage.

Ce système d'authentification est très souple puisqu'il permet de gérer différents répertoires selon des critères d'accès différents.

8.3.4 Mise en place de la protection – Exemple

Plate-forme : Windows

Serveur : Apache

Vérifier auprès du webmestre que la configuration du serveur autorise une configuration d'accès personnalisée. Cela implique la mise en place dans le fichier httpd.conf de la variable : 

AllowOverride  AuthConfig

Création d'une base de données dans un fichier .htpasswd qui contiendra les personnes autorisées à accéder aux documents. Pour ce faire, il faut exécuter htpasswd.exe :

htpasswd   -c   c:\…\.htpasswd   nom_utilisateur

(l'option –c n'est valable que pour la première entrée du fichier).

Création du fichier .htaccess, indiquant le type de protection mis en service au niveau de ce répertoire. Son contenu est :

AuthUserFile c:/…/.htpasswd

AuthGroupFile nul

AuthName "SmartAgenda"

AuthType Basic

<Limit GET POST>

require valid-user

</Limit>

9 Conclusion

A ce stade du rapport, nous abordons les améliorations à intégrer à notre application puis nous présentons les objectifs atteints en terme d'apports, de découvertes et de satisfactions. Pour finir, nous soumettons une ouverture possible aux projets que nous avons réalisés.

9.1 Améliorations à venir

Nous avons envisagé deux types d'améliorations : d'une part celles qui entraînent une modification de fonctionnalités existantes, d'autre part les nouvelles fonctionnalités qu'il serait bon de développer par la suite.

9.1.1 Modification de fonctionnalités existantes

Parmi la liste des améliorations suivantes, un certain nombre sont actuellement en cours de réalisation.

a.  Fichier XML

Manipuler directement des fichiers au format XML
 dans le moteur de l'agenda.

b.  Améliorer la gestion du timer TTL

Ré-initialisation régulière du timer pour prolonger les droits d'un administrateur en train de modifier l'agenda partagé. Ceci permettrait d'éviter l'extinction du TTL et de permettre à un autre administrateur de modifier  l'agenda. L'agenda peut alors perdre sa consistance car le premier administrateur n'est pas informé de sa perte de droit.

Deux possibilités s'offrent à nous :

· soit l'application ré-initialise le TTL à chaque accès au disque (chargement et sauvegarde),

· soit l'application ré-initialise le TTL à intervalle régulier (à l'aide d'un timer d'une durée inférieure à celle du TTL).

c.  Information des utilisateurs

Lorsque l'agenda est en cours d'administration, prévenir tout utilisateur se connectant que la version consultée est en cours de modification.

d.  Affichage : plage horaire

Déplacer vers afficheCal les boutons se trouvant sur afficheJour et afficheSemaine, qui permettent de supprimer et de modifier les plages horaires. 

e.  Ergonomie

Effectuer une révision générale de l'ergonomie des fenêtres.

f.  Messages d'erreur

Expliciter les messages d'erreur en précisant leur type et leur origine fonctionnelle.

g.  Code d'état HTTP

Interpréter les codes des messages (requête ou réponse) du protocole HTTP.

h.  CGI

Création de CGI avec le langage Perl ou Pph3.

i.  Interface UIML/Swing

Développer l'interface en langage UIML implémentant les composants Java Swing (cadre offrant beaucoup plus de choix dans les composants et plus de liberté dans leurs manipulations).

9.1.2 Création de nouvelles fonctionnalités

Ces modifications entraînant des transformations importantes dans le code déjà existant, elles ne seront prises en compte que dans de prochaines versions.

a.  Recherche par mots clés

Développer l'interface qui permette de gérer les choix d'un utilisateur souhaitant faire une recherche sur le contenu de l'agenda.

Faire en sorte que la fonction de recherche utilise un parser
 pour les mots quelconques et un parser DOM
 pour les recherches de mots identifiables par les balises qui le contiennent.

Dans le même objectif, améliorer la DTD, pour permettre la catégorisation des utilisateurs et des autres données de l'agenda pour une recherche par mots clés préexistants.

b.  Import/Export

Définir un format de transfert de données entre notre application et Outlook 2000.

c.  Authentification

Reconnaître les requêtes d'authentification du client faites par le serveur.

Gérer et générer les mots de passe de la base de données placée sur le serveur et réalisée avec htpasswd.exe.

d.  Bibliothèque de messages

Créer une bibliothèque de messages identifiables par des références courtes, permettant en cas de modification de ne la générer qu'une seule fois.

e.  Les applets

Investir nos rescentes connaissances sur les applets Java pour développer l'application sous  forme d'applet. La présence de CGI pour la communication des données au serveur et la possibilité de rapatrier les fichiers XML provenant du serveur, nous permettent d'envisager le développement d'applets. Ceci dit, l'applet n'étant pas autorisé à utiliser le système de fichier du client, il continuerait à fonctionner avec les fichiers de données du serveur.

