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C et IDE Web light a été créé pour gérer et
mettre à jour très rapidement un site
Web, même si les connaissances en

HTML sont nulles. Le but est de faciliter le tra-
vail des non développeurs Web. Il s’agit donc
de simplifier le travail de maintenance d’un site
en proposant un environnement le plus simple
possible et le plus productif qui soit. Bien
entendu, il est possible d’intégrer Contribute
aux autres produits Macromedia, dont
Dreamweaver MX. Cette 2e version a aussi pour
ambition de simplifier la mise en place de sites
de commerce, en proposant une architecture
de paiement électronique, via la solution
PayPal. Lorsque l’on a un site perso ou un petit
site d’entreprise, il suffit de se connecter à son
site et de posséder les droits administrateur.
Ensuite, il faut juste éditer la page. À partir de

là, Contribute télécharge la page,
l’affiche avec les différents blocs et
tags. Pour ce faire, il crée un draft.
On peut créer, supprimer, modifier les textes,
les liens, les images, les tableaux… Le tout,
sans à avoir besoin de fouiller dans le code
HTML, tout se fait dans le RAD Web. On peut
enregistrer le draft et le publier (ou non) sur le
site. Pour PayPal, l’intégration se réalise facile-
ment, mais attention, il est nécessaire de créer
son compte PayPal pour pouvoir implémenter
la fonction dans son site. Dans l’ensemble,
Contribute remplit plus qu’honorablement son
rôle. L’interface est plutôt réussie, tout comme
son ergonomie. L’avantage de Contribute est
qu’il ne touche pas aux styles des pages du
site. Pour les connexions sécurisées, cette ver-
sion implémente le SFTP.

Apple fait évoluer ses outils
de développement (livrés en
standard avec MacOS X). Le
constructeur a décidé de
rénover son IDE de
développement. Jusqu’à
présent il s’agit de Project
Builder, produit directement
issu de NextStep. Celui-ci
est maintenant remplacé
par Xcode. Pour l’interface,
on garde l’infatigable
Interface Builder. 

X code peut être vu comme une refonte
totale de Project Builder, tout en y
apportant de nouvelles fonctions.

L’interface et l’ergonomie ont été entièrement
modifiées et ce n’est pas plus mal. On dispose
maintenant d’une interface de développement
propre et plus fluide que celle de Project

Contribute 2
Macromedia sort la seconde version de son outil
de développement Web allégé : Contribute. Une
des bonnes nouvelles est qu’il est enfin disponible
sous MacOS X. L’éditeur n’avait pas porté son
produit jusqu’à présent. Une nouvelle orientation a
été donnée à Contribute : le eCommerce.

Fiche technique
Nom du produit : Contribute 2
Editeur : Macromedia
Configuration minimale : Pentium II (Win98SE, ME, 2000,
XP) ou PowerMac G3 (MacOS X 10.1.5 ou supérieur)
Prix : 99 euros (à partir de)

Points forts :
Interface
Prix
Respect des styles

Points faibles :
Les Lenteurs sous MacOS X

Builder. Un gros effort a été réalisé sur la com-
pilation et le mode debug. La partie débogage
a été entièrement refaite, avec une plus grande
personnalisation. Surtout, on peut maintenant
modifier un code source même si on est en
mode debug. On peut ainsi corriger une erreur
de code sans à avoir besoin de quitter le
debug ou de relancer un build. Toute modifica-
tion se répercute à la volée sur les fichiers
sources. Très pratique et on gagne du temps.
On appréciera aussi les nouvelles possibilités
de compilation. Xcode permet de faire de la
compilation en cluster, très utile pour les très
gros projets nécessitant une puissance CPU
importante. On appréciera aussi le lien direct

avec les outils de performances et de tests :
Sampler, Malloc et ObjectAlloc. On peut aussi
reprendre des anciens projets Project Builder
pour les migrer en Xcode, idem pour les projets
CodeWarrior. À l’usage, on a été plutôt agréa-
blement surpris par Xcode, même s’il s’agissait
d’une pré-version. Il demeure cependant moins
riche fonctionnellement par rapport à un
JBuilder ou même à un Visual Studio .NET.
Xcode permettra de migrer les applications vers
MacOS X 10.3 et offre une compilation G5.

XCode

Fiche technique
Nom du produit : XCode
Editeur : Apple
Configuration minimale : MacOS X 10.2 ou 10.3
Prix : .N.C.

Points forts :
Interface
Fonctions debug
GCC 3.3 
Compilation distribuée
Support de différents langages

Points faibles :
Richesse fonctionnelle
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NetBeans, Eclipse, JBuilder Personal :
choisir son IDE gratuit Java
Le comparatif a toujours quelque chose d’arbitraire dans
sa définition et son appréciation. L’objectif de ce
comparatif est de vous aider à choisir votre IDE Java.
Nous avons pris en compte plusieurs critiques, dont
certaines liées à l’ergonomie et à la facilité d’utilisation.
Car, n’oublions pas qu’au-delà du codage pur, un bon IDE
doit être simple et compréhensible. La productivité ne
doit pas être un vain mot. Quand on débute en
développement Java, il est parfois difficile de choisir. 

D ans ce présent comparatif, nous avons
sélectionné trois IDE les plus souvent
utilisés : NetBeans 3.5.1 de Sun,

Eclipse 3.0m2 issu d’IBM et JBuilder 9 Personal
de Borland. La raison  de ce choix était d’uti-
liser uniquement des outils gratuits et d’écar-
ter tous les éditeurs payants. Il existe bien
entendu des dizaines et dizaines d’éditeurs
"légers" Java, mais ils n’ont pas été pris en
compte ici.

Installation & plates-formes 
supportées
Aucun des trois outils ne pose de difficulté
durant le téléchargement et l’installation. Seul
JBuilder Personal nécessite une clé d’enregis-
trement (obtenue par mail après enregistre-

ment sur le Web). NetBeans est l’outil le plus
léger, avec une archive d’à peine 30 Mo.
JBuilder et Eclipse pèsent le double (l’archive).
Les trois IDE supportent au moins Windows,
Linux et Solaris. Seul JBuilder 9 ne supporte
pas MacOS X ! Eclipse supporte 8 plates-
formes. Mais seul le produit Borland est loca-
lisé en Français, les deux autres concurrents ne
le sont pas, dommage !
Par contre, quel que soit l’IDE choisi, ce sont
des outils gourmands en ressources. Prévoyez
donc une machine puissante avec de la
mémoire vive en quantité, surtout pour les
gros projets. En fait, les modules RAD mobili-
sent une importante partie des besoins, ainsi
que la compilation. Nos tests ont montré sous
MacOS X et Windows XP, une lenteur de

démarrage de NetBeans. Il est deux fois plus
lent qu’Eclipse sous Windows à s’ouvrir. Sous
OS X, Eclipse est environ 30 % plus rapide.

Ergonomie & Interface
Bien que l’on soit en présence de 3 IDE diffé-
rents, il existe bien des points communs dans
l’ergonomie et l’interface. Au niveau de l’orga-
nisation de l’espace de travail, Eclipse et
NetBeans se ressemblent beaucoup.
Cependant, l’organisation et la présentation
d’Eclipse s’avèrent plus agréables dans l’affi-
chage des informations, des fichiers et de
l’éditeur de texte. Mais, pour la prise en main
du gestionnaire de projet et la gestion des
projets eux-mêmes, on lui préférera JBuilder 9,
plus simple quand on débute. Eclipse a par
contre l’énorme avantage de pouvoir ouvrir
plusieurs projets simultanément. Cela facilite
le travail quand on doit jongler entre plusieurs
projets. NetBeans pèche par une organisation
du gestionnaire de projet atypique, à laquelle
on n’est pas habitué. Sinon, dans les trois IDE
ont retrouve les classiques fenêtres, toolbars
et menus. Pour ce qui est du look and feel des
IDE, NetBeans ne bénéficie pas d’une interface
utilisateur racée comme ses deux concurrents.
Nous savions que nous aurions une légère pré-
férence pour Eclipse, même si JBuilder a une
interface très propre et pratique à l’usage.
Côté préférence, NetBeans est particulièrement
complet dans les options et paramètres (peut-
être même un peu trop). Par contre, il est des-
servi par une interface vieillotte et l’apparent
fouillis. On reprochera à JBuilder d’avoir éclaté
les préférences en plusieurs fenêtres. Eclipse à
l’avantage de la simplicité et de la clarté de
l’interface.

Le développement rapide 
des applications
Aujourd’hui, un très grand nombre de déve-
loppeurs utilise une interface RAD pour créer
visuellement les interfaces. Gain de temps
appréciable. On notera l’absence d’une telle
option en standard dans Eclipse. Il faut utiliser
un plug-in. Mauvais point. Le module RAD de
JBuilder et NetBeans nécessite un écran de
bonne taille pour pouvoir afficher le RAD, les
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propriétés et éventuellement le code et le ges-
tionnaire de projet… Dommage que NetBeans
ne reprenne pas la disposition des onglets en
bas de l’éditeur. JBuilder propose de très nom-
breux objets d’interfaces et notamment des
objets de base de données et pour les com-
posants d’entreprise. NetBeans se limite aux
objets basiques mais, le RAD de NetBeans ne
s’en sort finalement à l’usage, pas si mal que
cela. Dommage que l’interface ne soit pas tout
à fait à la hauteur, comme on peut le voir avec
la fenêtre propriété. Le développeur dispose
de très nombreuses options, mais l’ergonomie
ne facilite pas le paramétrage. Pour ce qui des
choix de création et des assistances de créa-
tion de nouveaux objets, NetBeans offre la
palette la plus large devant JBuilder. Il allie à
la fois une large panoplie mais surtout l’assis-
tant de création est très complet. 
Quand on a besoin de faire rapidement un test
d’interface ou sur une fonction, NetBeans fait
gagner du temps. Un simple Execute permet de
lancer son application Java sans grand problè-
me (comme sur un VB). Il ne nécessite pas de
configuration préalable (comme c’est le cas
pour JBuilder et Eclipse). Cela signifie aussi
que NetBeans pousse moins loin les tests et le
mode debug (voir encradré). 

L’aide active au codage
Pour un développeur, l’aide au codage est un
élément parfois vital, ou tout du moins, impor-
tant. La complétion automatique est la fonc-

tion la plus répandue. Eclipse propose quand
on tape une commande, une liste de para-
mètres. NetBeans le fait aussi, mais d’une
façon moins complète. Dans JBuilder, on a un
suivi temps réel (enfin presque) du code dans
la partie gauche de l’IDE. La complétion est
bien entendu disponible. Celle-ci ressemble à
celle de NetBeans. Les trois outils proposent
un suivi du code plus ou moins à la volée. Le
système de JBuilder est sans doute le plus
réactif.

Richesse fonctionnelle
La différence peut se faire sur la richesse fonc-
tionnelle. Et là, comme on l’a vu un peu plus
haut, il y a des différences. Par exemple sur le
refactoring, NetBeans n’en est pas doté en
standard, il faut passer par un plug-in de type
RefactoreIT. Par contre, JBuilder et Eclipse pos-
sèdent une telle fonction. Pour ce qui est du
développement en équipe et de la gestion des
versions, les trois IDE implémentent un CVS.
On a fortement apprécié le module de mise à
jour et de téléchargement de plug-in de
NetBeans. Cela facilite la personnalisation de
l’IDE. Côté débogueur, même si le module
debug de NetBeans est souvent loué pour sa
puissance et sa simplicité, on préférera sans
doute les fonctions d’Eclipse ou de JBuilder.
Celui de JBuilder a le mérite d’être très clair
dans sa présentation. Cependant, la facilité
d’inclure des points d’arrêt dans le code n’est
pas en faveur de JBuilder. Le produit Borland
manque parfois d’ergonomie. Sur Javadoc, les

trois IDE possèdent la fonction de génération.
JBuilder propose directement dans l’IDE un
onglet Doc. Il génère automatiquement la
documentation. Si les trois IDE intègrent Ant,
pour ce qui est de JUnit (test unitaire), dans
NetBeans, il faut utiliser un plug-in, non pré-
sent en standard. NetBeans et Eclipse possè-
dent une architecture modulaire, via des plug-
ins. Cela est très pratique pour étendre les
fonctions et surtout concevoir un outil réelle-
ment adapté à ses besoins.

Comment choisir ?
Il n’existe pas une unique réponse. Le choix
peut se faire sur beaucoup de critères : les fonc-
tions, l’architecture modulaire, J2EE, etc. Il est
vrai que Jbuilder et Eclipse dominent assez lar-
gement le marché. Le choix est une affaire de
feeling personnel avec le produit. Si JBuilder
demeure un excellent outil, la version Personal
se limite trop aux fonctions de base. La plupart
des fonctions avancées (ex. UML ou certaines
fonctions de debug) sont absentes. Il faut
acquérir les versions supérieures. Par contre,
avec un Eclipse (et NetBeans), il est très facile
d’étendre les fonctions de l’IDE en ajoutant des
plug-ins, plusieurs centaines existent et cou-
vrent tous les domaines, certains sont gratuits,
d’autres non. La modularité est un atout non
négligeable. Dans un contexte d’objets d’entre-
prises, Eclipse et NetBeans ont l’avantage du
prix par rapport aux versions " pro " de JBuilder.
■ FF..TT..

On a aimé On n’a pas aimé
NetBeans 
Le module de mise à L’interface parfois très fouillis
jour et téléchargement

Assistant JSP Pas de refactoring

La fonction "rapide" Execute Le panneau des préférences

Les assistants de créations Le gestionnaire de projet

Eclipse
L’interface L’absence du RAD

Les fonctions de complétions Pas de module de mise à jour,
et téléchargement

La diversité des plug-ins 
disponibles

SWT

Plusieurs projets actifs 
simultanément

JBuilder Personal
L’interface L’enregistrement en ligne

Suivi de la syntaxe à la volée Le manque de fonctions 
" entreprise "

Localisation en Français L’ergonomie des options 
et préférences

La qualité de l’éditeur de code
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CodeS-SourceS.com fédère 
13 communautés
Fondée en 1999 par Nicolas Sorel, cette
communauté regroupe 13 langages et vise
surtout l’entraide entre développeurs, notamment
au travers du partage de codes sources.

PPrrooggrraammmmeezz  ::  PPeeuuxx--ttuu  nnoouuss  pprréésseenntteerr  bbrriièèvvee--
mmeenntt  CCooddeeSS--SSoouurrcceeSS  ??

NNiiccoollaass  SSoorreell  ((NNiixx))  :: "Le réseau
CodeS-SourceS.com" est une
communauté de développeurs
francophones, qui regroupe
plus de 13 langages (VB, C++,
PHP, Delphi, Flash, etc.) sans

discrimination ni sectarisme. Notre leitmotiv
est l’entraide et le partage des connaissances.
CodeS-SourceS aide les développeurs en
détresse, quel que soit leur langage. J’ai com-
mencé avec VBFrance.com en août 99 et 4 ans
plus tard c’est 13 communautés qui vivent de
façon autonome. Aujourd’hui CodeS-SourceS
contient 15 000 exemples de programmation,
130 000 messages dans ses forums et 30 à
40 000 visiteurs par jour, ce qui représente
plus de 3,5 millions de pages vues par mois,
pour un total de 114 000 membres inscrits et
validés. Honnêtement, quand j’ai commencé

tout ça, je ne pensais pas que
cela prendrait une telle propor-
tion, et surtout je ne pensais
pas qu’il y avait autant de déve-
loppeurs ;-).

QQuuee  ppeennsseess--ttuu  aappppoorrtteerr  aauuxx
mmeemmbbrreess  ddee  CCooddeeSS--SSoouurrcceeSS..ccoomm  ??
J’espère leur apporter une aide dans leurs
développements, grâce a des outils qui leur
permettent de communiquer entre eux plus
facilement et ainsi de trouver l’aide dont ils ont
besoin. Je reçois régulièrement des messages
de sympathie, qui m’encouragent à continuer
et à essayer de toujours leur apporter plus. Le
point fort de CodeS-Sources.com c’est le
nombre de sources que l’on peut y trouver. Il y
en a pour tous les goûts (débutants, confirmés,
experts). Les forums et le chat permettent aussi
d’avoir un interlocuteur à l’écoute, au bout de
sa connexion Internet ; ).

"La communauté apporte beaucoup aux
développeurs, quel que soit leur niveau. En
2 ans j'ai énormément évolué grâce à
CodeS-SourceS. Ses forums et son chat
apportent une aide rapide et efficace. Ce
grand réseau est parfait pour enrichir ses
connaissances et partager son savoir"

� Christophe LEMOINE (lumesh),
développeur amateur

"Passionné de programmation et fier d'être
l'un des premiers abonnés de CodeS-
SourceS, j'ai pu exposer mon projet - un
langage de script avec compilateur (FBSL) -
grâce au chat IRC de CodeS-SourceS. Deux
personnes vraiment formidables - Lagafeuse
et Leneuf22 - m'ont rejoint. La belle vie
quoi ;-)"

� Gerome Guillemin (GEDDi) est Ingénieur
de Réalisation dans une SSII Parisienne.

"J’utilise Visual Basic pour extraire des don-
nées de systèmes numériques que je program-
me. Il y a toujours un moment ou l'on bute sur
quelque chose. C'est là que CodeS-SourceS est
une aide précieuse. On télécharge les sources
adaptées, on les parcourt et une demi-heure
plus tard, le problème est résolu. Après avoir
parfois galéré pendant des jours et des nuits,
on peut ensuite partager son code. Ça c’est un
instant magique ! CodeS-SourceS est un lieu
de partage et de découvertes extraordinaire.
Du haut de mes 44 balais, je fais figure de
papy ! Mais un de mes premiers réflexes est
d'allumer le PC et de me connecter au chat
pour saluer les habitués, ainsi que d'aller faire
un tour sur CodeS-SourceS pour y découvrir les
nouveautés, et c'est vrai un plaisir"

� Jacques Millet (Jack), gérant de
Template.fr, société de services en infor-
matique industrielle.

CCoommbbiieenn  êêtteess  vvoouuss  àà  ffaaiirree  vviivvrree  CCooddeeSS--
SSoouurrcceeSS..ccoomm  ??
Jusqu'à maintenant, j’étais tout seul. Mais pour
la prochaine version j’ai proposé à 2 membres
très actifs de m’aider.

QQuueellss  ssoonntt  tteess  pprroojjeettss  ??
J’en ai plein la tête : le développement en
cours de la nouvelle version des sites CodeS-
SourceS, la création de rendez-vous (soirées)
communautaires, etc. En mars 2003, nous
avons monté une association loi 1901
(Developers Association - http://www.develo-
pers-association.org/) pour organiser et finan-
cer des actions pour aider ou apporter des
informations aux développeurs (nous avons
déjà plus de 100 adhérents !).

Fondateur de Codes-sources.com, Nicolas Sorel
(Nix) travaille actuellement pour 3IE.
■ propos recueillis par DDaavviidd  TThhéévveennoonn

wwwwww..ccooddeess--ssoouurrcceess..ccoomm
Date de création : 1999
Thème : Développement, Aide aux développeurs
Technos : .NET, J2EE, PHP
Cible : WebDesigners, Développeurs, Architectes, DSI
Niveau : débutant, confirmé, expert
Ressources : actualité, articles, liste de diffusion,
forums, source
Nombre de membres : 113 000
Nombre de contributeurs actifs : 5 000
Nombre d’inscrits à la Newsletter : 75 000
Moyenne d’age : 27 ans - 93% d’hommes et 7% de
femmes
Membres : Professionnels 28% - Etudiants 34% -
Amateurs  38% 
Nombre de sources : 15 000
Nombre de messages dans les forums : 130 000

Témoignage des membres
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N ous avons voulu aborder un maximum
de techniques et de plates-formes
pour pouvoir vous offrir le plus large

panorama possible sur un domaine aussi
important que l’installation – déploiement.
Méthode et outils d’installation / déploiement
seront définis lorsque vous saurez quel type
d’application installer et sur quels systèmes
et machines. Plus il y a de systèmes à sup-
porter, plus il y aura d’impératifs à vérifier
dans la génération de l’installeur. Plus il y a
d’API, de SDK et autres DLL ou librairies dont
il faut vérifier la présence ou à installer, plus,
les risques d’erreurs et de conflits augmen-
tent. À chaque application, chaque plate-
forme cible, il faut une réponse adaptée, la
plus rapide, la plus performante et la plus

souple possible. L’installation / déploiement
ne s’improvise jamais et ne s’expédie pas à la
dernière minute.
Créer un installeur, finalement, revient toujours
à peu près à la même chose. Il faut déjà dis-
poser de son application et des librairies et
composants liés. On définit le répertoire sour-
ce, le répertoire cible, les numéros de version,
les textes de présentation / lisez-vous /
licences, les conditions d’installation, les sys-
tèmes cibles. Selon l’installeur, les options
seront ou non approfondies.
Si créer un installeur est, grosso modo, iden-
tique quelle que soit la plate-forme, il faut tout
de même définir dans la conception du projet
d’installation tout un ensemble de données :
quelles versions de systèmes supporte-t-on,

quels composants
sont requis par
l’application ? Les
liens de dépen-
dances de l’appli-
cation et les com-
posants, SDK, API
où librairies sont
essentiels. Il faut
être très vigilant
sur les dépen-
dances de son
application, sur-
tout sous Windows
et Linux. Cela

induit aussi la gestion des versions des com-
posants de dépendance. Plus la gestion des
dépendances est fine, mieux c’est. Il ne faut
pas non plus négliger la procédure de désins-
tallation. Quand, l’installation ne se fait pas
dans un seul et unique répertoire, il faut que
la désinstallation puisse supprimer l’ensemble
des fichiers installés lors de l’installation.

L’impératif du multi plate-forme
Un des credo actuel est le multi plate-forme.
Avec Java, s’est révélée la nécessité de possé-
der des installeurs " universels ". Les instal-
leurs conçus en Java sont relativement nom-
breux (et plus ou moins performants). On aura
le choix notamment entre Jexpress,
InstallAnywhere ou encore Install4J.
InstallAnywhere est sans doute le produit Java
le plus évolué et le plus performant. Mais
attention, il faut que la génération d’installa-
tion soit capable, à partir du même environne-
ment, de générer plusieurs installeurs cibles.
Prenez InstallShield MultiPlatform. L’outil peut
générer à partir du même produit pour 8 sys-
tèmes cibles. S’il possède une réelle souples-
se multi plate-forme, ce type d’outil coûte cher.
Dans le meilleur des cas quelques centaines
d’euros, mais misez plutôt sur quelques mil-
liers d’euros ! Il est plus simple d’utiliser un
seul et unique master que de posséder un
master par système cible.
Si vous optez pour un outil plus léger, il fau-
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Installation et déploiement : 
les problèmes et les solutions

En informatique, mieux vaut bien
réfléchir à la méthode d’installation
et de déploiement de son
application. Rien n’est plus frustrant
qu’une procédure d’installation 

mal définie. Que l’on soit sous .NET, Windows,
Linux ou MacOS X, il ne faut jamais négliger la
phase d’installation d’un projet. 
Certains types d’applications nécessiteront
moins de travail, d’autres plus. 
Programmez ! vous a concocté un petit dossier
fait sur mesure.

L E  M A G A Z I N E D U  D É V E L O P P E M E N T



dra alors créer et générer son package d’ins-
tallation sur chaque plate-forme visée
(Windows pour Windows, MacOS X pour
MacOS X, etc.). Cela prend du temps.

