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InfoPath replonge Microsoft
dans l’ère du groupware

Cette nouvelle technologie permet de créer des formulaires XSLT
à partir de schémas XML. InfoPath est la dernière technologie
XML mise au point par Microsoft. Cette technologie et les outils

associés font partie de la gamme Office 11. InfoPath Designer permet
de créer très simplement des formulaires complexes à partir d’un
document XML, d’un schéma XML ou d’un contrat WSDL. C’est en fait
un générateur extrêmement puissant mais très convivial de script
XSLT. Il suffit ainsi de glisser / déplacer les éléments d’un schéma
XML sur la fenêtre de conception et de paramétrer l’objet par un click
droit pour le faire apparaître sur le formulaire. InfoPath Designer faci-
lite la manipulation des éléments répétitifs et permet même d’ajou-
ter de la logique – calculs, conditions, etc. – pour présenter ou traiter
les données du formulaire en temps réel sans qu’aucune programma-
tion soit nécessaire au design time. Une fois créé, le formulaire est
déployé sous la forme d’un seul fichier qui comprend un schéma XML

Et si Word, Excel ou Outlook formaient un nouveau type d’interfa-
ce utilisateur aux côtés des Win et de Web forms ? C’est ce que
laisse présager l’annonce de Visual Studio Tools for Office.

C’est désormais Visual Basic .NET qui permet d’étendre les fonctionna-
lités des outils de la suite Office 11. Visual Studio Tools for Office sera
disponible en même temps qu’Office 11. Il facilite le développement
d’applications Office reposant sur VB.NET, les fonctionnalités d’Excel et
/ ou de Word et le framework .NET. Microsoft n’a pas encore précisé s’il
prendrait la forme d’un plugin pour Visual Studio, ou serait packagé
dans une application séparée.
Couplés à Windows 2003, les outils d’Office 11 deviennent de véri-
tables runtime, capables d’exécuter des applications métier dévelop-
pées à partir du framework .NET et des API de Word et d’Excel. Un
développement spécifique réalisé avec Visual Studio Tools for Office

Office 11 : Visual Studio Tools for Office étend ses fonctionnalités
OFFICE 11

prend la forme d’une DLL, qui nécessite l’installation du framework
.NET, pour être correctement exécutée sur le poste client, puisqu’il
s’agit de code managé. 
Un " document " est en effet capable de se connecter et d’effectuer
des traitements sur des données externes (XML, services web, ODBC),
via un " code behind " écrit en VB.NET. Il peut également servir d’in-
terface de saisie. Bref, sans le formaliser officiellement, Microsoft
considère que Word, Excel, Powerpoint et Outlook 11 forment le socle
d’interfaces clientes lourdes très évoluées.
Un repositionnement intéressant, qui tente de tirer parti des avantages
des interfaces lourdes Office – ergonomie, maîtrise de l’utilisateur,
déploiement maîtrisable, etc. – sans les inconvénients habituels –
grappes de DLL propriétaires, problème de paramétrage des accès aux
données, etc. ■

ainsi que le script XSLT associé. Ces informations sont interprétées
côté client par un runtime InfoPath. Ce dernier génère un fichier XML
que l’utilisateur peut alors envoyer par mail à qui de droit. A aucun
moment l’utilisateur n’a l’impression de manipuler du XML. ■
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Depuis plusieurs années les DevDays
sont organisés par Microsoft dans les
plus grandes villes de France, pour

faire connaître les nouvelles technologies aux
développeurs. L’an dernier, ces journées
avaient été consacrées au lancement de
Visual Studio .NET. Cette année, les DevDays
2003 se sont déroulés autour du même
thème, mais d’une manière beaucoup plus
approfondie. L’accent a été mis sur l’utilisa-
tion de l’environnement de développement,
les nouveautés de la version 2003 avec de
nombreux exemples de code.  
La matinée fut axée sur les possibilités du
Framework .NET. En premier lieu le support
multi langages, avec un exemple d’héritage
de classes Cobol, C++, Visual Basic et C#,
suivi par un exemple très simple,
mais très spectacu-
laire, de code qui a
fonctionné sans
recompilation sous
Windows, MacOS et
FreeBSD. Voir des
écrans FreeBSD et
MacOS dans une présen-
tation Microsoft avait
d’ailleurs quelque chose
d’assez surprenant. La
suite de la présentation a
montré l’interopérabilité
entre les mondes .NET et
COM. Une importante nouvelle a également
été annoncée, puisqu’il s’agit du dépôt et de
l’acceptation du langage C# ainsi que de la
CLI (Common Language Infrastructure) par
l’ECMA. Après un rapide déjeuner, la première
partie de l’après-midi a été consacrée aux ser-
vices Web XML, suivie par une session très

attendue sur la programmation des périphé-
riques mobiles. 

DevDays 2003
Le mobile en vedette
En tournée pendant le mois de janvier 
dans 7 grandes villes de France, les DevDays
ont permis à Microsoft de rencontrer les
développeurs et de leur démontrer, 
code à l’appui, toute la puissance de
l’architecture .NET et du nouvel outil 
Visual Studio .NET 2003. 

La part belle aux
mobiles
Ces périphériques
prennent une place
de plus en plus
importante dans le
système d’informa-
tion des entreprises
et pour un grand
nombre de développeurs présents, ce fut une
découverte. De plus, les démos qui y ont été
consacrées étaient d’autant plus intéres-
santes, qu’elles avaient perdu le côté un peu
marketing que certains ont reproché aux pré-
sentations du matin. Le premier périphérique
présenté a été le Pocket PC. Le développe-
ment d’applications pour cet appareil s’effec-
tuait jusqu’à maintenant avec les eMbedded
Visual Tools. Ces outils ont l’avantage d’être
gratuits, mais ils trouvent vite leurs limites
dès que les applications deviennent un peu
complexes. Désormais, la programmation du
Pocket PC est possible avec Visual Studio
.NET, grâce au Compact Framework .NET qui
est cette fois directement intégré dans la ver-
sion 2003. Ce Compact Framework est une
version allégée du Framework .NET puisqu’il
ne " pèse " que 1,5 Mo et que ses besoins en
mémoire vive sont de l’ordre de 500 Ko seule-
ment. Les démos ont montré comment avec
seulement quelques lignes de code, il était
possible de connecter le Pocket PC à une
base de données en accès direct, via des Web
Services, ou encore en répliquant la base
avec SQL CE, la version Pocket PC du SGBD.

Les outils se font attendre 
pour le Smartphone 
Le deuxième mobile intéressant est le tout
nouveau Tablet PC. Là encore, les démonstra-
teurs Microsoft ont montré la simplicité de

mise en œuvre des nouveaux " inkControl ".
Ceux-ci, sont identiques aux contrôles habi-
tuels des formulaires, mais ils permettent la
reconnaissance automatique de l’écriture.
Enfin, le troisième périphérique important a
été le Smartphone, avec en particulier le SPV
(Son Photo Vidéo) présenté conjointement
par Orange. Il s’agit d’un téléphone
GSM/GPRS tournant sous Windows CE et des-
tiné au grand public (un modèle Pocket PC
destiné au marché professionnel s’apprête à
sortir chez Bouygues). Curieusement, Micro-
soft n’a pas encore fourni de Compact Frame-
work dédié au SmartPhone. Il ne sera
disponible qu’a la fin de l’année. En atten-
dant, les développeurs devront utiliser
eMbedded C++ avec le SDK correspondant.
Tout au long de ces DevDays, Microsoft a fait
beaucoup d’efforts pour convaincre les déve-
loppeurs des capacités et de la puissance de
son architecture .NET. Après des débuts diffi-
ciles, ces efforts semblent porter leurs fruits.
L’architecture concurrente J2EE n’a jamais
vraiment démarré et .NET semble désormais
en meilleure position. Les développeurs pré-
sents à ces journées ont également eu l’occa-
sion de prendre conscience de l’importance
que revêtent à l’heure actuelle les Web Ser-
vices et aussi de l’importance que vont
prendre, dans un futur proche, les périphé-
riques mobiles. ■

Alain COUPEL

Visual Studio 2003 est un environnement de développement réellement multi
langages et multi plates-formes.
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Sécurité

Définitions
TCPA ("Trusted Computing Platform Alliance"
c'est-à-dire en bon français "Alliance pour une
informatique de confiance"), est une organisa-
tion de plus de 200 membres, créée à l’initia-
tive d’INTEL, qui étudie le moyen de
transformer un ordinateur en un outil de tra-
vail de "confiance". Pour atteindre cet objec-
tif, l’idée de TCPA est de combiner une partie
hardware (c’est ici qu’Intel intervient) et une
partie software. Comment cela fonctionne-il ?
Au démarrage d’un tel ordinateur une puce

Sous le nom de code de “Palladium”, Microsoft a-t-il conçu le Saint Graal tant attendu par le grand
public, qui transformera les PC de demain en des coffres forts inviolables ? Quels sont les dommages
"collatéraux" que provoquera cette nouvelle arme ? Par exemple, sonnera-t-elle le glas du concept de
logiciels libres ?
Pour éviter des ennuis juridiques avec une entreprise du même nom, Microsoft vient de re-baptiser
Palladium" en "next-generation secure computing base", ce qui en bon français correspond à  "plate-
forme informatique sécurisée de nouvelle génération". Mais si pour la forme le nom a changé, rien n'a
été modifié sur le fond.

vérifiera la conformité des éléments matériels
(carte mère, processeur, carte graphique) et
des logiciels chargés au fur et à mesure (BIOS,
chargeur, système d’exploitation, logiciels uti-
lisateurs). Une chaîne de confiance locale
s’établit alors, qui peut ensuite s’étendre à un
réseau distant de machines. Le logiciel est
certifié ? Oui, il est chargé ? non, il n’est pas
chargé… “Next Generation Secure Computing
Base” est un ensemble de logiciels dévelop-
pés par Microsoft qui s’appuie sur les spécifi-
cations rédigées par TCPA. Il sera incorporé
aux prochaines versions de Windows. 

Bref Historique
“Next Generation” a germé dans la tête d’un
chercheur Microsoft, Seth Schoen, en 1997.
Mais ce n’est que le 1 juillet 2002 que Bill
Gates envoyait un email aux 50.000 collabo-
rateurs de Microsoft, pour leur annoncer que
la sécurité serait désormais une préoccupa-
tion prioritaire de la société. L’initiative “Next
Generation” était officiellement annoncée. Le
25 janvier 2003, Micro-
soft a publié les com-
mentaires de John
Manferdelli (“General
Manager of the Win-
dows business unit”)
sur le sujet. Il y indique
que cette plate-forme
représente une solution
pour éradiquer les virus
informatiques, et arrêter
le problème des cour-
riers électroniques non
sollicités.
Concrètement, Intel a
annoncé que le successeur du Pentium 4, le
microprocesseur "LaGrande" supportera
“NGSCB” pour fin 2003. Microsoft de son côté
pourrait sortir un OS compatible, au plus tôt
en 2004. Attention : il ne s’agira pas d’un
changement brutal et irréversible. Rappelez-
vous en 1999 Intel et son fameux Pentium III
qui comprenait un numéro d'identification
unique à chaque processeur. A l’époque, dans
un rapport intitulé "Encryption and Crypto-
systems in Electronic Surveillance", Monsieur

Pour John
Manferdelli,
“General Manager
of the Windows
business unit”
Microsoft,
“NGSCB” est un
objectif à long
terme.

Avec “NGSCB”, vous pouvez partir sur une base de confiance et l’étendre au réseau de vos relations.
Votre ordinateur se transforme en coffre fort inviolable.
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l’arme ultime de Microsoft 
pour  atomiser le logiciel libre



Leprovost, membre de la
STOA (Scientific and Tech-
nological Options Assess-
ments) de l'Union
Européenne, recommandait
d’interroger le FBI et la
NSA (National Security
Agency) à propos de ce
numéro de série. Ce "Per-
sonal Serial Number" (PSN)
allait en effet à l’encontre
des normes européennes
de sécurité. Face à cette
levée de boucliers, Intel
avait été contraint de
désactiver cette fonction-
nalité, car elle attentait à la
vie privée des utilisateurs. Même si aujour-
d’hui  le contexte politique n’est plus le
même, la commission Européenne pour la
libre concurrence a ajouté “NGSCB” a sa liste
de préoccupations. 

Résumé technique
Techniquement que propose cette plate-forme ?
- un système de gestion de mémoire cloison-
nant, qui empêchera une application donnée
d’avoir accès à l'espace mémoire d’une autre ;
- un système d’entrées/sorties tunnelisées.
Les entrées du clavier seront interceptées
avant d’aboutir à l'application à laquelle elles
sont destinées. Les sorties d'une application
sur l'écran seront limitées à une région don-
née de l’écran, etc.
- un système de certifications, qui autorise ou
non une application à s’exécuter ou à utiliser
une ressource logicielle ou matérielle ; 
- un système de stockage cryptographié ;
- un système central, plus que probablement
payant, de certification "NGSCB-compliant".
Il empêche donc théoriquement la lecture de
MP3, mais aussi l'espionnage industriel, ou
l’exécution de virus ("logiciels" non certifiés).
Voyons cela plus en détail.

Les perspectives 
de TCPA 
Une des parties logicielles de “NGSCB” est un
pilote DRM (Digital Rights Management).
Cette gestion numérique des droits sera
implémentée comme surcouche de la puce
hardware (d’abord placée en dehors du pro-
cesseur, puis incorporée à celui-ci) et tracera
tous vos fichiers. A chaque fichier correspon-
dra une signature (un peu comme une somme
de contrôle par hachage MD5). Si cette signa-
ture correspond, par exemple, à un fichier
MP3 mais qu’un serveur distant (de l’éditeur)
ne vous a pas donné un jeton d’autorisation
de lecture, vous ne pourrez pas l’écouter.
L’objectif est clair : supprimer MP3 et Divx.

Le raisonnement est identique pour une copie
"pirate" d’un logiciel Microsoft ou autre. Ces
warez ne pourront pas s’exécuter. Et c’est ici
que nous naviguons en plein cauchemar : un
logiciel libre, shareware, freeware, GPL ou
autre ne pourra pas non plus s’exécuter, pour
la simple et bonne raison que les auteurs ne
l’auront pas certifié. Qui dit certification, dit
coût de certification, car bien entendu
“NGSCB” et consort sont protégés par des

brevets. En une phrase comme en cent :
Microsoft contrôlera ce que votre ordinateur
pourra ou ne pourra pas exécuter.  

Pire : chaque changement au code source, qui
a pour conséquence de modifier le binaire,
exigera une nouvelle certification. Fini les
mises à jour rapides et gratuites en dehors du
monde Microsoft !

Sera-t-il possible de le désactiver ? Oui et il
s’agit bien entendu d’un argument massue
des commerciaux de Microsoft. Mais dans ce
cas, vous ne pourrez plus envoyer de docu-
ments certifiés. Imaginez une société com-
merciale qui fait le choix de Linux et des
logiciels libres, mais qui ne peut envoyer ses
offres de prix à un client, car celui-ci a choisi
“NGSCB”. De même, un internaute sous Linux
ne pourrait plus se connecter à un serveur
Web “NGSCB”… Et ceci pourrait s’étendre au
courrier électronique, aux serveurs FTP, etc.
Autrement dit, une machine “NGSCB” sous
Windows ne pourrait plus communiquer avec
une machine non “NGSCB”, sous Windows ou
Linux. Cerise sur le gâteau, rien ne garantit
sur le papier que, même désactivé par l’utili-
sateur, il acceptera de charger une copie
pirate de Windows. Logique.