9.2 Objectifs atteints

9.2.1 Les apports

La réalisation de ces projets nous a permis d'améliorer nos connaissances du langage Java et des particularités du package Awt, ainsi que l'utilisation du langage XML avec la création d'une instance de langage documentaire de notre agenda.

9.2.2 Découvertes

Au fur et à mesure du déroulement des projets, nous avons fait l'apprentissage du langage UIML, découvert les possibilités offertes par les applets Java, concrétisé le développement d'une application client/serveur et aborder la notion de sécurité sur les serveurs web.

9.2.3 Et si c'était à refaire ?

Rendez vous le mardi 22 février 2000 ...

Pour finir, nous avons été particulièrement satisfaits :

· de l'approche documentaire à la fois, pour l'agenda et pour l'interface graphique,

· de la découverte du langage UIML,

· de la mise en pratique de la programmation d'une application réseau.

La réalisation de ces projets a éveillé en nous, l'envie d'en découvrir plus, à propos du fonctionnement des serveurs et de l'utilisation des différents protocoles d'échanges réseau.

Nous trouverons l'opportunité de suivre l'évolution du langage UIML et souhaitons proposer à M. Abrams un aperçu des possibilités du langage mis en œuvre dans des interfaces plus complexes que celles que nous avons jusqu'ici trouvées dans les tutoriaux.

En conclusion, nous souhaiterions proposer aux étudiants de la prochaine promotion, le sujet de mini-projet suivant :

Réaliser une étude comparative sur le développement d'interfaces creuses en JavaAwt/Swing et UIML, pour aboutir à une comparaison fine des performances et des contextes d'application de chacun de ces langages. Sous contrainte d'une version d'un Renderer Java non limitative.

10 Glossaire

AGL
Atelier de Génie Logiciel

API
Application Protocole Interface

BD
Base de Données

CGI
Common Gateway Interface

DTD
Document Type Definition

HTML
HyperText Markup Language

HTTP
HyperText Transfer Protocol

IP
Internet Protocole (Couche réseau n°3)

LAN
(Local Area Network) Réseau local

MIME
Multipurpose Internet Mail Extension (selon la RFC 1521)

OS
(Operating System) Système d'exploitation

RAD
Rapid Application Development

SGML
Standard Generalized Markup Language

TCP
Transport Control Protocol (Couche transport n°4)

UIML
User Interface Markup Language

UML
Unified Method Language

W3C
World Wide Web Consortium

WAN
(Wide Area Network) Réseau distant

XML
eXtensible Markup Language

Parser (nom)
Analyseur syntaxique.

Parser (verbe)
Effectuer une analyse syntaxique d'un document.

Plate-forme
OS + toolkit (au sens UIML du terme).

Rendering
Processus effectuant la conversion d'un document UIML dans une forme qui permet d'afficher une interface avec laquelle l'utilisateur final va pouvoir interagir.

Rendering Engine
Logiciel qui effectue le processus de conversion du document UIML.

Toolkit
Markup language ou librairie de logiciels avec lesquels l'interface utilisateur d'une application s'exécute. Ex : WML,VoiceML, Java AWT ou Swing, HTML, …
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12 Annexe

12.1 Visualisation des interfaces UIML

12.1.1 Variables d'environnement

a.  Le renderer 0.48.

L'initialisation des variables d'environnement se fait automatiquement lors de l'installation.

b.  Le renderer 2.1.

Lors de l'installation du renderer 2.1, les variables d’environnement suivantes doivent être déclarées au niveau du système :

UIML2 : doit contenir le chemin au fichier uiml2.bat
PATH : doit contenir la ligne : %UIML2%\bin

12.1.2 Exécution

a.  Le renderer 0.48.

La commande à exécuter pour lancer le Renderer 0.48 est :

java Render fichier.ui [fichier.cdb] fichier.style –key key

Le fichier cdb est optionnel.

Le paramètre –key est optionnel, il permet de spécifier le style à appliquer.

b.  Le renderer 2.1.

La commande à exécuter pour lancer le Renderer 2.1 est :

uiml2 [-structure structure] fichier.uiml

Le paramètre –structure est optionnel. Il permet de spécifier le style à appliquer.

12.2 Manuel utilisateur

12.2.1 Conseils d'installation

a.  Installation sur le serveur

· Organisation du répertoire cgi-bin

Dans ce répertoire, doivent se trouver les fichiers suivants :

sagenda.ini
Fichier de configuration des cgi.

SaveCal.class
Classe Java utilisé par SaveCal.bat.

SaveUtil.class
Classe Java utilisé par SaveAdmin.bat et SaveLec.bat.

SaveAdmin.bat
Script cgi permettant la sauvegarde de l'agenda.

SaveCal.bat 
Script cgi permettant la sauvegarde de l'agenda.

SaveLec.bat 
Script cgi permettant la sauvegarde de l'agenda.