Installation et déploiement 
sous Linux
Le monde Linux ne dispose pas d’un format
unique pour installer une application. L’un des
formats les plus courants, est le format RPM.
RPM (Red Hat Package Manager) permet d’ef-
fectuer des installations et déploiements de
logiciels rapidement et simplement dans un
format largement répandu sur les distributions
Linux. Il permet d’installer les binaires mais
aussi de s’occuper des dépendances. La
désinstallation peut aussi passer par ce même
outil. La désinstallation est possible car, quand
on installe un RPM, toutes les installations
relatives à ce package sont dûment enregis-
trées. De plus, si votre package nécessite
d’autres packages pour fonctionner, RPM le
signale. La réalisation d’un package RPM
demande plus de travail qu’un simple fichier
TAR mais il est aussi bien plus précis.
Si une des distributions Linux que votre appli-
cation doit supporter ne possède pas d’outils
RPM en standard, il faut en tenir compte dès
le départ. Dans ce cas, soit il faudra passer par
des manipulations de commandes, soit choisir
un format d’installation universelle. RPM utili-
se une base de données pour contenir les
informations relatives aux packages installés.

Si vous utilisez majoritairement Red Hat, pré-
férez le déploiement, via RPM. Les éditeurs
appartenant au programme Red Hat Alliance
sont invités à utiliser RPM.
Un paquet RPM se présente en principe sous
la forme : [nom fichier].[plate-forme].rpm.
L’indication de la plate-forme se rencontre sou-
vent, cela permet de différencier les différents
processeurs (ex. : i386). Il existe des outils de
gestion visuelle des packages, comme kpacka-
ge sous KDE.

Vous trouverez d’autres outils d’installation
sous Linux. Mis à part RPM, le plus connu est
dpkg, d’origine debian. Ce format est très
proche de RPM. La création de package dpkg
se déroule via des outils permettant de garan-
tir la qualité des packages. Il existe d’autres
projets comme le projet OpenPKG. Il vise à
offrir un format unique pour BSD, Unix et Linux.
S’il ressemble dans son fonctionnement à RPM,
OpenPKG limite les pré-requis d’utilisation avec
un minimum d’intrusion dans le système.

Installation et Déploiement 
sous Windows
Sous Windows, combien de développeurs ont
eu des problèmes d’installation et de déploie-
ment à cause de conflits entre DLL ou des ver-
sions de DLL incompatibles ? Avec .NET,
Microsoft a réussi à simplifier le travail de
déploiement et c’est une excellente nouvelle !
Pour ce faire, on dispose désormais de l’as-
sembly. Grâce à l’assembly, on définit les
règles de versions des composants. En théorie,
cela permet d’éviter tout conflit. Grâce à la CLR
de .NET, il est possible d’utiliser des versions
différentes de librairies et de composants, ce
qui facilite les installations et les déploie-
ments. Cela signifie qu’une assembly pointe
uniquement vers le composant d’une version
donnée. Bref, l’assembly règle pas mal de
défauts d’installation des Windows précé-
dents. Petit défaut, l’assembly nécessite une
plus grande rigueur du développeur dans sa
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Une nouvelle génération : 
No Touch Deployment (NTD)
Moins le poste client est modifié par l’installation d’une application, mieux c’est. De plus,
il faut que l’opération de déploiement soit la plus transparente possible. Sous Windows et
.NET, Microsoft implémente la technologie No-Touch Deployment (NTD). Cette nouvelle
technique permet de déployer très rapidement (et de fournir une procédure de mise à jour)
aux applications Windows Form utilisant un serveur web. Cela permet d’utiliser une appli-
cation, sans à avoir besoin de toucher à la base registre ou aux composants systèmes par-
tagés. L’architecture de fonctionnement est très simple : on place les assemblies .NET
visibles par le serveur web. Le poste client télécharge les assemblies dans le cache assem-
blies. On peut alors exécuter l’assembly. Cela ouvre la voie à un déployer transparent d’ap-
plications "lourdes" sans modifier le poste client. Dans certains cas, cette technique pour-
rait faire économiser le coût d’achat d’installateurs ou encore permettrait d’économiser sur
le simple fait de tester les installeurs. Pour l’utilisateur, plus besoin de s’embêter à instal-
ler et encore moins a désinstaller… Attention : technique valable uniquement avec des pré-
requis systèmes. 
Plus globalement, NTD ressemble quelque peu aux solutions d’application / déploiement
à la demande. Mais l’impact sur le poste de travail n’est pas toujours sans effet.
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définition. Désormais, c’est l’unité de base
pour déployer une application. Il peut contenir
un ou plusieurs fichiers. Il contient une sorte
de description (=manifeste) avec le nom et la
version de l’assembly, les types exposés, noms
et versions des autres assemblies (si dépen-
dances il y a) et des informations de sécurité.
Pour les projets peu complexes, la gestion est
directement réalisée par Visual Studio .NET. Il
est même possible d’utiliser des assemblies
avec PHP. L’assembly vise à automatiser au
maximum l’installation. Windows Installer 2.0
fait lui aussi son apparition en standard dans
Visual Studio .NET. Cette nouvelle version peut
créer des installeurs par le Web. Windows
Installer propose tous les mécanismes néces-
saires à un déploiement et les fonctions de
pré-requis au niveau du système client.
Windows Installer 2.0 permet de déployer sur
tout Windows, à partir de Windows 95 (et
même NT 4 SP6). La version 2 améliore consi-
dérablement les fonctions par rapport à la ver-
sion précédente. Tout d’abord, il prend en
compte les assemblies, il est plus souple dans
les processus de mises à jour des logiciels. On
peut désormais faire des installations, via le
Web (via une URL et le fichier .msi).

Installation et déploiement 
sous MacOS X
Comme à son habitude Apple a simplifié au
maximum la phase d’installation. Mais ce

Une application sous Linux
Frédéric Lepied, MandrakeSoft 

CCoommmmeenntt  uunn  ddéévveellooppppeeuurr  ppeeuutt--iill  ddééppllooyyeerr
eett  iinnssttaalllleerr  rraappiiddeemmeenntt  uunnee  aapppplliiccaattiioonn
ssoouuss  LLiinnuuxx  ??  
Comme les logiciels des différentes distri-
butions linux, la meilleure façon de diffuser
des logiciels sous linux est d'utiliser des
packages. Ce sont des archives de fichiers
avec des meta informations de descrip-
tions, de versionnement, de dépendances
et de scripts exécutés à divers moments de
la vie du package sur le système.

QQuueelllleess  ssoonntt  lleess  éévveennttuueelllleess  pprrééccaauuttiioonnss  àà
pprreennddrree  aauu  nniivveeaauu  ccoonnffiigguurraattiioonn  ddee  ll''iinnssttaall--
lleeuurr  eett  ddeess  ppaacckkaaggeess  ??  QQuueelllleess  ssoolluuttiioonnss  llee
ddéévveellooppppeeuurr  ppeeuutt--iill  uuttiilliisseerr  ppoouurr  iinnssttaalllleerr
ssoouuss  LLiinnuuxx  sseess  aapppplliiccaattiioonnss  ??  
Pour que les packages soient multi distri-
butions, il faut qu'ils se conforment aux
règles définies par la LSB (Linux Standard
Base) qui restreint l'utilisation de rpm et
définit diverses règles à respecter. 
Voir http://www.linuxbase.org/

et rapide. Ce sont des solutions de déploie-
ment centralisées à partir de serveurs. 

Là aussi, il y a la possibilité d’utiliser des envi-
ronnements dédiés. Plusieurs grands éditeurs
en proposent : Novell, Microsoft, InstallShield
ou encore Intel. Mais attention, l’installation
massive ou non à distance nécessite une
connaissance parfaite des postes clients visés.
Si le parc est homogène, pas de gros souci à
avoir, mais si le parc est hétérogène, là, cela
se complique bien plus, avec obligation de
faire des tests approfondis et surtout de créer
des packages de déploiement adaptés.
Attention aussi au poids du ou des installa-
tions. 
Si cela pèse plusieurs mo et que cela passe
par Intranet, pas de souci, par contre, sur un
réseau sans fil ou via Internet, là, l’affaire se
corsera un peu. De plus en plus, le déploie-
ment d’applications clientes se fait par le
Web.

Le déploiement 
sur les terminaux mobiles
L’installation, le déploiement et la mise à jour
des applications sur les terminaux mobiles et
en particulier les PDA pose encore un autre
problème. Cela nécessite des méthodes "exo-
tiques". Une des solutions est d’utiliser une
gestion centralisée, via un outil d’administra-
tion des terminaux mobiles. Efficace mais sou-
vent très cher à l’achat ! Il est possible de
mettre en place des procédures plus
"manuelles" avec des scripts d’installation en
local (le PDA connecté sur sa base au réseau)
ou en réseau sans fil. 
■ FFrraannççooiiss  TToonniicc

modèle par rapport à MacOS 8/9 s’est allégé et
à gagné un outil de création bien plus simple.
Sous OS X, le modèle officiel défini par Apple
est le format package .pkg. Si le développeur
veut rester standard et respecter les recom-
mandations Apple, ce format est à utiliser.
Pour la création, il suffit d’utiliser l’outil
PackageMaker, livré avec les outils de déve-
loppement. Certes, la personnalisation est
réduite mais cela génère un générateur propre. 

La télédistribution
Dans le cas d’un déploiement massif sur des
centaines ou milliers de postes de travail, la
télédistribution apporte une réponse efficace
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Deploiement d’application :
L'importance de la gestion 
de configuration logicielle

L e déploiement d’une application doit
répondre à différents enjeux : fournir un
logiciel efficace, répondre aux attentes

des utilisateurs et respecter les délais impartis
souvent très courts. Une gestion de configura-
tion logicielle de qualité permet d’aider effica-
cement les équipes projets à atteindre ce
niveau d’exigence.

Qu’est ce que la gestion 
de configuration logicielle ?
La gestion de configuration logicielle (ou SCM
– Software Configuration Management) corres-
pond à la mise en place d’un ensemble de pro-
cédures et d’outils, son objectif étant la prise
en compte des changements qui se produisent
durant le cycle de développement des logi-
ciels. Elle offre ainsi une meilleure maîtrise du
projet et permet de réduire les coûts de distri-
bution et de supports, en éliminant au plus tôt
les erreurs.

Les outils de gestion de configuration purs per-
mettent de centraliser les objets qui constituent
l’application : fichiers sources, fichiers de confi-
guration, aide en ligne, documentation, etc.
Ils offrent trois avantages immédiats.
D’une part, le responsable de version peut
contrôler l’accès aux différents objets ainsi que
la gestion des branches et des labels. Le cloi-
sonnement des modifications est alors autori-
sé. Le responsable de version conserve une
vision complète et à jour des modifications
réalisées pour évolution, ou pour correction. Il
peut par exemple décider de la prise en comp-

te immédiate d’une correction planifiée initia-
lement dans une version ultérieure. De même,
il peut hâter la livraison d’une version en en
excluant une fonctionnalité particulière, qu’il
repousse dans une version future.
D’autre part, en constituant un référentiel
unique des ressources de l’application, ces
outils permettent une réutilisation de certaines
de ces ressources dans d’autres applications,
accélérant ainsi le développement et le
déploiement de ces dernières.

Enfin, en autorisant un accès différencié aux
intervenants en fonction de leur affectation,
ces outils offrent à chacun la possibilité de
contribuer à l’avancement du projet sans ris-
quer de perturber le travail des autres
membres de l’équipe. Par exemple, le respon-
sable du déploiement peut accéder aux com-
posants qui ont été validés par l’équipe A, et
à eux seuls. De même, les personnes en char-
ge de la correction d’anomalies référencées
peuvent travailler dans leur propre environne-
ment sans craindre d’introduire des régres-
sions dans la version principale.

La qualité primordiale d’un outil de gestion de
configuration logicielle est probablement son
adaptabilité. En effet, les méthodes de gestion
de configuration sont multiples, et il est impor-
tant que l’outil permette d’adopter celle qui
correspond à la politique de l’entreprise.
Citons par exemple le choix de méthodes de
branching telles que le " branch-by-release "
ou le " branch-by-purpose ".

La gestion de configuration : 
nécessaire mais insuffisante
Les outils de gestion de configuration que
nous venons d’évoquer, s’ils sont nécessaires
pour garder le contrôle sur le référentiel de
l’application, ne sont cependant pas suffisants
pour assurer la maîtrise des déploiements suc-
cessifs d’une application. En effet, les modifi-
cations qui impactent les changements de ver-
sion sont d’origines diverses. Lorsque le res-
ponsable de version décide si une évolution
doit être prise en compte dans une applica-
tion, ou lorsque le responsable de validation
doit décider si une anomalie bloque la sortie
d’une version, il est important de savoir si la
fonctionnalité en cause a été demandée par un
client en particulier, si elle est consécutive à un
dysfonctionnement constaté, … De même, lors-
qu’une anomalie est annoncée corrigée, et que
sa correction est livrée, il est important de
faire le lien entre cette anomalie et les fichiers
qui ont été modifiés.

Il est donc fondamental que l’application de
gestion de configuration soit parfaitement
intégrée à une application de gestion des
changements. En effet, cette dernière prend en
compte les demandes de changements (Qui en
est à l’origine ? Quelle est sa criticité ? Est-ce
une évolution ou une correction d’anomalie ?
…) et permet de suivre ces demandes (Les
modifications demandées pour une version
particulière ont-elles été correctement prises
en compte ? Le temps estimé pour leur déve-
loppement correspond-il au temps réellement

Le processus de déploiement d’application est le résultat du travail de toute 
une équipe projet : de la maîtrise d’ouvrage à l’équipe de validation, en passant par les
analystes, les concepteurs, les développeurs, …
En tant que face émergée de l’iceberg, il représente une étape critique 
de la réussite du projet : il doit être sécurisé au maximum car vecteur de l’image du
travail accompli en amont.
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passé ?…) Intégrer une application de gestion
des changements à l’application de gestion de
configuration, c’est permettre la mise en rela-
tion, à tout moment, des demandes de chan-
gements telles qu’elles ont été énoncées par
les clients ou les responsables du projet d’une
part, et les fichiers modifiés (fichiers sources,
documentation, fichiers de configuration, …)
d’autre part. 

Lorsqu’une demande de changement est
approuvée par la direction de projet, l’équipe
de développement en est avertie et réalise les
modifications dans son environnement de tra-
vail. Les fichiers à faire évoluer sont réservés à
cet usage (check-out). Après modification et
tests unitaires, les développeurs réintègrent
leurs évolutions (check-in). L’équipe de test est
alors notifiée de la disponibilité d’une nouvel-
le fonctionnalité à vérifier. Elle peut connaître
les fichiers qui ont fait l’objet de modifications,
les récupérer dans leur environnement de
recette, et valider ces fonctionnalités. Ceci est
bien sûr un exemple de workflow, le choix des
actions à réaliser devant dépendre de la poli-
tique de l’entreprise.

En dernier lieu, la sécurisation du processus de
déploiement d’application peut être améliorée
par la mise en œuvre d’une solution de tests
automatisés. Les versions d’applications étant
en général incrémentales ( les nouvelles fonc-
tionnalités viennent en plus de fonctionnalités
existantes dans les versions précédentes), les
problèmes de régression doivent faire l’objet
d’une attention particulière pour éviter qu’ils
ne viennent mettre en péril le déploiement. 
Afin de résoudre cette dernière problématique,
il existe des outils automatisant la réalisation
des tests de non régression. Ainsi, il est pos-
sible de vérifier la stabilité du comportement
de l’application pour les fonctionnalités qui
n’ont pas évolué. Cet outil doit permettre l’en-

registrement simple de scripts qui reflètent
l’utilisation de l’application, mais il est égale-
ment fondamental qu’il soit intégré avec les
outils que nous venons d’aborder. 

Son intégration avec l’outil de gestion de
configuration logicielle est nécessaire car les
scripts de tests de non régression doivent
pouvoir être intégrés au référentiel de l’appli-
cation de la même façon que les autres com-
posants de celle-ci. Il en va de même pour
l’outil de gestion des changements, car les
défauts constatés lors des phases de tests de
non régression doivent être traités de la même
façon que les autres défauts, c'est-à-dire qu’ils
doivent être pris en compte, affectés, corrigés
et validés.

En résumé
Le déploiement, phase ultime du développe-
ment d’application, est un processus que
chaque entreprise se doit de sécuriser. Afin de
répondre à cette exigence, la gestion de confi-
guration – ainsi que les outils qui y sont liés –
doit être associée à une méthodologie de prise

en compte des demandes de changements, et
à une politique de suivi des tests de non
régression efficace.

Lors de la mise en œuvre d’une solution, il est
donc primordial de s’assurer de la parfaite
intégration des outils utilisés. De cette inté-
gration découle la simplicité de mise en
œuvre, et donc la rapidité de prise en main de
la suite. Ces deux aspects sont des gages
importants de l’amélioration de la qualité des
logiciels produits ainsi que du respect des
délais.

Stéphane Genin
Directeur technique - Ideo Technologie

Il a piloté durant neuf ans de mul-

tiples projets à Cap Gemini Ernst &

Young. Co-fondateur d’Ideo

Technologie. Il est responsable de la

validation des choix techniques et de

l'organisation des équipes de recherche et développement,

avant-vente et support (www.ideotechnologies.com)
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Les entreprises qui recrutent 

A la recherche du mouton à 5 pattes

A lors que le marché de l'emploi se tend,
il est capital de connaître quelles sont
les compétences les plus demandées.

"Contrairement à ce que certains aimeraient
peut-être imaginer, il y a et il y aura toujours
besoin de développeurs et de programmeurs
et ce, quelles que soient les solutions techno-
logiques, estime Jacky Akoka, titulaire de la
chaire d’informatique et président du départe-
ment informatique du Cnam. Le deuxième
point à souligner, est qu’il existe de plus en
plus de méthodes et d’outils pour le dévelop-

pement et la programmation. Cela permet de
travailler dans de meilleures conditions, en
améliorant la production et la sécurité." La
tendance est aux nouvelles technologies. La
société britannique e-skills UK, spécialiste du
recrutement dans les nouvelles technologies, a
indiqué dans son bulletin trimestriel que la
demande pour des spécialistes SAP, Windows
2000, SQL Server, et TCP/IP a été constante en
2002. Au deuxième semestre, elle a augmenté
pour les candidats maîtrisant Freehand, OLAP,
Smalltalk, BPCS et EPOS pour des contrats

longue durée, et JDBC, JSP EPOS, VPN, et VBA
pour les missions de courte durée. Mais les
compétences en .Net se positionnent claire-
ment comme incontournables, avec Java et
XML. 

Java, .Net et XML grands favoris
Le marché de l'informatique professionnelle se
structure actuellement autour de trois environ-
nements technologiques majeurs. Il s'agit
d'abord de l'environnement Java et de sa
norme J2EE, qui domine aujourd'hui le marché
français. Les experts de cette technologie sont
courtisés par les recruteurs. "La recherche des
compétences liées à la maîtrise des langages
Internet devient un incontournable, explique
Cédric Barbier directeur commercial des jeu-
dis.com, site d’emploi informatique. Reconnu
pour son caractère ouvert et sa portabilité,
Java a profité de la montée en puissance des
réseaux Internet et Intranet. En d’autres
termes, les entreprises utilisant de plus en
plus fréquemment Internet et Intranet pour
gérer leurs interfaces clients utilisateur, leurs
besoins en développement ont pris de l’im-
portance. Le but aujourd’hui est de pouvoir se
connecter à la base de données de l’entrepri-
se sans avoir besoin d’y être physiquement
présent." Deuxième environnement réalisant
une percée significative, celui de Microsoft

La maîtrise des nouvelles technologies
arrive largement en tête des
compétences informatiques
recherchées actuellement sur le
marché. Le langage J2EE et son
concurrent .Net sont largement
plébiscités. Parallèlement à cette
demande, la maîtrise d’anciens
langages alliée à celle des
nouveaux, constitue des
profils très prisés par les
entreprises, notamment
celles qui ont entamé des
projets de migration. Les profils
expérimentés, entre 2 et 5 ans d’expérience, dans des 
domaines fonctionnels précis remportent également de larges suffrages. 

Compétences techniques recherchées (source : lesjeudis.com)
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avec .Net, qui s’impose petit à petit pour le
développement d'applications nouvelles sur le
marché. Isabelle Matton, consultante RH chez
Aston confirme cette tendance : "Notre res-
ponsable technique du centre de Formation
chez Aston révèle à propos des formations
"phare" demandées par les clients, le redé-
marrage des commandes Java et la montée en
puissance des formations développement
autour de Microsoft .NET, de Workflow (avec

Les entreprises 
sont à la recherche 
du mouton à cinq pattes 

"En ce moment, la plupart
des clients sont à l’affût de
compétences autour des
plates-formes Java et
Microsoft, avec une maîtri-
se de J2EE et .Net ",
explique Isabelle Matton,
consultante RH chez Aston.
Parallèlement à ces
demandes, Aston reçoit
également des requêtes
très spécifiques qu’il n’est
pas toujours aisé de satis-
faire, faute de candidats.
Les entreprises sont en
effet, à la recherche de
profils maîtrisant des logi-

ciels spécifiques, avec une compétence dans
un domaine fonctionnel précis. Ces attentes
sont récurrentes dans le secteur de la banque
et de la finance avec une demande de candi-
dats ayant travaillé dans le domaine bancai-
re et maîtrisant un logiciel propre à l’activité
bancaire type Sunnit, Informatica ou
Powermart. Isabelle Matton note également
des demandes axées sur une maîtrise d’an-
ciennes technologies type AS 400 couplée
avec des compétences nouvelles technolo-
gies comme Java. "Ce phénomène s’explique
du fait des migrations envisagées par les
entreprises qui souhaitent une personne
connaissant l’ancienne plate-forme et pou-
vant travailler sur les nouvelles", analyse-t-
elle. A noter également, de nombreuses
demandes BO (business object) avec des
fonctions de chef de projet BO et AS400 par
exemple. Cela fait partie de ces profils aty-
piques, réclamés bien souvent dans l’urgen-
ce. Des compétences C++ sont très recher-

chées également, souvent associées à la maî-
trise base de données. 

Les profils types recherchés 
de façon récurrente par les clients  
"Afin d'être plus réactifs dans notre process
recrutement, nous avons identifié avec les
directeurs de marché une liste de profils
types, recherchés de manière récurrente par
les clients", révèle Isabelle Matton. La
constante est la formation bac+5 ou école
d’ingénieur avec 2 à 5 ans d’expérience.
Ensuite les compétences recherchées sont les
suivantes :
W4 (workflow) + java ou.net, Business
Object, documentum, C++ ou Java + un logi-
ciel de finance, nouvelles technos + mainfra-
me (DB2/CICS), Kondor +, Mercator,
Peoplesoft, Java + WSAD, .net + CMS et .net
+ Biztalk, C# + C++ managed...
Les clients recherchent davantage des multi
compétences aujourd'hui. "Dans ce marché si
concurrentiel, les collaborateurs présentés au
client doivent totalement maîtriser leurs com-
pétences techniques et fonctionnelles et être
capables de montrer et argumenter leur moti-
vation, souligne-t-elle. C'est la raison pour
laquelle la préparation aux entretiens en
régie est devenue primordiale et systéma-
tique chez Aston, pour les collaborateurs
informaticiens. Une formation spécifique a
été instaurée, confortée par une simulation
d’entretien."