Schéma de fonctionnement de “NGSCB”.

Programmez N°51 • MARS 2003

17



Sécurité

Programmez N°51 • MARS 2003

18

Un OS certifié n'acceptera d'être installé que
sur une machine certifiée. Un OS certifié n'ac-
ceptera que des applications certifiées. Alors
dans ce contexte, quid de Linux ou BSD ?
Microsoft dans sa FAQ répond ceci : 
"Techniquement,il sera possible de dévelop-
per un nexus pour un autre OS sur un PC
“NGSCB”. Le PC en question est protégé par
des brevets, il y aura des problèmes de pro-
priété intellectuelle à régler. Il est trop tôt
pour spéculer sur la résolution de ces pro-
blèmes".
Note : Nexus est le composant "Kernel" de
“NGSCB” qui gère les accès utilisateurs au
sein de l’environnement "de confiance".
L'"informatique déloyale" met en danger
l'existence de l'informatique libre, parce que
vous ne serez plus autorisés à l'utiliser. Cer-
taines versions de l'"informatique déloyale"
exigeraient que le système d'exploitation soit
spécifiquement autorisé par une compagnie
particulière. Des systèmes d'exploitation libres
ne pourraient pas être installés. D'autres ver-
sions de l'"informatique déloyale" exigeraient
que chaque programme soit spécifiquement
autorisé par l'éditeur du système d'exploita-
tion. Vous ne pourriez pas utiliser d'applica-
tions libres sur un tel système. Si vous y
parveniez et que vous diffusiez la façon de
faire, ce serait considéré comme un délit.

Le point 
de vue de RMS
Richard Stallman place la plate-forme dans le
sac de ce qu’il appelle le système "CBDTPA"
("Consume But Don't Try Programming Act").
En français, cette "informatique déloyale"
nous dit : "consommez, mais n'essayez pas
de programmer". Microsoft ne force pas léga-
lement à nous convertir à son système de
confiance, mais "la pression sur vous pour
l'accepter serait énorme". Il prend comme
exemple Word : si les seules machines
capables de lire le format Word sont des
machines à base de “NGSCB”, la majorité des
personnes l’utiliseront, car ajoute-t-il : "ces
personnes voient la situation seulement en
terme d'action individuelle (c'est à prendre
ou à laisser)". 

Pour Linux, les mesures à prendre seront
peut-être de s'orienter vers d'autres architec-
tures qu’Intel ou Amd. Linux et BSD tournent
déjà parfaitement sur beaucoup d'autres
plates-formes.  En ce moment les Chinois
développent un processeur, baptisé  le "Dra-
gon Chip", pour leur propre marché. A quand
"un processeur libre" ? ■

Xavier Leclercq

Le choix 
de violer les règles

Questions à Ross Anderson, professeur à
l’université de Cambridge (acteur du
célèbre "Cambridge Computer Labs"), au
sujet de “NGSCB” :

QQ  ::  PPoouurrqquuooii  eesstt--ccee  ddoonncc  nnoommmméé  ""  iinnffoorr--
mmaattiiqquuee  ddee  ccoonnffiiaannccee  ""??  JJee  nnee  vvooiiss  ppaass
ppoouurrqquuooii  jjee  ddeevvrraaiiss  lluuii  ffaaiirree  ccoonnffiiaannccee  !!
R : Au "Department of Defense" des États-
Unis, un "système ou composant de
confiance"  est défini comme "celui qui a
la capacité de violer les règles de sécuri-
té". Cela peut sembler contre intuitif au
premier abord, mais repensez-y encore
une fois. Le filtre à e-mail, ou pare-feu,
situé entre un système Secret et un autre
Top-Secret peut, s'il échoue, violer la règle
disant qu'un e-mail ne peut circuler que
du système Secret vers celui Top-Secret, et
jamais dans l'autre sens. On lui fait donc
confiance pour faire respecter les règles de
circulation de l'information.

QQ  ::  DDoonncc  uunn  oorrddiinnaatteeuurr  ddee  ccoonnffiiaannccee  eesstt  uunn
oorrddiinnaatteeuurr  qquuii  vviioollee  mmaa  ssééccuurriittéé  ??
R : Maintenant, je crois que vous avez
compris.
Toujours d’après Ross Anderson, “NGSCB”
est cassable, pour peu que l’on y mette les
moyens, même si l’intégration au proces-
seur rendra ce crack inaccessible au com-
mun des mortels… mais pas aux états…
La suite de l’interview est disponible à
l’adresse http://www.lebars.org/sec/tcpa-
faq.html

TTeerrmmiinnoonnss  eenn  llaaiissssaanntt  llaa  ppaarroollee  àà  MMiikkee  GGoodd--
wwiinn  ddee  ll’’EElleeccttrroonniicc  FFrroonnttiieerr  FFoouunnddaattiioonn  ::

"Je suis tout le temps inquiet au sujet de
mon enfant et d'Internet, même si elle est
trop jeune pour s'être déjà connectée. Voici
de quoi je suis inquiet : j'ai peur que dans
10 ou 15 ans, elle vienne me voir et me dise
"Papa, où étais-tu quand ils ont supprimé
la liberté de la presse sur Internet ?" "

Ross Anderson,
professeur à
l’université de
Cambridge, expert
sécurité.

GPL signifie "General Public
License" (aussi appelée
Opensource ou Copyleft).
Cette licence est l'œuvre de
Richard Stallman, créateur de
la FSF 'Free Sofware
Foundation'. Elle stipule qu'un
logiciel doit être livré avec son
code source. C'est-à-dire, que
toute personne peut modifier le
code source, recompiler le tout
et le distribuer, à condition de
fournir les nouvelles sources
('héritabilité' du code). L’idée
n’est pas neuve et remonte aux
années 70, à l’époque où les
premiers Unix sont devenus

propriétaires. Stallman, cher-
cheur au MIT créa la GPL en
vue de créer un système d'ex-
ploitation en OpenSource. Plus
tard, en 1991 Linux a été placé
en licence GPL sur Internet. Et
la suite on la connaît…

Attention : GPL ne signifie pas
'gratuit'. La confusion vient du
terme anglais 'free', qui signifie
libre ou gratuit. Un logiciel libre
peut être gratuit ou non. Un
logiciel gratuit n'est pas force-
ment libre. Enfin, il existe des
variantes de la GPL, comme
LGPL, licence BSD. ■

Richard Stallman :
"Pour nous opposer
à l'informatique
déloyale, nous
devons agir et réagir
de façon collective".

Le logiciel libre

À lire dans le prochain numéro - Avril n°52
DOSSIER COMPOSANTS

Choisir, développer, implémenter les composants



Entreprise

Avec le LGPI, la SSII nancéenne Pharmagest Inter@ctive fait
basculer le monde pharmaceutique dans l’Internet dynamique.
Grâce à Java et à Linux, les 5500 officines peuvent passer
commande et recevoir des informations médicales en temps réel.

Faciliter le travail des
pharmaciens…
En l’an 2000, Pharmagest Interactive a décidé
de refondre ses applicatifs de gestion pour
les pharmacies, LGPI (Logiciel de Gestion à
Portail Intégré).
Le LGPI développé par la société a en effet,
pour première tâche, de gérer l’ensemble des
ventes d’une officine. Le stock tout d’abord,
car une pharmacie doit composer avec 8.000
à 10.000 références différentes, sur quelques
60.000 produits existants sur le marché phar-
maceutique. Ensuite, s’ajoute une contrainte
logistique, puisque les pharmacies doivent
toujours, et c’est une obligation légale, avoir
à disposition les produits qu’elles vendent.
Aussi, en partenariat avec les grossistes
répartiteurs, il n’est pas rare que les officines
soient livrées trois ou quatre fois par jour. Le
répartiteur joue donc le rôle de stock déporté
des pharmacies.
Le logiciel de la SSII gère également la carte
Sésame Vitale, en s’adressant à un partenaire
santé, ainsi que les relations avec la CNAM
pour obtenir les agréments divers, de même
que le tiers payant, et les statistiques.

…et des
laboratoires
"Jusqu’alors, nos logi-
ciels étaient hérités
d’une conception issue
des années 1990. Écrits

en mode caractère, sur des systèmes d’ex-
ploitation multi postes, tels qu’UNIX. Nous
souhaitions nous différencier de nos concur-
rents et offrir dès à présent une vision de l’in-
formatique de pharmacie pour les années
2005-2007. Et en premier lieu, il s’agissait
d’introduire, et de faire bénéficier nos clients,

des avantages de la nouveauté technique
que représentait Internet. C’est ainsi que

nous avons pris la décision de créer un por-
tail à destination des pharmaciens, afin de
transformer l’approche de ce métier par rap-
port à l’informatique. Le portail se positionne
en nouveau média de la pharmacie", souligne
William Le Bellego, directeur technique de
Pharmagest Interactive.
Pour réaliser cela, la SSII s’est rapprochée de
partenaires, notamment les laboratoires, pour
leur présenter les approches retenues.
Ainsi, grâce au portail, il est désormais pos-
sible d’assurer la promotion en ligne des
laboratoires, voire de certains produits, au
moment précis où le pharmacien est suscep-
tible d’en avoir besoin. De cette manière,
lorsqu’une vente est effectuée, il est possible
de proposer (par image, ou vidéo) un autre
produit associé, ou complémentaire, avec la
vente en cours, ce qui apporte au pharma-
cien, la possibilité de vendre plus, et au labo-
ratoire, de mieux promouvoir son produit.
Concrètement, le pharmacien est automati-
quement informé des conditions d’achat des
produits, grâce aux techniques de push / pull

pour les mises à jour automatiques, trois fois
par jour, toutes les huit heures, entre le ser-
veur central et le serveur de la pharmacie
(réplication et synchronisation des données).
Grâce à la diffusion d’images et/ou de vidéo,
les laboratoires peuvent informer les pharma-
ciens en avant-première de leur prochaine
campagne publicitaire télévisuelle.
Cette technologie vient compléter le travail
des visiteurs médicaux, qui peuvent ainsi
mettre plus l’accent sur les bénéfices du pro-
duit, puisque la diffusion publicitaire sur sa
sortie aura déjà été menée. Argument non
négligeable auprès des laboratoires, notam-
ment pour la promotion des médicaments
génériques.

Les pharmaciens basculent  dans l’Internet
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Une administrée
distante simple
Un webmaster, présent chez Pharmagest
Interactive, administre le portail central
(maître). Ce dernier est constamment remis à
jour, au cours de la journée. Il est entièrement
répliqué le soir dans toutes les pharmacies.
Une fois le portail maître répliqué dans l’offi-
cine, le pharmacien travaille off line. "Cette
opération ne prend que deux ou trois
minutes, car les pages du portail sont écrites

en HTML. Elles sont donc extrêmement
légères. La réplication est réalisée de façon
incrémentale : seules les pages différentes
sont envoyées. Cela permet d’éviter les
écueils de ligne coupée, de temps de réponse
interminable, etc.", note M. Le Bellego.
Le portail maître est un serveur Linux, sur
lequel tourne le LGPI, avec des serveurs de
type Apache. Une base de données Oracle

8.1.7 est également installée sur le serveur
Linux. Quelques liens avec des bases de don-
nées externes se font en PSQL ou avec des
fichiers XML.
L’utilisation d’une base Oracle a permis à la
SSII de signer un accord avec Cognos. Ce qui
donne la possibilité aux pharmaciens d’obte-
nir des rapports d’activité statistiques (ventes
par laboratoire, par produits, chiffre d’affaires
par opérateurs, etc.) en mode graphique.
Autrefois il fallait extraire et analyser des
fichiers UNIX spécifiques (betree, isem).
Aujourd’hui, ils peuvent les éditer à la souris.

Le LGPI a été entièrement écrit en
Java. Ce langage a été retenu par
Pharmagest Interactive pour sa
très grande portabilité sur tous les
systèmes d’exploitation et pour sa
capacité à gérer les fichiers XML,
nécessaires au LGPI. "Nous avons
rencontré quelques difficultés, car
bien qu’il sache faire de la ges-
tion, Java reste quand même un
peu plus lourd qu’un logiciel de
gestion "normal"", rappelle M. Le
Bellego.
Dans la pharmacie, il existe tou-

jours un serveur Linux et plusieurs postes
clients. En moyenne, une pharmacie compte
plus de 5 postes clients et un serveur. Cer-
tains pharmaciens disposent même de 35
postes.
L’applicatif tourne sur les postes clients, un
PC sous Windows, ou sous Linux. Seule
contrainte, il faut que l’ordinateur soit équipé
d’un navigateur sur le poste client et qu’il

puisse supporter un plug in Java, pour que
l’applicatif puisse être lancé.

Offrir une plus grande
sécurité des flux
L’officine est équipée d’une ligne ADSL, pour
le moment, chez le fournisseur d’accès de son
choix (Wanadoo, Cegetel, Free, etc.), mais à
terme, un réseau privé, de type VPN (Virtual
Private Network) ou Intranet privé, sera pro-
posé par la SSII.
Pour l’heure, l’information, confidentielle, qui
transite sur ces lignes et qui emprunte l’Inter-
net, n’est donc pas des plus sécurisées.
L’idée est donc de mettre en place un accès
fédérateur — en cours de négociation avec un
opérateur télécoms — au réseau de Pharma-
gest Interactive, afin que l’information ne soit
pas visible sur l’Internet. Cela permettrait
aussi de développer des liens similaires avec
les organismes de concentration (répartiteurs,
sécurité sociale, etc.). Les données seront
donc sécurisées par l’opérateur retenu, avec
un prestataire spécialisé — également en
cours de négociation — pour le conseil en
sécurité. ■

Renaud Hoffman

Qui est Pharmagest 
Inter@ctive ?
Pharmagest Inter@ctive est une entreprise
présente en Bourse, au nouveau marché
depuis octobre 2000, pour pouvoir lever
des capitaux, et faire de la croissance
externe. Elle regroupe 300 personnes.
Son métier principal consiste à éditer des
logiciels de gestion de pharmacie. Elle
équipe 5.500 pharmacies françaises, ce
qui représente environ 27.000 postes de
travail, sur les quelque 22.000 existantes.
La SSII se positionne ainsi en leader sur
ce marché avec 24% de parts de marché,
devant ses deux principaux concurrents.
Les trois principales entreprises présentes
sur ce marché captent, à elles seules, plus
de 60% des pharmacies. Ce secteur tend
d’ailleurs à se rétrécir, du fait des concen-
trations des prestataires de services.