· Organisation du répertoire smartagenda

Le répertoire smartagenda doit se trouver à la racine de la partie publique du serveur
.

Ce répertoire doit  contenir les fichiers suivants :

*.agd
Il s'agit des fichiers contenant les listes des lecteurs, des administrateurs et des plages horaires.

sagenda.ini
Fichier de configuration utilisé par le client pour accéder aux scripts cgi.

b.  Installation en local

· Variables d'environnement pour jdk1.2

Pour compiler et lancer le programme, la variable d’environnement PATH doit contenir le chemin d’accès aux répertoires bin et jre\bin de jdk1.2.

· Variables d'environnement pour uiml2

Pour l’utilisation du renderer, les variables d’environnement suivantes sont nécessaires :

UIML2 : doit contenir le chemin au fichier uiml2.bat
PATH : doit contenir la ligne : %UIML2%\bin
· Organisation des répertoires et fichiers

Pour fonctionner, un certain nombre de fichiers et répertoires sont nécessaires.

Classes
Répertoire contenant les .class (doit être créé avant la compilation).

Src
Répertoire contenant les packages sources.

Html
Répertoire contenant la documentation html (doit être créé avant la génération de la documentation).

Smart
Répertoire contenant les données de l’agenda

all.bat 
Permet de compiler tous les packages à la fois.

MyAwt.bat
Permet de compiler le package MyAwt.

Interne.bat
Permet de compiler le package Interne.

Moteur.bat
Permet de compiler le package Moteur.

Net.bat
Permet de compiler le package Net.

Outils.bat
Permet de compiler le package Outils.

Smartagenda.bat
Permet de compiler le package smartagenda.

Exec.bat
Permet de lancer l’application.

Doc.bat
Permet de générer la documentation html.

Sagenda.ini
Fichier de configuration local (cf. Le fichier de configuration local : sagenda.ini, page 55).

*.agd
Il s'agit des fichiers contenant les listes des lecteurs, des administrateurs et des plages horaires.

Le fichier de configuration local : sagenda.ini

Pour fonctionner, le programme a besoin du fichier sagenda.ini qui contient tous les paramètres de fonctionnement. Lors de l’exécution du programme, le fichier est créé avec des paramètres par défaut s’il était inexistant. Le fichier contient les informations suivantes :

· [REPERTOIRE]

Nom du répertoire qui doit contenir les fichiers agd de l’agenda.

· [URL]

Url du serveur pour une connexions distante.

· [REP DISTANT]

Répertoire contenant les fichiers agd sur le serveur.

· [ADMIN]

Nom du fichier agd contenant les administrateurs (sans l’extension).

· [LECTEUR]

Nom du fichier agd contenant les lecteurs (sans l’extension).

· [CALENDRIER]

Nom du fichier agd contenant les plages horaires(sans l’extension).

· [TTL]

Nombre de millisecondes d’attente entre la connexion de deux administrateurs (utilisé dans le cas d’un accès à un agenda partagé avec arrêt anormal de l’application du premier administrateur.

· [LAST ID]

Dernier identifiant (de type entier) d’utilisateur utilisé.

Au lancement de l'application, il est possible de spécifier le nom du fichier de configuration. Il est ainsi possible de manipuler plusieurs agendas à partir de la même application. Il suffit pour cela que le fichier contienne le chemin des nouveaux fichiers .agd de l'agenda.

Si le nom du fichier est modifié, il sera possible d'effectuer une connexion distante à condition que le serveur contient les fichiers de configuration possédant le même nom.

12.2.2 Exécution de smartAgenda

Une fois smartagenda lancé, le programme récupère dans sagenda.ini, les données nécessaires à son bon fonctionnement.

a.  Identification de l’utilisateur.

La première fenêtre qui s’affiche (cf. Figure 4) permet à l’utilisateur de s’identifier (login et mot de passe, administrateur ou lecteur) et de déterminer s’il veut consulter la base locale ou distante.
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Figure 4 : Fenêtre d'identification.

Dans le cas d’un administrateur, ce dernier peut se connecter soit en tant qu’administrateur soit en tant que lecteur.

Si l’utilisateur n’est pas reconnu par le système, aucune connexion n’est effectuée et un message l’en informe (cf. Figure 5).
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Figure 5 : Connexion refusée

Dans la version actuelle, le mot de passe n’est pas pris en compte.

Si l’utilisateur désire se connecter en tant qu’administrateur alors qu’un autre administrateur est déjà connecté, l’utilisateur sera alors connecté en tant que lecteur. Il en sera informé par un message (cf. Figure 6).
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Figure 6 : Concurrence d’accès.

b.  Manipulation de l’agenda

· Fenêtre d’administration

Une fois connecté, l’administrateur a accès à la fenêtre de la Figure 7.
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Figure 7 : Fenêtre principale d'administration
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Permet d’afficher les informations concernant une des catégories suivantes : Administrateurs, Lecteurs, Utilisateurs (Administrateurs et Lecteurs) ou Calendrier.
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Permet de sauvegarder les fichiers au format XML en fonction de la DTD agenda.dtd.
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Permet d’annuler les modifications faites depuis la dernière sauvegarde en rechargeant les données de l’agenda.