Silogic mise sur l’expérience 
et des compétences 
fonctionnelles précises
Crée en 1989, l’activité principale de Silogic
est l’ingénierie informatique. Avec un effectif
de 420 personnes, dont les deux tiers sont
des cadres, la société toulousaine dispose de
quatre segments d’activité : ingénierie tech-
nique et scientifique, ingénierie de système

d’information (ERP, nouvelles technos), mar-
ché de l’environnement, avec des solutions
packagées (ingénieurs double compétence)
et enfin AMO / assistance qualité. La société
dont les clients sont de grands comptes
industriels n’a jamais cédé aux sirènes de la
bulle Internet. "Internet reste un prolonge-
ment du SI parmi d’autres, estime Michel
Corbarieu. Ce qui a soute-
nu notre croissance est le
développement des sys-
tèmes d’information des
clients, accompagné d’un
élargissement de notre
gamme." Actuellement,
Silogic mise sur des candi-
dats disposant d’une
expertise technologique
forte (logiciels embarqués)
ainsi que d’une compéten-
ce dans le domaine aéro-
nautique ou spatial. "En
2001, nous avons recruté
beaucoup d’ingénieurs
techniques qui maîtrisaient
SAP, précise-t-il. En 2002,
des candidats dans l’AMO et les systèmes
d’information, avec une maîtrise des sys-
tèmes centraux IBM et des technologies nou-
velles autour d’Internet, comme Java. En
2003, nos recrutements sont essentiellement
en AMO. Depuis 2002, nous recrutons plus
d’ingénieurs que de techniciens : 80% de
profils bac+5 (écoles d’ingénieurs) contre
20% de bac+2 (DUT, maîtrise, BTS). De
même, nous embauchons plus de candidats
expérimentés (5 ans d’expérience) que de
débutants. En proportion, nous embauchons
environ 20% de débutants, 40% de candidats
ayant 5 ans d’expérience et 40% ayant plus
de 5 ans d’expérience."
■ AAFFMM

Isabelle Matton,
consultante RH
chez Aston :
"Pour répondre
à une demande
récurrente, des
formations sur
.Net et J2EE
sont régulière-
ment dispensées
à nos collabora-
teurs."

Michel
Corbarieu, DG de
Silogic : "Une
expertise tech-
nologique confir-
mée, alliée à la
connaissance de
notre domaine
fonctionnel est
un atout 
certain" 

l’aide de notre partenaire W4), de Windows
2000, grâce à notre agrément CTEC, mais pas
encore de Windows 2003. Sans oublier, une
demande croissante pour des formations en
conduite de projet." Enfin, l'univers du logiciel
libre fait une percée dans l'informatique pro-
fessionnelle grâce, notamment, au développe-
ment du langage PHP (essentiellement dans
l'administration). Selon les experts de la pro-
fession, l’essor de ce langage illustre la pro-

gression de l'environnement libre dans les
entreprises, maintenant de plus en plus nom-
breuses à l'intégrer dans leurs développe-
ments. 
Le choix d’un langage ne suffit plus. Il s’agit
désormais de maîtriser l’ensemble de l’envi-
ronnement. Par exemple, J2EE pour l’option
Java. Les développeurs et plus largement l’en-
semble de la communauté informatique
devront faire un choix et se positionner sur un

enquête
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univers en particulier. Les responsables tech-
nologiques au sein des SSII soulignent égale-
ment la nécessité pour les développeurs de
maîtriser parfaitement le développement orien-
té objet, voire, pour les plus exigeants, les
méthodologies UML. A noter, derrière ces uni-
vers "premier de la classe", la place tout à fait
honorable du Visual basic (VB), langage enco-
re largement utilisé pour des développements
simples. Il est à parier que d’autres langages
type WML destiné aux terminaux mobiles de
type Wap ou PDA, vont se développer.
Actuellement, pour reprendre cet exemple,
WML reste encore peu recherché des recru-
teurs. Parallèlement à ces essors, les langages
propriétaires sont sur le déclin : Coldfusion,
Lotus Domino et dans une moindre mesure
Delphi sont en recul. 

Expérience et compétence 
fonctionnelle : des atouts certains
Contrairement aux apparences, des langages
comme Cobol, Pacbase ou des compétences
en bases de données comme DB2, DL1, IDS2,
IDMS sont encore recherchées sur le marché.
"Parmi les offres high-tech que nous avons
analysées, ce bon vieux Cobol reste encore
très présent dans l’univers informatique d’au-
jourd’hui, analyse Cédric Barbier. S’il ne s’agit
pas d’un langage du futur, cette technologie

enquête

reste encore très présente dans les gros sys-
tèmes des entreprises." De son côté, Isabelle
Matton note elle aussi une recrudescence dans
la recherche de "vieux profils" avec des com-
pétences bases de données type DB2, DL1,
etc. "Cependant ce type de demande concerne
des profils couplés avec du java pour des mis-
sions de type migration", précise-t-elle. Si les
informaticiens d’une quarantaine d’années dis-
posent de ces connaissances et ont eu le
temps d’assimiler celles liées à l’Internet, ils
sont malheureusement mal placés dans le rang
des recrutements, du fait de salaires considé-
rés comme trop élevés. Sans compter qu’ils
sont souvent à des postes de managers.
Difficile, dans ces conditions de leur proposer
des postes dans le développement pur. D’une
manière générale, les profils expérimentés
avec une expérience validée entre 2 et 5 ans
ont plus de chance d’attirer le regard des
recruteurs que les jeunes diplômés frais émou-
lus des universités ou écoles d’ingénieurs ou
ces ingénieurs de 40 ans et plus.
"Généralement, lorsque nous intégrons un
nouveau collaborateur, il présente déjà les
compétences adéquates à la première mission
que nous lui proposons", confirme Isabelle
Matton. Exception qui confirme cependant la
règle, Aston a intégré, au mois d’avril dernier,
une dizaine de collaborateurs, jeunes diplômés

ou très peu expérimentés. "Comme il s’agissait
de forfaits, nous avons pu prendre le temps de
les former aux nouvelles technologies type
.Net", précise-t-elle.

"Le marché étant à la fois attentiste et pressé,
les entreprises recherchent avant tout des can-
didats possédant très directement les qualités
requises pour le poste proposé et rapidement
capables de s’intégrer", analyse Patrick
Girodroux, consultant en ressources humaines
à l’APEC. La grande tendance semble être celle
des profils alliant des compétences techniques
validées par une expérience convaincante et
un savoir-faire dans un domaine fonctionnel
précis. Certaines entreprises mettent même en
avant davantage la compétence fonctionnelle
que technique. Ainsi, une expérience dans le
milieu de la banque ou de la finance est très
appréciée. Les secteurs automobile et aéro-
nautique obéissent aussi à cette logique de
favoriser les profils expérimentés dans ces
mêmes domaines fonctionnels. En conclusion,
il semble que bien souvent les entreprises
soient à la recherche du mouton à cinq pattes.
Si les recruteurs sont de plus en plus exi-
geants, c’est que les clients le sont également.
La conjoncture ne donne plus droit à l’erreur.

■ AAnnnnee--FFrraannççooiissee  MMooaall
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Informaticien unique en PME :
l’homme à tout faire de l’informatique
Travailler seul au sein d’une PME comme administrateur
réseau-informaticien est un choix qui se mûrit.
Actuellement, la demande semble supérieure à l’offre,
encore faut-il aimer travailler seul, tout en sachant
communiquer parfaitement avec les utilisateurs internes.
L’attrait d’une autonomie plus forte est souvent
contrebalancé par des moyens et des perspectives moins
larges que dans les grandes structures.

L es responsabilités d’un informaticien qui
travaille seul dans une PME sont mul-
tiples. Il gère le parc informatique et ses

évolutions, surveille et administre les réseaux.
Il s’attache également à définir les besoins
informatiques afin de préconiser des solutions
adaptées à la structure. Il s’occupe ensuite de
la mise en œuvre et du suivi des projets. Il
doit, pour cela, définir et gérer les ressources
humaines et financières correspondantes. S’il a
besoin de faire appel à des compétences exté-
rieures pour des études et/ou la mise en
œuvre de projets de développement, il est res-
ponsable de la sous-traitance (appels d’offres,
choix des prestataires, suivi technique). Enfin,
il a un rôle d’assistance, de conseil et de for-
mation en interne et assure la veille technolo-
gique.

Compétences : polyvalence, 
sens de l’organisation et pédagogie
Pour ce type de postes, les entreprises recher-
chent des " techniciens " en informatique :
des ingénieurs, mais également des diplômés
de niveau Bac + 2 (BTS ou DUT). Dans tous les
cas, la connaissance technique de l’environne-
ment informatique de l’entreprise (matériels,
logiciels, langages réseaux) est indispensable.
"Au sein d’une petite structure, écouter les
personnes avec qui l’on travaille est sans
doute la plus importante des qualités pour un
informaticien, estime Gauthier Delamarre,
développeur Internet indépendant. La mise en
place d’un outil spécifique, que ce soit pour un
client ou bien en interne, nécessite d’anticiper
et d’interpréter les besoins de l’utilisateur
final. Il faut tenter de se mettre à sa place pour

être sûr d’avoir compris les besoins exprimés,
sinon la réponse sera inappropriée à la
demande." La pédagogie vis-à-vis des usagers
est donc indispensable. "L’aspect sécurité
étant très important, il est fondamental pour
l’informaticien d’agir avec diplomatie, afin de
ne pas se mettre à dos les utilisateurs, sou-
ligne François Vigneron, gérant de la société
Remcomp. Le sentiment de subir la dictature
ou le " flicage " de l’informaticien risque de
les conduire à contourner la politique de sécu-
rité. Ce dernier doit donc veiller à ce que les
différentes procédures soient utilisables par
les usagers." Vu la diversité des tâches, le res-
ponsable informatique est très polyvalent et
possède un grand sens de l’organisation. La
patience est requise. Les systèmes d'informa-
tion étant de plus en plus pointus, même au

sein de structures modestes, il est indispen-
sable de prendre le temps de la conception,
avant de passer à la phase de mise en place. 

Voie de garage ou véritable vocation ?

Les PME ne trouvent pas forcément pléthore
de candidats, car ceux qui sortent d’écoles
d’ingénieurs se dirigent d’abord vers les socié-
tés de services pour évoluer ensuite chez l’uti-
lisateur. Sans aller jusqu’à parler de voie de
garage, il y a peu de possibilités d’évolution.
Etre informaticien unique en PME peut cepen-
dant être une excellente stratégie avant de
devenir indépendant. Cette évolution reste
cependant marginale. 
"Pour une grande entreprise, lorsqu’un infor-
maticien devient indispensable, il est toujours
possible de s’en séparer car elle peut se réor-
ganiser sans lui, analyse François Vigneron.
Pour une PME, lorsque l’informaticien s’en va,
les conséquences peuvent être dramatiques
quand lui seul maîtrise l’administrateur systè-
me, la chaîne de production, etc". Un rapport
de force peut s’engager avec le patron de la
PME et l’informaticien doit être capable de
négocier son salaire au bon moment. Le mon-
tant de sa rémunération dépendra en partie de
la trésorerie dégagée par l’entreprise, mais

"l’informaticien qui travaille seul doit savoir se remettre en cause constamment", estime François
Vigneron, gérant de la société Remcomp.
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surtout de sa formation initiale. Quant aux
horaires de travail, ils s’alignent sur les
horaires de production. Si elle s’effectue
24h/24 et 7 jrs/7, l’informaticien aura des
horaires contraignants. "En général, tant que
l'on travaille auprès de petites entreprises, les
horaires sont relativement fixes, et correspon-

dent peu ou prou aux horaires standard de
bureau. Il faut déjà avoir la responsabilité d'un
parc conséquent pour être amené à considérer
le problème des astreintes", estime cependant
Gauthier Delamarre. Rejoindre un tel poste
repose souvent sur le choix personnel de tra-
vailler de manière très autonome. "Il faut

cependant savoir constamment se remettre en
cause, aller de l’avant, conseille François
Vigneron. Il ne faut pas tomber dans le travers
de l’informaticien qui travaille dans un cocon
coupé du monde, car les technologies évo-
luent très vite."
■ AAnnnnee--FFrraannççooiissee  MMooaall

QQuueellllee  eesstt  vvoottrree  ffoorrmmaattiioonn  ddee  bbaassee  ??
J'ai fait une année préparatoire en mathéma-
tiques, puis trois années d'études supérieures
à orientation informatique. 

QQuueell  aa  ééttéé  vvoottrree  ppaarrccoouurrss  pprrooffeessssiioonnnneell  jjuuss--
qquu''àà  aauujjoouurrdd''hhuuii  ??
Dès le départ, j'ai suivi un double parcours :
en tant qu'indépendant (conseil en entreprise,
développement de logiciels, piges pour des
revues informatiques spécialisées) et en tant
que salarié (cette possibilité existe en
Belgique). Lorsque j'étais étudiant, j'ai déve-
loppé puis commercialisé un anti-virus. C'est à
cette époque que j'ai pris goût à mon métier
actuel. J'ai aussi rédigé plusieurs ouvrages et
de nombreux articles qui touchent à la fois
Linux et Windows. 

QQuueelllleess  ssoonntt  aaccttuueelllleemmeenntt  vvooss  ffoonnccttiioonnss  eett  rreess--
ppoonnssaabbiilliittééss  ??
Je travaille dans une entreprise applicatrice de
peintures industrielles, pour laquelle je m'occu-
pe de normes ISO, de logistique et d'adminis-
tration de réseaux. Le job d'administrateur
réseau est plus captivant pour une petite ou
moyenne entreprise que pour une "grosse
boîte". Dans ces dernières, pour lesquelles j’ai
travaillé et dont j’ai des échos réguliers de la
part de collègues, le travail consiste bien sou-
vent à mettre en ordre de la paperasse. Vous
pouvez vous retrouver d'astreinte avec des
appels à toute heure du week-end ou en pleine
nuit. Sans compter que la moindre modification
d’un quelconque fichier de configuration doit
être rigoureusement répertorié. En contrepartie
vous "jouez" avec du matériel haut de gamme,
des hauts débits, et vous pouvez bien gagner
votre vie après quelques années d'expérience.
C'est le cas de figure lorsque vous travaillez
pour un fournisseur d'accès, par exemple.

Interview

Xavier Leclerq : seul maître à bord 
de l’informatique d’une PME belge

"Travailler de manière autono-
me ne doit pas empêcher de

bien communiquer avec les uti-
lisateurs ", Xavier Leclerq, res-
ponsable des normes ISO, de
logistique et d’administration

réseau en PMEQQuueelllleess  ssoonntt  lleess  qquuaalliittééss  iinnddiissppeennssaabblleess  ppoouurr
eexxeerrcceerr  uunn  mmééttiieerr  tteell  qquuee  llee  vvôôttrree  ??
Il faut être prudent, rigoureux et tenace.
L’administrateur réseau, doit savoir "délier" ce
qui a été "lié". Un patch est appliqué, si celui-
ci ne fonctionne pas, il faut une procédure
pour l'enlever et revenir à la situation anté-
rieure. La sécurité est à elle seule un job à
plein temps. Il y a également l'énorme res-
ponsabilité des sauvegardes. Non seulement il
faut sauvegarder, mais simuler de véritables
restaurations. Dans le cadre de l'ISO (contrôle
qualité) tout doit être couché par écrit. Si vous
tombez malade, si un serveur tombe en rade,
si un local prend feu tout doit en principe être
prévu. Un travail de longue haleine. Il y a aussi
la prévention. C'est une autre grosse respon-
sabilité. Si vous pressentez qu'un problème
risque de survenir vous devez prendre les
devants. L'administrateur réseau aime tra-
vailler seul, mais doit aussi pouvoir communi-
quer en équipe et avec ses supérieurs.

EExxiissttee--iill  ddeess  ddééffaauuttss  rrééddhhiibbiittooiirreess  àà  ll''eexxeerrcciiccee
ddee  ccee  mmééttiieerr  ??  
Je pense sincèrement qu'il est impossible
d'exercer ce métier sans savoir lire l'anglais
technique. Vous devez être capable de rester
"vissé" sur votre chaise de longues heures en
regardant un écran de textes.

QQuueellss  ssoonntt  lleess  hhoorraaiirreess  eett  ccoonnddiittiioonnss  ddee  ttrraavvaaiill  ??
Comme je le disais, si un problème se présen-
te, il n'y a pas d'horaire ! Dans ce cas, il est
même préférable, voire obligatoire, de travailler
en dehors des heures de bureau. Comment, en
effet, résoudre certains problèmes de mainte-
nance où réagir à une "crise" autrement ?
QQuueelllleess  oonntt  ééttéé  lleess  mmaauuvvaaiisseess  ssuurrpprriisseess  aauuxx--
qquueelllleess  vvoouuss  aavveezz  ddûû  ffaaiirree  ffaaccee  ddaannss  ll''eexxeerrcciiccee
ddee  vvooss  ffoonnccttiioonnss  ??

Je suis un fan de gadget et de matériel de
pointe. Lorsqu’un budget pour avoir les
moyens de faire face aux problèmes ne m’est
pas accordé, c'est très frustrant. Actuellement,
certaines entreprises n'accordent pas ou peu
de moyens. Il existe parfois un gros budget
pour acheter des desktops neufs, mais
presque rien pour les serveurs. Cela peut
cependant se comprendre : un serveur qui est
bien géré doit en principe se faire oublier. Je
reconnais que c'est facile à dire, mais les mau-
vaises surprises doivent être gérées, parce que
vous les avez prévues d'avance ! En dehors de
ces constats, mon plus mauvais souvenir
remonte à quelques années lorsque j'ai été
victime d'un "hacker". Depuis je suis très
impliqué dans tout ce qui est "sécurité", qui
est devenue une de mes spécialités.

CCoommmmeenntt  eennvviissaaggeezz--vvoouuss  vvoottrree  aavveenniirr  pprrooffeess--
ssiioonnnneell  ??
Radieux. Je suis enthousiasmé par les logiciels
open source de sécurité et d'administrations.
Dans peu de temps, lorsque l'USB sera sur
toutes les machines, je pourrais me balader
avec une clé USB, qui contiendra mon OS et
mes outils de diagnostic.

QQuueellss  ccoonnsseeiillss  ppoouurrrriieezz--vvoouuss  ddoonnnneerr  àà  ddeess
jjeeuunneess  ddiippllôômmééss  qquuii  ssoouuhhaaiitteerraaiieenntt  eexxeerrcceerr
vvoottrree  mmééttiieerr  ??
Apprenez le yoga, ne buvez pas trop de coca
ni de café. Essayez d'effectuer un stage en
grande entreprise, qui a la réputation d'être
procédurière. Si vous "y résistez", vous serez
prêt à tout… ou presque !
■ AAFFMM
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Depuis avril 2003, Pascal Neyrat, 42 ans, est
"coordonnateur des projets et des systèmes
d’information" pour l’aéroport d’Orly. Salarié
d’Air France depuis 1986, son parcours s’est
enrichi de nombreuses expériences dont il
nous fait part.

A près une formation en informatique et
gestion (équivalence MIAGE), Pascal
Neyrat passe plus de deux ans dans

une société de génie civil. Au sein de cette
filiale française de la société américaine
Internationale Hough Dresser, il travaille
comme informaticien généraliste pour la créa-
tion et le développement du service informa-
tique. En 1986, il entre à Air France comme
analyste programmeur. Sur une période de 10
ans, il abordera le développement et la main-
tenance, puis l’analyse de projets et participe-
ra à certaines missions  comme le Système
Infocentre (analyses statistiques). Il sera éga-
lement correspondant pour des compagnies
hôtes (Air Inter et Sabena) du système infor-
matique des recettes d’Air France.

Informatique et Art déco ?
En 1996, il quitte la direction générale de l’in-
formatique pour travailler comme AMO (assis-
tant maîtrise d’ouvrage) à la direction généra-
le du marketing de la compagnie. Il devient
correspondant informatique pour les clients de
la direction des facilités de transport. En avril

1998, il  change de direction pour rejoindre la
direction générale de l’exploitation sol qui gère
l’ensemble du personnel des différents aéro-
ports français (personnel commercial, piste et
trafic). Il prend alors en charge un projet infor-
matique d’environ 10 millions d’euros :

A.R.D.E.C.O (aide à la
régulation et à la décision
des correspondances).
L’objectif étant de mettre
en place un système d’in-
formation pour réguler les
flux de passagers et de
bagages en correspondan-
ce à Roissy soit plus de
50% du trafic sur une
année. Assisté de consultants (CSC Peat
Marwick), il recueille le besoin de l’utilisateur,
analyse les processus métier et établit un
cahier des charges pour la conception puis le
développement du système d’information.
Malgré les nombreuses adaptations néces-
saires, en raison de l’évolution permanente de
l’environnement du hub de Roissy, le projet
arrive à terme en 2002. "Tout en restant à
l’écoute du client qui est le prescripteur, il
s’agit de le cadrer dans ses exigences, estime
Pascal Neyrat. L’objectif pour l’AMO n’est pas
de fabriquer pour le client une Mercedes,
quand une deux-chevaux lui convient !". Le
rôle du pilote de projet est de fédérer tous les

intervenants qui agissent de manière per-
manente ou temporaire sur la vie du pro-
jet. Une certaine maturité dans les rap-
ports humains et le management est
indispensable. 

AMO, chef d’orchestre 
des projets informatiques
Le métier d’AMO est récent. Jusqu’alors,
les informaticiens discutaient directement
avec le client final. Le dialogue était par-
fois difficile à établir, les premiers se
basant sur des aspects techniques et les

seconds restant "cloîtrés" dans leur domaine
fonctionnel. La fonction d’AMO permet désor-
mais de fédérer sur un même poste des res-
sources techniques et une connaissance des
processus métier et du domaine fonctionnel
dans lequel évolue l’utilisateur final. "Pour une

bonne compréhension du sujet par tous les
interlocuteurs, une certaine méthodologie est
indispensable", souligne Pascal Neyrat. Air
France applique une méthodologie appelée
Tempo, qui permet de guider les AMO, les
fonctionnels et les informaticiens sur les jalons
à respecter pour l’organisation du projet. Au-
delà, la fonction de l’AMO couvre une multitu-
de de tâches : recueil d’information auprès de
l’utilisateur final, évaluation d’opportunité
pour définir le rapport rentabilité/coût, élabo-
ration du planning pour déterminer les
échéances et les ressources nécessaires, en
passant bien sûr par la conception du système
d’information. Sans oublier la préparation de
la documentation technique et fonctionnelle
pour l’utilisateur, ainsi que sa formation. Le
pilote de projet doit particulièrement s’attacher
à la réussite de la conduite du changement,
car, comme le souligne Pascal Neyrat, "un sys-
tème informatique, aussi perfectionné soit-il,
ne servira à rien s’il n’est pas accepté par les
utilisateurs finaux". Autant d’étapes qu’il devra
superviser dans le respect du triumvirat : délai,
coût, qualité. Au-delà de la mise en service du
système, l’AMO effectuera auprès des utilisa-
teurs un bilan du projet sur la base d’indica-
teurs qualité. Une étape encore récente dans
les entreprises qui développent leur fonction
Qualité. Le salaire des Pilotes de projet à Air
France est inférieur à ceux du marché. En
contrepartie, il y a les avantages d’une grande
entreprise. A vous de choisir !
■ AAnnnnee--FFrraannççooiissee  MMooaall

Hub de CDG 2 – Vision projective à horizon 2006

Pilote de …projet à Air France

Pascal Neyrat, 42 ans, "coordonnateur des projets et des systèmes d’in-
formation" pour l’aéroport d’Orly. 
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D ans un projet réalisé en équipe, le
développeur, bien qu’il garde un rôle
prépondérant, n’est plus la pierre

angulaire incontournable. Il se voit encadré,
presque jugulé afin d’être contenu à son strict
rôle de codeur. Un des enseignements du
développement en équipe est de ne jamais
laisser faire un développeur. Il doit être guidé,
avec la plus grande justesse possible. Les
outils de travail en équipe doivent permettre
plusieurs choses, au-delà de l’aspect program-
mation. 
Il faut tout d’abord faire communiquer tout
un ensemble de personnes de l’entreprise,
qui ne parlent pas forcément le même voca-
bulaire. La définition des besoins et des

attentes d’un projet ne se réalise pas uni-
quement au sein du département informa-
tique. Plus il y a d’intervenants dans un pro-
jet, plus la gestion en devient complexe, d’où
la nécessité de déployer des outils, capables
de prendre en charge toutes ses phases. Mais
ces outils, de préférence, doivent savoir com-
muniquer entre eux, pour faciliter les
échanges d’informations et surtout optimiser
chaque étape du processus.
Des réunions de l’équipe de développement
doivent aussi se tenir régulièrement, pour faire
le point et montrer que l’on avance tous dans
le même sens. Vous pouvez aussi utiliser des
outils de messagerie instantanée pour le lien
"humain" ou de la vidéo-conférence. 