Les programmeurs se sont 
adaptés aux objets et à Oracle
L’appréhension de la technologie de la programmation en objets a posé quelques problèmes nou-
veaux.
En effet, "lorsque nos programmeurs "historiques", issus du monde Cobol ou du C classique, ont
été confrontés à penser et à programmer en objets, l’adaptation n’a pas été automatique. Il a donc
fallu les amener à bien réfléchir et à bien travailler dans ce mode, alors nouveau pour eux. De
même, nous étions peu habitués à l’univers des bases de données, et confier à des développeurs,
familiers du travail avec des fichiers, une base de données Oracle, n’est pas quelque chose qui
se fait simplement. Par exemple, nous avions des problèmes de temps de réponse et nous nous
sommes aperçus qu’ils étaient tout simplement dus à un problème de code mal taillé. Toutefois,
l’adaptation à ces nouveaux modes de programmation s’est bien passée, surtout avec une tech-
nologie qui, en 2001, n’était pas encore très stable", relativise M. Le Bellego.
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Le Webmaster
Traduction française, fort laide : Webmestre. On peut aussi dire
administrateur de site web, plus précis et français : Il y a quelques
années apparaissait dans le paysage des métiers informatiques un
nouvel interlocuteur au statut mal défini : le webmaster. Chargé
selon les cas de la mise à jour du contenu, du contact avec les
internautes, de la construction du site, sa place était située dans
un no man’s land entre les directions opérationnelles et marketing,
en charge du contenu, et la direction informatique, en principe res-
ponsable du contenant (du site, essayez de suivre !). une ambiguï-
té qui persiste dans la définition du Syntec Informatique : " Un
webmaster a pour mission de faire vivre un site Internet ou Intra-
net. Cette fonction recouvre des réalités diverses : selon les cas,
elle sera technique, éditoriale, voire les deux. ". Pour développer
un peu, il est présent dès l’origine du projet de site, " il en définit
son architecture, ses rubriques et
supervise sa mise en place.
Ensuite, il a une mission plu-
tôt technique consistant à
veiller au bon fonctionne-
ment du site et à assurer
sa mise à jour. " il occu-
pe également des
fonctions de chef de
projet technique
(animation et coor-
dination du travail des
graphistes, des webdesi-
gners et des développeurs
web, gestion des partenaires
techniques) et parfois éditorial (actualisation des rubriques en
relation avec les directions marketing ou opérationnelles). Dans
certaines annonces, est aussi appelé webmaster le chef de projet
web. Côté technique, il doit maîtriser les principaux outils du web
: HTML, JavaScript, Dreamweaver ou Flash.

L’Intégrateur web 
Egalement appelé intégrateur multimédia ou intégrateur HTML, sa
mission est d’assembler " les différents éléments qui vont donner
naissance à un site Internet, qu'il s'agisse de textes, d'images,
d'animations ou de son. " Associé au projet en amont, il n’inter-
viendra toutefois qu’après construction des différents éléments.
Selon son profil et la taille du projet, son rôle ira  " de la simple
exécution jusqu'à des interventions sur l'ergonomie ou le design
du site. Il peut aussi être amené à assister les développeurs et les
infographistes au cours du développement, en les conseillant en

matière de format ou de taille des fichiers, de compression... "
Langages et outils utilisés : HTML bien sûr, et toutes les technolo-
gies liées à la publication : Flash, Director, DHTML, XML, ASP, SQL,
Java, Javascript, PHP, etc.

Le Webdesigner
Egalement appelé ingénieur graphiste, il a pour mission d’ " ima-
giner des sites web attractifs ", c’est-à-dire " qui allient originalité
du design et simplicité de la navigation ". il " conçoit l'identité
visuelle des sites internet ", notamment en définissant la charte
graphique, " crée des boutons, des pictogrammes ou encore des
bannières. S'il n'est pas forcément informaticien, il doit cependant
maîtriser parfaitement le développement dans le domaine du web,
les outils de programmation et les logiciels spécifiques (HTML,
Flash, Java, Dreamweaver, ou encore Photoshop). Responsable du

confort de navigation, il doit également déterminer l'ergo-
nomie du site ". Telle est la définition du Syntec

informatique. Ce métier nécessite des qualités
relationnelles certaines car le web designer

doit travailler à la fois avec des créatifs
(infographistes) et des développeurs.

Signalons aussi, lié au web mais non
au développement, les métiers de

webplanner (chargé d'élaborer
des campagnes de publicité

sur Internet et de
mettre en place une
campagne publici-

taire en ligne), de
webmarketeur ( qui a

pour mission de " faire connaître les sites Web et faire progresser
les ventes en ligne en mettant en place les outils d'analyse et de
promotion adéquats ") et de consultant e-business (qui accom-
pagne la stratégie e-business des entreprises). En revanche, cer-
taines professions ne sont pas spécifiques à Internet mais sont
amenées à collaborer à des projets web : c’est notamment le cas
des chefs de projet bien sûr, et des développeurs, spécialisés
notamment dans les bases de données pour des sites de commer-
ce électronique ou s’appuyant sur des bases dynamiques. Les
administrateurs système sont également appelés à intervenir, en
aval, après la mise du site en ligne.
Pour Stéphane Kaminsky, dirigeant de l’agence de communication
interactive ECC une équipe standard sur un projet web réunit un
directeur de projet, un directeur artistique, un webdesigner (deux
postes qui sont fusionnés dans les projets plus restreints), un
intégrateur web et un développeur spécialisé dans les bases de
données sur certains projets. 
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Les métiers du web en mutation
Après quelques années de “bidouillage”, l’univers de la création Internet s’est professionnalisé et les
métiers y sont aujourd’hui bien définis. Voici les principaux métiers du web et leur champ
d’intervention, tels que définis dans la nomenclature métier du Syntec informatique.
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Quels pré-requis ?
Pas besoin d’avoir fait une école d’ingénieur pour exercer l’un de
ces métiers, un Bac+2 est généralement suffisant ; en revanche, il
va vous falloir de grandes qualités relationnelles et une vraie
capacité à travailler en équipe. Une des principales difficultés est
de tenir compte à la fois des impératifs techniques et de la créa-
tion, qui doit respecter les attentes du client. Occupant parfois le
poste stratégique mais délicat de chef de projet, Stéphane
Kaminsky indique avoir été témoin d’un " certain nombre de
conflits entre la partie créative et la partie technique, qui ont par-
fois des impératifs contradictoires. Il faut aider ces deux popula-
tions à communiquer ".

Qui sont les employeurs ?
La création de sites internet ou intranet est rarement réalisée en
interne, les sociétés préférant faire appel à des spécialistes. Ceux-
ci sont soit des freelances, multi-compétences, soit des sociétés
qui viennent du monde de l’informatique ou du monde de la com-
munication, ces dernières pouvant également faire appel aux free-
lances. En 2000, la mode était à la fusion du conseil, de la
communication et de la technologie, dans les Web agencies. Le
modèle a fait long feu. Désormais, les sociétés qui créent les sites
se positionnent soit des SSII spécialisées dans le web, par
exemple Smile, soit comme des agences de communication inter-
active, qui sont des filiales d’agence de publicité, comme Wunder-
man Interactive, ou pas, comme le groupe ECC.
Côté salaire, la période est morose : compte tenu des déboires
des web agencies, l’offre est supérieure à la demande et il faut
s’estimer heureux qu’on vous donne votre chance, mais un chef de
projet, donc expérimenté, peut gagner entre 38 000 et 44 000
euros annuels.
Pour plus d’information sur ces différents métiers, les qualités
requises, les profils et perspectives d’évolution : www.passinfor-
matique.com rubrique métiers de l’informatique. ■

Carole Pitras

Antoine, infographiste 
chez Wunderman interactive
Après être passé par l’Ecole de photo de Saint-Luc, Antoine Jost, 25
ans, est passé par Sup de création à Roubaix, une école orientée vers
le monde publicitaire. Il a effectué son stage chez Wunderman, et s’est
intéressé au web. Après un bref passage dans une autre agence, il a
rejoint Wunderman interactive en janvier 2002, un pôle qui compte
neuf créatifs et une quarantaine de personnes. Il participe à la créa-
tion ou mise à jour de sites grand public, notamment ceux d’Eurostar,
d’Unilever, de Quick ou d’IBM, une opportunité due à l’appartenance
à une agence de pub. 
Il travaille en concertation avec les développeurs pour définir ce qui
est réalisable techniquement et avec les équipes commerciales pour
tenir compte de la demande des clients, avec lesquels il est parfois en
contact pour expliquer le choix du visuel. De la création avec contrain-
te, qu’il relève comme un défi : faire le plus sympa possible avec un
minimum de poids. Les outils qu’il utilise sont Photoshop et Illustrator,
ainsi que Flash, qu’il a appris sur le tas. Il a également pris quelques
cours sur Dreamweaver. Son évolution, il l’imagine assez classique,
vers la direction artistique.



INSTALLER PHP
sous WINDOWS

Introduction 

Bien évidement nous ne conseillons pas de mettre le serveur
applicatif Apache/Mysql/PHP en production sous Windows, mais
cela permettra au plus grand nombre d’apprendre le langage
avant de migrer pourquoi pas sous Linux.
Pour ceux qui souhaiteraient faire l’installation sous Linux, je vous
recommande d’aller voir le tutorial d’installation, disponible sur
phpfrance (http://www.phpfrance.com/tutorials/).

Installation de PHP sous Windows.

Pour faire du PHP il vous faut trois choses :
• Un serveur Web (Apache).
• Un module interprétant le PHP (PHP).
• Une base de données (Mysql).
Il y a deux façons d’installer PHP sous Windows :

Installation automatique.
Ce système à l'avantage de vous fournir en quelques minutes une
plate-forme de travail pour programmer en PHP. 
Dans ce cas, vous pouvez utiliser le célèbre EasyPHP, écrit par
Emmanuel FAIVRE ( http://www.easyphp.org ).
Easyphp, dans sa version 1.6, installe automatiquement Apache,
MySQL et PHP pré configurés pour fonctionner.
Il installe aussi PHPmyadmin, utilitaire développé en PHP permet-
tant d'accéder à vos bases de données MySQL, via un navigateur
web. 
L'installation automatique est très pratique pour les premières
prises de contact avec PHP, mais il convient d'effectuer l'installa-
tion, au moins une fois soi-même, afin de se familiariser avec la
configuration des différents éléments.

Installation manuelle
Si vous préférez installer vous même toute l'architecture PHP +
APACHE + MYSQL vous pouvez le faire en suivant les consignes ci-
dessous. 
Installer Apache, PHP et Mysql n'est pas très compliqué, mais il
faut être rigoureux et essayer de comprendre. 

Téléchargement des fichiers

Avant de commencer, il faut déjà télécharger les fichiers néces-
saires : 
• Apache : http://httpd.apache.org/ Rendez vous dans la section
download et téléchargez la version Win32 Binary(MSI Installer). 
• PHP : (http://www.php.net) php-4_X_X-win32.zip Attention les
versions antérieures à la 4.1.1 contiennent une faille de sécurité.
• Mysql (http://www.mysql.com) 
Essayez de toujours utiliser les dernières releases stables.

Nous allons aborder

un ensemble de

points relatifs à la

programmation en

PHP. Ces formations

seront dispensées

chaque mois. Dans

notre premier

chapitre nous allons

détailler l’installation

de PHP sous

Windows.
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Installation de PHP4

Commencez par décompresser l'archive dans le répertoire de votre
choix, par convention nous utiliserons le répertoire c:\php\ 
Après avoir installé le programme, il faut tout d'abord copier le
fichier php.ini-dist dans le répertoire Windows et le renommer en
php.ini
Ensuite, il suffit de l'éditer (l'ouvrir avec Notepad ou UltraEdit)
pour régler les paramètres de PHP. 
Il n'y a pas grand- chose à changer à la configuration par défaut. 
Voici une liste des points utiles (à noter que les ; servent de com-
mentaires) :
DDaannss  ""PPaatthhss  aanndd  DDiirreeccttoorriieess""  ::

• Ajouter . (point) dans include_path 
• Mettre le chemin des fichiers dll (ex c:\php\extensions) dans
extension_dir.
DDaannss  ""WWiinnddoowwss  EExxtteennssiioonnss

• Décommenter la ligne des fichiers d'extension que l'on souhaite
utiliser, en enlevant le point virgule. Par exemple si vous souhaitez
utiliser les fonctions ldap et imap :

Fichier php.ini
;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;
; Dynamic Extensions 
;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;

;Windows Extensions
;extension=php_bz2.dll
;extension=php_ctype.dll
;extension=php_dotnet.dll
;extension=php_exif.dll;
…
extension=php_imap.dll
;extension=php_ingres.dll
extension=php_ldap.dll
;extension=php_mbstring.dll

DDaannss  ""[[SSeessssiioonn]]""  

Si vous souhaitez utiliser les sessions PHP4, le plus simple est de
garder la configuration par défaut, et donc de stocker les sessions
dans des fichiers. 
Il faut, par contre, spécifier le chemin du répertoire où seront stoc-
kées ces sessions. 
Par exemple, vous pouvez créer un répertoire c:\php\sessions.

Fichier php.ini

[Session]
; Comment stocker les sessions ? Sur des fichiers ou sur une bd ?
session.save_handler = files
session.save_path = c:\php\sessions
…
session.name = PHPSESSID

Attention, le répertoire spécifié pour les fichiers de session doit
exister. Il ne sera pas créé automatiquement.

Installation d’Apache

Commencez par lancer l'installation d 'Apache, via l'installeur win-
dows. Remplissez les champs, si vous ne savez pas, laissez les
valeurs par défaut. Une fois l'installation terminée, il faut éditer le
fichier httpd.conf (qui se trouve dans le répertoire /conf du réper-
toire où Apache est installé).

Les différentes étapes :
CCoonnffiigguurraattiioonn  dd''AAppaacchhee  

Vous pouvez modifier la racine web de vos documents, à l'aide de
la directive DocumentRoot. Par défaut, il s'agit du répertoire
htdocs, dans le répertoire d'installation d'Apache.
Les points à modifier :
• Ajouter votre adresse IP à la ligne ServerName
• Modifiez la racine web de vos documents, à l’aide de la directive
DocumentRoot.

Fichier httpd.conf

ServerName 127.0.0.1 
DocumentRoot "c:/www" 
…
<Directory "c:/www"> 
Options All AllowOverride All Order allow,deny Allow from all 
< /Directory>

SSuuppppoorrtt  dduu  PPHHPP

Apache peut utiliser PHP de deux façons différentes : 
• en tant que module
Dans ce cas, PHP fait partie intégrante d'Apache. Cela veut dire
que PHP n'a pas besoin d'être rouvert à chaque requête du ser-
veur, ce qui le rend plus efficace. 
• en tant que CGI
Dans ce cas, Apache appelle PHP à chaque requête, un processus
est donc créé pour chaque page appelée. 
Pour des raisons de simplicité nous allons installer PHP en tant
que CGI.

Fichier httpd.conf

AddType application/x-httpd-php .php 
AddType application/x-httpd-php .php3 

ScriptAlias /php/ c:/php/ 
Action application/x-httpd-php /php/php.exe

Dans un premier temps (AddType), on indique au serveur que les
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fichiers, dont l’extension est php et php3, sont des applications
PHP. Puis on définit comment fonctionne l’action PHP(Action).
Lorsque Apache rencontre un fichier de type application/x-httpd-
php, il demande donc à c:/php/php.exe de l'analyser.

LLaanncceemmeenntt  dduu  sseerrvveeuurr

Lors de son installation, Apache a créé un répertoire dans le menu
Démarrer de Windows.
Deux raccourcis y figurent :
• Start Apache
• Stop Apache
Cliquez sur le raccourci " Start Apache ". Si votre serveur est bien
configuré, celui-ci devrait se lancer.

TTeesstt  ddee  llaa  ccoonnffiigguurraattiioonn

Pour tester si tout est bien installé, il faut d'abord vous rendre sur
http://127.0.0.1 (ou votre adresse ip). Vous devez obtenir la page
suivante. Dans le cas contraire, vérifiez que vous avez bien lancé
Apache.
Il faut ensuite vérifier que PHP fonctionne aussi. 
Pour cela, lancez votre éditeur de texte préféré (personnellement,
je vous conseille UltraEdit), créez un nouveau fichier, avec l'exten-
sion adaptée (phpinfo.php) et insérez-y le code suivant :

<?
phpinfo() ;
?>

Sauvegardez le fichier dans le répertoire adéquat (c:\www\), puis
lancez ce fichier à l'aide de votre navigateur
(http://127.0.0.1/phpinfo.php). Vous devez obtenir une page d'in-
formation sur la configuration de PHP.