[image: image32.png]Sauver




Permet de sauvegarder.

[image: image33.png]Retour




Permet à l’utilisateur de se déconnecter et de retourner à la fenêtre d’identification.

[image: image34.png]Quitter




Met fin à l’application.

Si l’administrateur quitte l’application sans sauvegarder ses modifications, la fenêtre de la Figure 8 apparaît.
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Figure 8 : quitter sans sauvegarder.

· Fenêtre de consultation

Une fois connecté, le lecteur a accès à la fenêtre de la Figure 9.
[image: image36.png]© [arinistaieis)

 Lecteurs
 Utilisateurs

 Calendrier

Afcher
Charger

Quitter Retour





Figure 9 : Fenêtre principale de consultation.

Descriptions des boutons de la fenêtre :

[image: image37.png]Afficher




Permet d’afficher les informations concernant une des catégories suivantes : Administrateurs, Lecteurs, Utilisateurs (Administrateurs et Lecteurs) ou Calendrier.
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Permet d’annuler les modifications faites depuis la dernière sauvegarde en rechargeant les données de l’agenda.
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Permet à l’utilisateur de se déconnecter et de retourner à la fenêtre d’identification.

[image: image40.png]Quitter




Met fin à l’application.

c.  Fenêtres d’affichage

· Affichage des utilisateurs.

Mode administrateur

L’affichage par un administrateur des lecteurs ou des administrateurs donne lieu à la fenêtre de la Figure 10.
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Figure 10 : Affichage par un administrateur.
A partir de cette fenêtre, les actions possibles sont :
· afficher les informations concernant un utilisateur

· ajouter un nouvel utilisateur

· retourner à la fenêtre d’administration.

Afficher les informations concernant un utilisateur.

Pour afficher les informations concernant un utilisateur, cliquer sur l’utilisateur dans la liste à gauche de la fenêtre (cf. Figure 11).
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Figure 11 : Affichage en mode Administrateur.

Les actions possibles par la suite, sont :

· modifier les informations nominatives relatives à l’utilisateur sélectionné

· supprimer l’utilisateur sélectionné

· afficher, modifier, ajouter ou supprimer les différentes adresses de l’utilisateur sélectionné

· afficher les informations relatives à un autre utilisateur

· visualiser, supprimer ou ajouter un e-mail ou un numéro de portable de l’utilisateur sélectionné

· ajouter un nouvel utilisateur, retourner à la fenêtre d’administration.

Modifier les informations nominatives relatives à l’utilisateur sélectionné.

Pour modifier le nom, le prénom ou le login de l’utilisateur, il suffit de saisir la nouvelle valeur dans le champ adéquat. Et d’appuyer sur [image: image43.png]Modifier



 au bas de la fenêtre.

Le login doit être unique.

Les actions possibles par la suite sont :

· modifier les informations nominatives relatives à l’utilisateur sélectionné

· supprimer l’utilisateur sélectionné

· afficher, modifier, ajouter ou supprimer les différentes adresses de l’utilisateur sélectionné

· afficher les informations relatives à un autre utilisateur

· visualiser, supprimer ou ajouter un e-mail ou un numéro de portable de l’utilisateur sélectionné

· ajouter un nouvel utilisateur

· retourner à la fenêtre d’administration.

Supprimer l’utilisateur sélectionné.

Pour supprimer l’utilisateur sélectionné, il suffit d’appuyer sur [image: image44.png]Supprimer



 en bas de la fenêtre.

Les actions possibles par la suite, sont :

· afficher les informations concernant un utilisateur

· ajouter un nouvel utilisateur

· retourner à la fenêtre d’administration.

Afficher les différentes adresses de l’utilisateur sélectionné.

Lorsqu’un utilisateur est sélectionné, une première adresse apparaît (s’il existe au moins une adresse) dans la zone Adresse (cf. Figure 12). Pour afficher les autres adresses de l’utilisateur, cliquer sur [image: image45.png]< Precedente



 ou [image: image46.png]Suivante »



.
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Figure 12 : Zone Adresse en mode Administrateur.

Il y a, à coté de chaque champ, une case éventuellement cochée. Cette case détermine si la valeur du champ en question peut être vue par tous ou uniquement par les administrateurs. Si le case est cochée, la valeur est visible par tous.

Les actions possibles à ce moment là, sont :

· modifier les informations nominatives relatives à l’utilisateur sélectionné

· supprimer l’utilisateur sélectionné

· afficher, modifier, ajouter ou supprimer les différentes adresses de l’utilisateur sélectionné

· afficher les informations relatives à un autre utilisateur

· visualiser, supprimer ou ajouter un e-mail ou un numéro de portable de l’utilisateur sélectionné

· ajouter un nouvel utilisateur

· retourner à la fenêtre d’administration.