Structuration 
et organisation

On considère souvent que CVS = développe-
ment en équipe, ce qui est vrai, le CVS ne s’oc-
cupe que de la gestion de l’historique des ver-
sions et éventuellement des modèles de sau-
vegarde. Mais le CVS n’est qu’un (petit)
maillon de ce tout ce qui tourne autour du
développement en équipe. Dans ce mode de
conception élargie, l’architecte a un rôle capi-
tal à jouer. De la définition du projet et du
strict suivi, dépend une grosse partie de la
réussite ou de l’échec de celui-ci. C’est pour
cela qu’il est vital de mettre en place un envi-
ronnement de gestion de besoins en temps

Vive le développement
en équipe !

Le développement en équipe cache des réalités différentes, de la simple expression avec le CVS,
jusqu’à la mise en place d’outils de gestion de cycle de vie de l’application et tout un processus
de conception, modélisation, programmation, de qualité, de déploiement et enfin de maintenance.
Mais le travail en équipe ne concerne pas les seuls développeurs, c’est toute la hiérarchie de l’en-
treprise qui doit s’impliquer dans le projet. De cette forte implication humaine, technique et tech-
nologique, dépend la réussite ou l’échec. L’union fait-elle la force ?
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CVS : le minimum indispensable
Le CVS ou Concurrent Version Sources est un outil Open Source et gratuit. On peut télé-
charger une grande variété de versions et les principaux IDE intègrent un mécanisme iden-
tique. Il s’agit d’un environnement gérant vos fichiers sources, avec génération des histo-
riques et récupération de toutes les versions précédentes. Un CVS incorpore une gestion de
groupe. Lors de la mise à jour des sources, c’est lui qui effectue la fusion du nouveau et de
l’ancien code et signale les éventuels conflits. CVS prend toute son ampleur dans une archi-
tecture de développement en client-serveur / intranet / extranet / web, car CVS inclut un
module serveur et un module client. Le côté serveur s’installe sur un serveur. Du côté client,
l’utilisateur passe par un client CVS (ou par un navigateur) qui se connecte à un serveur
CVS. Cette configuration permet de séparer physiquement les sources des développeurs.
A la base de toute gestion d’un projet sous CVS, nous trouvons le Repository. Il s’agit d’un
super répertoire contenant tous les fichiers d’un projet. Les sources d’un projet sont regrou-
pées dans un module. Un Repository peut contenir plusieurs modules (donc plusieurs pro-
jets). Un serveur CVS gère de multiples Repository. Repository est en quelque sorte une
arborescence (variable CVSROOT). Le développeur voit l’arborescence et récupère soit le
module complet, soit un fichier spécifique. C’est enfin dans Repository que sont stockées
toutes les versions précédentes des modules. Il constitue ainsi un véritable historique d’un
projet. Une fois les corrections effectuées, encore faut-il valider les modifications dans le
module du CVS. A chaque envoi vers le serveur CVS d’une nouvelle version, l’environnement
demande l’insertion d’un commentaire, de plus, CVS incrémente automatiquement le numé-
ro de la version et archive donc la précédente. Ça, c’est pour les versions de développe-
ment. Quand le chef de projet fige les développements pour créer une release, il suffit de
choisir les fichiers nécessaires pour la release. C’est le tag. Un tag correspond à une version
diffusée pour tests ou démonstrations, ou tout bonnement pour la distribution.
Le serveur CVS informe les développeurs de l’état de chaque fichier du module par rapport
à ceux installés sur leur machine. Ainsi, en cas de modifications, le serveur prévient le déve-
loppeur de la modification de documents, il devra alors procéder à une mise à jour. Pour
prévenir tout problème, si quelqu’un travaille sur le même code que vous, CVS le signale et
demande la fusion des deux modifications, la seconde étape consiste à valider la fusion.
Toute modification d’un fichier transmise au serveur CVS (commande commit) est vérifiée.
De plus, un shell-script user peut contrôler la conformité du document avec les règles de
programmation établies par le chef de projet. Procédure bien pratique, évitant ainsi bien des
tracas ultérieurs.

réel. À chaque instant, l’architecte (et le chef
de projet) doit savoir exactement où en est
chaque tâche, chaque maillon du projet. Ce
type d’environnement permet aussi d’encadrer
chaque développeur en lui assignant quoti-
diennement des tâches à effectuer. Cela per-
met aussi de hiérarchiser les besoins du pro-
jet. Outre les phases de conception et de
modélisation, se pose aussi le problème des
règles de développement. Le travail en équipe
demande à la fois rigueur et souplesse. Si des
règles de développement n’ont pas été défi-
nies, il faut le faire. Dans un développement
en équipe, il est impératif que tout le monde
code de la même manière, ait une même pré-
sentation du code, que la documentation soit
générée identiquement, etc. Car, n’oubliez pas,
qui dit éclatement du développement, dit de
facto, processus d’intégration. Or, quand on
intègre différents modules de différents déve-
loppeurs, le code doit être structuré de la
même manière, sinon, problèmes en cascade…
Outre la Règle de base, définie au début du
projet, il est utile de déployer un environne-
ment de qualité logicielle. Cela permet de défi-
nir les règles de développement et de contrô-
ler constamment si le code produit est compa-
tible avec les règles définies.

Vous l’aurez compris, le développeur n’est
donc plus un individu seul, livré à lui-même.
Dans un développement en équipe, il est
impératif d’encadrer son travail. On ne deman-
de pas aux développeurs d’être des créatifs,
des artistes, mais d’être productifs et de
répondre uniquement aux attentes du projet.
Au chef de projet et à l’architecte d’effectuer
un suivi rigoureux de chaque développeur.
Le développement en équipe oblige aussi à
avoir une fine gestion des versions, des sau-
vegardes et des builds. Pour le versionning, un
bon CVS suffit largement. Cet outil a fait ses
preuves. Par contre, il est peut-être utile de
déporter le serveur CVS sur un serveur dédié,
sur lequel on implémente des procédures de
sauvegardes. La sauvegarde est un élément
important, surtout en cas de crash de
machines ou d’écrasement de fichiers. Quand
on met en place un outil de versionning, il faut
bien définir les répertoires, les priorités, les
autorisations d’accès. La génération régulière
de builds, permet de vérifier la bonne intégra-
tion et le bon fonctionnement de tous les
modules. Cela est d’autant plus important
pour les équipes de développement éloignées

géographiquement. Construire des versions
prend bien entendu du temps, mais constitue
le seul moyen efficace de suivre l’évolution du
projet et éventuellement de corriger les
défauts les plus importants sans délai. Les
développeurs doivent aussi utiliser des outils
identiques afin d’éviter tout exotisme. 

Un outil ou plusieurs outils ?
Un des problèmes du développement en équi-
pe, est de savoir si on souhaite un seul et
unique outil ou un outil par phase. Dans ce
dernier cas, vous pourrez utiliser le meilleur
outil possible pour chaque fonction. Mais là,
se pose aussi un problème. Il faut absolument
disposer d’une architecture logicielle homogè-
ne et capable de travailler, de communiquer

ensemble, bref de s’intégrer. Une phase de
tests sera donc nécessaire avant de mettre en
place réellement les outils. Cela vaut pour les
outils provenant d’un même éditeur, ou d’édi-
teurs différents. L’architecture doit être suffi-
samment souple, pour pouvoir adapter le pro-
jet, en cours de réalisation, si les besoins
changent. Cela oblige donc à définir un projet
modulaire en distinguant strictement chaque
couche, chaque module. Si vous décidez de
réduire au maximum les coûts d’achat, optez
pour des solutions intégrées. Par exemple,
Microsoft propose pour Visual Studio .NET
2003 une déclinaison Enterprise Developer,
intégrant Visual SourceSafe et des fonctions de
tests de performances (via Application Center
Test). La déclinaison Enterprise Architect se
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et l’outil de test uni-
taire doivent être en
relation. Les outils de
développement en
équipe doivent aussi
décharger des tâches
élémentaires les déve-
loppeurs. L’un des
soucis d’un projet en
équipe concerne la
qualité. Il faut sans
doute définir très pré-
cisément les règles de
qualité de code avant
tout développement.
Cela permettra ensuite
aux outils adéquats de contrôler constamment
le code selon les modèles définis.
Le choix des outils est d’autant plus important
quand la structure est géographiquement éclatée.
Dans ce cas, il faut un suivi encore plus rigou-
reux. Le CVS est un lien quasi incontournable. 

Communiquer et partager :
deux notions encore trop 
souvent négligées !
Nous l’avions dit au début de ce dossier, la
communication est un facteur essentiel au
départ, au milieu et à la fin d’un projet.
L’architecte, le chef de projet et les dévelop-
peurs doivent communiquer et échanger entre
eux. Il est important de ne jamais perdre de
vue les intervenants. Le problème se com-
plexifie dans le cas d’un éclatement géogra-
phique. La messagerie instantanée, la vidéo
conférence, peuvent être des techniques de
communication rapides si bien entendu, on
n’en abuse pas.
Un des problèmes de tout projet est de ne pas
réinventer la roue. Il faut que l’entreprise soit
capable de se constituer des bibliothèques et

librairies de composants prêts à l’emploi et de
référencer les codes génériques internes. Bref,
créer un véritable KM de développement. Tant
faire se peut, tout code pouvant servir à un
nouveau module ou à un autre projet, doit être
référencé et rendu disponible. Le KM permet
donc à d’autres développements de gagner du
temps. Là, il faut éduquer les développeurs et
les responsables des projets. Ce partage n’est
possible que s’il y a standardisation dans les
méthodes de développement et le code.

On peut utiliser le même concept pour les
bugs ou les astuces de programmations. Car,
parfois, on perd un temps fou à contourner un
bug d’un IDE, ou à réaliser telle ou telle astu-
ce de développement. Tout ce qui peut per-
mettre dans le futur d’aider et de faciliter le
développement, est bon pour les projets à
venir. Ce sera sans aucun doute une des
grandes tendances du futur. 

De la modélisation 
et du processus
Nous évoquerons rapidement l’aspect modéli-
sation et processus de développement. Tout
projet digne de ce nom s’appuie obligatoire-
ment sur un modèle (souvent) de type UML.
C’est sur cette ossature que le développement
s’appuie. Un processus de type RUP aide à
organiser et à mener à bien son projet. Il est
aussi possible de mettre en place un modèle
de développement de type XP mais il n’est pas
adapté à tout. La maîtrise de la modélisation
est donc une obligation pour les projets com-
plexes. Nous reviendrons sur ce sujet dans un
futur dossier.

■ FFrraannççooiiss  TToonniicc

dédie aux architectes. Ou alors, il faut se tour-
ner vers les outils Open Source, mais vous ris-
quez de ne pas trouver ceux capables de riva-
liser avec les poids lourds du marché :
Rational, Borland, Microsoft, etc.
L’architecture logicielle homogène est une clé
potentielle de réussite d’un développement en
équipe. Aujourd’hui, que ce soit IBM Rational
ou Borland, les stratégies d’intégration se res-
semblent beaucoup. Le but ? Gérer de bout en
bout. Les éditeurs utilisent la notion de cycle
de vie. Un projet est désormais un cycle sans
fin. Un bon projet en équipe doit être capable
de s’adapter au fil des modifications et des
adaptations demandées. Car finalement, un
projet n’est plus monolithique. Maintenant, la
notion de projet itératif est quelque chose
d’extrêmement important. Il faut donc, avoir
un environnement logiciel souple et adaptatif.
Chaque modification doit se répercuter dans
l’ensemble de l’environnement et du projet.

Sans ce suivi strict, on court à la
catastrophe. L’itératif ne suffit

pas. Le référentiel permet
dans les projets complexes
de gérer en temps réel le
projet. Le référentiel est au
cœur du système de déve-

loppement en équipe. Cela va
de l’architecte aux développeurs.

Ainsi chaque matin quand un dévelop-
peur lance son IDE de développement, le réfé-
rentiel " central " affiche un message à la per-
sonne et lui donne les tâches à effectuer ce
jour. Quand une tâche est terminée, on passe
à la suivante, etc, etc. Le référentiel suit donc
l’évolution du projet et de chaque intervenant.
Bien entendu, cela nécessite une solide orga-
nisation du référentiel et un suivi constant.
Cela concerne aussi le modèle du projet qui
doit pouvoir s’adapter et répercuter les modi-
fications.

Aujourd’hui, la gestion d’un
projet est devenue tellement
complexe que chaque tâche
doit être dédiée à un unique
logiciel. Mais, comme dit plus
haut, il est essentiel (voir impé-
ratif ) que chaque logiciel s’in-
tègre avec l’autre. Chaque logi-
ciel doit être capable de com-
muniquer avec les autres et de
simplifier la tâche. Il doit y avoir
une véritable interaction. L’IDE
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Développer en équipe 
avec le Processus Unifié
Les statistiques indiquent que près de la moitié des projets informatiques sont soit
abandonnés, soit beaucoup plus coûteux que prévu initialement. Les causes de ce
constat résident principalement dans deux faits avérés : la productivité des individus
diminue quand la taille de l'équipe projet augmente et les besoins des futurs utilisateurs
du logiciel évoluent au cours de la réalisation. Afin de pallier ces problèmes, qui sont en
fait considérés comme des risques, des méthodes ont été élaborées et affinées au fil des
ans par les experts du domaine (OMT, Objectory, etc.). Parmi ces méthodes, le processus
unifié (UP) est actuellement reconnu comme la référence.

L ’épine dorsale d’UP est le pilotage d’un
projet par la gestion des risques. Les
deux risques précédents sont considé-

rablement amoindris par la technique du déve-
loppement itératif. Les conséquences de cette
technique sont, d’une part une satisfaction de
l’utilisateur améliorée par son implication tout
au long de l'avancement du projet, et d’autre
part une productivité accrue par le tronçonna-
ge de la réalisation en itérations, correspon-
dant à une division en plusieurs applications
plus petites. La société Objet Direct,
filiale de Homsys Group, a de par son
expérience et son positionnement une
connaissance approfondie de la mise en
œuvre du processus unifié. Nous vous
proposons dans cet article de vous faire
partager une partie de cette expérience.
(figure 1)

Qu’est-ce que 
le processus unifié ?
Développé à l’origine par Philippe
Kruchten et Ivar Jacobson sous la coupe
de la société Rational, le processus uni-
fié (figure 2) est un ensemble structuré
de "bonnes pratiques" issues de l’ex-
périence. Le terme Unifié fait d’ailleurs
référence à cet aspect fusion entre des
pratiques issues de méthodes anté-
rieures. Le processus unifié est géné-
rique, dans le sens où il devra être "ins-
tancié" dans le cadre d’un projet, ce qui
consiste à retenir parmi l’ensemble du
processus les pratiques adaptées à la
taille et aux contraintes du projet. A
titre d’exemple, le volume de documen-
tation sera très variable en fonction de
l’instance UP.

Le développement 
itératif

Le développement itératif constitue la pratique
incontournable et la plus structurante du pro-
cessus unifié. Les problèmes décrits dans l’en-
cart ci-contre (* cf. : Evolution continue des
besoins) sont résolus en grande partie par la
technique du développement itératif. En effet,
le projet est découpé en itérations, dont la
durée est de 2 à 4 semaines selon l’importan-

ce du projet. A la fin de chaque itération, une
partie des fonctionnalités du logiciel a été ajou-
tée, et le résultat est montré aux futurs utilisa-
teurs. Le contenu de l’itération suivante com-
porte alors non seulement de nouvelles fonc-
tions, mais aussi la prise en compte des amé-
liorations suggérées par les utilisateurs. Le
découpage d’un gros projet en itérations réduit
le risque de dérive, et la validation régulière
par les utilisateurs permet de rectifier au plus
tôt les erreurs et de prendre en compte l’évo-

lution des besoins. Les spécifications
sont amenées à évoluer au cours du
projet, le code déjà produit sera donc
adapté, dans le but d’une plus grande
adéquation avec les besoins réels (figu-
re 3). Il est bien entendu préférable de
passer dans l’itération suivante le
moins de temps possible à intégrer les
modifications demandées par les utili-
sateurs. Les langages de programma-
tion orientée objet sont particulière-
ment bien adaptés à cette gymnastique,
c’est la raison pour laquelle l’objet est
souvent associé aux méthodes itéra-
tives. Une gestion rigoureuse des exi-
gences viendra renforcer la maîtrise du
risque de stagnation.

La gestion 
des exigences
Le principe du développement itératif
laisse la possibilité aux utilisateurs de
revenir sur les spécifications, et donc
de les enrichir si nécessaire. Or l’ajout
de nouvelles fonctions en cours de pro-
jet a nécessairement une incidence sur
le coût et les délais. Par conséquent,
tout ajout de fonction devra être com-(figure 2)

(figure 1)
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pensé d’une manière ou d’une autre, soit par
le retrait d’une autre fonction moins importan-
te, soit par prolongation du délai.
PU recommande une gestion rigoureuse des
exigences par le chef de projet, sous forme
d’un tableau consultable par tous les partici-
pants du projet (y compris les " payeurs "). Le
tableau comporte pour chaque exigence au
minimum les informations suivantes :
• Un numéro de référence
• Un titre et une description
• La date de la demande
• Le nom du demandeur
• Le type d’exigence (fonction, technique, per-

formance, …)
• L’importance
• La priorité ou la date de réalisation prévue
• L’état d’avancement de la réalisation

La qualité
Le terme qualité fait souvent référence aux
normes ISO, et il en perd sa signification
usuelle. Nous entendons dans ce paragraphe
le sens usuel, ce qui n’empêche pas par
ailleurs le processus unifié d’être compatible
avec les normes ISO.
L’un des premiers critères de mesure de la qua-
lité sera la maîtrise des bugs, ce qui implique
de mettre en place un ensemble de méca-
nismes de contrôle précis. En fait, chaque ité-
ration comprend une phase de tests (tests pro-
grammeurs, tests d’intégration, tests fonction-

nels et tests utilisateurs). Les jeux de tests
s’enrichissant à chaque itération sont néces-
sairement en majorité automatisés, de façon à
assurer la non régression. Notre expérience a

montré que le temps consacré
à l’automatisation des tests
est largement compensé par la
suite, en évitant les régres-
sions lors de la correction de
bugs.
La qualité concerne aussi le
code. Les entreprises ont
besoin de logiciels peu coûteux
à maintenir, la maintenance
représentant plus de la moitié
du coût total de l’ensemble
d’un projet. Le premier pas
dans ce sens consiste à res-
pecter des normes d’écriture
de code : conventions de nom-
mage, indentation, taille des
classes (50 à 200 lignes), des
méthodes (5 à 20 lignes), etc.
La qualité du code est vérifiée
systématiquement par des
revues. L’action de ces revues
de code est en fait paradoxa-
lement préventive plutôt que
curative. Le développeur sachant
que son code sera relu par un
de ses collègues du projet sera
plus attentif à ce qu’il écrit. 

De plus, la relecture de code contribue au par-
tage du savoir-faire au sein de l’équipe de
développement.

Conclusion
Cette présentation rapide du processus unifié
n’a pas la prétention d’être complète, et le lec-
teur intéressé est invité à consulter les
ouvrages sur le sujet pour de plus amples
informations. La collaboration de plusieurs
personnes à un projet n’est pas envisageable
sans méthode, et le processus unifié est en la
matière une base solide et reconnue. Il permet
de produire des logiciels qui répondent au
mieux aux besoins des utilisateurs et de gérer
les risques liés aux projets techniquement
complexes, quelle que soit leur taille.
■ DDoommiinniiqquuee  MMeerraa - Consultant Senior/Expert
UP d’Objet Direct (filiale de Homsys Group)

Evolution continue des besoins
Les processus séquentiels de fabrication de logiciels (cascade, cycle en V notamment) sont
basés sur l’hypothèse que les fonctions du produit à réaliser sont définies de façon détaillée
au début du projet. Ces spécifications servent de base pour la suite : conception, codage,
tests. Or il s’avère, dans la majorité des cas, que l’hypothèse de spécifications figées une
bonne fois pour toutes n’est pas réaliste. Voici quelques-uns des facteurs justifiant la modi-
fication des spécifications en cours de projet :
• La manière de voir un problème évolue au cours du temps. Il s’agit d’un processus de

maturation de l’analyse, qui peut prendre de quelques jours à plusieurs mois selon la com-
plexité du logiciel. Les futurs utilisateurs ne peuvent pas imaginer dans les moindres
détails un logiciel qu’ils n’ont encore jamais utilisé.

• Le marché, la législation et donc les besoins sont en perpétuelle évolution. Imaginons par
exemple qu’un concurrent propose une nouvelle offre commerciale très attrayante. Pour ne
pas perdre ses clients, l’entreprise devra le plus rapidement possible proposer elle aussi
une offre analogue, ce qui engendrera probablement des modifications dans le système
d’information existant.

• Il faut gérer les additions successives d’imprécision dans la communication entre les indi-
vidus d’une équipe. Le cas le plus manifeste est l’interprétation différente des messages
transmis entre la maîtrise d’ouvrage et la maîtrise d’œuvre.