Installation de Mysql

Pour procéder à l’installation de Mysql, il faut commencer par
décompresser le fichier Zip téléchargé. Celui-ci contient tout sim-

plement les fichiers nécessaires à une installation automatique
(installshield). Il vous suffit donc de cliquer sur setup.exe et de
suivre les instructions. Aucun paramétrage particulier n’est deman-
dé, l’installation se fait toute seule. 
Une fois l’installation terminée, vous pourrez retrouver les binaires
de Mysql dans le répertoire c:\mysql\bin\. Vous pourrez aussi y
trouver un petit utilitaire très pratique, winmysqladmin.exe, qui
permet de contrôler votre base de données. Celui-ci se présente
sous la forme d’un feu tricolore dans votre barre d’état Windows
(près de l’horloge). Par un simple clic droit dessus, vous pouvez
démarrer ou arrêter votre base de données.
Voilà vous avez maintenant un serveur en état de marche. Je vous
encourage à tester les différents paramètres d’Apache et de PHP
cela vous permettra d’approfondir vos compétences. ■

Romain Bourdon. 

Formateur pour Anaska (http://www.anaska.com).



Les web services et le PHP

Contrairement aux technologies ..NNEETT et DDeellpphhii (cf. précédents
articles), les Web Services ne sont pas intégrés par défaut dans
PHP. Il faut y greffer un " TToooollkkiitt ". Il en existe plusieurs , tournant
sous Apache, pour n’en citer que trois, il y a PPeeaarr::::ssooaapp,,  pphhpp--ssooaapp
eett  nnuuSSOOAAPP..  

Dans la suite de cet article, nous n’aborderons pas php-soap, du
fait de sa relative jeunesse ainsi que sa complexité d’installation.
En effet, il s’agit d’une extension PHP (PECL) à compiler, dispo-
nible uniquement dans le CVS de PHP.

Pear::soap

Le terme PEAR signifie "PPHP EExtension and AApplication RReposito-
ry". Il est structuré sous forme de "packages" en open source. Il
est installé par défaut avec PHP4 (d’ailleurs, cela ne marche
qu’avec cette version). 
Il y a deux façons de l’installer : soit on opte pour la solution
simple (installation web) soit on est un expert et on passe par
CVS. C’est le plus complet, car il existe de nombreuses librairies
en téléchargement, que l’on installe en fonction de ses besoins.
On trouve notamment :
- SOAP 0.7.1
- HTTP/Request
- Net/URL
- Net/DIME

CCrrééeerr  uunn  wweebb  sseerrvviiccee  aavveecc  PPeeaarr::::SSooaapp  ((ssccrriipptt  sseerrvveeuurr))

Dans un éditeur de texte classique, on va créer un script serveur
ttaaxxCCaallSSeerrvveerr..pphhpp  ::

Ce script va :
1. Inclure la classe SSOOAAPP//SSeerrvveerr..pphhpp..

Contrairement aux

technologies .NET

et Delphi

(cf. précédents

articles), les Web

Services ne sont pas

intégrés par défaut

dans PHP.

Il faut y greffer 

un " Toolkit ".
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2. Créer une nouvelle instance sseerrvveeuurr  SSOOAAPP..

3. Créer une nouvelle instance SSOOAAPP__CCaallccuulleettttee..

4. Enregistrer l’instance sur le serveur.
5. Lancer le service.
6. Déclarer la classe avec ses fonctions.

AAppppeelleerr  uunn  wweebb  sseerrvviiccee  aavveecc  PPeeaarr::::SSooaapp  ((ssccrriipptt  cclliieenntt))..

La première partie du code constitue l’interface graphique présen-
tant la partie cliente du service web

Ensuite, il faut :
1. Inclure la classe SSOOAAPP//CClliieenntt..pphhpp..

2. Récupérer les paramètres nécessaires pour la fonction appelée.
3. Créer une instance cliente de soap à partir du service ttaaxxCCaallcc--
SSeerrvveerrPPeeaarr..

4. Appeler la fonction ccaallccuulleeTTTTCC avec les paramètres adéquats.
5. Tester les cas d’erreur.
6. Afficher le résultat envoyé par le service.
7. Libérer le service.

VVéérriiffiiccaattiioonn  dduu  rrééssuullttaatt  ccôôttéé  nnaavviiggaatteeuurr

1. On saisit le montant hors taxe et le taux.
2. On lance l’invocation du service  en cliquant sur le bouton "
Calculer ".
3. Le résultat s’affiche en fonction des valeurs passées en para-
mètres :

NuSoap

Il est le premier à être apparu sur le marché. 
La force de cet outil est sa facilité d’intégration dans le code PHP,
et surtout ssaa  ggrraattuuiittéé (licence LGPL). 

IInnssttaallllaattiioonn  ddee  llaa  lliibbrraaiirriiee  nnuuSSOOAAPP..

L’installation est relativement simple. Il faut copier le fichier
nnuussooaapp..pphhpp dans un répertoire auquel peuvent accéder les pages
PHP. 
Et pour utiliser cette librairie, il suffit d’inclure ce fichier dans les
scripts PHP.

CCrrééeerr  uunn  wweebb  sseerrvviiccee  aavveecc  nnuuSSOOAAPP  ((ssccrriipptt  sseerrvveeuurr))

Dans un éditeur de texte classique, on va créer un script serveur
ttaaxxCCaallSSeerrvveerr..pphhpp  ::

Ce script va :
7. Inclure la classe nnuussooaapp..

8. Créer une nouvelle instance ssooaapp__sseerrvveerr..

9. Enregistrer les fonctions présentes dans le script serveur.
10. Créer les fonctions.
11. Lancer le service.

AAppppeelleerr  uunn  wweebb  sseerrvviiccee  aavveecc  nnuuSSOOAAPP  ((ssccrriipptt  cclliieenntt))..

La première partie du code constitue l’interface graphique présen-
tant la partie cliente du service web.
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Ensuite, il faut :
8. Inclure la classe nnuussooaapp..

9. Récupérer les paramètres nécessaires pour la fonction appelée.
10. Créer une instance cliente de soap à partir du service ttaaxxCCaallccSSeerrvveerr..

11. Appeler une fonction avec les paramètres adéquats.
12. Tester les cas d’erreur.
13. Afficher le résultat envoyé par le service.
14. Libérer le service.

VVéérriiffiiccaattiioonn  dduu  rrééssuullttaatt  ccôôttéé  nnaavviiggaatteeuurr

4. On saisit le montant hors taxe et le taux.
5. On lance l’invocation du service  en cliquant sur le bouton "Cal-

culer".
6. Le résultat s’affiche en fonction des valeurs passées en para-

mètres :

Voilà, vous savez maintenant comment créer un web service avec PHP!

Exemple d’application d’un web service
UUttiilliisseerr  uunn  mmootteeuurr  ddee  rreecchheerrcchhee  aavveecc  PPeeaarr  ::::SSooaapp..

Prenons par exemple le web service que propose GGoooogglleeTTMM. Ce ser-
vice permet d’intégrer son moteur de recherche sur un site. On a la
possibilité de personnaliser le résultat de la recherche.

CCrrééaattiioonn  dd’’uunn  ccoommppttee  wweebb  sseerrvviiccee  cchheezz  GGoooogglleeTTMM..

L’utilisation de ce service nécessite une licence d’utilisation. La
version gratuite autorise jusqu’à 100 requêtes par jour. Pour obte-
nir cette licence, il faut s’inscrire en ligne.

Ensuite, GGoooogglleeTTMM envoie la licence à l’adresse email que vous avez
saisie (pour vérifier que vous n’avez pas rentré une adresse quel-
conque).

Le mail reçu contient un lien pour activer le compte créé chez GGoooogglleeTTMM..

Suite à cela, GGoooogglleeTTMM vous envoie la licence.

Voilà, vous pouvez maintenant accéder à l’AAPPII  GGoooogglleeTTMM..

❶

❷
❸

❹

❼

❺

❻

Email

Mot de passe

Confirmation

Lien activation

n° licence
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IInnttééggrreerr  uunnee  ccllaassssee    ppoouurr  llee  mmootteeuurr  ddee  rreecchheerrcchhee  aavveecc  PPeeaarr  ::::SSooaapp..

Dans un éditeur de texte classique, on va créer un script serveur
ggoooogglleeSSeerrvveerr..pphhpp  :: Cette classe a été écrite par Sebastian Berg-
mann  sb@sebastian-bergmann.de
Elle contient la méthode pour lancer le web service de GGoooogglleeTTMM

sseeaarrcchh(($$ppaarraammeetteerrss  ==  aarrrraayy(())))..

Cette fonction accepte en entrée une table de paramètres :

kkeeyy La licence pour utiliser le Web service GGoooogglleeTTMM

qq Les mots-clés à rechercher
ssttaarrtt Index de départ
mmaaxxRReessuullttss Le nombre max. de résultats à afficher
ffiilltteerr  Activation du filtrage des résultats
rreessttrriicctt  Restriction de la recherche sur un pays
ssaaffeeSSeeaarrcchh Filtrage sur les sites pour adultes
llrr Restriction de la recherche sur un ou plusieurs langages
iiee N’est plus utilisé
ooee N’est plus utilisé

La méthode renvoie un tableau de résultats, avec des informations
sur la requête comme :
- Une estimation du nombre total de résultats trouvés
- Les mots-clés de la recherche en cours
- La durée totale de la recherche

Et chaque résultat est un tableau contenant notamment :
- Le titre
- Un résumé
- L’URL
- La taille du cache
- Le hostname

AAppppeelleerr  uunn  wweebb  sseerrvviiccee  aavveecc  PPeeaarr::::SSooaapp  ((ssccrriipptt  cclliieenntt))..

La première partie du code constitue l’interface graphique présen-
tant la partie cliente du service web.

Ensuite, il faut :
15. Inclure la classe ggoooogglleeSSeerrvveerr..pphhpp33..

16. Créer une instance cliente de soap avec le numéro de licence.
17. Appeler une fonction avec les paramètres adéquats.
18. Tester les cas d’erreur.
19. Afficher le résultat envoyé par le service.

Voilà, maintenant vous avez un puissant moteur de recherche sur
tout le web.

Conclusion

Cet article vous a présenté l’implémentation d’un web service à
partir du PHP. Il est clair que cela n’est pas aussi " assisté "
qu’avec les autres technologies (Delphi, .NET) mais il a l’avantage
d’être gratuit, rapide à installer et nécessite peu de ressources. ■

Créée en 1990, ASTON compte aujourd'hui 270 collaborateurs répartis entre
Paris, Lyon et Toulouse. 
Résolument orientée nouvelles technologies, ASTON propose des prestations
de conseil, assistance à maîtrise d'ouvrage, réalisation d'applications au for-
fait, en assistance technique, Tierce Maintenance Applicative et Formation. 

Vous souhaitez en savoir plus sur le mapping objet relationnel, les frame-
works, l’EAI, les portails, .NET, le workflow, le décisionnel, l’e-business ?
La cellule de veille technologique d’ASTON organise régulièrement des sémi-
naires sur ces thèmes.
Les dates proposées ne vous conviennent pas ? Vous avez une probléma-
tique particulière ? Contactez-nous et faites nous part de votre projet, nous
organisons pour vous un séminaire "à la carte" gratuit et personnalisé,
animé par nos experts, à la date qui vous convient.
Renseignements et inscriptions : info@aston.fr

❶

❷
❸

❹

❺



Il existe au moins trois possibilités pour le programmeur.

1La première est de télécharger un script freeware qui a été
conçu dans ce but. Il en existe de nombreux comme " espace
membres" qui est téléchargeable à l’adresse :
http://www.webjeff.org/download/webjeff_espace_membre_v1.11.zip

2 Evidemment si vous désirez comprendre le mécanisme,
mieux vaut le concevoir vous-même. Voici donc l’ébauche d’une
solution en PHP. Il faut d’abord créer un formulaire, à partir
duquel l'utilisateur pourra indiquer son login et son mot de
passe. L’astuce consiste à créer un champ caché qui contiendra la
page d'ou il vient.

formulaire.php

<html> 
<head><title>Identification</title></head> 
<body bgcolor="#FFFFFF"> 
<h3>Procédure d’identification</h3> 
<form method="post" action="codeverif.php"> 

Identifiant : 
<input type="text" name="login"> 
Mot de passe: 
<input type="password" name="password"> 
<input type="hidden" name="retour" value="<?echo $retour ;?>"> 

<input type="submit" name="Submit" value="Ok"> 
</form> 
</body> 
</html> 

Remarquez que l’idéal serait d’exiger une procédure d’identifica-
tion, seulement au cas où le visiteur ne proviendrait pas de l’intra-
net, mais bien d’internet. Avec le serveur Linux SME cette
opération est réalisée facilement en paramétrant l’i-bay à l’aide du
"server-manager".
Lorsque le visiteur arrive, un accès à la base de donnée est initié,
pour vérifier que son identification est valide. Si c’est le cas son
identifiant est placé en variable de session et une redirection s’ef-
fectue.

codeverif.php

<? 
$sql="SELECT id,nom FROM membres where login='$login' AND

pass='$password'"; 
$base = new class_db($sql); 
if ($base->num_rows() !=0 ){ 

$base->next_record(); 

Pourquoi PHP et

APACHE sont-ils

deux logiciels si

populaires ? Parce

qu’ils sont librement

disponibles, stables et

performants. Reste la

problématique de la

sécurité : par quels

moyens peut-on

restreindre l’accès à

un site PHP ?
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PHP

Sécurité :
Protéger simplement 

l'accès à un site PHP



$id_membre = $base->Record[id_membre]; 
session_start(); 
session_register(id_membre); 
if (!isset($retour)){ 

$retour = "http://www.adresseretour/index.php"; 
} 
echo "<script language='JavaScript'> 
document.location.replace('".$retour."'); 
</script>"; 

}else { 
echo "<script language='JavaScript'> 
document.location.replace('./formulaire.php ?retour=$retour'); 
</script>"; 

} 

?> 

3 La troisième possibilité est d’utiliser un mécanisme propre
au démon HTTPD Apache.

Apache est-il installé ?

Le démon HTTPD Apache tourne-t-il sur votre machine Linux ?
Apache n’est en effet plus forcément installé par défaut, par les
distributions généralistes. 
En règle générale voici quelques tests :
Testez la présence des processus Apache avec la commande 

ps -ef | grep httpd

Le port 80 est-il actif ?

netstat – a | grep 80

Accédez à la page d’accueil, via le navigateur en mode texte Lynx :

Lynx ‘http://localhost’

Tentez de lire le code source HTML de cette page :

telnet localhost 80
GET /index.html http/1.0

Vérifiez l’installation du package logiciel  Apache :

rpm –qa | grep apache

Avec SuSE, tapez sous accès root, la commande :

rcapache status

En théorie, Apache est installé avec la plupart des distributions, si
vous avez décidé de fonctionner en mode serveur. Sinon la com-
mande d’installation est la suivante :

cd /mnt/cdrom/xxx/RPMS
rpm –ivh apache-*.rpm

A partir d’un navigateur d’une autre machine (tournant sous Linux,
Windows ou MAC, peu importe), tentez un accès :
http://linux/index.html.en
La configuration du serveur se réalise en éditant les fichiers conte-
nus sous l’arborescence /etc/httpd. Le plus important est le
httpd.conf. Normalement votre fichier httpd.conf est déjà préconfi-
guré (sa longueur est souvent de plus de 1000 lignes).  
Vous avez à votre disposition deux techniques pour protéger l’ac-
cès. La première consiste à réaliser cette protection en modifiant
le fichier "httpd.conf". La deuxième est de créer un fichier ".htac-
cess" dans le répertoire à protéger. Le seul avantage du fichier
".htaccess" est de pouvoir être rapidement mis en place. Mais il
ne permet pas de centraliser les informations d’accès. Ce fichier
".htaccess" contient les mêmes informations que la directive
"Directory" que nous allons examiner. Cependant, pour que ce
fichier soit convenablement interprété par Apache, il est nécessai-
re de l’autoriser, via une directive AllowOveride (mise à All par
exemple) portant sur le répertoire à protéger ou sur un répertoire
de plus haut niveau. 