Modifier l’adresse présentée.

Pour modifier l’adresse présentée, il suffit de saisir dans les champs appropriés de la zone Adresse, les nouvelles valeurs (cf. Figure 12), puis de cliquer sur le bouton [image: image48.png]Modifier



 de la zone Adresse.

Les actions possibles par la suite, sont :

· modifier les informations nominatives relatives à l’utilisateur sélectionné

· supprimer l’utilisateur sélectionné

· afficher, modifier, ajouter ou supprimer les différentes adresses de l’utilisateur sélectionné

· afficher les informations relatives à un autre utilisateur

· visualiser, supprimer ou ajouter un e-mail ou un numéro de portable de l’utilisateur sélectionné

· ajouter un nouvel utilisateur

· retourner à la fenêtre d’administration.

Ajouter une adresse à l’utilisateur sélectionné.

Pour cela, il suffit de remplir les champs de la zone Adresse avec les nouvelle valeurs puis d’appuyer sur le bouton [image: image49.png]Ajouter



 de la zone Adresse (cf. Figure 12).

Les actions possibles par la suite, sont :

· modifier les informations nominatives relatives à l’utilisateur sélectionné

· supprimer l’utilisateur sélectionné

· afficher, modifier, ajouter ou supprimer les différentes adresses de l’utilisateur sélectionné

· afficher les informations relatives à un autre utilisateur

· visualiser, supprimer ou ajouter un e-mail ou un numéro de portable de l’utilisateur sélectionné

· ajouter un nouvel utilisateur

· retourner à la fenêtre d’administration.

Supprimer  une adresse à l’utilisateur sélectionné.

Pour cela il suffit de parcourir la liste des adresses de l’utilisateur (à l’aide des boutons [image: image50.png]< Precedente



 et [image: image51.png]Suivante »



). Une fois l’adresse trouvée, appuyer sur le bouton [image: image52.png]Supprimer



 de la zone Adresse (cf. Figure 12).

Les actions possibles par la suite, sont :

· modifier les informations nominatives relatives à l’utilisateur sélectionné

· supprimer l’utilisateur sélectionné

· afficher, modifier, ajouter ou supprimer les différentes adresses de l’utilisateur sélectionné

· afficher les informations relatives à un autre utilisateur

· visualiser, supprimer ou ajouter un e-mail ou un numéro de portable

· ajouter un nouvel utilisateur, retourner à la fenêtre d’administration.

Visualiser les e-mails et les numéros de portable de l’utilisateur sélectionné.

Les listes e-mail et portables contiennent respectivement les e-mails et les numéros de portable de l’utilisateur sélectionné (cf. Figure 13).
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Figure 13 : E-mails et portables en mode administrateur.

En sélectionnant un des éléments de ces deux listes, la case à cocher à coté du champ adéquat indique si l’e-mail ou le numéro est visible par tous ou seulement par les administrateurs (si la case est cochée, tous les utilisateurs auront accès à l’information).

Les actions possibles au niveau de ces listes, sont :

· supprimer un e-mail ou un numéro de portable

· ajouter un e-mail ou un numéro de portable.

Supprimer un e-mail ou un numéro de portable.

Sélectionner l’e-mail ou le numéro à supprimer, puis appuyer sur le bouton [image: image54.png]Supprimer



 situé à côté de la liste.

Ajouter un e-mail ou un numéro de portable.

Saisir le nouvel e-mail ou le nouveau numéro dans le champ adéquat, cocher la case à côté si nécessaire (si la case est cochée, l’information saisie sera visible par tous les utilisateurs, sinon, seuls les administrateurs auront accès à l’information). Pour valider la nouvelle donnée, appuyer sur le bouton [image: image55.png]Ajouter



 situé à côté de la liste.

Ajouter un nouvel utilisateur.

Pour ajouter un nouvel utilisateur, appuyer sur le bouton [image: image56.png]Nouveau



. La fenêtre prend alors l’apparence de la Figure 14. Il suffit alors de saisir le nom, le prénom et le login du nouvel utilisateur, puis d’appuyer sur [image: image57.png]Ajouter



.

Le login doit être unique.

Pour retrouver l’apparence précédente de la fenêtre, appuyer sur [image: image58.png]Retour



.

Pour réinitialiser les champs, appuyer sur [image: image59.png]Nouveau



.
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Figure 14 : Ajout d'un utilisateur

Retourner à la fenêtre d’administration.

A partir de la fenêtre de la Figure 11, appuyer sur [image: image61.png]Retour



.

Mode lecteur

L’affichage par un lecteur des utilisateurs (lecteurs et/ou administrateurs) donne lieu à la fenêtre de la Figure 15.
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Figure 15 : Affichage par un lecteur.