A propos de Homsys Group :
Créé en 1991, Homsys Group est spécialisé autour de trois

grands pôles : la Business Intelligence (Homsys), les
Architectures Systèmes et Réseaux (Kedros) et les technolo-
gies Objet et Internet (Objet Direct). www.homsysgroup.com

(figure 3)

(figure 4)
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Centre de qualité : un impératif 
pour le développement d’applications
"90% des projets informatiques sortent en retard" (Aberdeen)

"50% des projets informatiques dépassent le budget prévu" (Gartner)

"50% des projets informatiques ne répondent pas au cahier des
charges business " (Gartner)

"30% des projets informatiques sont annulés avant la mise en
production" (Aberdeen)

C e constat est dur
mais l’analyse des
causes révèle plus

un problème d’organisa-
tion que de compétence.
Il faut mettre en oeuvre
des centres de qualité
pour assurer des déploie-

ments d’applications efficaces. Ces statistiques
ne prennent en compte que la partie " qualité
fonctionnelle " d’une application, les ques-
tions de qualité des performances doivent
aussi faire partie intégrante du processus de
déploiement de nouvelles applications.
Le déploiement et les tests logiciels représen-
tent habituellement jusqu’à 50% des coûts de
développement. Malgré les sommes impor-
tantes dépensées dans ces étapes, la plupart
des applications sont encore livrées avec un
nombre élevé de défauts logiciels. Si on cumu-
le les coûts de correction de bogues, les coûts
liés aux dérapages de projets, les coûts d’une
qualité logicielle médiocre, et les coûts induits
par l’insatisfaction des utilisateurs, TESTER
devient PRIMORDIAL pour DEPLOYER. 
Il apparaît que les entreprises investissent
beaucoup d’argent dans les phases de tests et
de déploiement, sans en retirer les bénéfices
attendus. Les facteurs suivants peuvent expli-
quer ce phénomène :
• Absence d’une gestion de projet de bout en

bout, intégrant les notions de ressources
humaines, techniques, budgétaires, qualita-
tives…

• Absence d’un plan de tests adéquat
• Absence d’objectifs de tests
• Redondance des efforts
• Absence d’outils pour structurer les efforts

de tests manuels
• Absence d’automates de tests

• Mise en œuvre médiocre ou utilisation non
appropriée des tests automatisés

Une bonne gestion de projet doit intégrer, dès
les phases de définition du cahier des charges,
la définition des tests qui devront être effec-
tués, lors des tests manuels ou automatisés.
Dès lors il n’y aura pas de perte de temps en
fin de développement pour s’assurer de la
qualité du code avant son déploiement. Si l’on
ne s’est pas préparé à l’avance, le temps de
définition de ces tests est toujours perçu
comme trop long, donc négligé, ce qui entraî-
ne le déploiement d’applications de mauvaise
qualité.
Des indicateurs de progression et de complé-
tude peuvent être définis et surveillés pour
vérifier si les objectifs de tests sont atteints ;
ils permettent par ailleurs de s’assurer que les
fonctions à haut risque et à haute priorité sont
traitées avec l’attention nécessaire.
Des métriques qualité peuvent être observées
pour décider du moment propice au déploie-
ment d’une application, ou au contraire, pour
identifier les points sur lesquels des efforts
supplémentaires de test ou de développement
sont nécessaires.
En matière de tests, beaucoup d’organisations
n’ont pas d’approche méthodologique précise
et utilisent plutôt une approche empirique.
L’introduction d’un simple guide de stratégie
de tests est aisément réalisable, en suivant les
indications adéquates et répondant à des
questions précises comme :
A quel stade du processus de développement
seront commencés les tests ?
Quels sont les pré-requis et les dépendances ?
Combien de fois faut-il exécuter les tests ?
Quels sont les délais de livraison ?
Quand faut-il arrêter de tester ?
Les réponses à ces questions aident à définir

des priorités dans les tests, à prévoir quand
les ressources nécessaires doivent intervenir,
et à déterminer l’enchaînement des activités. A
ce stade, un planning prévisionnel peut aider
à réduire le dérapage ultérieur du projet.
Quelles sont les fonctions majeures de l’appli-
cation à tester ?
Quelles sont les priorités de chacune de ces
fonctions ?
Quelle est l’importance relative de chaque élé-
ment de l’application à tester ?
Quels sont les objectifs qualité (facilité d’utili-
sation, fonctionnalité, fiabilité, performance,
etc.) ?

Atteindre l’Excellence
Afin d’atteindre le bénéfice maximum en
termes d’automatisation des tests, Mercury
Interactive recommande la création d’un Centre
d’Excellence au sein de l’organisation. En fonc-
tion de la taille des projets de test, le Centre
d’Excellence peut être composé d’une person-
ne ou d’une équipe de plusieurs individus et
doit fournir un service central aux équipes
d’Assurance Qualité pour l’automatisation des
processus de test et de déploiement.
■ HHeerrvvéé  DDhhéélliinn - Directeur Marketing 
de Mercury Interactive France
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Borland et le développement en équipe

" Le développeur demeure une pièce
maîtresse mais il n’est plus seul "
Borland a pris à bras le corps le problème du cycle de vie des
applications. L’éditeur dispose aujourd’hui d’une offre très complè-
te, allant du simple CVS, à la gestion des besoins et au référentiel
en temps réel. Bruno de Combiens (responsable des produits,
Borland France) nous en dit un peu plus. 

Programmez ! : Quel est
le marché du développe-
ment en équipe ? Ce type
de conception devient-il
incontournable ?
BBrruunnoo  ddee  CCoommbbiieennss  :: Ce sera

un marché en forte croissance. Les plates-
formes .NET et J2EE imposent ce type de déve-
loppement. Cette obligation vient du fait que
ces plates-formes ont un code géré et qu’il est
nécessaire d’avoir une structuration de l’appli-
cation.  Cela signifie donc un processus de
développement et des équipes de développe-
ment. Aujourd’hui, on est contraint d’avoir des
"zones étanches", d’où une spécialisation des
codeurs. L’architecte a un rôle central. 

P ! : Cela veut-il dire que le dévelop-
peur passe au second plan ?
BBddCC  :: On ne peut pas dire ça. Dans un projet,
le codage et les tests représentent en moyen-
ne deux tiers du temps, ce qui est énorme.
L’analyse – conception environ 20 %. Les
phases en amont sont le plus souvent respon-

sables des échecs des projets, d’où une prise
en compte plus spécifique de ces phases.
Peut-être que le développeur est moins impor-
tant, mais on ne doit pas le laisser seul. Le
projet répond à un besoin de l’entreprise. Il
faut un processus itératif. Un projet n’est pas
immuable, des aspects peuvent changer. On
peut avoir besoin de réagir à des change-
ments. Le développeur demeure une pièce
maîtresse, mais il n’est plus seul.

P ! : De quelle manière se positionne
Borland sur le développement en équipe ?
BBddCC  :: Nous avons une vision intégrée. Au lieu
d’une approche en cascade, on a choisi une
approche itérative, en prenant en compte la
gestion des changements. À chaque étape, il
faut des outils en face : CaliberRM pour la ges-
tion des besoins, Together pour l’architecture
et la modélisation. Ensuite, on passe au coda-
ge. Là se pose la question de la plate-forme.
On doit arriver à un niveau d’abstraction ren-
dant la modélisation indépendante des plates-
formes. Ensuite, vient la phase de qualité avec

OptimizeIT. Le fil conducteur est
assuré par StarTeam. 

P ! : Et le CVS ?
BBddCC  :: Le CVS n’est qu’une des
fonctions du travail en équipe. Le
travail collaboratif va au-delà.

P ! : Existe-t-il un problème
de compétence dans le déve-
loppement en équipe ?
BBddCC  :: On n’a pas forcément une
vision globale. Les outils appor-
tent cela. Le domaine fonctionnel
est plus important que les outils.

Le développeur n’a pas à s’approprier la tech-
nicité des outils. L’idée est d’améliorer la qua-
lité. On décharge le développeur de tâches "
subalternes ". 

P ! : Faut-il choisir une solution inté-
grée à l’outil de développement ou
alors utiliser des solutions indépen-
dantes ? 
BBddCC  :: Il faut les deux. Utiliser le meilleur de
chaque environnement, même si au final, on
obtient un projet intégré. Les outils de Borland
sont modulaires. On pense qu’il est mieux
d’avoir les outils d’un même éditeur. La quali-
té de l’intégration est de trois natures : ponc-
tuelle, ça marche mais sans plus, imbrication
où deux outils ne font qu’un et enfin le Graal,
avec l’intégration synergique. 

P ! : L’intégration synergique est l’op-
tion choisie par Borland dans le
futur ? 
BBddCC  :: On tend, effectivement à ce type d’inté-
gration. Nous travaillons sur l’intégration laté-
rale afin que les outils sachent (mieux) com-
muniquer entre eux. Les promesses sont
énormes. Il faut faire en sorte que tous les pro-
duits soient intégrés. On travaille aussi à les
intégrer sur d’autres plates-formes, par
exemple CaliberRM avec Visual Studio .NET.
■ Propos recueillis par FFrraannççooiiss  TToonniicc
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L es systèmes de contrôle de versions
proposent plusieurs solutions pour
stocker un enregistrement complet des

révisions de fichiers, tout en permettant aux
développeurs de poursuivre leur travail. De
façon générique, la zone de stockage est
appelée référentiel et la zone de travail espa-
ce de travail. Généralement, le référentiel stoc-
ke la version maître en cours de chaque fichier
et conserve un enregistrement de toutes les
modifications apportées. L’espace de travail
contient la dernière version de chaque fichier
qu’un utilisateur individuel a mis à jour et
modifié. Certains VCS n’autorisent l’utilisation
d’un fichier que par un seul utilisateur à la fois
(modèle pessimiste ou à verrouillage), d’autres
permettent l’utilisation du même fichier simul-
tanément par plusieurs utilisateurs (méthode
optimiste ou de développement simultané) et
les derniers fusionnent ces deux approches.
Lorsque les révisions sont envoyées de l’espa-
ce de travail vers le référentiel, le système de
contrôle de versions stocke les parties modi-
fiées de la copie maître. Le reste du fichier
reste inchangé. La partie révisée est stockée
dans le référentiel, avec des informations sur
son origine, ainsi que la date et l’heure des
modifications.
Pour bénéficier du contrôle de versions, les
utilisateurs doivent alors :
• extraire les fichiers ou les groupes de

fichiers du référentiel et les mettre dans leur
propre espace de travail,

• synchroniser leurs versions locales de
fichiers avec celles du référentiel,

• replacer les révisions dans le référentiel lors-
qu’ils ont fini de travailler sur ces fichiers.

Lorsqu’ils respectent cette procédure, tous les

développeurs ayant accès
à ce référentiel disposent
de toutes les modifica-
tions. Des environne-
ments de développe-
ment (IDE) tels que
CodeWarrior de Metro-
werks ou Softbench de
HP intègrent nativement
de telles fonctionnalités
mais nous allons plutôt
nous pencher sur les critères pour choisir un
outil autonome, bien plus complet que les
fonctions intégrées.

Les différents critères 
de son choix
Comme le montre l’image représentant l’archi-
tecture de Microsoft Visual Source Safe, le
développement en équipe est généralement
bâti autour de différents modules :
• LLee  sseerrvveeuurr  ddee  vveerrssiioonnss,, qui héberge une ou

plusieurs bases de données destinées à
fournir un accès contrôlé aux sources des
projets. En tant que développeur, vous inter-
agissez donc périodiquement avec ce ser-
veur au travers de votre IDE. Ce serveur est
également accédé par le script de construc-
tion qui a besoin d’obtenir la dernière ver-
sion du code écrit pour générer un build du
projet final.

• LLee  sseerrvveeuurr  ddee  ccoonnssttrruuccttiioonn (build server), qui
exécute automatiquement un script destiné
à compiler et délivrer les versions succes-
sives de l’exécutable du projet. Le tout est
versionné et stocké dans des répertoires dif-
férents sur ce serveur.

• LLeess  ssttaattiioonnss  ddee  ddéévveellooppppeemmeenntt,, qui doivent

être configurées de la même manière avec le
même IDE.

• LLee  sseerrvveeuurr  ddee  bbaasseess  ddee  ddoonnnnééeess,, qui consti-
tue le point central référençant le schéma
unique des données, nécessaire à votre
application. Dans certains cas, des bases
locales peuvent également être employées
sur les stations de travail afin de pouvoir
tester unitairement.

• LLee  sseerrvveeuurr  ddee  WWeebb  SSeerrvviicceess,, qui héberge le
référentiel des services en cours de dévelop-
pement. Evidemment, si vous écrivez des
applications Client/Serveur, ce serveur
contiendra donc plutôt les exécutables finaux.

En partant de ce schéma-type, vous pouvez aisé-
ment déduire les critères pour choisir votre VCS :
• Votre équipe développement comprend plus

de 2 programmeurs ? Dans l’affirmative, un
VCS est un bon choix de productivité.

• Votre équipe est-elle répartie géographique-
ment ? Si c’est le cas, choisissez un VCS
accessible à distance via Internet.

• Avez-vous un budget à allouer à un VCS ? Dans
la négative, testez des outils libres tels que
CVS sinon faites confiance à des environne-
ments qui ont fait leurs preuves tels que
Rational ClearCase, Microsoft VSS ou Perforce.

Le travail en équipe est devenu une
nécessité dans le monde du développement
logiciel. Programmer seul, dans son garage,
est un temps révolu. D’où l’apparition d’outils
de développement en équipe payants ou
gratuits qui aident les programmeurs à
travailler à plusieurs sur une même
application.

Panorama des offres 
de développement en équipe
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Nom du produit Plate-forme supportée Société Commentaires Plus d’informationsˇ
Accurev pro Multi plate-forme Accurev Support de nombreux Unix (True 64,AIX, HP-UX, SGI, Linux, Solaris) http://www.accurev.com/

ainsi que de Windows. Système de tolérance de pannes basé sur les transactions.

BitKeeper Multi plate-forme BitMover Disponible sur Mac OS/X ainsi que de nombreuses plates-formes http://www.bitmover.com/bitkeeper/
Unix et Windows. Possibilité de louer le produit plutôt que de l’acheter.

Control Multi plate-forme NCI Produit initialement développé pour HP pour les systèmes à tolérance de pannes. http://www.nci-sw.com/

CVS Multi plate-forme CVS La référence des logiciels de contrôle de versions dans le monde http://www.cvshome.org/
du logiciel libre. Sa puissance et ses nombreuses fonctions nécessitent et  http://www.wincvs.org/
un investissement non négligeable de la part du responsable 
des développements. Il est conseillé l’utilisation d’une interface graphique 
conviviale telle que Wincvs.

Forte CMS Multi plate-forme Sun Anciennement " Teamware ", ce logiciel n’est pas inclus dans la récente http://www.sun.com
offre " Sun One Studio 7 ". Utilisable également avec le langage Fortran.

Perforce Multi plate-forme Perforce Architecture Client/Serveur extensible qui gère les espaces de travail http://www.perforce.com/
résidents sur disques locaux. 50 plates-formes supportées. Intégration 
sous forme de plug-ins aux IDE CodeWarrior,Visual Basic,Visual C++, JBuilderˇ

PCVS Multi plate-forme Merant Merant a doublé Computer Associates dans le monde mainframe grâce http://www.merant.com/
à des produits sérieux et performants. En effet, PVCS de Merant est 
reconnu pour sa capacité à aider les entreprises à progresser selon les 
normes de qualité ISO 9000, SPICE et SEI CMM.

RCE Multi plate-forme Aicas L’API écrite en C++ et Java permet un support sur la plupart des plates-formes http://www.aicas.com/
du marché. Possibilité d’intégrer l’outil directement dans vos propres applications.

Source Cast Multi plate-forme Collabnet Produit polymorphe incluant le contrôle de versions en sus d’une gestion des http://www.collab.net/
connaissances et d’outils de communication. Entièrement Web-based.

Source Integrity Multi plate-forme MKS Support natif d’IDEs moins répandus tels que Sybase PowerBuilder,Visual http://www.mks.com/
Age for Java ou StarBase CodeWright. Clients uniquement Web-based.

SiberSafe XML Multi plate-forme Siberlogic Outil dédié totalement aux équipes codant en XML. http://www.siberlogic.com/
Nombreux outils graphiques.

Visual SourceSafe Multi plate-forme Mainsoft Microsoft VSS porté sous Unix. http://www.mainsoft.com/

Source offsite Multi plate-forme SourceGear Un VCS hébergé sur le Net qui est une bonne alternative au VSS dédié à .Net. http://www.sourceoffsite.com/
Idéal pour des équipes de développement réparties sur plusieurs sites.

ClearCase Windows Rational ClearCase est un des outils de SCM les plus utilisés par les entreprises. http://www.rational.com/
Unix, Linux IBM Il est capable de prendre en charge des projets multi-plateformes.

Il est possible d'y mettre en oeuvre RUP ou encore UCM.

Rational XDE multi-plateforme IBM Rational Rational XDE est un environnement complet de développement.
Il implémente totalement UML. Il est capable d'utiliser les processus UP ou 
encore la programmation XP. Il simplifie la gestion de cycle de vie d'une application.

StarTeam Windows Borland Outil de SCM. Il met en oeuvre un puissant référentier afin de mieux suivre 
l'évolution d'un projet. Il facilite la gestion des processus de développement.
Il est capable de s'adapter aux besoins réels. À cela, Borland ajoue des outils 
plus spécifiques de gestion de cycle de vie :Together ou CaliberRM.

Code co-op Windows Reliable VCS original basé sur le concept du peer-to-peer et le mail Internet pour http://www.relisoft.com/
Software synchroniser les différentes versions du source.Aucun serveur n’est donc requis.

CS-CVS Windows Component Interface Windows pour le logiciel libre CVS. Download gratuit. http://www.componentsoftware.com/
Software

Librarian Windows JSSL CVS gratuit. http://www.winlib.com/

QVCS Windows Qumasoft CVS peu onéreux : 40 $ par utilisateur pour la version pro. http://www.qumasoft.com/

R-Sea-Yes Windows SEA Vision 3D des fichiers stockés ! http://www.s-e-a.com.au/

Tlib Windows Burton Systems Outil très rapide au niveau de ses performances. Intégration http://www.burtonsys.com/
possible avec vos applications.

Visual SourceSafe Windows Microsoft La référence de l’éditeur de Redmond. http://msdn.microsoft.com/ssafe/

+1 CM Unix +1 products Outil réservé aux environnements Sun. http://www.plus-one.com/

Sablime Unix Lucent Interfaces X-Windows et Web uniquement. http://www.bell-labs.com/project/sablime/

Harmonizer AS 400 Aldon http://www.aldon.com/

Change Master AS 400 IS http://www.industrial-strength.com/

SDM implementer AS 400 MKS http://www.mks.com

Turn Over AS 400 Softlanding Systems http://www.softlanding.com/
■ Marc Cernes
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SGBD Open Source
Face aux SGBD commerciales, les solutions Open Source
prennent une place non négligeable. Et cela
est amplement justifié par un niveau
fonctionnel acceptable et un prix défiant toute
concurrence. 

Un match MySQL – PostgreSQL ?
On résume souvent les SGBD Open Source à
MySQL et PostgreSQL. Sur le poste client et
serveur, ce n’est pas totalement faux. Mais,
l’aura de MySQL est tout de même un peu sur-
estimée. Au niveau fonctionnel, PostgreSQL est
bel et bien en avance sur MySQL. Par exemple
sur les transactions, il est toujours optionnel
dans MySQL. Les Triggers ne sont pas prévus
avant 2004. Pour les projets complexes et exi-
geants, PostgreSQL semble être un meilleur
choix que MySQL. Les avantages cités en
faveur de PostgreSQL sont en vrac : meilleur
sous-requêtage, de plus nombreux types,
conformité SQL92 - 99, langage embarqué,
trigger, intégration fonction C possible,
meilleur contrôle de l’intégrité, versioning
complexe, mécanisme de back up à chaud, etc.
Mais, MySQL a lui, l’avantage de consommer
moins de mémoire, d’être plus simple au
niveau administration et d’offrir de meilleures
performances. Le choix entre les deux bases
de données dépendra du type de projet. Pour
les projets Web, MySQL est sans doute le
meilleur choix. Côté plate-forme prise en
compte, MySQL est disponible aussi bien sur
Solaris, Windows, MacOS X que Linux.
PostgreSQL souffre encore d’un manque de
disponibilité sur un grand nombre de plates-
formes. Par contre, l’intégrité référentielle est
un des points forts de PostgreSQL ainsi que
l’internationalisation. 
Bien entendu, les SGBD libres ne se résument
pas à ces deux produits. Il existe un concurrent
sérieux : SapDB. Il est tout aussi complet que
PostgreSQL, mais ne propose pas de méca-
nismes avancés, comme le mode cluster. Mais
incontestablement, les deux stars des SGBD
libres sont MySQL et PostgreSQL. 

SGBD libres : prêts pour 
les missions critiques ?
Les avis divergent beaucoup. Les solutions
libres / open source sont-elles à niveau ou en
retard technologique par rapport aux bases de
données commerciales ? Les SGBD libres pro-

posent-ils des procédures
stockées, de la montée en
charge, du load balancing,
du mirroring et/ou de la
réplication temps réel, etc.
Bref, toutes les fonctions
avancées et critiques,
nécessaires dans les envi-
ronnements applicatifs les
plus exigeants. Là, il faut
faire une distinction de
marché. Les solutions
libres rentrent directement
en concurrence avec les
SGBD commerciaux dans l’entrée et le milieu de
gamme. Pour ce qui est du haut de gamme et
systèmes critiques, les solutions commerciales
de types DB2, Sybase, Oracle… conservent tou-
jours une avance sur l’Open Source. Si les prix
des bases commerciales sont très élevés, elles
proposent aussi un niveau fonctionnel et tech-
nologique, supérieur aux outils libres.
Cependant, seule une minorité d’entreprises a
réellement besoin d’un tel arsenal fonctionnel.
En tout cas, pour les PME / PMI, les solutions
Open Source sont tout à fait viables. Et pas la
peine d’installer du Linux. Si vous avez du
Windows, cela fonctionne aussi. 

Et la migration ?
L’un des exercices les plus délicats dans les
bases de données, est la migration. Si migrer
des données ne pose, généralement pas trop
de difficultés, migrer l’architecture des bases
pose plus de problèmes, sauf si on garde une
architecture technique identique (ex. : XML).
Plusieurs méthodes sont possibles : migration
à la main (là il faut du courage), migration
automatique, via des outils tiers, migration,
via des assistants du SGBD cible. Il existe des
utilitaires de migrations à l’instar de SQLPorter
DB Migrator. Des outils de réplication peuvent
aussi aider à la migration (ex. : Replicado
Server). Attention, la migration est un élément
extrêmement sensible, surtout quand on chan-
ge de SGBD. Si vous optez pour du MySQL ou

du PostgreSQL, n’oubliez pas de faire des tests
de migration sur vos données existantes. 
Bien évidemment le principal argument d’un
SGBD libre est son prix. Mais il ne doit pas être
l’unique élément de décision, surtout dans le
cadre d’applications haute disponibilité / cri-
tique. Certains grands éditeurs incorporent des
SGBD libres. Par exemple, Novell Netware
intègre MySQL. Toujours côté MySQL, on peut
aussi citer le récent accord avec SAP qui
devrait rassurer un certain nombre d’entre-
prises. Enfin, n’oubliez pas que l’un des points
de solutions libres est d’offrir une multitude
d’outils annexes indépendants. Et ça, c’est
plus qu’intéressant pour optimiser telle ou
telle fonction. De plus, ils peuvent s’intégrer
aux environnements J2EE et .NET…
■ FFrraannççooiiss  TToonniicc

Avis de Gaël Duval 
(co-fondateur de MandrakeSoft)
"On rencontre de plus en plus d'implémen-
tations à large échelle des SGBD libres,
comme PostgreSQL et MySQL. Ceci en
entreprise, dans les administrations et col-
lectivités locales par exemple. On entend
encore souvent que les SGBD non libres
seraient plus performants que les SGBD
libres, mais le facteur prix semble néan-
moins l'emporter dans ce cas sur tous les
autres facteurs techniques et de qualité."