<Directory "/usr/local/httpd/htdocs">
Options Indexes -FollowSymLinks +Includes MultiViews
AllowOverride All

…

La directive AllowOverride indiquera au serveur HTTPD qu’il doit
tenir compte ou non des options au sein des fichiers ".htaccess".
Attention le fichier ".htaccess" peut porter un autre nom. Ce nom
est spécifié dans httpd.conf :
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# AccessFileName: The name of the file to look for in each directory
# for access control information.
#
AccessFileName .htaccess

Les auteurs d’Apache ont pensé à tout : il est évident qu’il est
nécessaire d’empêcher la lecture de ce fichier. C’est ce que réali-
sent les lignes suivantes, en protégeant n’importe quel fichier
débutant par ".ht" :

<Files ~ "^\.ht">
Order allow,deny
Deny from all

</Files>

Ouvrons aussi une petite parenthèse pour signaler l’existence de
http://localhost/server-status qui permet de vérifier l’état du ser-
veur. Repérez les lignes <Location /server-status> dans le fichier
htttpd.conf et retirez les éventuels commentaires pour pouvoir
l’utiliser (et devant "ExtendedStatus On").
Vous devez maintenant créer des noms d’utilisateurs avec la com-
mande htpasswd :

htpasswd –c /etc/httpd/passwd xl

Créez ensuite votre fichier .htaccess qui prendra l’allure suivante :

AuthType Basic
AuthName MonProjetUltraSecret
AuthGroup /dev/null
AuthUserFile /etc/httpd/passwd

<Limit GET POST>
require valid-user
</Limit>

Le fichier sera stocké sous l’arborescence du répertoire à protéger.
Vous pouvez également indiquer cette protection directement dans
votre fichier "httpd.conf" à l’intérieur des balises <directory> :

<Directory /Votre_Chemin/Votre_Répertoire>
AuthType Basic
…

</Directory>

Une demande d’authentification est lancée, lorsque le serveur
HTTPD rencontre le fichier ".htaccess" dans le répertoire dont l'ac-
cès est protégé. Cette protection est alors propagée à l’ensemble
des sous-répertoires de cette arborescence. Il est important de
noter que cette authentification n’a rien à voir avec l’authentifica-
tion SAMBA, ni les comptes linux de /etc/passwd.
D’autres options de sécurité assez sophistiquées existent. Les
principales directives de Directory sont les suivantes :
Option : None, pour aucune option ;

All, toutes les options ;
Indexes, visualisation du contenu du répertoire si le
fichier index.html n’est pas présent.

FollowSymLinks : le serveur autorise l’utilisateur à suivre les liens
symboliques ;
AccessFileName : le nom du fichier ".htaccess" ;
AllowOverride : All ou None qui respectivement autorise ou non
l’accès à .htaccess ;
AuthType : Le protocole Basic transmet les mots de passe en clair
sur le réseau…
AuthGroupFile : La définition d’un groupe d’utilisateurs sous la
forme groupe1 : utilisateur1 utilisateur2

groupe2 : utilisateur3 utilisateur4 utilisateur1 etc ;
AuthUserFile : le nom du fichier qui contient les noms des utilisa-
teurs et leurs mots de passe ;
Require : Spécifie une liste de contrôle d’accès. La clause "valid-
user" indique que l’on accepte n’importe quel utilisateur authentifié. 
Order/Allow/Deny autorisent ou interdisent un accès. La directive
"order allow,deny" signifie qu’il faut donner la priorité aux accès
autorisés. La clause "deny from all", interdit tous les sites clients, etc.

Pour conclure au sujet de cette
troisième méthode

Une authentification simple d’Apache est facile à mettre en œuvre.
Dans le cas d’une situation plus complexe, consultez le manuel
on-line d’Apache http://localhost/manual/index.html). N’hésitez
pas non plus à consulter vos fichiers journaux si vous rencontrez
un problème (tail /var/log/httpd/error_log). Par exemple vous pour-
rez obtenir le message "not a valid FDN" en raison de la présence
inopinée des packages d’authentification ldap qui entrent en
conflit avec le module d’authentification d’apache… ■

Xavier Leclercq

La commande tail appliquée au fichier journal error_log peut vous indiquer où
se situe le problème.

Attention à ne pas encoder htpasswd –c /etc/passwd VotrePrénom par
inadvertance (mais bien htpasswd –c /etc/httpd/passwd VotrePrénom) car
vous perdriez votre fichier de mots de passes Linux ! 



Par Christ ian Peyrusse 

L orsqu’un serveur Web identifie un utilisateur, celui-ci em-
ploie un mécanisme nommé " Authentification ". Une fois

l’utilisateur identifié, il peut accéder aux pages auxquelles il est
autorisé, c’est le mécanisme " d’autorisation ". ASP .Net suppor-
te un ensemble de modèles d’authentification et d’autorisation.
En fonction de vos besoins de sécurité, de votre environnement
technique, vous opterez pour mettre en œuvre tel ou tel modèle. 
Mais tout d’abord, un rappel sur les concepts de base de la sécurité.

Les fournisseurs d’authentification
ASP .Net

ASP.NET, en combinaison avec les services IIS (Internet Informa-
tion Services), peut déterminer les informations d'authentification
de l'utilisateur, telles que le nom et le mot de passe, grâce à l’une
des méthodes d'authentification suivantes : 

• L’authentification Windows
L’utilisateur est authentifié sur un domaine Windows et doit dispo-
ser d’un compte NT. L’authentification est réalisée par IIS selon
quatre méthodes : Anonyme, Authentification de base, Digest et
Windows intégré.

• L’authentification par formulaires
L’authentification par formulaires est l’une des nouveautés d’ASP .
NET. Elle permet d’authentifier l’utilisateur à partir d’une page de
login et de le rediriger systématiquement sur cette page, tant qu’il
n’est pas authentifié. L’authentification peut être réalisée en se
basant sur des comptes SGBD ou un annuaire Active Directory.

• L’authentification Microsoft PassPort 
L’authentification Microsoft Passport est un service d’authentifica-
tion centralisé, fourni par Microsoft, qui offre une ouverture de
session unique et des services de profils pour les utilisateurs
membres. Les utilisateurs peuvent accéder à différents sites Web
en utilisant un unique compte Passport. Microsoft PassPort est un
service Web XML qui fait partie intégrante du FrameWork .NET.

L’autorisation

L’autorisation va déterminer les ressources accessibles à un utili-
sateur. Par exemple, un service comptabilité va protéger l’accès
aux ressources contenant les fichiers de paye.
ASP .NET supporte les deux modes d’autorisation suivants :

• L’autorisation par fichiers (Access Control List Authorization)
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La sécurité est l’un

des éléments

indispensables à

considérer dans le

design d’applications

Internet ou Intranet.

Nous allons

examiner, dans cet

article, une méthode

de sécurisation d’une

application Web 

ASP .Net, basée sur

l’authentification

Windows.

SECURISER AVEC
L’AUTHENTIFICATION

WINDOWS



L’authentification Windows
Puisque nous l’avons annoncé, vous allez désormais tout savoir
(ou presque) sur l’authentification Windows.
Lorsque l’authentification Windows est sélectionnée au niveau
d’un serveur Web IIS, les utilisateurs sont authentifiés par rapport
à leurs comptes NT et aux autorisations ACL positionnées. Ce
mode d’authentification est utilisé lorsque la population d’utilisa-
teurs est connue et dispose d’un compte pour se logguer et accé-
der aux ressources réseaux, typiquement dans le cadre d’un
intranet d’entreprise.
Le mode d’authentification Windows peut être mis en œuvre de
quatre façons :

• Anonyme
Dans ce cas, l’utilisateur est authentifié par impersonation, le
compte utilisé est le compte d’accès anonyme Internet
(IUSR_<Machine>).

• Authentification de base
Le nom de l’utilisateur et son mot de passe sont transmis en clair.
L’utilisateur est invité, via une boîte de dialogue à s’authentifier.
Ce mode d’authentification permet de fonctionner avec tout type
de navigateur Web.

• Authentification Digest
Le fonctionnement de ce mode est identique à l’authentification
de base, mais les données sont cryptées. Ce mode d’authentifica-
tion est peu utilisé.

• Authentification intégrée
Plus de boîte de dialogue dans ce cas, mais les informations d’au-
thentification sont vérifiées par des échanges entre le client et le
serveur Web. C’est l’un des modes les plus utilisés, qui en
revanche fonctionne uniquement avec Internet Explorer.
Nous avons vu les principes de sécurité sous ASP.Net, les diffé-
rents modes d’authentification et plus précisément l’authentifica-
tion Windows. Passons un peu à la pratique.
Considérons le cas pratique suivant, et regardons, pas à pas, com-
ment paramétrer la sécurité pour répondre à notre besoin.

Cas pratique

Dans ce scénario, vous êtes responsable d’une équipe composée
au total de trois personnes (une personne en assistance technique
externe nommée " Jean ") et vous souhaitez publier sur un site
Web des informations aux membres de votre équipe. Cependant,
une partie de ces informations est réservée au personnel interne.
Votre application se compose de quatres fichiers :

- Web.Config : Fichier de configuration du site Web
- Information.aspx : Bulletin d’information destiné à toute l’équipe 
- Augmentation.aspx : Liste des augmentations destinée au per-
sonnel interne

- Augmentation.xml : Fichier de données XML

Vous souhaitez sécuriser vos pages selon le mode " authentifica-
tion intégrée ".
La sécurisation de votre application Web se réalise en trois étapes :
1 - Configuration de IIS
2 - Paramétrage de l’authentification du fichier Web.Config
3 - Paramétrage des autorisations du fichier Web.Config

Configuration de IIS

Dans un premier temps, définissons le mode d’authentification IIS,

PR
AT

IQ
UE

NIVEAU : INTERMEDIAIRE 

Programmez N°51 • MARS 2003

68

ASP.Net

Des ACL sont positionnés sur des fichiers en utilisant le système
de fichiers NTFS.

• L’autorisation par URL
L’autorisation par URL permet d’autoriser l’accès à des ressources,
à partir de directives contenues dans un fichier de configuration
XML nommé Web.Config.

Le modèle de sécurité ASP .NET

L’architecture sécurisée ASP .Net est la suivante :

Lorsqu’une application cliente soumet une requête HTTP, IIS et
ASP .Net réalisent un ensemble d’authentifications et d’autorisa-
tions :
1 - Un client demande une page .aspx résidant sur un serveur IIS
2 - IIS va authentifier l’utilisateur, selon la méthode d’authentifica-

tion paramétrée (Anonyme, de base, Digest, Windows intégré)
et générer un jeton d’authentification. Si le mode d’authentifi-
cation est anonyme, alors IIS génère un jeton pour le compte
d’accès anonyme Internet (IUSR_<Machine>).

3 - IIS autorise l’appelant à accéder aux ressources demandées,
selon les droits qui lui sont attribués (droits NTFS, autorisation
donnée à des adresses IP spécifiques) .

4 - IIS transmet à ASP .Net le jeton d’authentification
5 - ASP .NET authentifie l’appelant, suivant le mode d’authentifica-

tion Windows, Form, Passport. Si le mode d’authentification est
Windows, le jeton est accepté car l’authentification a été réali-
sée coté IIS. 

6 - ASP .Net autorise l’accès aux ressources demandées en fonc-
tion du paramétrage du fichier Web.Config (UrlAuthorization-
Module et FileAuthorizationModule) ou en fonction des rôles
.NET définis.
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en cochant l’authentification intégrée de Windows et en décochant
l’accès anonyme.

Paramétrage de l’authentification 
du fichier Web.Config

Puis configurons l’application ASP .Net, pour lui indiquer que nous
souhaitons utiliser l’authentification Windows. Les paramètres de
sécurité du fichier Web.Config sont inclus dans les sections
<authentification>, <authorization>, <identity>.

<system.web>
<authentication mode= "Windows" />

</system.web>

Paramétrage des autorisations du
fichier Web.Config

Le paramétrage des autorisations se fait au niveau de la section
<authorization> du fichier Web.Config. La syntaxe est la suivante :

<authorization>
<[element] [users] [roles] [verbs] />
</authorization>

Attribut Description
Element allow ou deny
Users Identité de l’utilisateur
Roles Rôle de l’élément
Verbs Définit les verbes http auxquels l’action s’applique, tels que GET,

POST , HEAD

L’élément allow indique que l’on souhaite accorder l’accès à une
ressource, l’élément deny indique que l’accès est refusé pour la
ressource considérée (un fichier, un répertoire etc …).

Exemples : 

<authorization>
<allow users="Christian" />
<allow verb="POST" users="Jean" />
<deny users="*" />

</authorization>

Dans cet exemple, seul Christian est autorisé à accéder à une res-
source et Jean est autorisé à réaliser une opération POST.
Appliquons ce que nous venons d’apprendre, afin de ne pas auto-
riser notre assistant technique Jean à accéder à la page Augmenta-
tion.aspx.

<authorization>
<deny users="Jean" />

</authorization>

Le problème est que, si nous laissons ce paramétrage, Jean ne
pourra pas non plus accéder aux autres pages de notre site car il
s’applique à l’ensemble des pages. En fait, il est possible de spé-
cifier que ce paramétrage est valable pour une seule page avec la
section <location>.

<location path="Augmentation.aspx"
<system.web>

<authorization>
<deny users="Jean" />

</authorization>
</system.web>

</location>

Désormais, vous pouvez accéder à la page information.aspx en
vous en authentifiant avec n’importe quel utilisateur. En revanche,
l’accès à la page augmentation.aspx est refusé à Jean, comme le
montre le message ci-dessous.

Erreur du serveur dans l'application '/SiteWeb'. 
Accès refusé. 

Description : Une erreur s'est produite lors de l'accès aux res-
sources requises pour répondre à cette demande. Le serveur n'est
peut-être pas configuré pour accéder à l'URL demandée. 
Message d'erreur 401.2.: Accès refusé en raison de la configura-
tion du serveur Web. Contactez l'administrateur du serveur Web
pour obtenir de l'aide.

Récupération de l’identité de l’utilisateur 

Pour finaliser notre étude, nous souhaitons afficher l’identité de
l’utilisateur qui s’est authentifié. ASP .Net propose l’objet
User.Identity de la classe WindowsIdentity pour récupérer ces
informations.