A partir de cette fenêtre, les actions possibles sont : 

· afficher les informations concernant un utilisateur

· retourner à la fenêtre de consultation.

Afficher les informations concernant un utilisateur :

Pour afficher les informations concernant un utilisateur, cliquer sur l’utilisateur dans la liste à droite de la fenêtre (cf. Figure 16).

Les actions possibles par la suite, sont :

· afficher les différentes adresses de l’utilisateur sélectionné,

· afficher les informations relatives à un autre utilisateur,

· visualiser les e-mails et les numéros de portable de l’utilisateur sélectionné,

· retourner à la fenêtre d’administration.
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Figure 16 : Affichage en mode lecteur.

Afficher les différentes adresses de l’utilisateur sélectionné.

Lorsqu’un utilisateur est sélectionné, une première adresse apparaît (s’il existe au moins une adresse) dans la zone Adresse (cf. Figure 17). Pour afficher les autres adresses de l’utilisateur, cliquer sur [image: image64.png]< Precedente



 ou [image: image65.png]Suivante »



.
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Figure 17 : Zone adresse en mode Lecteur.

N'apparaîtrons que les informations laissées visibles à tous par l’administrateur.

Visualiser les e-mails et les numéros de portable de l’utilisateur sélectionné.

Les listes e-mail et portable contiennent respectivement les e-mails et les numéros de portable de l’utilisateur sélectionné (cf. Figure 18).
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Figure 18 : E-mails et portables en mode lecteur.

N'apparaîtrons que les informations laissées visibles à tous par l’administrateur.

Retourner à la fenêtre de consultation.

Appuyer sur [image: image68.png]Retour



.

· Affichage du calendrier.

Mode administrateur

L’affichage par un administrateur du calendrier donne lieu à la fenêtre de la Figure 19.

Le mois proposé est le mois en cours.

[image: image69.png]



Figure 19 : Affichage du calendrier mensuel.

La colonne de gauche représente les semaines de l’année. La couleur rouge indique qu’il y a au moins une plage horaire dans la semaine.

Les autres boutons (en bleu et en rose) représentent les jours du mois. La couleur rouge indique qu’il y a au moins une plage horaire dans la journée.

A partir de cette fenêtre, les actions possibles sont : 

· ajouter une nouvelle plage horaire

· visualiser une semaine

· visualiser un jour

· visualiser un autre mois

· retourner à la fenêtre précédente

Visualiser un autre mois.

Pour naviguer d’un mois à l’autre, utiliser les boutons [image: image70.bmp] et [image: image71.bmp].

Ajouter une nouvelle plage horaire.

Pour ajouter une nouvelle plage horaire, appuyer sur [image: image72.png]Nouveau



.

La fenêtre de la Figure 20 apparaît.
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Figure 20 : Informations de la plage horaire.

Les champs Date de debut, Heure de debut, Date de fin, Heure de fin et Objet doivent à tout prix être renseignés.

Au niveau des participants, la liste de droite propose tous les participants connus par le système. En appuyant sur [image: image74.png]< Ajouter-



, les participants sélectionnés dans la liste de droite sont liés à la plage horaire (ils apparaissent alors dans la liste de gauche).

Pour retirer un participant de la plage horaire, il suffit de le sélectionner dans la liste de gauche et d’appuyer sur [image: image75.png]Supprimer >



.

Pour ajouter une URL, renseigner le champ URL et appuyer sur [image: image76.png]Ajouter



. La nouvelle URL apparaît alors dans la liste placée en dessous.

Pour supprimer une URL, il suffit de la sélectionner dans la liste et d’appuyer sur [image: image77.png]Supprimer



.

Il ne reste plus qu’à donner une description de la plage horaire et d’appuyer sur [image: image78.png]


.

Pour annuler l’ajout et retourner à la fenêtre du calendrier, appuyer sur [image: image79.png]Annuler



.

Visualiser une semaine.

En appuyant sur un des numéros de semaine (colonne de gauche de la fenêtre de la Figure 19), le détail de la semaine apparaît (cf. Figure 21).
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Figure 21 : Détail d'une semaine

A partir de cette fenêtre, les actions possibles sont : visualiser une autre semaine, visualiser le détail d’un jour, modifier ou supprimer une plage horaire, retourner à la fenêtre du calendrier mensuel.

Visualiser une autre semaine.

Pour naviguer d’une semaine à l’autre, utiliser les boutons [image: image81.png]


 et [image: image82.png]


.

Visualiser le détail d’un jour.

Pour visualiser le détail d’un jour, appuyer sur le bouton correspondant au jour désiré dans la partie gauche de la fenêtre.

Modifier une plage horaire.

Pour modifier une plage horaire, la sélectionner dans une des listes puis appuyer sur [image: image83.png]Modifier



. La fenêtre de la Figure 20 apparaît alors. Pour remplir la nouvelle fenêtre, se référer au paragraphe Ajouter une nouvelle plage horaire., page 66.