Les SGBD libres peuvent souvent étendre leurs fonctionnalités grâce à des
outils tierces. Ici, un exemple d’interface avec MySQL GUI.
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Architectures distribuées : 
le remoting comme solution ? 
Les architectures distribuées ne sont pas apparues par
hasard. En effet, le prix du matériel, ainsi que ses
performances ont souvent été des facteurs limitants,
quant à la montée en puissance d’applications. 
C’est pour cela qu’est apparue progressivement la notion
d’architecture distribuée, qui utilise la puissance de
plusieurs machines pour effectuer une tâche qui
auparavant était effectuée sur une seule.

Localisation de service
Avant de commencer à utiliser un service, il
faut savoir comment "l’appeler". Le terme
localisation signifie ici
� Quelle est "l’adresse" (ou endpoint) du

service.
� Comment formater les messages échangés

entre le client et le serveur.
� Quel est le protocole utilisé par le service.

En bref, la localisation répond à la question
"comment dialoguer avec le service ?". Par
exemple, pour joindre une personne par télé-
phone, il faut avoir un numéro, un téléphone
et savoir quelle langue parler.
De part leurs natures, WS et remoting ont des
schémas d’activation différents. Les WS de
.NET utilisent obligatoirement le formatage
SOAP et le protocole HTTP alors que le remo-
ting peut utiliser virtuellement tous les proto-
coles et formatages existants.

Le remoting peut utiliser différents formateurs
et différents protocoles. La localisation du ser-
vice est donc plus ardue. En effet, il faut pré-
ciser l’URI mais éventuellement le formatage
utilisé, pour dialoguer avec le serveur. Une
autre possibilité du remoting est de permettre
non seulement d’héberger le service au sein
d’IIS mais également au sein de ses propres
applications. Cela présente les avantages sui-
vants :
� Permettre de choisir un protocole de

communication autre qu’HTTP.
� Implémenter un protocole de sécurité

spécifique.

� Mettre en place ses propres stratégies de
clustering pour une meilleure montée en
charge.

� Mettre en place ses propres stratégies pour
le recyclage de l’application serveur.

Cela apporte les difficultés suivantes :
� Mise en œuvre de clusters.
� Mise en œuvre du recyclage d’applications.
Attention à ne pas choisir n’importe quel chan-
nel pour la configuration du remoting sous
IIS : seul le channel http est utilisable sans
problème.

Activation / Appel de méthode
L’activation est la première étape avant l’utili-
sation d’un service. Elle se fait en utilisant les
informations de localisation du service.
La façon d’utiliser un objet dépend du bon
vouloir de son utilisateur, qui peut décider soit
que l’objet ne servira qu’un appel de méthode
soit plusieurs. La distinction entre les deux est
donc au niveau de la durée de vie de l’objet,
ce qui implique que l’objet est soit stateless
(sans état) soit stateful (avec état) :
� Stateless : l’objet sera considéré comme

n’ayant aucun état puisque créé, accédé
une fois et détruit dans la foulée.

� Statefull : l’objet sera considéré comme
ayant un état puisque créé, accédé autant
de fois que nécessaire et détruit lorsqu’il
ne sera plus utile.

Les objets exposés par le remoting peuvent
être stateless ou stateful suivant leur configu-
ration. Le remoting supporte donc trois décla-

rations différentes des classes à exposer :
� Les SAO SingleCall.
� Les SAO Singleton.
� Les CAO.
La déclaration n’est pas intrinsèque à l’objet
mais bien une façon d’exposer un objet, via la
configuration du remoting.
Les SAO (Server Activated Object) sont tou-
jours créés par le serveur. C'est-à-dire que seul
le serveur est responsable du choix de la clas-
se à activer. Le client ne peut donc pas parti-
ciper à la construction de l’instance sur lequel
il souhaite voir s’exécuter l’opération. Les SAO
sont donc assimilable aux WS.
La différence entre "SingleCall" et "Singleton"
est que dans le premier cas, pour chaque
demande d’un client, une nouvelle instance est
créée pour servir la requête qui sera ensuite
détruite après l’opération.

Les singleton évitent la création systématique
d’un objet : il est conservé et servira toutes les
requêtes futures. Cela implique qu’il est pos-
sible de conserver un état entre deux requêtes.
Attention toutefois à bien synchroniser l’accès
à cette instance pour une utilisation avec plu-
sieurs clients !

1ème partie
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Il en résulte que les objets composants
"SingleCall" sont stateless et les composants
"Singleton" sont stateful. 

Les CAO (Client Activated Object) sont créés à
l’initiative d’un client. C'est-à-dire que le client
spécifie comment la classe de l’objet à instan-
cier et comment la nouvelle instance doit être
construite. Le client ne s’adresse plus à un ser-
vice, mais bel et bien à une instance précise.
Les objets stateful impliquent une affinité
client/serveur. Attention donc aux problèmes
de montée en charge.

Appel des méthodes
L’exécution de l’implémentation se fait tou-
jours dans un contexte donné. Le contexte est
généralement associé au thread qui exécute.
Le contexte porte des informations essentielles
pour la bonne exécution du code. Par exemple,
les transactions COM+ sont stockées dans le
contexte du thread courant.

En local, lorsqu’une opération est appelée sur
un objet, le contexte du thread suit l’appel.
Lorsque l’appel se fait en distant (autre pro-
cessus, voire autre apartment en COM) le
contexte est souvent transmis sous certaines
conditions et pas toujours dans son intégrali-
té. Par exemple, COM+ fait suivre les transac-
tions. Dans .NET, il existe un contexte. Mais il
faut bien faire la distinction entre ce qui  est
du domaine de la Win32 et ce qui est de celui
de .NET. 

A partir de .NET, il existe un certain nombre de
propriétés accessibles à partir du contexte du
thread courant. Dans .NET c’ est un framework
qui est implémenté au dessus de la Win32, ce
qui implique qu’il existe parfois des " résur-
gences ". Pour bien comprendre comment se
passe un appel, il faut tout d’abord déterminer
ce qui fait partie de la Win32 et ce qui fait par-
tie de .NET :

Win32 .NET
Thread Local Storage ✘

Contexte COM+ (Transaction, SPM…) ✘

CallContext ✘

Lors des appels distants, seul le CallContext
est préservé, mais sous certaines conditions.
La première est que le CallContext est transfé-
ré seulement dans le cas du remoting et pas
dans le cadre des WS. La deuxième condition
est que les objets contenus dans le
CallContext doivent :
� Implémenter l’interface ILogicalThread

Affinative.
� Être Sérialisables.
� Avoir une implémentation disponible de

chaque côté,
Afin d’être transmis au moyen du remoting.

Attention à ne pas confondre context .NET et
context COM+ : le contexte COM+ peut être
propagé à la seule condition d’utiliser l’inter-
opérabilité .NET/COM.

Le remoting est totalement différent des WS.
Le remoting est vu comme une extension des
appels de méthodes. D’ailleurs, .NET fait en
sorte que le client ne fasse pas la différence
entre l’objet situé sur le serveur et le proxy
qu’obtient le client.

Paramètres
Les données transmises dans le cadre des
applications distribuées. En effet, cela condi-
tionne l’utilisation réseau mais également la
façon dont il est possible de partager ces don-
nées entre plusieurs applications. 
La transmission des paramètres contient deux
catégories :
� Les paramètres par valeur.
� Les paramètres par référence.
Par " valeur ", on entend qu’une copie iden-
tique est systématiquement faite lorsqu’elle
est envoyée par appel distant. La copie n’est
en aucun cas liée à son original. Toute modifi-
cation n’impactera donc pas l’objet initial.
Par "référence", on entend qu’une description
de l’objet est envoyée. Cette description
contient notamment :
� La localisation de l’instance.
� La description de l’instance.
� Comment communiquer avec l’instance.
L’acte qui consiste à envoyer un tel paramètre
est appelé le marshaling d’où les expressions

" marshaler par valeur " et " marshaler par
référence ".
Le remoting est capable d’exploiter aussi bien
les paramètres marshalés par valeur que par
référence.
Pratiquement, pour faire un objet marshalé par
valeur, il faut que l’objet soit sérialisable,
c'est-à-dire :
� Soit qu’il porte l’attribut Serializable

Attribute.
� Soit qu’il implémente l’interface

ISerializable.
Pour faire en sorte qu’un objet soit marsha-
lable par référence, il faut qu’il dérive de la
classe MarshalByRefObject.
L’usage des objets marshalés par référence est
intuitivement à conseiller. Malheureusement,
cela ne s’avère pas toujours vrai. Tout dépen-
dra de la granularité des méthodes exposées
par l’objet distant. L’accès à un réseau ne se
fait pas toujours dans les meilleures condi-
tions : temps de latence, débit du réseau sont
des facteurs à prendre en compte lors de la
conception des objets remotés. Cela implique
qu’il faudra parfois placer des objets volontai-
rement côté client, afin d’éviter les pénalités
d’usage du réseau.
Tous les bons conseils à appliquer pour les
composants DCOM sont donc toujours
valables pour le remoting !

Durée de vie
La gestion de la durée de vie des objets expo-
sés ne peut être mise en œuvre qu’avec le
remoting. En effet, comme vu auparavant, les
WS n’utilisent que des objets marshalés par
valeur. Ce type d’objet n’étant jamais partagé
entre plusieurs clients, il ne sert à rien de gérer
la durée de vie de tels objets. Lorsqu’un objet
est marshalé par référence, cela implique que
le client possède un droit d’utilisation sur un
objet hébergé sur un serveur distant. Or, le ser-
veur distant ne peut pas se permettre de créer
des objets, sans pouvoir les détruire au bout
d’un certain temps. Pour cela, le remoting .NET
met en place une mécanique appelée " lease
". Un lease est le service qui gère la durée de
vie d’un objet côté serveur (qui sera donc mar-
shalé par référence si besoin est). Un lease
possède une durée maximum d’utilisation qui
peut être renouvelée si besoin est par des
sponsors, les sponsors étant des objets qui
sont capables de voter pour ou contre le
renouvellement d’un lease. Il suffit, lors de la
phase de renouvellement du lease, qu’un
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sponsor vote de façon positive pour qu’il soit
renouvelé. Si le lease expire, alors l’objet côté
serveur est détruit. Les clients qui possédaient
une référence sur cet objet seront déboutés
lors de tout appel de méthode par la suite.
Avec le remoting .NET, les sponsors peuvent
être ajoutés aussi bien du côté serveur que du
côté client. L’intérêt d’ajouter des sponsors
côté client, est de permettre à un client d’ef-
fectuer des opérations longues sans que l’ob-
jet, côté serveur, disparaisse. Attention toute-
fois avec cette possibilité : les rôles entre le
client et le serveur sont inversés (le serveur
fait un appel vers le client). Le sponsor instal-
lé par le client doit être donc être joignable s’il
veut participer au vote. (photo : 1)

Extensions
Etendre un framework permet d’insérer ses exi-
gences pour ses propres applications. Cela
permet, par exemple, d’ajouter des services
orthogonaux pour un appel distant. Par
exemple, stocker un identifiant unique pour
connaître la causalité en cours.
Contrairement aux WebServices, le remoting de
.NET peut être customisé pratiquement d’un
bout à l’autre. En effet, il est possible de déve-
lopper ses propres extensions dans les
domaines suivants :
� Proxy pour l’interception des messages

côté client.

� Formateur pour l’envoi de messages.
� Channel pour la mise en œuvre d’un

pipeline de communication.
� ChannelSink pour la mise en œuvre de

module du pipeline de communication.
� TransportSink pour la mise en œuvre d’un

module de transport de données pour le
pipeline de communication. (photo : 2)

La sécurité
La sécurité des WS ou du remoting n’a pas été
encore abordée. Et pour cause, il n’y en a pas !
Ces deux frameworks délèguent la gestion de
la sécurité à qui de droit, c'est-à-dire person-
ne par défaut ! L’absence de sécurité au niveau
de ces frameworks est ennuyeuse car encore
une fois, c’est la configuration adoptée par
défaut. Quelle entreprise souhaiterait voir ses
composants côté serveur, utilisés par des per-
sonnes inconnues ?
Mais est-ce un mal ? Pas forcément, à  condi-
tion d’en être bien conscient. Avec DNA, pour
activer des composants à distance, il faut uti-
liser DCOM. DCOM est réputé pour la difficulté
de configuration des composants. En fait, cette
difficulté est principalement due à l’usage des
RPC par DCOM. Les RPC sous Windows impo-

sent une forte sécurité qui se répercute sur
DCOM. On a donc ici typiquement un cas où la
sécurité est fortement liée au medium
employé. Or, le remoting se veut complète-
ment décorélé des protocoles. Donc, quelle
pourrait être la sécurité mise en place, qui
serait suffisamment générique par rapport aux
protocoles ? En fait, il n’y a pas vraiment de
solution capable de satisfaire tous les proto-
coles. Le choix de ne pas implémenter de
sécurité au niveau des WS et du remoting est
donc relativement tolérable, à condition de
savoir à quoi s’attendre.
La sécurité englobe différents aspects :
� L’authentification du client et/ou du serveur.
� Les autorisations du client pour effectuer

certaines tâches.
� La confidentialité des informations

échangées entre le client et le serveur.

Le HTTP servira ici d’exemple concernant la
sécurité. Le protocole sécurisé pour transpor-
ter des données, via HTTP est le HTTPS (c'est-
à-dire usage de HTTP avec des données
encryptées par SSL).
La suite dans Programmez ! n°58
■ PPiieerrrree  CChhaallaammeett - (Neoxia)

Photo 1 : Architecture de fonctionnement du remoting

Photo 2 : Ajout d’un sponsor dans le remoting .Net
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Créez un "cocon" invisible sous Linux !

Les méthodes de compromission 
évoluent sans cesse
En matière de sécurité, la mise à jour de son
système d’exploitation est une nécessité. Les
techniques des pirates ne restent pas figées,
mais évoluent continuellement. Il y a encore
quelques années, la détection d’une machine
compromise pouvait être remarquée à l’aide
de quelques commandes simples comme ps
(qui affiche la liste des processus) ou last
(énumérant la liste des comptes avec la date
et l’heure du dernier accès). De nos jours, une
fois dans la place, un accès super utilisateur
gagné à la suite d’un débordement de tampon,
l’intrus peut télécharger le code source d’un
utilitaire, capable d’effacer toutes les traces de
son effraction dans les fichiers journaux (les
entrées dans wtmp, utmp et lastlog). Dans la
foulée un "root-kit" sera rapatrié et installé.
Celui-ci aura pour but de dissimuler aux yeux
de tous, les ressources employées par l’impor-
tun. Ainsi la commande ps sera remplacée par
une commande quasi-identique mais qui
camouflera les processus. D’autres com-
mandes seront probablement détournées
comme ls, find ou locate, pour rendre invi-
sibles certains fichiers ; netstat, qui ignorera le
"trafic illégal" ; ifconfig, qui empêchera de
remarquer que les paquets réseaux sont mis
"sur écoute" (le célèbre mode "promiscious");
syslogd, qui ne déposera aucune trace de ses
futures activités. 
La prochaine étape consiste à ouvrir une
brèche au pirate. Ces backdoors lui permet-
tront à l’avenir d’ouvrir un shell en mode root
d’une manière discrète. Login sera par
exemple modifié dans ce but. Ou alors le pira-
te tapera "/etc/passwd" et se retrouvera sous
un shell root. Ceci est rendu possible car le
root-kit détourne l'appel système sys_execve()
en le redirigeant vers la commande /bin/sh.
Et pour les accès distants, un démon inetd

transformé peut se mettre à
l’écoute d’un certain port. Ce
qui ne veut pas dire que tout
le monde peut entrer, car un
mot de passe spécifique au
root-kit devra être saisi. 
Il est aussi révolu le temps où l’admi-
nistrateur pouvait détecter un changement sur
les binaires en inspectant scrupuleusement les
dates de dernier accès, ou de création. Le root-
kit comportera une commande qui installera
un binaire corrompu, tout en conservant les
informations liées à l’original (taille, date d’ac-
cès etc.). Un "sniffeur" fera aussi vraisembla-
blement partie de la panoplie et espionnera
votre interface réseau, capturant sans ver-
gogne les mots de passe qui y circulent. 
Et des roots-kits, il en existe de nombreux
comme le dsc-rootkit, l’illogic rootkit, le SK
rootkit, le Romanian rootkit, l’Aquatica rootkit,
le Volc rootkit, ou encore l’Anonoying rootkit. 
Pire, ils ne sont pas difficiles à trouver sur le
Web (comme ici à l’adresse http://s0ftpj.org/en
/site.html). 
Des contre-mesures "anti-root-kits" existent.
Un des plus célèbres est chkrootkit :
http://frenchkrootkit.free.fr/
Seulement en la matière, c’est comme la cour-
se aux armements : aux anti-mesures, les hac-
kers conçoivent des nouvelles mesures, etc. 

Plus forts en dissimulation qu’un
root-kit classique : les LKM
Une nouvelle génération de roots-kits a émer-
gé ces dernières années, "attaquant" directe-
ment le noyau ; elle se nomme les Linux Kernel
Modules (LKM). Ils jouent le même rôle que les
modifications des binaires expliqués ci-dessus.
La grande différence est que leur terrain de jeu
est l’espace du noyau : ils peuvent donc tout
faire, sans aucune restriction.  Bien entendu
une commande "lsmod" ne le rendra pas

visible. Lors de la compilation du noyau, il est
possible de désactiver le support des modules.
Mais, et c’est relativement nouveau, des roots-
kits sont quand même capables de se charger
en mémoire, attaquant directement le périphé-
rique "/dev/kmem" (http://hysteria.sk/sd/f/suc-
kit/readme). Vous pouvez aussi désactiver
celui-ci en écriture mais certaines applications
ne tourneront plus. 
Le meilleur moyen de combattre ce nouveau
fléau est de charger dès le démarrage un LKM
chargé de votre défense (comme le module
St_Mickael). Il empêchera à son tour la modi-
fication de la table des appels systèmes
(http://sourceforge.net/projects/stjude).

Bâtissons une forteresse 
inexpugnable 
Dans le cas d’un root-kit classique qui modifie
des binaires, la détection peut encore s’effec-
tuer par un "simple" calcul d’une somme de
contrôle. Mais pour effectuer ce contrôle vous
devez posséder une copie de l’original. 

Exemple fictif :

md5sum /point_de_montage_binaires_non_
corrompus/ps`
0c3fc55c298b71d9f6a827e91f489353  /
bin/ps

md5sum `which ps`
0d3fc55c248b81d9f6a827e111489335  /
bin/ps

Les américains les appellent des "saferooms". Il
s’agit d’un emplacement impénétrable dont vous
seul détenez physiquement la clé d’entrée.
Comme une personne extérieure 
ne peut y accéder, elle servira de brique de départ 
pour détecter une compromission.
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Si la première signature est la bonne, la
deuxième est corrompue. Mais cette technique
n’est valable que si la commande "md5sum"
elle-même est saine. En outre, le point de
montage sous lequel se trouvent les binaires
non corrompus doit être monté en lecture
seule et ne peut être remonté en lecture/écri-
ture. Ce n’est pas de la paranoïa, juste une
précaution logique.
Des outils ont été développés pour automati-
ser la vérification de l’intégrité des fichiers
(comme AIDE ou TRIPWIRE). On peut d’ailleurs
les exécuter à partir d’une disquette protégée
en écriture. 
Vous pouvez toujours utiliser un support cd-
rom, car personne ne pourra écrire dessus
pour corrompre les binaires. Et vous aurez
assez de place pour y mettre les bibliothèques
utilisées par celles-ci. Car en effet, rien ne sert
de protéger la porte principale si vous ne bar-
ricader pas les fenêtres : si la somme de
contrôle d’une commande est correcte rien ne
dit qu’un appel à une fonction utilisée par
celle-ci le sera pareillement. 

ldd `which ps`
libproc.so.3.1.9 => /lib/libproc.so.3.1.9

(0x40016000)
libc.so.6 => /lib/libc.so.6 (0x40026000)
/lib/ld-linux.so.2 => /lib/ld-linux.so.2

(0x40000000)

L’affaire se complique. Il est maintenant néces-
saire de spécifier à l’exécutable d’aller recher-
cher les bibliothèques dans notre "cocon" :

export D_LIBRARY_PATH=/point_de_montage
_lecture_seule/lib

Vous devez faire en sorte que cette place
impénétrable soit prioritaire en terme d’exécu-

tion (de chemin d’exécution réglé dans votre
profil). 

Exemple de fichier "/utilisateur/.profile" :
# ~/.profile: executed by Bourne-compatible
login shells.

if [ -f ~/.bashrc ]; then
. ~/.bashrc

fi

PATH=/usr/local/sbin:/usr/local/bin:/usr/sbi
n:/usr/bin:/sbin:/bin:/usr/bin/X11
export PATH

mesg n

Le support disquette est trop étroit pour y pla-
cer de nombreux fichiers et le cd-rom est un
support non modifiable. Vous seriez condamné
à graver une nouvelle rondelle à chaque mise
à jour des binaires. L’idéal serait de créer un
cocon physique, protégé matériellement par
un interrupteur, pour empêcher l’écriture. Vous
avez sans doute compris : le cocon parfait sera
une clé USB. Nous utilisons une clé USB SITEC
de 256 Mo. Celle-ci est équipée d’un cordon de
transport (pour la mettre autour du cou par
exemple), et surtout d’un minuscule interrup-
teur empêchant l’écriture lorsqu’il est activé.
Rien n’est plus facile que de le basculer en lec-
ture/écriture pour mettre à jour. Mieux, sous
certaines conditions, il est possible d’y démar-
rer "un linux embarqué" qui aura pour rôle de
lancer la vérification des fichiers situés sur le
disque dur. 
Nous vous conseillons de créer deux cocons.
Le premier sera créé sur disque dur, à partir
par exemple d’une partition en lecture seule.
Il suffira à un pirate averti de rechercher dans
les ".profile" de tous les comptes pour y

découvrir le pot aux roses.
Mais il ne pensera sans doute
pas à chercher la deuxième
saferoom. Celle-ci sera "phy-
sique", constituée d’une clé
USB, protégée en écriture par
un interrupteur. Vous devrez
l’activer en modifiant en ligne
de commande et manuelle-
ment les chemins d’exécution
(et non, via le fichier ".profi-
le"). Il pourra aussi se monter
sous un point de montage qui
n’éveillera pas l’attention (n’in-

diquez évidemment rien dans votre
"/etc/fstab" du style "/mnt/mon_cocon" !). Par
exemple "/usr/doc/libc6". En théorie, ce réper-
toire existe, mais c’est justement là que se
situe la ruse, le nouveau point de montage
viendra s’y greffer. Linux peut faire cela, pas
Windows.