// Récupération de l’identité d’un utilisateur en C# 
<%

if (User.Identity.IsAuthenticated) 
{

Response.Write ("Compte : " + User.Identity.Name + "<BR>");
Response.Write ("Type d'authentification : " + User.Identity.AuthenticationType);

}
else Response.Write("Utilisateur non autorisé ! ");

%>

Ce qui donne à l’exécution : 

Compte : DOMAIN\Jean
Type d’authentification : NTLM

Conclusion

Nous avons abordé ce mois-ci la sécurisation d’une application
Web ASP .NET en utilisant le mode d’authentification Windows. La
configuration de la sécurité de notre application Web a été d’au-
tant plus simplifiée qu’elle peut être réalisée simplement en confi-
gurant le fichier Web.Config. Le mois prochain nous traiterons
d’une nouveauté ASP .Net, l’authentification par formulaires. ■

Christian Peyrusse 



Manipuler les menus
avec C#

L e mois dernier, nous avons passé en revue les notions mi-
nima pour créer une application qui ouvre une fenêtre à

l'écran, et faire en sorte que cette application se comporte comme
il se doit dans l'environnement multi-tâches de Windows. Puis-
qu'il faut bien commencer par quelque chose, cela constituait un
bon point de départ. Mais une application Windows bien consti-
tuée, c'est beaucoup plus qu'une simple fenêtre. Autour de cette
fenêtre doivent graviter certains éléments constitutifs essentiels,
et parmi eux, le menu. Même l'application Windows la plus rudi-
mentaire, le bloc-note, est dotée d'un menu, qui de plus est or-
ganisé selon une convention bien définie.

Organisation d'un menu.

L'organisation d'un menu doit être abordée selon deux points de
vue: le point de vue de l'utilisateur et le point de vue du program-
meur. L'utilisateur Windows s'attend à trouver un menu organisé
comme ceci:
Une barre de menu, ou menu proprement dit
Un menu 'Fichier' contenant les commandes classiques 'Ouvrir',
'Sauver, 'Sauver sous', et 'Quitter'
Un menu 'Edition' contenant les commandes 'Couper', 'Copier',
'Coller'.
Un menu d'aide.
Tout autre menu spécifique à l'application elle même.
En outre, l'utilisateur s'attend à pouvoir accéder aux menus de
plusieurs façons: Avec la souris bien sûr, et avec le clavier de deux
façons:
Par des combinaison de touches Alt-quelque-chose. Ici le quelque
chose est une lettre du libellé du menu. Cette lettre est soulignée
dans le libellé.
Par des raccourcis clavier, qui sont des combinaisons de touches
Ctrl-quelque-chose. Ici le quelque chose est une lettre, pas tou-
jours en rapport avec le libellé du menu. Les combinaisons de
lettres des raccourcis ont souvent une origine historique.

La programmation

Voyons maintenant comment les choses se passent du point de
vue du programmeur. En tout et pour tout, celui-ci n'a à sa dispo-
sition que deux classes, qui toutes deux dérivent de la classe abs-
traite 'Menu'. Ces deux classes se nomment 'MainMenu' et
MenuItem et font partie de l'espace de noms
System.Windows.Forms. Ces classes sont richement dotées en
fonctionnalités et sont suffisantes à notre propos. La figure 1
montre l'organisation d'un menu selon le point de vue du pro-
grammeur. Le fond de la figure symbolise la fenêtre elle-même.
Celle-ci, qui est une instance de la classe Form, dispose d'une pro-
priété du nom de 'Menu'. C'est en affectant cette propriété que
l'on accroche une barre de menu à la fenêtre. La propriété est de
type 'MainMenu' ou menu principal. Ainsi, en programmation C#
on ne parle pas vraiment de barre de menu comme je l'ai fait plus
haut. Ceci tient à la conception des objets MainMenu et MenuItem.

Dans le cadre de

notre initiation à la

programmation

Windows avec C#,

nous passons

maintenant aux

choses sérieuses, en

dotant notre

application d'un

menu.
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Par Frédéric  Mazué 



Chacun d’eux est conçu pour pouvoir contenir un tableau d'objets
de type MenuItem. Un objet MenuItem est vu comme une entrée
de menu. Ainsi notre menu principal, comme le montre la figure 1,
contient un tableau de MenuItem et c'est pourquoi on parle plutôt
de menu principal que de barre de menu.
Programmer un menu en C# est très facile, à défaut d'être très
concis. Cette facilité est due à l'homogénéité du comportement
des classes. Ainsi, un objet MenuItem peut lui aussi contenir un
tableau d'objet 'MenuItem'. Ce second tableau, devenant alors un
sous-menu. Par exemple, toutes les entrées du sous- menu
'Fichier' sont des membres d'un tel tableau. Et ainsi de suite pour
chaque sous- menu 'Edition',' 'Aide', etc. A nouveau, chaque
entrée de sous-menu étant un objet MenuItem, chaque entrée
peut à son tour contenir un tableau d'objet MenuItem. Dans un tel
cas, la sélection d'une entrée de ce type amène l'affichage d'un
sous-sous-menu. Et ainsi de suite.
La classe MainMenu ne dispose que d'un constructeur. En
revanche, comme vous pouvez le constater en parcourant la docu-

mention du Framework SDk .NET (figure 2) la classe MenuItem dis-
pose de pas moins de 6 constructeurs. Nous allons étudier les 5
premiers.
• MenuItem(). Ce constructeur initialise une entrée de menu sans

titre. Ce qui n'est pas très utile au premier abord. On pourra uti-
liser ce constructeur lorsqu'au moment de la création de l'en-

trée, le titre n'est pas encore connu. On terminera ensuite l'ini-
tialisation en affectant directement les propriétés. par exemple:

MenuItem mi = new MenuItem();
mi.Text = "Le plat du jour";
• MenuItem(string) construit une entrée de menu avec string pour

titre. Pour qu'une lettre de l'intitulé fasse partie d'une combinai-
son de touche Alt-quelque-chose, faites précéder cette lettre
d'une esperluette. Par exemple: "&Fichier". Si comme chaîne
vous ne donnez que "-", C# va construire un séparateur.

• MenuItem(string, EventHandler) construit une entrée de menu
avec string pour titre et recevant en outre, une référence sur une
fonction de rappel (dite encore gestionnaire d'événement), qui
sera invoquée par le système, lors de la sélection de l'entrée.
On comprend donc que le constructeur, vu plus haut, ne sera
utile que si un gestionnaire d'événement est mis en place à pos-
teriori. Ceci se fait en affectant la propriété 'Click'. Il est impor-
tant de noter que cette affectation se fait uniquement au moyen
des opérateurs += et -= (auquel cas on supprime un gestionnai-
re d'événement). Jamais au moyen de l'opérateur =. L'opérateur
+= permet d'ajouter plusieurs gestionnaires d'événements à
une entrée de menu, ou plus généralement à un objet. Ces évé-
nements sont alors mis en queue. Vous trouverez une illustra-
tion de ceci dans un commentaire du programme d'exemple. Il
vous suffit de supprimer le commentaire et de recompiler le pro-
gramme pour observer le phénomène.

• MenuItem(string, EventHandler, Shorcut) comme ci-dessus avec
en plus association d'un raccourci clavier à l'entrée de menu.
(voir ci-contre)

> Figure 1: Un menu Windows, du point de vue d'un programmeur C#.
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> Figure 2: La plupart des classes C# sont dotees d'une ribambelle de
constructeurs. N'omettez pas de consulter abondamment la documentation.

Les raccourcis clavier.
Les raccourcis clavier sont énumérés ... dans une énumération de
System.Windows.forms. Les noms employés dans l'énumération
sont des plus intuitifs et reflètent en général directement le nom
des touches du clavier. Comme vous le constaterez en parcou-
rant la documentation, il est possible d'associer un raccourci aux
touches de fonctions, aux combinaisons de touches avec Alt, aux
combinaisons de touches avec Shift, aux combinaisons de
touches avec Ctrl et aux combinaisons de touches avec
Ctrl+Shift. Bref un large éventail de possibilités...



PR
AT

IQ
UE

NIVEAU : INTERMEDIAIRE

Programmez N°51 • MARS 2003

72

C#

• MenuItem(string, MenuItem[]) construit une entrée de menu avec
string pour titre et contenant un tableau d'entrées de menu.
L'entrée de menu devient alors un sous- menu dans le sous-
menu. Le programme d'exemple fait la démonstration de ceci
dans le sous-menu 'Aide'.

Nous en savons maintenant suffisamment pour écrire notre pro-
gramme d'exemple (voir ci-contre). 

// listing DemoMenu.cs

using System;
using System.Windows.Forms;

class DemoMenu : Form {

public static void Main() {
Application.Run(new DemoMenu());

}

public DemoMenu () {
Text = "Démonstration de menu";

// Création du sous- menu Fichier.
// D'abord les commandes
MenuItem miOuvrir = new MenuItem("&Ouvrir...",

new EventHandler(OnOuvrirClick),
Shortcut.CtrlO);

// Exemple de mise en queue de gestionnaires d'événements
/* miOuvrir.Click += (new EventHandler(OnAProposClick)); */

MenuItem miSauver = new MenuItem("Sauver",
new EventHandler(OnSauverClick),
Shortcut.CtrlS);

MenuItem miSauverSous = new MenuItem("Sauver sous...",
new EventHandler(OnSauverSousClick));

MenuItem miSep = new MenuItem("-");
MenuItem miQuitter = new MenuItem("Quitter",

new EventHandler(OnQuitterClick));
// Le sous- menu fichier Proprement dit
MenuItem miFichier = new MenuItem("&Fichier",

new MenuItem[] { miOuvrir,

miSauver,
miSauverSous,
miSep,
miQuitter });

// Création du sous- menu Edition
// D'abord les commandes
MenuItem miCouper = new MenuItem("&Couper",

new EventHandler(OnCouperClick),
Shortcut.CtrlX);
MenuItem miCopier = new MenuItem("Copier",
new EventHandler(OnCopierClick),
Shortcut.CtrlC);

MenuItem miColler = new MenuItem("Coller",
new EventHandler(OnCollerClick),
Shortcut.CtrlV);

// Le sous- menu fichier Proprement dit
MenuItem miEdition = new MenuItem("&Edition",

new MenuItem[] { miCouper,
miCopier,

miColler });

// Création du sous menu Edition
// D'abord les commandes
MenuItem miAideIndex = new MenuItem("Index",

new EventHandler(OnAideIndexClick));
MenuItem miAideRubrique = new MenuItem("Rubrique",

new EventHandler(OnAideRubriqueClick));
// Le sous- sous- menu de l'aide
MenuItem miSousAide = new MenuItem("Aide",

new MenuItem[] { miAideIndex,
miAideRubrique });

MenuItem miAPropos = new MenuItem("A Propos",
new EventHandler(OnAProposClick));

// Le sous- menu Aide
MenuItem miAide = new MenuItem("?",

new MenuItem[] { miSousAide,
miAPropos });

// Menu principal
Menu = new MainMenu(new MenuItem[] {miFichier, miEdition, miAide});

}

// Evenements du sous- menu Fichier
void OnOuvrirClick(object obj, EventArgs ea) {
MessageBox.Show("Action menu 'Ouvrir'", Text);

}

void OnSauverClick(object obj, EventArgs ea) {
MessageBox.Show("Action menu 'Sauver'", Text);

}

void OnSauverSousClick(object obj, EventArgs ea) {
MessageBox.Show("Action menu 'Sauver sous'", Text);

}

void OnQuitterClick(object obj, EventArgs ea) {
Close();

}

// Evenements du sous- menu Edition
void OnCouperClick(object obj, EventArgs ea) {
MessageBox.Show("Action menu 'Couper'", Text);

}

void OnCopierClick(object obj, EventArgs ea) {
MessageBox.Show("Action menu 'Copier'", Text);

}

void OnCollerClick(object obj, EventArgs ea) {
MessageBox.Show("Action menu 'Coller'", Text);
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}

// Evenements du sous- menu d'aide
void OnAideIndexClick(object obj, EventArgs ea) {
MessageBox.Show("Action menu 'Index de l'aide'", Text);

}

void OnAideRubriqueClick(object obj, EventArgs ea) {
MessageBox.Show("Action menu 'Rubrique d'aide'", Text);

}

void OnAProposClick(object obj, EventArgs ea) {
MessageBox.Show("Action menu 'A Propos'", Text);

}
}

On note que le listing construit le menu en "sens inverse" puisque
l'on constitue d'abord les entrées d'un sous- menu, puis le sous-
menu lui même, et ainsi de suite pour tous les sous-menus, puis
enfin le menu principal. Il existe d'autres façons de procéder,
notamment grâce au fait que la classe MenuItem dérive de la classe
Menu, qui détient une propriété MenuItemCollection, implémentant
l'interface ICollection. Nous aborderons ces points une prochaine
fois. Les figures 3 et 4 montrent le résultat des opérations.

Propriétés de MenuItem

Les fonctionnalités de menu sont très riches en C#. Avant de nous
quitter nous allons passer en revue quelques-unes des propriétés
intéressantes de la classe MenuItem.

Type Propriété Accessibilité
char Mnemonic get
bool ShowShortcut get/set
bool Visible get/set
bool Enabled get/set
bool DefaultItem get/set
bool Break get/set
bool BarBreak get/set
bool Checked get/set
bool RadioCheck get/set

Quelques explications :
• Mnemonic désigne le caractère éventuellement placé derrière

l'esperluette. Mnemonic vaut zéro en cas d'absence de l'esper-

luette dans la propriété string. Cette propriété se change implici-
tement en modifiant la propriété string.

• ShowShorcut est à true par défaut. Dans ce cas, les raccourcis
clavier sont affichés dans le menu. Mettre cette propriété à false,
inhibe l'affichage, comme le montre la figure 5.

• Visible est à true par défaut. Comme le nom l'indique, une
valeur false faire disparaître l'entrée de l'affichage du menu ou
sous-menu.

• Enabled est à true par défaut. Si false, le texte de l'entrée appa-
raît en grisé. (figure 6)

• DefaultItem. Cette propriété n'a de sens que pour les entrées
d'un sous-menu. Lorsqu'une entrée a cette propriété placée à
true, alors elle devient la commande par défaut du sous-menu,
commande qui apparaît alors en gras et qui peut être activée
par un double-clic de souris sur la commande qui appelle le
sous-menu. Clarifions par un exemple: dans notre programme si
l'on écrit miQuitter.DefaultItem = true, alors un double-clic sur
'Fichier' va provoquer la fermeture de l'application.

• Break mis à true, force l'entrée du sous-menu, ainsi que les
entrées suivantes, à apparaître sur une nouvelle colonne.

• BarBreak. Comme ci dessus, mais en plus les colonnes sont
séparées par un trait vertical.

• Checked. A true fait apparaître une coche. Le type d'affichage
dépend de la propriété ci-dessous.

• RadioCheck. Fonctionne de concert avec la propriété ci-dessus. A
false, Checked est une simple bascule. A true, Checked affiche
une coche circulaire indiquant conventionnellement des options
mutuellement exclusives.

Nous nous arrêtons ici pour cette fois. Nous n'avons pas fait un
tour exclusif de cette vaste question. Toutefois nous pensons que
le lecteur est suffisamment bien armé pour travailler avec satisfac-
tions les menus avec le langage C#. Nous nous retrouverons pour
traiter des boîtes de dialogue. A bientôt. ■

Frédéric Mazué 

fmazue@programmez.com

> Figure 3: Notre programme
de démonstration en action.
Notez l'apparition des raccourcis
à droite des entrées de menus. 

> Figure 4: Ici un sous-menu
dans un sous-menu.

> Figure 5: Inhibition de l'affi-
chage des raccourcis clavier.

> Figure 6: avec Enabled à
false, une entrée de menu
apparaît en grisé.