Supprimer une plage horaire.

Pour supprimer une plage horaire, la sélectionner dans une des listes puis appuyer sur [image: image84.png]Supprimer



.

Retourner à la fenêtre du calendrier mensuel.

Pour retourner à la fenêtre précédente, appuyer sur [image: image85.png]Retour



.

Visualiser un jour.

En appuyant sur un des numéros de semaine (colonne de droite de la fenêtre de la Figure 19), le détail de la semaine apparaît (cf. Figure 22).
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Figure 22 : Détail d'un jour de l'année

A partir de cette fenêtre, les actions possibles sont : visualiser un autre jour, modifier ou supprimer une plage horaire, retourner à la fenêtre précédente.

Visualiser un autre jour.

Pour naviguer d’un jour à l’autre, utiliser les boutons [image: image87.png]


 et [image: image88.png]


.

Modifier une plage horaire.

Pour modifier une plage horaire, la sélectionner dans une des listes puis appuyer sur [image: image89.png]Modifier



. La fenêtre de la Figure 20 apparaît alors. Pour remplir la nouvelle fenêtre, se référer au paragraphe Ajouter une nouvelle plage horaire., page 66.

Supprimer une plage horaire.

Pour supprimer une plage horaire, la sélectionner dans une des listes puis appuyer sur [image: image90.png]Supprimer



.

Retourner à la fenêtre du calendrier mensuel.

Pour retourner à la fenêtre précédente, appuyer sur [image: image91.png]Retour



.

Mode lecteur

Cette partie n’étant pas entièrement implémentée, il n’y a pour le moment aucune différence entre l’administration et la consultation.

12.3 Cahier des charges fonctionnel de l’agenda partagé

Le besoin que doit satisfaire cet agenda partagé est de permettre à une équipe de partager des ressources de type calendrier pour organiser des réunions, des cours, des exposés. On souhaite de plus disposer d’une fonction d’administrateur chargé de réguler les entrées dans le système. Enfin il faut disposer d’un accès possible par Internet via une interface Web pour autoriser une consultation et/ou une modification à distance.

12.3.1 Fonctionnalités attendues

a.  Gestion de l’agenda

· Permettre une entrée précise en temps

· Date

· Heure

· Minute

· Permettre la réservation d’une durée

· Gérer les conflits de dates

· Autoriser les champs d’entrées suivants :

· Référence (relatif à un identifiant alphanumérique)

· Description libre en plain text ou HTML

· URL

· Coordonnés

· Nom

· Prénom

· Téléphone

· Fax

· Email

· Distinguer plusieurs catégories d’utilisateurs :

· Lecteurs : ne peuvent que consulter l’agenda

· Administrateurs : peuvent modifier l’agenda

b.  Affichage

· Par mois

· Par semaine

· Par jour

· Par identifiant

· Par auteur

12.3.2 Contraintes

a.  Environnementales

· Les fonctionnalités recherchées s’apparentent à ce que fait Outlook de Microsoft par exemple ; on veillera donc à s’inspirer du look de telles applications pour ne pas trop dépayser l’utilisateur.

· De même le fichier de ressources manipulé par l’agenda devra pouvoir être fabriqué à partir d’un fichier Outlook et inversement pouvoir être importé dans Outlook.

b.  Techniques

· Le ou les fichiers manipulés par l’agenda devront se conformer à une DTD XML pour autoriser leur parsing et leur stockage en base de données si besoin est.

· L’application doit être développée :

· en Java pour le MPD1 (version applet ET standalone).

· en UIML pour le MPM2 (test en Java et en VXML ou WAP si possible).

12.4 Pré-rapport de l’agenda partagé

DESS Ingénierie Documentaire et Multimédia 1999 / 2000

Projets Multimédia et Documentaire

Pré-rapport de l’Agenda partagé

Binôme :
Frédérique Buffaut
frederique_buffaut@yahoo.fr


Eric Bourhis


eric.bourhis@free.fr

Encadrant :
Didier Courtaud


Ce pré-rapport présente notre compréhension des sujets des deux mini-projets.

De manière générale, les sections traitent des projets de façon indifférenciée, à ce niveau de description de l’agenda. Seules les parties relevant d’identification d’étapes de conception ou de sujets propres au documentaire et au multimédia sont traitées sous l’intitulé du projet (MPD1 ou MPM2).

12.5 Schémas d’interprétation générale

Ce schéma est une représentation globale de l’interprétation de la notion d’agenda partagé. Dans les sections suivantes nous délimitons le cadre de notre développement.
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12.6 Environnement général de travail

12.6.1 Méthode de conception objet

Pour la conception du projet nous utiliserons l’atelier de génie logiciel Rational Rose avec la méthode de conception objet UML (Unified Modeling Language). Le choix du nombre de phase de la méthode de conception que nous utiliserons, sera fonction de la spécificité du projet.