Résumons les mesures à prendre
Après avoir installé un détecteur d’intrusion
comme St_Mickael, créez deux cocons. Ils
seront remplis de bibliothèques et d’exécu-
tables essentiels comme find, ls, netstat, etc.
Le premier sera "logique", un script placé
dans l’arborescence cron.daily avertira auto-
matiquement l’administrateur par courrier élec-
tronique qu’il est toujours actif et vérifiera l’in-
tégrité des fichiers clés (via md5sum, AIDE ou
tripwire par exemple). Nous vous conseillons
de mettre à jour chkrootkit en le téléchargeant
régulièrement. Attention : celui-ci devra s’exé-
cuter en indiquant comme paramètre le chemin
du cocon (car il utilise les binaires awk, cut,
echo, egrep, find, head, id, ls, netstat, ps,
strings, sed et uname) : 

./chkrootkit -p /point_de_montage_saferoom
/bin 

Lorsque l’administrateur se logue sous un
compte spécial, son ".profil" associé placera
de manière prioritaire les binaires du cocon
logique avant le reste.
Le deuxième cocon est physique, il s’agit en
l’occurrence d’une clé USB. Celle-ci sera mon-
tée sous un point de montage anodin qui ne
retient pas l’attention. Les binaires y seront
exécutés prioritairement, par encodage
manuel. En théorie, si vous respectez ces
mesures et effacez l’historique des com-
mandes utilisées, il sera indétectable. Ultime
précaution : si vous ne l’utilisez pas, vous la
retirez. Simple comme bonjour, mais très effi-
cace et inviolable.
■ Xavier Leclercq

Attention "/usr/doc/libc6" n'est pas un dos-
sier mais un point de montage. Sous Linux,
vous avez la possibilité de déplacer le
"contenu" sans déplacer le point de monta-
ge (sous Windows il est impossible de
déplacer un répertoire sans déplacer son
contenu). 
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Découvrons quelques détecteurs 
de failles de configuration
Dans Programmez ! 53 nous avons analysé SAINT, un
détecteur de failles réseaux. Nous allons maintenant nous
pencher sur une autre famille de scanners, les détecteurs
de failles de configuration.

L a question est bien celle-ci : votre sys-
tème d’information est-il vulnérable ?
Comporte-t-il des failles potentielles en

raison d’une mauvaise configuration ? Vous
allez devoir l’auditer pour écarter toute mau-
vaise surprise.
Les outils d’audit de sécurité sont principale-
ment des outils d’aide à la rédaction de rap-
port. Ils se subdivisent en deux  catégories.
Les scanners de failles réseaux (comme Nessus
ou SARA [Security Auditor's Research
Assistant]) et les scanners de défauts de confi-
guration. Nous allons vous présenter quelques
outils appartenant à cette dernière catégorie.

TARA 
TARA (Tiger Analytical Research Assistant) est
le digne successeur de TIGER. A l'origine, Tiger
fut développé à l'université du Texas A&M
(licence GPL) mais il n’a pas connu de mise à
jour depuis 1999. La société de services

“Advanced Research Corporation” a décroché
un contrat de sécurité avec le gouvernement
des Etats-Unis, qui lui a permis de dégager des
fonds pour reprendre le développement de
Tiger, qui a été rebaptisé TARA (toujours sous
licence GPL). Il s’agit d’un ensemble de scripts
qui recherchent les faiblesses de configuration
de votre système. La version testée est la
3.0.3. Après avoir décompressé l’archive (récu-
pérable sur le site http://www-arc.com/tara/)
vous devez indiquer que vous travaillez sous
Linux (./config). En effet TARA peut s’exécuter
sous divers systèmes d’exploitation (comme
SGI IRIX 5.3, 6.x et SunOS 5.x). Comme il s’agit
d’un script shell, il n’y a aucune compilation à
effectuer pour que Tara soit opérationnel.
Lancez simplement la commande "./tara" pour
exécuter un premier test. 
Tara balaye le système à la recherche de cron,
inted, passwd, d'autorisation de fichiers, de
pseudonymes et de variables d’environne-

ments, pour souligner les failles potentielles.
L’outil peut recourir aux signatures par fonc-
tions de hachages (MD5), pour déterminer si
des binaires clés ont été modifiés entre deux
audits (indiquez comme paramètre "-G"). 
Mais l’avantage du système est de générer un
rapport en HTML ("-H"). Celui-ci comprend des
liens explicatifs par catégorie d’erreur. 
Par exemple il vous liste :

…
ftp006w WARN [ftp006w]Anonymous FTP
enabled, but directory does not exist.
…

Et en cliquant sur le lien ftp006w vous obte-
nez le texte explicatif ad hoc (en anglais). 

ADEOS 
Adeos est récupérable à l’adresse http://linux.
wku.edu/~lamonml/software/adeos/. Vous
devez le compiler, ce qui peut s’avérer gênant
sur un système serveur dépourvu d’outils de
compilation. Après avoir sollicité le traditionnel
triplet de commandes tar zxfv, ./configure et
make, vous avez à votre disposition une com-
mande ADEOS fonctionnelle (testez la avant de
l’installer par le biais de la commande ./ins-Rapport HTML généré par Adeos.

Fichier rapport au format HTML généré par TARA.
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tall.sh). Un utilitaire comme Sxid (LinuxLoader
n°13) parcourra les répertoires à la recherche
de changements de droits. Pour rappel, il per-
met de vérifier les fichiers présents sur la
machine qui possèdent un privilège root.
Adeos traite les fichiers et les répertoires sans
tenir compte de ces changements. Comme il
s’agit d’un outil d’audit, il vous indique ce qui
à son avis n’est pas correct. En exécutant le
paramètre –h (./adeos –h) vous générez un
rapport HTML très intéressant, pointant les
lacunes d’attributions de droits de fichiers.

SHERPA
La version testée est la v0.1.4. Sherpa a été
écrit en PERL. L’avantage, comme avec TARA,
est de ne pas devoir compiler un code source
en C si vous n’avez pas les outils à votre dis-
position. Le fichier "perms.list" reprend une
liste de fichiers avec des droits spécifiques
préconfigurés. Commencez par vérifier si celui-
ci correspond bien à votre configuration.
Editez le code "sherpa.pl" en y indiquant l’em-
placement de sherpa, et le répertoire qui abri-
tera le rapport HTML. Lancez sherpa : ./sher-
pa.pl -c -p -s –w. Le paramètre "w" force sher-
pa à produire un rapport HTML. Vous trouverez
sherpa à l’URL http://www.plesba.com/sherpa/

Flawfinder
Flawfinder est un autre outil d’audit très inté-
ressant qui inspecte le code source C d’un uti-
litaire à la recherche de failles. Vous n’êtes pas
sans savoir que les "dépassements de tam-
pons" peuvent sous certaines circonstances
ouvrir une brèche à un intrus. Celui-ci exécute-
ra un code fallacieux qui lui livrera le contrôle
de votre serveur. L’outil Flawfinder est dispo-
nible à l’URL http://www.dwheeler.com/flawfin-
der/. Il scanne le code C/C++ d’un démon (ou
autre) pour ensuite générer un rapport HTML
détaillant les failles potentielles.
L’administrateur réseau peut ainsi auditer un
code source C/C++ afin de juger de sa fiabilité.
On n’est jamais assez prudent !

SAMHAIN
Cet outil d’audit sous Licence GPL a été testé
sous Linux, FreeBSD, AIX 4.1, HP-UX 10.20,
Unixware 7.1.0, Solaris 2.6, et DigitalUnix-4.0D
et est disponible à l’adresse http://la-samh-
na.de/samhain/. Samhain est utilisable en
mode réseau (client/serveur) ou en mode stan-
dalone. En mode réseau, chacun des postes
satellites envoie ses messages de contrôle à

un serveur (el démon "yule"). Ceux-ci sont
cryptés par l’algorithme dernier cri "Rijndael"
(AES) et stockés dans une base de données
centralisée (liable à MySQL ou PostgreSQL). Si
jamais le serveur central n’est pas joignable,
les données ne sont pas perdues pour autant
(chaque client doit attendre une confirmation
de réception du serveur). De même les
sommes de contrôles des exécutables sont
cryptées. Samhain peut également détecter
l’installation d’un "rootkit", ou/et de tracer
chaque connexion / déconnection (option --
enable-login-watch). Il possède enfin la faculté
(si vous le désirez) de "se camoufler" aux yeux

d’un administrateur. Cette dernière possibilité
(mode "stealth" d’invisibilité) est extrêmement
intéressante. En effet un "cracker" tentera de
saborder ou de trafiquer les outils d’audit et
de journalisation classiques (comme syslogd).
Mais si Samhain est indétectable, celui-ci joue-
ra son rôle jusqu’au bout et pourra vous aver-
tir à temps d’une intrusion. Le serveur génère
un rapport HTML sur son état et celui des
machines clients. Bref, cet outil est vraiment
un des meilleurs actuellement, surtout en cas
de surveillance d’un réseau de machines Linux.
Nous vous le recommandons chaudement !
■ XXaavviieerr  LLeecclleerrccqq

Rapport de test généré par Flawfinder.

Rapport HTML généré par Sherpa.

L E  M A G A Z I N E D U  D É V E L O P P E M E N T



60

pratique

PROGRAMMEZ N°57 OCT. 2003 • PRATIQUE

java Facile Avancé Expert

J SF signifie Java Server Faces, c’est un framework de création d’inter-
faces utilisateur pour des applications Web, qui correspond à la spé-
cification de Sun : JSR 127. A noter que la spécification n’est pas enco-

re finalisée à ce jour, la version finale est attendue pour le dernier tri-
mestre 2003. JSF respecte le modèle MVC permettant une séparation clai-
re entre la présentation et les traitements, selon un modèle de program-
mation événementiel. JSF n’est pas spécifiquement lié à un langage de
balisage ou une technologie de script serveur. Cependant les spécifica-
tions définissent HTML (version 4.01) et JSP comme les langages de bali-
sage et de script cibles par défaut. JSF permet de conserver l’état des élé-
ments graphiques d’une page Web en créant côté serveur un arbre des
composants graphiques (figure 3). C’est grâce à cet arbre que JSF peut
gérer côté serveur des événements déclenchés sur le poste client (clic sur
un bouton, changement du contenu d’une zone de saisie…).

Vue d’ensemble du fonctionnement de JSF
L’API JSF s’intègre dans un environnement Servlet 2.3 ou supérieur, et
spécifie une librairie de tag s’appuyant sur les JSP 1.2 ou supérieur.
(figure 1)

Pour bien comprendre comment fonctionne les JSF il faut connaître le
cycle de vie du traitement d’une requête http par JSF (figures 2 et 3) : 

Etape 1 : " Reconstitute Component Tree ".
La requête est reçue par le contrôleur JSF, ce dernier s’occupe de
construire l’arbre (s’il ne l’était pas déjà) des composants (Component
Tree) de votre page jsp (voir figure 3)
Etape 2 : " Apply Request Values ".
La requête http est parsée et les valeurs du formulaire sont placées
dans l’arbre des composants précédemment construit.
Etape 3 : " Process Validations ".
Cette étape consiste à effectuer des contrôles de validation des données

saisies (par exemple vérifier qu’une zone de saisie obligatoire a bien été
saisie).
Etape 4 : " Update Model Values ".
Si la page jsp référence des données stockées dans un ou plusieurs
JavaBean (ce qui sera en général le cas) ceux-ci seront mis à jour avec
les nouvelles valeurs, lors de cette étape.
Etape 5 : " Invoke Application ".
C’est l’étape où l’on pourra exécuter le code métier.
Etape 6 : " Render Responder ".
La réponse est construite et envoyée.

Exemple de mise en œuvre de JSF
Cet exemple de mise en œuvre s’appuie sur l’implémentation de réfé-
rence "EA4", elle-même reposant sur la spécification "Public Review 2"
du 4 juillet 2003. Par conséquent il est probable que certaines parties

Dans le cadre de notre série sur les
frameworks, nous nous attachons à
montrer l’existence de frameworks de
développement associés à de nombreuses
problématiques. Nous avons abordé la
problématique de persistance des objets
Java dans le précédent article, nous
abordons ici celle de la création
d’interfaces utilisateur avec les JSF (Java
Server Faces).

A la découverte de JSF

Figure 1 : Relations entre JSF et les
API existantes.

Figure 2 : cycle de vie d’une requête http dans une application JSF.

Figure 3 : exemple d’arbre des composants correspondant à un formulaire
simple.

Figure 4 : cinématique de notre exemple de login.

L E  M A G A Z I N E D U  D É V E L O P P E M E N T



61

pratique

PROGRAMMEZ N°57 OCT. 2003 • PRATIQUE

java Facile Avancé Expert

de notre exemple puissent devenir obsolètes lors de la sortie de la ver-
sion finale de la spécification, toutefois cela nous donne un aperçu
concret de ce que sera le développement d’une application avec JSF.
Nous allons développer la version basique d’un écran de login d’une
application Web. La cinématique est la suivante :
(figure 4)

Tout d’abord mettons en place l’arborescence du projet (figure 5) : 
Notre fichier web.xml référence, comme il se doit, la servlet
" Contrôleur " de JSF :

CCooddee  11  ::  SSiimmpplleeLLooggiinn..jjsspp

<web-app>
<description>

Exemple d'une page de login simple avec JSF
</description>

<context-param>
<param-name>saveStateInClient</param-name>
<param-value>false</param-value>

</context-param>

<!-- Faces Servlet -->
<servlet>

<servlet-name>Faces Servlet</servlet-name>
<servlet-class>javax.faces.webapp.FacesServlet</servlet-class>
<load-on-startup> 1 </load-on-startup>

</servlet>

<!-- Faces Servlet Mapping -->
<servlet-mapping>

<servlet-name>Faces Servlet</servlet-name>
<url-pattern>/faces/*</url-pattern>

</servlet-mapping>
</web-app>

Nous créons notre page JSP, pour l’affichage de la page de login :
CCooddee  22  ::  SSiimmpplleeLLooggiinn..jjsspp

<HTML>

<HEAD>
<META HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html;CHARSET=iso-8859-1">
<TITLE>Formulaire simple de test</TITLE>        

</HEAD>
<%@ taglib uri="http://java.sun.com/jsf/html" prefix="h" %>
<%@ taglib uri="http://java.sun.com/jsf/core" prefix="f" %>

<BODY BGCOLOR="white">

<f:use_faces>  

<h:form formName="formulaireSimple">
<TABLE>

<TR>
<TD colspan="2">

<h:output_text valueRef="ClientBean.message"/> 
</TD>
</TR>
<TR>

<TD>
Login :

</TD>
<TD>

<h:input_text id="login" valueRef="ClientBean.login"/> 
</TD>

</TR>
<TR>

<TD>
Password :

</TD>
<TD>

<h:input_secret id="password" 
valueRef="ClientBean.password"/>

</TD>
</TR>
<TR>

<TD colspan="2">
<h:command_button label="Valider" 
actionRef="ClientBean.verifierLogin" commandName="validerLogin"/>

</TD>
</TR>

</TABLE>
</h:form>
</f:use_faces>

</BODY>

</HTML>

Tout d’abord nous faisons référence aux taglib JSF afin de pouvoir les
utiliser dans notre page .jsp :

<%@ taglib uri="http://java.sun.com/jsf/html" prefix="h" %>
<%@ taglib uri="http://java.sun.com/jsf/core" prefix="f" %>

Les tags JSF doivent être encadrés par les tags :
<f:use_faces>  
</f:use_faces>

Figure 5 : arborescence
du projet
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un JavaBean, dont voici le code source :
CCooddee  55  ::  CClliieennttBBeeaann..jjaavvaa

public class ClientBean implements Serializable {
private String login = "";
private String password = "";
private String message = "";

VerifierLoginAction verifierLoginAction = null;

public Action getVerifierLogin() {
if (verifierLoginAction == null) 

verifierLoginAction = new VerifierLoginAction();
return verifierLoginAction;

}

class VerifierLoginAction extends Action {
public String invoke() {

if (login.equals("aston") && password.equals("aston"))
return "succes";

else {
message = "login/password incorrect !";
return "echec";

}

}
}

public String getLogin() {
return login;

}

public String getPassword() {
return password;

}

public void setLogin(String string) {
login = string;

}

public void setPassword(String string) {
password = string;

}

public String getMessage() {
return message;

}

public void setMessage(String string) {
message = string;

}

}
Nous avons donc nos deux attributs login et password pour contenir les
données saisies par l’utilisateur, un attribut message, qui va nous ser-
vir ici pour afficher le message d’erreur.

Nous faisons référence aux données de notre modèle dans les tags avec
l’attribut valueRef (exemple : <h:input_text id="login"
valueRef="ClientBean.login"/>).
Le tag suivant permet d’afficher un bouton :

<h:command_button label="Valider"actionRef="ClientBean.verifierLogin"
commandName="validerLogin"/>

Un élément important à noter :
actionRef="ClientBean.verifierLogin" : permet de référencer la méthode
sur ClientBean qui va nous permettre d’exécuter le code métier associé
avec notre action de login : JSF s’attend alors à trouver une méthode
sur l’objet ClientBean avec la signature suivante :
public Action getVerifierLogin()
Le résultat html après exécution de cette page jsp sera le suivant :

CCooddee  44  ::  ccooddee  hhttmmll  rrééssuullttaatt..

<html>
<head>

<meta HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html;CHARSET=iso-8859-1">
<title>Formulaire simple de test</title>        

</head>      
<body BGCOLOR="white">
<form method="post" action="/SimpleLogin/faces/SimpleLogin.jsp">

<table>
<tr>
<td colspan="2">

</td>
</tr>
<tr>

<td>
Login :

</td>
<td>

<input type="text" name="login" value=""> 
</td>

</tr>
<tr>

<td>
Password :

</td>
<td>

<input type="password" name="password" value="">
</td>

</tr>
<tr>

<td colspan="2">
<input type="submit" name="id0" value="Valider">
</td>

</tr>

</table>
</form>
</body>
</html>

Comme nous l’avons vu dans la page JSP nous avons besoin de créer
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La méthode getVerifierLogin retourne un objet de type Action repré-
senté par la classe interne VerifierLoginAction qui implémente la métho-
de invoke(). Celle-ci sera automatiquement exécutée par JSF (voir l’éta-
pe 5 du cycle de vie de la requête http). invoke() retourne une String
représentant un alias dans la navigation de notre application : "succes"
ou "echec" (voir faces-config.xml).
Dans notre cas nous avons deux navigations possibles : 
- echec : rediriger vers LoginSimple.jsp
- succes : rediriger vers Succes.jsp
C’est dans le fichier XML " faces-config.xml " de configuration que nous
pouvons décrire l’ensemble de notre navigation :

CCooddee  66  ::  ffaacceess--ccoonnffiigg..xxmmll

<faces-config>

<navigation-rule>
<from-tree-id>/SimpleLogin.jsp</from-tree-id>

<navigation-case>
<from-outcome>succes</from-outcome>
<to-tree-id>/Succes.jsp</to-tree-id>

</navigation-case>
<navigation-case>

<from-outcome>echec</from-outcome>
<to-tree-id>/SimpleLogin.jsp</to-tree-id>

</navigation-case>    

<navigation-case>
<from-action-ref>ClientBean.verifierLogin</from-action-ref>
<to-tree-id>/Succes.jsp</to-tree-id>

</navigation-case>
</navigation-rule>

<managed-bean>
<managed-bean-name>ClientBean</managed-bean-name>
<managed-bean-class>aston.model.ClientBean</managed-bean-class>
<managed-bean-scope>request</managed-bean-scope>

</managed-bean>

</faces-config>
C’est aussi dans " faces-config.xml " que nous déclarons notre javabean
ClientBean (avec le tag <managed-bean>) afin de lui préciser entre
autre son scope (sa durée de vie).
■ JJeeaann  BBaappttiissttee  CCLLAARRAAMMOONNTTEE

CCrrééééee  eenn  11999900,,  AAssttoonn  pprrooppoossee  ddeess  pprreessttaattiioonnss  ddee  ccoonnsseeiill,,  aassssiissttaannccee
àà  mmaaîîttrriissee  dd''oouuvvrraaggee,,  rrééaalliissaattiioonn  dd''aapppplliiccaattiioonnss  aauu  ffoorrffaaiitt,,  eenn  aassssiiss--
ttaannccee  tteecchhnniiqquuee,,  ttiieerrccee  mmaaiinntteennaannccee  aapppplliiccaattiivvee  eett  ffoorrmmaattiioonn..
SSeess  ddoommaaiinneess  ddee  pprrééddiilleeccttiioonn  ssoonntt  ::  llee  ddéévveellooppppeemmeenntt,,  ll’’iinnttééggrraattiioonn,,
llee  wwoorrkkffllooww,,  llee  ddéécciissiioonnnneell,,  lleess  ppoorrttaaiillss  eett  IInntteerrnneett..  LLeess  rrééssuullttaattss  ddee
ssaa  cceelllluullee  ddee  vveeiillllee  tteecchhnnoollooggiiqquuee  ffoonntt  ll’’oobbjjeett  ddee  ppuubblliiccaattiioonnss  rréégguu--
lliièèrreess  ddaannss  llaa  pprreessssee..  PPaarr  aaiilllleeuurrss,,  AAssttoonn  oorrggaanniissee  ppéérriiooddiiqquueemmeenntt  ddeess
sséémmiinnaaiirreess  ssuurr  ddeess  ssuujjeettss  tteecchhnniiqquueess  dd’’aaccttuuaalliittéé..  

Renseignements et inscriptions : www.aston.fr
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■ L’estimation des coûts de la migration
Passer à Visual Basic .NET ne signifie pas simplement changer la syn-
taxe du langage à utiliser. Le développeur doit monter en compétences
sur de nombreux volets : en programmation orientée objets ou connais-
sance du FrameWork .NET. Cette mise à niveau à un coût non négli-
geable. Les premiers retours d’expérience sur .NET montrent que les
coûts initiaux d’acquisition de la technologie et d’implémentation sont,
à terme, compensés par les gains de productivité et de maintenance.
Comme je l’ai précisé plus haut, la notion de coût dépend aussi de votre
structure. Si c’est un facteur déterminant pour vous, il faut savoir que
d’autres solutions sont possibles. Par exemple, migrer votre application
partie par partie permet de réduire les coûts et de s’approprier la tech-
nologie progressivement.

Le type d’application à migrer
Le type d’application est également un facteur important à prendre en
compte. L’application est-elle une application Web ? Le code est-il modu-
laire ? La technologie que j’utilise aujourd’hui est-elle implémentée en
Visual Basic .Net ? Autant de questions qui vous orienteront ou non vers
une migration.

La migration d’un projet Visual Basic vers VB .Net
Le projet que nous allons étudier est un projet n-tiers respectant l’ar-
chitecture Windows DNA. Il est constitué d’une couche ASP de présen-
tation, d’une couche d’objets métiers implémentant les règles de ges-
tion et d’une couche de persistance de données utilisant les ADO. Nous
migrerons une partie de cette dernière couche.

Les fonctionnalités non supportées
Certaines fonctionnalités ne sont plus supportées par VB .NET et ne
pourront pas être migrées par l’assistant :
� Le contrôle OLE Container
� Dynamic Data Exchange (DDE)
� Le data Binding DAO et RDO
� Les contrôles Visual Basic 5 
� Les applications DHTML

Migrer de VB6 à VB.NET
La migration vers VB .Net n’est pas une
obligation, et un applicatif qui fonctionne
parfaitement aujourd’hui et répond à vos
besoins n’a pas de raisons de migrer vers
VB .Net.  Néanmoins, il se peut qu’une
mise à jour ou une nouvelle version de
votre projet vous impose de choisir entre
Visual Basic et Visual Basic .Net. Ce choix
ne peut se faire qu’en considérant
plusieurs facteurs et en évaluant leurs
avantages et leurs inconvénients. Une fois
la décision prise, il faut définir la stratégie
à adopter pour réaliser la migration.

� Les active X Documents
� Les property pages
Les applications utilisant ces fonctionnalités devront soit rester en l’état
en Visual Basic 6.0 (Property pages par exemple) soit migrer vers .NET
(transformation des ActiveX documents en contrôles utilisateurs). 

Les mots clés non supportés 
Certains mots clés ont été supprimés du langage.