A propos de réflexivité

Vous devez vous demander comment on peut développer de vrais
programmes si l'on peut changer le langage ? Exact ! L'idée est
que tout le monde ne change pas le langage mais que seul un
méta programmeur, un programmeur travaillant au niveau du lan-
gage lui-même, introduit, à la demande, des opérations néces-
saires que les autres développeurs vont utiliser. Si vous voulez
apprendre plus sur les implantations ouvertes et les protocoles de
méta objets, lisez [Kicz91] [Kicz96]. Sachez aussi que la program-
mation réflexive est à la base de la programmation par aspects.
D'autre part, de nombreuses applications industrielles sont déve-
loppées en CLOS, qui est un des premiers langages Lisp à objets à
proposer un protocole à base de méta objets (voir www.franz.com,
www.nichimem.com) et en Smalltalk, comme le système de suivi
de paquets de UPS, ou EasyBoard (www.ezboard.com) qui a un
cluster de 100 PCs en parallèle utilisant VisualWorks comme ser-
veur, et qui ne pose pas de problèmes particuliers. 

En Squeak
Dans un précédent article, nous vous avons montré les aspects
introspectifs de Squeak. Dans celui-ci, nous allons montrer
quelques exemples des aspects intercessifs de Squeak. Les Small-
talks sont écrits en Smalltalk, aussi de nombreux aspects du sys-
tème peuvent être modifiés, comme l'envoi de messages, la façon
dont le ramasse-miettes fonctionne, les processus, l'ordonnanceur
de touches, la pile d'exécution..... Ici, nous nous limitons à des
exemples liés au contrôle du comportement des objets et qui peu-
vent nous faciliter la vie, en phase de prototypage. Sachez que la
réflexivité fait de Smalltalk un excellent langage d'expérimenta-
tion. Lisez les articles suivants pour en savoir plus [Gold89],
[Riva96], [Bran98] ou [Duca99] que l'on peut facilement trouver
avec Google. De nombreux travaux de recherches, comme la
conception de nouveaux langages, la programmation d'objets
concurrents ou distribués, ont utilisé Smalltalk, principalement
pour ces aspects réflexifs et sa malléabilité.
Nous montrerons comment les aspects réflexifs sont utilisés pour
construire des fonctionnalités qui aident le prototypage d'applica-
tions. Notez que les auteurs de "Design Patterns Smalltalk Compa-
nion" utilisent les techniques présentées ici, pour implanter des
Proxies [ABW98] que nous montrerons dans un prochain article. 
Lorsque vous faites des expériences, il est possible que vous
endommagiez des parties vitales du Squeak, donc prenez comme
habitude de bien comprendre ce que vous faites, de travailler sur
un système vierge et de sauver avant de tester!

Quelques bases
Nous vous montrerons les deux points de Smalltalk, que nous allons
ensuite utiliser : le changement de référence et la récupération d'erreur. 
EEcchhaannggee  ddee  rrééfféérreenncceess.. Ces deux points sont utilisés dans la
construction de l'espion. En Smalltalk, il est possible de substituer
toutes les références pointant sur un objet par les références poin-
tant sur un autre. On peut ainsi substituer un objet par un autre.
On dit aussi qu'un objet devient un autre, car du point de vue du
programme, une variable pointant sur un objet pointe sur un autre. 

Squeak, comme tous
les Smalltalks, est un
langage réflexif. Etre

réflexif pour un
langage signifie

permettre
l'introspection, i.e.,

l'analyse des
structures de
données qui

définissent le langage
lui-même et

l'intercession, i.e., la
modification de la

sémantique et donc,
du comportement

du langage depuis le
langage lui-même (et

oui! ce n'est pas
parce que Java

possède une API
nommée réflexive

qu'il est réflexif, Java
est seulement
introspectif).
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Par Stéphane Ducasse 

SQUEAK :
Réflexion pour Prototyper



|pt1 pt2|
pt1 := 0@0.
pt2 := 10@10.
Transcript show: 'pt1 ' ; show: pt1 printString; cr. 
Transcript show: 'pt2 ' ; show: pt2 printString; cr. 
pt1 become: pt2. "a partir d'ici pt1 pointe sur pt2 et pt2 sur pt1"
Transcript show: 'pt1 ' ; show: pt1 printString; cr. 
Transcript show: 'pt2 ' ; show: pt2 printString; cr. 

Dans ce script, pt1 et pt2 changent en cours de route de valeur
suite à l'utilisation de become:.
RRééccuuppéérraattiioonn  dd''eerrrreeuurr.. Différentes façons existent pour contrôler
les messages envoyés à un objet, et ainsi créer des messages
asynchrones, distribués ou outils d'espionnage [Duca99]. Nous
expliquons la méthode la plus simple, qui est basée sur la récupé-
ration d'erreur. Comme illustré par la figure, lorsqu'un message wid-
get est envoyé à un objet aStuff, si la classe ou superclasse de cet
objet n'implante pas de méthode widget (points 2 et 3), la méthode
doesNotUnderstand: est invoquée sur l'objet receveur du premier
message (point 4). Par défaut, la méthode doesNotunderstand: lève
une exception qui aboutit à l'ouverture d'un débuggeur. En spéciali-

sant cette méthode, on peut donc contrôler les messages non com-
pris par un objet (point 5). Pour contrôler les méthodes existantes,
une des techniques est alors de créer un objet minimal i.e., qui n'im-
plante que les méthodes vitales et donc invoque la méthode doesNo-
tUnderstand: pour toutes les autres. En Squeak, la classe ProtoObject
est une classe minimale. L'implantation de l'espion, que nous montre-
rons dans un prochain article, est basée sur cette technique. Mainte-
nant nous allons montrer une utilisation de la récupération d'erreur,
pour créer automatiquement des méthodes. 

Des accesseurs invisibles
Au cours de leur longue expérience, certains programmeurs Small-
talk ont développé des patterns, qu'ils utilisent lors des phases de
prototypage des applications. Smalltalk Scaffolding Patterns
[DA00], littéralement : patterns Smalltalk pour la construction
d'échafaudage, propose une liste complète, dont nous présentons
ici seulement le premier.

Imaginons que l'on prototype une application et que l'on ne soit
pas sûr de sa structure. C'est bien pour cela que l'on prototype!!!
Et que l'on ne veuille pas éditer en permanence la définition des
classes, changer les accesseurs à chaque fois que l'on découvre
que l'on a besoin de nouvelles variables. Ceci peut être simple-
ment dû au fait que l'on peut être plusieurs à développer le proto-
type en parallèle, et que l'on ne veut pas constamment demander
aux autres développeurs de modifier leurs classes. 
Une solution est d'utiliser un dictionnaire, afin de stocker les
variables d'instances et leurs variables. Définissons la classe Stuff
comme suit, avec la variable variables que l'on initialise avec un
dictionnaire: 

Object subclass: #Stuff
instanceVariableNames: 'variables '
classVariableNames: ''
poolDictionaries: ''
category: 'Scaffolding'

Définissez ensuite la méthode initialize, ainsi que la méthode de
classe new comme suit:

Stuff>>initialize
variables := IdentityDictionary new.

Ici on s'assure donc que toute nouvelle instance invoquera la
méthode initialize, que l'on vient de définir. 

Stuff class>>new
^ super new initialize

On peut alors définir un accesseur, par exemple widget, comme suit: 

Stuff>>widget
^ variables at: #widget

Stuff>>widget: aWidget
variables at: #widget put: aWidget

Cependant, cette façon de faire implique la définition des acces-
seurs, ou l'utilisation explicite du dictionnaire, ce qui est pour le
moins ennuyeux. En fait, on aimerait utiliser un accesseur sans
avoir à le créer, et que l'accesseur accède le dictionnaire automati-
quement. Ainsi on veut que l'appel à widget soit automatique-
ment transformé en variables at: #widget.La solution est de
spécialiser la méthode doesNotUnderstand: afin de récupérer les
messages incompris et de les convertir automatiquement en accès
à notre dictionnaire. 
Définissez la méthode doesNotUnderstand: comme suit

Stuff>>doesNotUnderstand: aMessage_
| key |_
aMessage selector isUnary_

ifFalse: [ key := (aMessage selector copyWithout: $:) asSymbol._
variables at: key

put: aMessage arguments first]_
ifTrue: [^ variables at: aMessage selector 

ifAbsent: [nil]]

L'argument de cette méthode, aMessage, est une représentation
d'un message. Il contient le receveur auquel on peut accéder à
l'aide de l'expression aMessage receiver, le sélecteur du message
(aMessage selector) et la liste des arguments (aMessage argu-
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ments). Notons que cette représentation n'est effectuée qu'en cas
d'erreur, afin de ne pas pénaliser l'exécution normale d'un pro-
gramme. Cette méthode, Stuff>>doesNotUnderstand: tout
d'abord, vérifie s'il s'agit d'une méthode ayant un argument ou
pas. Lorsque c'est le cas, elle extrait la variable du nom du sélec-
teur de la méthode, puis met dans le dictionnaire la valeur asso-
ciée à cette variable. Notez que cette implantation ne vérifie pas si
la méthode est bien un accesseur. En effet, aStuff xxx: 12 yyy: 13
va mettre 13 dans la variable xxx:yyy. Nous vous laissons cela
comme exercice. Pour bien comprendre, mettez un self halt à l'in-
térieur de la méthode et inspectez son argument.

Génération d'accesseurs
Lorsque nous avons terminé la phase de prototypage, nous aime-
rions pouvoir analyser le dictionnaire de toutes les instances dis-
ponibles et générer automatiquement la définition de la classe et
les accesseurs. Dans un premier temps, nous vous proposons de
générer automatiquement le code des accesseurs. Nous vous lais-
sons comme exercice d'imaginer des solutions pour changer la
définition de la classe, afin de remplacer le dictionnaire par les
variables effectivement utilisées en vous servant des techniques
que nous avons montrées dans notre précédent article. (Stuff
allInstances rend la liste de toutes les instances. Browsez la classe
Class et ses superclasses).
Pour générer automatiquement les accesseurs, nous remplaçons la
méthode doesNotUnderstand: afin qu'elle compile des accesseurs
de manière automatique. 

Stuff>>doesNotUnderstand: aMessage
| key |
key := aMessage selector.
key isUnary

ifTrue: [ self class 
compile: (self textOfGetterFor: key asString) 
classified: 'accessors'.
^ self perform: key withArguments: aMessage

arguments].
(key isKeyword and: [ key numArgs = 1 ])

ifTrue: [ self class 
compile: (self textOfSetterFor: key asString) 
classified: 'accessors'.
^ self perform: key withArguments: aMessage

arguments].
^ super doesNotUnderstand: aMessage

Maintenant, cette méthode compile les accesseurs, puis redeman-
de l'exécution de l'accesseur originellement invoqué. Ainsi invo-
quer une seconde fois un accesseur ne lèvera plus d'erreur, car
l'accesseur aura été compilé.
Cette méthode est plus sûre que la précédente : en effet, nous
vérifions que le message non compris est unaire ou à mot clé,
avec un seul argument. Ainsi si l'on invoque la méthode xxx:yyy:
nous aurons une erreur et ne compilerons pas de méthodes. Les
deux méthodes suivantes génèrent le code des méthodes qui
seront compilées.

Stuff>>textOfGetterFor: aString_ |stream|
stream := ReadWriteStream on: (String new: 16).
stream nextPutAll: aString .
stream nextPut: Character cr ; nextPut: Character tab.
stream nextPutAll: '^ variables at: #', aString.

^ stream contents

Stuff>>textOfSetterFor: aString
|stream|
stream := ReadWriteStream on: (String new: 16).
stream nextPutAll: aString, ': anObject'  .
stream nextPut: Character cr ; nextPut: Character tab.
stream nextPutAll: ' variables at: #', aString, ' put: anObject'.
^ stream contents

Ainsi, lorsque nous envoyons le message widget à une instance
de la classe Stuff, l'accesseur 

widget
^ variables at: #widget 

sera compilé.
Comme vous le voyez, ces techniques sont puissantes et montrent
que très facilement la réflexivité permet de créer des outils d'aide
au développement. Si vous êtes intéressé nous vous suggérons de
lire les articles mentionnés en référence. 

Dernières nouvelles de Squeak 
et références

La version 3.3 de Squeak a été abandonnée, car le modèle de
modules proposé était trop complexe et a été logiquement rejeté
par la communauté. La version 3.4 est maintenant disponible en
bêta version, elle est très stable. Elle intègre un outil intéressant,
nommé SqueakMap, il s'agit du client d'un serveur permettant
l'enregistrement d'applications. Ainsi très simplement on peut
accéder à tous les packages développés de par le monde et enre-
gistrés, comme l'excellent StarBrowser et Refactoring Browser, en
un clic de souris. Notons que la version 3.4 va servir de base à un
effort de modularisation de Squeak et va être la dernière version
monolithique. Les versions suivantes vont donc tendre vers un
noyau minimal et des packages clairement découpés. ■

Stéphane Ducasse

ducasse@iam.unibe.ch
http://www.iam.unibe.ch/~ducasse/

Liens utiles et informations.
■ http://www.squeak.org/ est le site officiel.

■ http://www.squeakland.org/ est le site officiel des projets

créés par les enfants utilisant Squeak.

■ http://minnow.cc.gatech.edu/ est le wiki de la communauté

il regorge d'informations.

■ Le guide rapide de la syntaxe Squeak:

http://www.mucow.com/ squeak-qref.html

■ European Smalltalk User Group propose une liste de émail

gratuite: http://www.esug.org/

■ Un Wiki pour les Smalltalkiens Francophones:

http://www.iutc3. unicaen.fr:8000/fsug/

■ Mon cours sur Smalltalk: http://www.iam.unibe.ch/~ducas-

se/

[AD00] J. Doble et K. Auer, "Smalltalk Scaffolding Pattern",

Addison-Wesley, 2000.

[Kicz 96] G. Kiczales "Beyond the Black Box: Open

Implementation", IEEE Software, January 1996, http://

www.parc.xerox.com /csl/groups/sda/projects/oi/

[Riva96] F. Rivard, "Smalltalk: a Reflective Language"__,

Proceedings of REFLECTION'96, 1996, pp. 21-38.http:/

/www.emn.fr/ recherche/recherche02.html
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Rappelons simplement que la technique
d’environnement cubique consiste à
créer un cube en 3D, sur lequel on tex-

turera les six images de l’environnement gra-
phique (voir la figure n°1). Le résultat nous
permettra de créer un environnement tridi-
mensionnel avec un axe de vision modifiable,
via la souris. Par ailleurs, notre programme
exemple propose également un second objet
3D, sphérique celui-ci, positionné au centre
du cube et présentant la caractéristique inté-
ressante de pouvoir réfléchir sur sa surface
l’environnement tridimensionnel (voir la figu-
re n°2).

Décrivons à présent les différents objets utili-
sés pour ce programme, en commençant par
la classe de base de l’application.

Le processus de
rendu 3D
Commençons par analyser la fonction
permettant d’exécuter le processus de
rendu 3D de la scène. Comme tou-
jours, nous utiliserons la bibliothèque
D3DX pour la gestion de l’affichage 3D
de notre programme. Vous trouverez
donc ici les fonctions BeginScene( ) et
EndScene( ) ainsi que les deux fonc-
tions de la classe de base CD3DAppli-

cation, Render( ) et RenderScene( ),

assujetties à cette procédure, et
redéfinies dans la classe d’applica-

Fonction de rendu de la
scène : RenderScene( )
La fonction Render( ) est incomplète sans la
fonction RenderScene( ) décrite plus loin et
qui assure le rendu de tous les éléments de la
scène 3D. Cette fonction commence par
rendre nécessaires la skybox et les matrices
de transformation.