12.6.2 Langages

Suite à la description du cahier des charges et du sujets des projets, nous avons référencé dans le tableau ci-dessous les langages que nous allons être amenés à utiliser.

 
Langages

Structuration de document
XML
UIML

Présentation de document
HTML
XSL

Implémentation
JAVA, Applet JAVA
AWT ou VXML

12.7 Interprétation du cahier des charges

12.7.1 Architecture Client-Serveur via un serveur Web

La consultation de l’agenda se fait via un navigateur (Internet Explorer ou Netscape) au travers d’une Applet Java. Il est alors manipulé à distance (INTRANET ou INTERNET) avec une logique d’accès via un serveur Web. L’agenda sera centralisé pour conserver la consistance des données. Il pourra être partagé, sans aucune restriction en lecture mais avec une limitation de l’accès pour toute manipulation en écriture. 

12.7.2 Spécification de la structure de l’agenda

L’utilisation du langage XML pour définir la structure du document, permet de rendre l’archivage possible de l’agenda dans une base de données.

Afin de rendre l’agenda visible par Outlook, nous analyserons l’import et l’export de fichiers par Outlook 97 et 2000 (si possible). Ceci nous permettra de définir la présentation (définition d’un fichier XSL) du fichier d’exportation de l’agenda. 

12.8 Etapes de travail

12.8.1 Etapes communes aux deux projets

A ce jour nous avons identifié quatre principales étapes de travail.

a.  Conception d’une application java standalone

L’objectif de la première étape consiste à implémenter une application permettant à un unique utilisateur d’utiliser et de modifier l’agenda en local. L’application sera composée du moteur de l’agenda et d’une interface.
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b.  Conception d’un module de contrôle d’accès

L’objectif de cette étape est de permettre à plusieurs processus d’accéder simultanément à l’agenda. Pour cela un module de contrôle d’accès sera mis en place pour gérer les accès et par conséquent de conserver la consistance de l’agenda.
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c.  Migration de l’application standalone en Applet Java

Durant cette étape l’agenda devra être accessible à travers un Intranet ou un Internet. Pour cela une application CGI devra se trouver entre le serveur Web et le module de contrôle d’accès. Si le client est un administrateur, cette application CGI exportera vers le client une Applet Java permettant de manipuler l’agenda. Dans le cas d’un client utilisateur,  l’application CGI enverra les pages HTML demandées.
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d.  Constitution d’une culture générale sur les applications client-serveur

Enfin, nous avons l’intention d’étudier la possibilité d’accéder à l’agenda à travers un LAN par l’utilisation de socket Java.


[image: image96.wmf]Serveur d’application

Etape 4 : Etude d’un accès multiple à travers le LAN

CGI

Application

Client

Sockets 

Java

HTTP

Client

Réseau

Serveur

INTERNET

INTRANET

Client

Browser

Appli

Serveur

Data

Serveur WWW

Module

de

Contrôle

d’accès

de

l’agenda

LAN


12.8.2 Particularité du projet MPM2

Suite à l’analyse des éléments d’Outlook, nous réaliserons la maquette en UIML de la structure de l’interface de notre agenda.
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� Renderer Engine non encore disponible au grand public sur le site web "www.uiml.org".


� Notre apprentissage du langage Java en MIAGE et en DESS, n'avait été éprouvé, qu'au cours de travaux dirigés.


� Nous verrons par la suite, qu'une interface dans le contexte descriptif d'UIML, peut-être considérée comme étant un document comportant une structure logique. 


� UIML est un exemple de langage de balises définit par une DTD XML [UI2Kc].


� Dans ce cadre, un exemple de famille d'application est celle des moteurs de rendu d'interface utilisateur graphique .


� Seulement depuis janvier 2000 pour la version 2.0a du langage UIML.


� Le package Net de Java permet d’implémenter les applications réseau.


� La réalisation d’Applet java en est un exemple.


� Les éléments peuvent être facultatifs, au moins une fois présents, une et une seule fois présents, ou plusieurs fois présents.


� Il s’agit respectivement des boîtes de choix (Check Box) et des composants UIML.


� Les fichiers intermédiaires ne contiennent pas tous les balises de fin pour chacune des balises XML utilisées.


� On ne sait pas à priori les possibilités des machines clientes.


� Dans la mesure ou la machine cliente ait elle-même un serveur.


� En effet, il nous restait à utiliser un langage que nous ne connaissions pas (UIML), finir l’interface graphique avec Java Awt, régler des problèmes d’ordre client/serveur (autres que les applets), …


� fichier .htpasswd.


� Ajout ou suppression.


� Documents valides, respectant la DTD définie.


� Au cours de notre formation  nous avons utilisé le logiciel Omnimark( qui rend  avantageusement  ce service.


� Parser XML.


� Sur apache, il s'agit du répertoire htdocs.
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