HRESULT CCubiqueApplication::RenderScene(
CONST D3DXMATRIX *pVision,

CONST D3DXMATRIX
*pProjection,

BOOL bSphereRendu )
{
// Skybox
{
//-------------------------------------------------------------------
// Matrice de Transformation Environnement 3D
//-------------------------------------------------------------------
D3DXMATRIX matriceTransEnv3D;
// La fonction D3DXMatrixScaling construit une

matrice de 
// redimensionnement le long des axes x négatif,

y négatif 
// et z négatif.
D3DXMatrixScaling( &matriceTransEnv3D, 2.0f, 

2.0f, 2.0f );

Vous commencez donc par définir une matrice
de transformation de l’environnement 3D.
Ensuite, la fonction D3DXMatrixScaling vous
permet de redimensionner la taille de l’envi-
ronnement, avec un facteur multiplicateur de
deux.
Vous enchaînez ensuite avec la définition de

Voici le troisième et dernier
volet de notre dossier
consacré à la programmation
3D avec DirectX. Dans cette
partie, vous trouverez la suite
du code source dédié aux
différents processus de rendu
3D, pour la technique
d’environnement cubique.
Vous trouverez l’intégralité du
code source sur le CD-Rom.

Par Laurent Jayr

Troisième et  
dernière partie

ludique
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DirectX et la technique 3D 
d’environnement cubique

tion CCubiqueApplication. Voici la fonction
Render( ) de la classe CCubiqueApplication,

appelée pour gérer le rendu 3D de la scène
pour chaque frame.

HRESULT CCubiqueApplication::Render( )
{
/* 
La fonction BeginScene( ) commence la scène 3D.
HRESULT BeginScene( );

*/
if( SUCCEEDED( m_pd3dDevice->BeginScene( ) ) )
{
// Fonction de rendu de la scène, définie plus haut, elle
// est aussi une fonction de la classe CCubiqueAppli

cation
RenderScene( &D3DXMatriceTransVision, &D3DXMatri

ceTransProj, TRUE );
// Terminer l'affichage de la scène :
m_pd3dDevice->EndScene( );

}
return S_OK;

}
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la matrice de transformation de vision.

//------------------------------------------------------------
// Gestion des matrices : matrice de transformation
de vision
//------------------------------------------------------------
D3DXMATRIX matriceTransVision(*pVision);
// _41 : 4e ligne, 1re colonne de la matrice 4 x 4
matriceTransVision._41 = 0.0f;
// _42 : 4e ligne, 2e colonne de la matrice 4 x 4
matriceTransVision._42 = 0.0f;
// _43 : 4e ligne, 3e colonne de la matrice 4 x 4
matriceTransVision._43 = 0.0f;

D3DXMATRIX est une structure dérivée de
D3DMATRIX, définissant une matrice 4 x 4.
Vous pouvez ainsi ajuster les composantes de
cette matrice dont voici la structure :

/*
typedef struct _D3DMATRIX 
{
union 
{
struct 
{
float        _11, _12, _13, _14;
float        _21, _22, _23, _24;
float        _31, _32, _33, _34;
float        _41, _42, _43, _44;

};
float m[4][4];

};
} D3DMATRIX;

*/

Pour finir, vous utilisez la fonction SetTrans-

form( ) pour appliquer toutes les transforma-
tions des matrices à l’application :

// Application des transformations :
m_pd3dDevice->SetTransform( D3DTS_WORLD,

&matriceTransEnv3D );
m_pd3dDevice->SetTransform( D3DTS_VIEW, &ma
triceTransVision );
m_pd3dDevice->SetTransform( D3DTS_PROJEC
TION, pProjection );

Il faut à présent ajuster les textures de scène,
autrement dit les six textures de la skybox. Ce
sera le rôle de la fonction SetTextureStageS-

tate( ) que vous intégrez ici.

/*
La fonction SetTextureStageState de l'interface

ajuste 
les textures assignées.
HRESULT SetTextureStageState
(
DWORD Stage,
D3DTEXTURESTAGESTATETYPE Type,
DWORD Value

);
Paramètres
Stage : identificateur de la texture pour laquelle la valeur 

est ajustée.
Type : état de la texture à ajuster. Ce paramètre

doit être 
un membre du type énuméré D3DTEXTURES

TAGESTATETYPE.
Value : valeur à ajuster, déterminée par le para

mètre Type.
*/
m_pd3dDevice->SetTextureStageState( 0,

D3DTSS_COLORARG1,
D3DTA_TEXTURE );

m_pd3dDevice->SetTextureStageState( 0,
D3DTSS_COLOROP,
D3DTOP_SELECTARG1 );

m_pd3dDevice->SetTextureStageState( 0,
D3DTSS_MINFILTER,
D3DTEXF_LINEAR );

m_pd3dDevice->SetTextureStageState( 0,
D3DTSS_MAGFILTER,
D3DTEXF_LINEAR );

m_pd3dDevice->SetTextureStageState( 0,
D3DTSS_ADDRESSU,
D3DTADDRESS_MIRROR );

m_pd3dDevice->SetTextureStageState( 0,
D3DTSS_ADDRESSV,
D3DTADDRESS_MIRROR );

L’ajustement de ces textures de scène est un
peu complexe, car il fait intervenir un certain
nombre de paramètres issus du type énuméré
D3DTEXTURESTAGESTATETYPE.

Vous procédez ensuite au rendu de la skybox,
avec les fonctions appropriées.

// Rendu de la skybox :
m_pd3dDevice->SetRenderState( D3DRS_ZFUNC,

D3DCMP_ALWAYS );
CD3DMeshSkyBox->Render( m_pd3dDevice );
m_pd3dDevice->SetRenderState( D3DRS_ZFUNC,

D3DCMP_LESSEQUAL );
}

L’étape suivante consiste à rendre la sphère
centrale réfléchissante.

// rendu de la sphère réfléchissante
if( bSphereRendu )
{
// Ajustement de la transformation 

Commencez par vérifier si la technique
cubique est utilisée. Si c’est le cas, vous ajus-
tez les différentes matrices de transformation
d’environnement 3D et de vision.

if( ID3DCubiqueEnv )
{
// si technique cubique :
// ajustement de la matrice de transformation

d'environnement 3D
ID3DXEffect->SetMatrix( "matriceTransEnv3D",

&D3DXMatriceTransEnv3D );
// puis ajustement de la matrice de transforma

tion de vision
ID3DXEffect->SetMatrix( "matriceTransVision",

(D3DXMATRIX*) pVision );
}
else
{
// sinon :
D3DXMATRIX matriceTransEnv3DVision;
D3DXMatrixMultiply( &matriceTransEnv3DVision, 

&D3DXMatriceTransEnv3D,
pVision );

ID3DXEffect->SetMatrix( "matriceTransEnv3DVi
sion",

&matriceTransEnv3DVision );
}

Quelle que soit la technique utilisée pour les
matrices de transformation d’environnement
3D et de vision, la matrice de transformation
de projection sera toujours rendue de la
même façon.

// ajustement de la matrice de transformation de 
// projection pour finir :
ID3DXEffect->SetMatrix( "matriceTransProj",

(D3DXMATRIX*) pProjection );

Les matrices étant définies, vous pouvez pro-
céder à l’affichage de la sphère.

// Affichage de la sphère :
LPDIRECT3DVERTEXBUFFER8 lpD3DVertexBuffer8;
LPDIRECT3DINDEXBUFFER8 lpD3DIndexBuffer8;
CD3DMeshSphereReflex->m_pLocalMesh->

GetVertexBuffer(&lpD3DVertexBuffer8);
CD3DMeshSphereReflex->m_pLocalMesh->

GetIndexBuffer(&lpD3DIndexBuffer8);
m_pd3dDevice->SetStreamSource(0,

lpD3DVertexBuffer8, 
sizeof(STRUCT_ENV_VERTEX));

m_pd3dDevice->SetIndices(lpD3DIndexBuffer8, 0);
UINT m;
ID3DXEffect->Begin( &m, 0 );
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for( UINT n = 0; n < m; n++ )
{
ID3DXEffect->Pass( n );
// Affichage de la primitive sphérique, composée de
// polygones triangulaires :
m_pd3dDevice->DrawIndexedPrimitive(

D3DPT_TRIANGLELIST,
0,
CD3DMeshSphereReflex->

m_pLocalMesh->Get
NumVertices( ),

0,
CD3DMeshSphereReflex->

m_pLocalMesh->GetNum
Faces( )

);
}
ID3DXEffect->End( );

La fonction se termine en libérant les res-
sources créées pour l’affichage de la sphère
et la création des effets spéciaux.

// Libérer les ressources :
SAFE_RELEASE(lpD3DVertexBuffer8);
SAFE_RELEASE(lpD3DIndexBuffer8);

}
return S_OK;

}

Fonction de rendu de la
scène : RenderScene3DEnv( )
La fonction RenderScene( ), décryptée précé-
demment, est lancée par la fonction Render( )

mais aussi par la fonction
RenderScene3DEnv( ) de la classe CCubi-

queApplication. RenderScene3Denv( ) assure
le processus de rendu de la scène pour cha-
cune des six faces de l’enveloppe cubique.

HRESULT CCubiqueApplication::RenderScene3DEnv( )
{
HRESULT hresult;
// Ajuster la matrice de projection avec un champ

de vision de 90 degrés
D3DXMATRIX D3DXMatriceProjection;
/*
La fonction D3DXMatrixPerspectiveFovLH construit

une matrice 
de projection avec perspective basée sur un

champ de vision 
(FOV : Field Of View).

*/
D3DXMatrixPerspectiveFovLH( &D3DXMatricePro

jection, 
3.14f/2.0f, 
1.0f, 
0.5f, 
1000.0f );

Commencez donc par définir une matrice de
projection avec un champ de vision de 90

degrés. Cette procédure est assurée par la
fonction D3DXMatrixPerspectiveFovLH( ).

Ensuite, vous récupérez et initialisez les com-
posantes de la matrice de vision que vous
définissez à partir de la matrice D3DXMatrice-

Vision, utilisée précédemment.

// Récupérer les composantes _41, _42 et _43 de
la matrice de vision
// et les initialiser
D3DXMATRIX D3DXMatriceTransVisionDir( D3DX

MatriceTransVision );
D3DXMatriceTransVisionDir._41 = 0.0f; 
D3DXMatriceTransVisionDir._42 = 0.0f; 
D3DXMatriceTransVisionDir._43 = 0.0f;

Le processus de rendu des faces cubiques sur
l’enveloppe de l’environnement peut démar-
rer. L’application dispose de deux
possibilités : la première utilise la technique
cubique, la seconde la technique sphérique,
dans le cas où la cubique ne pourrait pas
convenir.

// Processus de rendu des faces du cube sur l'en
veloppe de 
// l'environnement :
if( ID3DCubiqueEnv )
{
// Si technique cubique :
/*
La fonction BeginCube( ) démarre une scène pour

une enveloppe
utilisant la technique d'environnement cubique.

*/
hresult = ID3DXRenderToEnvMap->BeginCube(

ID3DCubiqueEnv );
}
else
{

// Si technique sphérique :
/*
La fonction BeginSphere( ) démarre une scène

pour une 
enveloppe utilisant la technique d'environnement

sphérique.
*/
hresult = ID3DXRenderToEnvMap->BeginSphere(

ID3DSpheriqueEnv );
}
if(FAILED(hresult))
{
// Si échec :
return hresult;

}

Le processus de rendu de la scène démarre,
soit avec la fonction BeginCube( ) pour une
enveloppe utilisant la technique d’environne-
ment cubique, soit avec la fonction BeginS-

phere( ) pour une technique sphérique.

for( UINT n = 0; n < 6; n++ )
{
/*
La fonction Face( ) de ID3DXRenderToEnvMap

démarre une nouvelle
scène sur la face spécifiée.

*/
ID3DXRenderToEnvMap->Face( (D3DCUBE

MAP_FACES) n );
// Ajustement de la transformation de vision pour

la surface cubique
D3DXMATRIX D3DXMatriceTransVisionCube;
/*
La fonction D3DUtil_GetCubeMapViewMatrix(

), définie dans 
les fichiers d3dutil.cpp et d3dutil.h, 
retourne une matrice de vision pour le rendu sur

une face de 
l'enveloppe cubique.

*/
D3DXMatriceTransVisionCube = 

D3DUtil_GetCubeMapViewMatrix(
(D3DCUBEMAP_FACES) n );

D3DXMatrixMultiply( &D3DXMatriceTransVision
Cube, 

&D3DXMatriceTransVisionDir, 
&D3DXMatriceTransVisionCube );

// Pour finir, la fonction RenderScene( ) de la classe 
// CCubiqueApplication est utilisée pour rendre
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la scène entière :
RenderScene( &D3DXMatriceTransVisionCube, 

&D3DXMatriceProjection,
FALSE );

}

La fonction se termine avec la fin du proces-
sus de rendu, via la fonction End( ).

// Fin du processus de rendu
ID3DXRenderToEnvMap->End( );
return S_OK;

}

La fonction FrameMove( )
La dernière fonction analysée de l’application
est la fonction FrameMove( ) de la classe CCu-

biqueApplication. Cette fonction est aussi
dérivée de la classe de base et est utilisée
pour l’animation de la scène, frame par frame.

HRESULT CCubiqueApplication::FrameMove( )
{
// Si le curseur de la souris est à l'intérieur de la

fenêtre
// de l'application, ce dernier définit l'axe de vi

sualisation
// de la caméra.
if( bCaptureSouris )
{
D3DXMATRIX D3DXMatriceCurseur;
D3DXQUATERNION D3DXQuatCurseur = 
D3DUtil_GetRotationFromCursor( m_hWnd );

D3DXMatrixRotationQuaternion( &D3DXMatrice
Curseur, 

&D3DXQuatCurseur );
D3DXMatrixMultiply( &D3DXMatriceTransVision, 

&D3DXMatriceEnvCtrlSouris, 
&D3DXMatriceCurseur );

D3DXMATRIX D3DXMatriceTrans;
D3DXMatrixTranslation( &D3DXMatriceTrans,

0.0f, 0.0f, 4.0f );
D3DXMatrixMultiply( &D3DXMatriceTransVision, 

&D3DXMatriceTransVision, 
&D3DXMatriceTrans );

}

La première étape est de définir l’angle de
vision de la caméra, en fonction de la posi-
tion du curseur de la souris, si cette dernière
est à l’intérieur de la fenêtre de l’application,
bien entendu.
Ensuite, vous activez la fonction RenderSce-

ne3DEnv( ), définie plus haut, pour lancer le
processus de rendu de la scène 3D et l’affi-
chage de l’enveloppe cubique.

// appel de la fonction RenderScene3DEnv( )
// pour lancer le processus de rendu de la scène
// et de l'enveloppe cubique :
if( FAILED( RenderScene3DEnv( ) ) )
{
return E_FAIL;

}
return S_OK;

}

Conclusion
La technique de l’environnement cubique est
récente, mais elle est à l’heure actuelle l’une
des techniques les plus utilisées par les déve-
loppeurs de jeux vidéo. Elle présente en effet
de nombreux avantages sur l’autre technique,
qui porte le nom d’environnement sphérique,
et dont la mise en œuvre est bien plus com-
plexe.
Si vous souhaitez en savoir plus sur la pro-
grammation 3D, en particulier, et la program-
mation DirectX en général, je vous invite à
consulter l’ouvrage “ DirectX ” dans la collec-
tion CookBook chez l’éditeur Micro Applica-
tion (www.microapp.com). Ce livre propose
un certain nombre d’exemples liés à l’utilisa-
tion des composants DirectX (dont Direct3D)
et des différentes techniques d’environne-
ment tridimensionnelles. ■

Laurent Jayr

dev.net@skeddio.com
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Notre objectif : REALISER VOTRE MAGAZINE IDEAL
Votre avis nous intéresse : SONDAGE EN LIGNE
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