Mot clé Description
Def<type> Il faut explicitement déclarer les variables 
Goto / Gosub Ces instructions peuvent être remplacées par des If ou des Select Case
Gosub / Return Ces instructions peuvent être remplacées par l’utilisation de fonctions

ou de procédures
Option Base 0 | 1 Les tableaux sont indicés à 0
VarPtr, ObjPtr, StrPtr Ces fonctions utilisées pour récupérer l’adresse mémoire de certaines

variables ne sont plus utilisées
LSet Cette fonction permettant l’assignation de type de données n’est plus 

supportée

La stratégie de mise à niveau
Il est recommandé d’installer votre projet sur la machine d’où sera lan-
cée la migration. Cela garantit que le projet VB6 fonctionne et que tous
les éléments utilisés par le projet (composants, contrôles …) sont dis-
ponibles au moment de la migration.
D’autre part l’assistant de migration accepte seulement des projets
Visual Basic 6. Donc si vous disposez de versions antérieures, il est
recommandé de les migrer au préalable vers Visual Basic 6.

La mise à niveau peut être réalisée par étapes, en commençant par la
partie cliente, puis les objets métiers, et enfin les objets données. Il est
possible d’aller au delà du simple portage et d’intégrer les améliorations
du framework .NET. A noter que la migration sera d’autant plus facilitée
que votre application a été conçue de façon modulaire et qu’elle res-
pecte certaines bonnes pratiques de programmation. Nous verrons tout
ceci en détail par la suite.

La migration par la pratique à l’aide de l’assistant de migration VS.Net
La migration d’un projet peut se décomposer en plusieurs étapes que
nous allons décrire ci-dessous :
1. Choix des éléments à migrer

Il convient de définir quelles parties applicatives vont être migrées,
en se référant à la stratégie présentée ci-dessus.

2. Préparation à la migration du projet Visual Basic 6
Des corrections peuvent être apportées au code Visual Basic 6
avant le passage de l’assistant de mise à niveau. Il est plus simple
de traiter ces corrections directement en Visual Basic et de laisser

Stratégie de migration d’un projet VB en VB .Net
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l’assistant effectuer la mise à jour, plutôt que de les effectuer une
fois la mise à niveau réalisée.

3. Migration de l’application, via l’assistant de migration de l’IDE .Net
4. Correction des anomalies détectées par l’assistant

L’assistant ne corrige qu’une partie des problèmes, charge au déve-
loppeur de compléter la mise à niveau.

5. Test de l’application
Une fois la mise à niveau achevée, il faut réaliser les tests de non
régression, pour s’assurer que l’application présente toujours les
comportements attendus.

11..  CChhooiixx  ddeess  éélléémmeennttss  àà  mmiiggrreerr  

J’ai choisi de migrer une classe "DataAccess" d’un composant
"DataComp" représenté physiquement sous la forme d’une DLL. Elle est
transactionnelle. Pour les besoins de l’exemple nous positionnerons ses
propriétés transactionnelles à " Transaction Obligatoire " : lorsqu’une
de ces méthodes est invoquée une transaction est initiée.
Nous allons concentrer nos efforts de migration sur une méthode nom-
mée CreerClient dont voici l’interface :

Function CreerClient(ByVal sSiret As String, _
ByVal sNomClient As String, _
ByVal iNumero As Integer, _
ByVal sRue As String, _
ByVal sCodePostal As String, _
ByVal sCommune As String, _
ByRef vIdentifiant As Variant) As Integer

Cette méthode va créer un client à partir de son siret, de son nom et
de son adresse. Elle recupère dès lors, l’identifiant du client qui a été
généré. Cet identifiant est de type Variant, afin de vérifier sa transfor-
mation en type Object par l’assistant de migration.

22..  PPrrééppaarraattiioonn  àà  llaa  mmiiggrraattiioonn  dduu  pprroojjeett  VViissuuaall  BBaassiicc  66

Voici les quelques pièges à éviter et  à corriger dans votre projet Visual
Basic 6, avant la réalisation de la migration.
� Utiliser des liaisons précoces et des conversions explicites de

données
� Utiliser le type de données Date pour stocker des dates
� Utiliser les constantes prédéfinies Visual Basic et non les valeurs

sous-jacentes
� Eviter la propagation du Null
� Utiliser des tableaux indicés à zéro
� Eviter des tableaux et des chaînes de taille fixe dans la définition de

types utilisateurs
� Préciser la portée d’un paramètre explicitement. En Visual Basic les

paramètres sont passés par défaut, par référence, alors qu’en .NET
ils sont passés par valeur.

Cette étape présente un certain nombre de préconisations mais n’est
pas obligatoire. Pour vous aider dans la vérification de votre code Visual
Basic, Microsoft propose en téléchargement gratuit l’outil
"CodeAdvisor". Cet outil est disponible à l’adresse suivante :
http://msdn.microsoft.com/vbasic/downloads/codeadvisor/default.aspx

33..  LLaa  mmiiggrraattiioonn  ddee  ll’’aapppplliiccaattiioonn,,  vviiaa  ll’’aassssiissttaanntt  ddee  mmiiggrraattiioonn  

Pour migrer notre projet Visual Basic, nous allons utiliser l’assistant de

migration fourni par Microsoft. Pour cela, nous ouvrons notre projet .vbp
avec l’IDE Visual Studio .NET. L’assistant nous propose dès lors de
mettre à niveau notre projet.

Nous choisissons ensuite le type de projet, en l’occurrence il s’agit d’un
ActiveX Server de type DLL.

Nous sélectionnons l’emplacement où sera stocké le nouveau projet.

Enfin nous lançons la migration de notre projet.

Etape 1 
de la migration

Etape 2 
de la migration

Etape 3 
de la migration

Etape 4 
de la migration
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Une fois la mise à niveau réalisée, un rapport de mise à jour nous est
proposé. 

Rapport de migration

Ce rapport présente les erreurs et les avertissements détectés par l’ou-
til de mise à jour, regroupés par fichier. Pour chaque erreur, une des-
cription détaillée indique pourquoi le code présente une anomalie et
comment la corriger. 
Ce rapport est complété par quatre types de commentaires directement
intégrés au code de l’application :
� UPGRADE_ISSUE : Fait référence à des lignes qui empêchent le code

de compiler.
� UPGRADE_TODO : Fait référence à des lignes qui compilent mais

peuvent, à l’exécution, générer des erreurs.
� UPGRADE_WARNING : Fait référence à des lignes qui compilent et

qui peuvent peut être provoquer des erreurs à l’exécution.
� UPGRADE_NOTE : Fait référence à du code qui compile, pour lequel

le passage à VB .Net peut provoquer des effets indésirables.

Etudions maintenant le code généré par l’assistant de mise à niveau VB
.NET et regardons les modifications apportées. 
� Génération d’une classe VB .NET qui contient les méthodes de notre

précédente classe, Visual Basic
� Modification des types de données. Le type Integer a été remplacé

par du Short. Le Variant par Object.
� Modification de l’appel à des fonctions qui intègre désormais

obligatoirement des parenthèses.
� Modification de certaines constantes utilisées. Par exemple l’option

adCmdStoredProc a été remplacée par ADODB.CommandTypeEnum.
adCmdStoredProc.

44..  CCoorrrreeccttiioonn  ddeess  aannoommaalliieess  ddéétteeccttééeess  ppaarr  ll’’aassssiissttaanntt  

Malgré les corrections apportées par l’assistant, plusieurs anomalies
majeures ont été détectées mais non corrigées.  Nous allons en étudier
deux et effectuer les corrections adéquates.

� LL’’ééccrriittuurree  ddaannss  llee  jjoouurrnnaall  ddeess  éévvéénneemmeennttss

En cas d’anomalie, une erreur est logguée dans le journal des événe-
ments. La correction consiste à rechercher la méthode permettant d’écri-
re dans le journal des événements. La méthode WriteEntry de la classe
LogEvent de l’espace de noms System.Diagnostics répond à ce besoin.

'UPGRADE_ISSUE: La constante vbLogToNT n'a pas été mise à niveau.
Cliquez ici : 'ms-help://MS.VSCC.2003/commoner/redir/redirect

.htm?keyword="vbup2070"'
'UPGRADE_ISSUE: App méthode App.StartLogging - Mise à niveau non
effectuée Cliquez ici : 'ms-help://MS.VSCC.2003/commoner/redir/
redirect.htm?keyword="vbup2069"'

App.StartLogging("", vbLogToNT)

'UPGRADE_ISSUE: La constante vbLogEventTypeError n'a pas été mise à 
niveau. Cliquez ici : 'ms-help://MS.VSCC.2003/commoner/redir/
redirect .htm?keyword="vbup2070"'
'UPGRADE_ISSUE: App méthode App.LogEvent - Mise à niveau non
effectuée Cliquez ici : 'ms-help://MS.VSCC.2003/commoner/redir/
redirect .htm?keyword="vbup2069"'
App.LogEvent(Err.Source & " " & Err.Description, vbLogEventTypeError)

Le code migré manuellement devient alors :
Imports System.Diagnostics.EventLog

…
Dim myLog As New EventLog("Application", System .Environment.
MachineName, "Classe DataAccess")

myLog.WriteEntry(Err.Source & " " & Err.Description, EventLogEntryType
.Error)

� LLaa  ggeessttiioonn  ddeess  ttrraannssaaccttiioonnss

Notre classe est transactionnelle et nous devons préserver cette pro-
priété. Pour ce faire, il s’agit d’utiliser les mécanismes de transactions
déclaratives proposés par la classe ServiceComponents de l’espace de
noms System.EnterprisesServices.
D’une part, nous allons définir en entête de classe l’attribut
"TransactionAttribute" afin de définir la propriété transactionnelle de la
classe. D’autre part, nous allons utiliser l’attribut "AutoComplete" sur
chaque méthode pour invoquer  automatiquement soit la méthode
SetComplete en cas de succès de la transaction, soit SetAbort en cas
d’erreur. 
Voici le code avant et après migration.

Function CreerClient(…)
Dim ctx As ObjectContext

…

Set ctx = GetObjectContext
If Not ctx Is Nothing Then

ctx.SetComplete
Set ctx = Nothing

End If

Imports System.EnterpriseServices

<Transaction(TransactionOption.Required)> _
Public Class DataAccess

Inherits System.EnterpriseServices.ServicedComponent

<AutoComplete()> Function CreerClient(ByVal sSiret As String, ByVal 
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sNomClient As String, ByVal iNumero As Short, ByVal sRue As String,
ByVal sCodePostal As String, ByVal sCommune As String, ByRef 

vIdentifiant As Object) As Short
…

La migration est désormais achevée (Cf. Comparaison des codes
migrés), il ne reste plus qu’à réaliser des tests de non régression.  Nous
pourrions poursuivre en intégrant les nouvelles fonctionnalités .NET
(remplacement de composants COM en composants .NET, passage de
ADO à ADO .Net, modification de la gestion des erreurs …), nous ne trai-
terons pas ceci dans cet article.

SSoouurrccee  VViissuuaall  BBaassiicc  

Option Explicit

Private Const NomModule = "DataClient"

Function CreerClient(ByVal sSiret As String, _
ByVal sNomClient As String, _
ByVal iNumero As Integer, _
ByVal sRue As String, _
ByVal sCodePostal As String, _
ByVal sCommune As String, _
ByRef vIdentifiant As Variant) As Integer

On Error GoTo GestionErreur

Dim oConnexion As ADODB.Connection
Dim oRecordset As ADODB.Recordset
Dim oCommand As ADODB.Command
Dim ctx As ObjectContext

Dim iCodeRetour As Integer 'contient le code retour de la proc stock

Set oCommand = New ADODB.Command

With oCommand
.Parameters.Append .CreateParameter("@Retour", adInteger, _

adParamReturnValue)
…

End With

Set oConnexion = New ADODB.Connection
oConnexion.Open sConstructString

oConnexion.BeginTrans
With oCommand

.CommandType = adCmdStoredProc

.CommandText = "Insert_Client"
Set .ActiveConnection = oConnexion

End With

oCommand.Execute , , adExecuteNoRecords

'recuperation du code retour de la procédure stockée
vIdentifiant = oCommand.Parameters("@Retour").Value

Set ctx = GetObjectContext
If Not ctx Is Nothing Then

ctx.SetComplete
Set ctx = Nothing

End If
…

Conclusion
En conclusion, je ne saurais trop vous conseiller de regarder du coté de
.NET. Aujourd’hui, il est possible de migrer vos applicatifs progressive-
ment par étapes, tout en préservant l’existant, via l’interopérabilité
COM+. Visual Basic 6 reste supporté par Microsoft. Néanmoins, une
migration vers dot net permet  au développeur Visual Basic de se for-
mer en douceur vers cette technologie et d’étendre à l’avenir ses déve-
loppements vers d’autres plates-formes (Pocket PC,  Smartphone, archi-
tecture 64 Bits, Linux avec le projet Mono).

■ CChhrriissttiiaann  PPEEYYRRUUSSSSEE

SSoouurrccee  VViissuuaall  BBaassiicc  ..NNeett

Option Strict Off
Option Explicit On 
Imports System.Diagnostics.EventLog
Imports System.EnterpriseServices

<Transaction(TransactionOption.Required)> _
Public Class DataAccess

Inherits System.EnterpriseServices.ServicedComponent
Private Const NomModule As String = "DataClient"

<AutoComplete()> _ 
Function CreerClient(ByVal sSiret As String, ByVal sNomClient As String,  _ 
ByVal iNumero As Short, ByVal sRue As String, ByVal sCodePostal As String, _
ByVal sCommune As String, ByRef vIdentifiant As Object) As Short
On Error GoTo GestionErreur

Dim oConnexion As ADODB.Connection
Dim oRecordset As ADODB.Recordset
Dim oCommand As ADODB.Command

Dim iCodeRetour As Short 

oCommand = New ADODB.Command

With oCommand
.Parameters.Append(.CreateParameter("@Retour",  _ 

ADODB.DataTypeEnum.adInteger, _ 
ADODB.ParameterDirectionEnum.adParamReturnValue))

…
End With

oConnexion = New ADODB.Connection
oConnexion.Open(sConstructString)

With oCommand
.CommandType = ADODB.CommandTypeEnum.adCmdStoredProc
.CommandText = "Insert_Client"
.ActiveConnection = oConnexion

End With

oCommand.Execute(, , ADODB.ExecuteOptionEnum.adExecuteNoRecords)

vIdentifiant = oCommand.Parameters("@Retour").Value

If (Not oRecordset Is Nothing) Then
If oRecordset.State = ADODB.ObjectStateEnum.adStateOpen Then _ 

oRecordset.Close()
End If

If (Not oConnexion Is Nothing) Then
If oConnexion.State = ADODB.ObjectStateEnum.adStateOpen Then  _

oConnexion.Close()
End If

Exit Function
….

LLee  ccooddee  VViissuuaall  BBaassiicc  aavvaanntt  eett  aapprrèèss  mmiiggrraattiioonn
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N ous savons que le travail d'un compilateur Java est de conver-
tir du code source java en byte-code ou code-octet et que ce
byte-code est écrit dans des fichiers portant l'extension .class.

Ces fichiers sont destinés à être chargés par la machine virtuelle à l'exé-
cution. La machine virtuelle effectue ce chargement, au moyen d'une
classe Java nommée ClassLoader. Cette classe n'étant pas déclarée
'final' nous pouvons la dériver et écrire un chargeur de classe person-
nalisé. Dans quel but ? Nous pouvons crypter les classes afin qu'il ne
soit plus possible de les désassembler. C'est un bon moyen de proté-
ger un algorithme astucieux dont vous êtes tout fier. Nous pouvons
encore utiliser ce procédé pour 'taguer' les classes. Par exemple, des
classes qui feraient partie d'une application d'évaluation à usage limité
dans le temps pourraient contenir la date d'échéance de façon invisible.

Le ClassLoader par défaut
Passons brièvement en revue le fonctionnement du chargeur de classes
par défaut, afin de comprendre comment écrire notre chargeur person-
nalisé. Lorsqu'on lance le programme "MonProgramme" comme ceci :

java MonProgramme

la JVM recherche le fichier de nom MonPrograme.class. Pour être trou-
vé, le fichier doit être pointé par la variable CLASSPATH ou bien être
déposé dans le répertoire lib/ext de la JVM. Si la classe chargée contient
des membres qui sont des classes (une String par exemple) ou si la clas-
se chargée dérive d'une superclasse, les classes concernées sont à leur
tour recherchées. Ce mécanisme, dit mécanisme de résolution, est
simple et articulé autour de la méthode loadClass ainsi déclarée :

protected Class loadClass(String name,
boolean resolve)

throws ClassNotFoundException

Cette méthode est automatiquement invoquée autant de fois que néces-
saire par la machine virtuelle, comme vous pouvez le constater en
essayant le code d'exemple sous un déboggueur. L'implémentation par
défaut de cette méthode travaille en trois étapes bien définies :
1. Appel de la méthode findLoadedClass afin de savoir si la classe a

déjà été chargée
2. Appel à loadClass de la classe parent. S'il n'y a pas de parent, c'est

le chargeur intégré qui est invoqué.

3. Appel de la méthode findClass. Si la classe n'est pas trouvée, la
fameuse exception ClassNotFoundException est levée. 

Quand la classe est totalement résolue, les octets chargés dans un
tableau sont passés à la JVM pour exécution, au moyen de la méthode
defineClass. Si la classe chargée est la classe principale de l'application,
sa méthode main est invoquée. Si dans main, d'autres classes sont réfé-
rencées, elles sont alors chargées par le même mécanisme qui repart
pour un tour. Deux points importants sont encore à considérer : Lorsque
la méthode loadClass est invoquée avec un drapeau resolve à true, son
devoir est d'invoquer sa méthode résolve (ou celle de son parent). Ne
pas se laisser abuser par le nom trompeur 'resolve'. En effet nous
l'avons dit, la classe est déjà résolue à ce stade. En fait, l'invocation de
resolve correspond à une sorte d'édition de liens qui peut être faite à
ce moment là, à l'initiative de la JVM. Ceci est expliqué dans le livre
"The Java Language Specification" (figure 1) que vous pouvez téléchar-
ger sur le site de Sun. Comme le mentionne l'ouvrage, cette édition de
liens est dépendante de l'implémentation de la JVM. Bien que l'édition
de liens soit effectuée en amont sur la JDK1.4 de Sun que j'ai utilisée,
nous devons nous occuper systématiquement de l'appel à résolve, si
nous voulons être certains d'assurer la compatibilité avec toutes les
machines virtuelles. Enfin, il est important de savoir que la machine vir-
tuelle associe une classe avec le chargeur de classe utilisé pour la char-
ger. Ceci trouve sa justification dans les navigateurs. En effet, il est tout
à fait possible qu'un même navigateur charge des applets en prove-
nance de plusieurs pages et que ces applets, quoique différentes, aient
des classes avec des noms en commun, ce qui ne manquera pas d'en-
gendrer des conflits. Pour contourner ce problème, la machine virtuelle

Un chargeur de classes 
personnalisé pour dissimuler 
votre code java.
La machine virtuelle Java vous permet de
contrôler le chargement des classes et
vous offre ainsi une originale possibilité de
sécurité. 

Figure 1 : Le mécanisme de chargement des classes est expliqué dans les spé-
cifications du langage Java.

Sur le 
CD ROM
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instancie un chargeur de classe par page Web et associe la ou les
classes chargées avec ce chargeur. Ceci implique qu'à tout moment la
JVM peut redemander les octets au chargeur, qui les fournira à nouveau.

Notre chargeur de classes personnalisé.
Nous voulons être capables de charger une classe dont tous les octets
ont été codés au préalable. Pour l'exemple nous écrivons un program-
me baptisé DémoCrypt. Nous codons la classe compilée avec le pro-
gramme Crypteur. 

java -cp . Crypteur DemoCrypt

L'algorithme est tout ce qu'il y a de rudimentaire : un simple ou exclu-
sif binaire est effectué entre chaque octet de la classe et la valeur 0x55.
L'avantage de cette simplicité est qu'il suffit de renouveler l'opération
pour décoder. Attention DemoCrypt contient une classe anonyme, ce qui

induit la génération d'un fichier
DemoCrypt$1.class. Donc :

java -cp . Crypteur DemoCrypt$1

Vous trouverez ces deux fichiers
sur le Cd-Rom accompagnant la
revue. Vous y trouverez également
les fichiers cryptés et le crypteur.
Est fourni en outre un programme
pour accéder à la classe. (figure 2)
et le résultat obtenu est montré
figure 3. Attention pour essayer
avec succès, il est obligatoire que

les fichiers cryptés soient déposés dans un endroit pointé par le CLASS-
PATH. Le programme de démonstration vous permet d'accéder à la clas-
se, mais n'actualise pas le CLASSPATH. Le plus simple est de placer tous
les fichiers dans un même répertoire (figure 4) et de taper :

java -cp . ChargeurClasseDemo

Vous trouverez un tel répertoire sur le Cd-Rom sous le nom de crypt.
Attention encore. Les fichiers DemoCrypt.class et DemoCrypt$1.class NE
DOIVENT PAS être pointés par le CLASSPATH, sinon ils seraient chargés

systématiquement en lieu et place des classes cryptées, ainsi qu'on le
comprend en examinant le code de notre chargeur. Cette considération
est importante si vous intégrez les sources fournies sur le Cd dans votre
environnement de développement Java préféré, car ce dernier va alors
compiler DemoCrypt et placer les classes dans son classpath.

Notre code
Le code de notre chargeur de classes (encadré 1) est très simple. Nous
dérivons une classe de ClassLoader. Puis nous surchargeons la métho-
de loadClass. Celle-ci est synchronisée pour rester en accord avec la
déclaration trouvée dans le source de ClassLoader (figure 5). La classe
contient un objet HashMap mettant en correspondance les noms de la
classe chargée avec les octets. Si la classe n'est pas chargée, on essaie
d'abord de le faire comme pour une classe 'normale' en invoquant
findSystemClass. Le nom de cette méthode est trompeur car elle ne
recherche pas uniquement les classes système, mais toutes les classes
dans le CLASSPATH. Si la classe est déjà chargée, on l'extrait de la Map
et on la retourne. Si la recherche échoue, une exception est lancée que
l'on muselle, puis on charge notre classe cryptée avec la méthode
loadBytes. Cette méthode de lecture et de décodage des octets est tout
ce qu'il y a de simple, comme mentionné plus haut. Notons que l'objet
FileInputStream employé recherche le fichier dans le CLASSPATH. Si le
fichier n'est pas trouvé, nous levons à notre tour l'exception
ClassNotFoundException, comme il se doit. Ensuite les octets lus sont
présentés à la machine virtuelle, via defineClass et le tableau d'octets
est ajouté à la Map. Notez que le cas échéant nous appelons
resolveClass, comme expliqué plus haut. Il n'y a aucun moyen de savoir
si ce code sera utilisé. Apparemment sur ma JDK1.4_01 il ne l'est jamais,
mais nous devons l'écrire pour assurer la compatibilité.

Un peu de réflexion
Vous trouverez ci-contre, (encadré 2) un extrait du code de l'application
utilisant notre chargeur de classe.  Après avoir instancié le chargeur,
nous chargeons la classe, ce qui tombe sous le sens. Ceci fait, la ques-
tion est : comment invoquer la méthode main de la classe chargée ? En
employant le mécanisme de réflexion de Java, qui nous fournit un objet
Method autour de main. La méthode invoke de cet objet est alors utili-
sée pour lancer invoquer main. Le mécanisme de réflexion de java est

Figure 2 : Chargez notre classe cryp-
tée avec notre programme de
démonstration.

Figure 3 : Après décryptage, notre
classe se comporte comme toute
autre classe.

Figure 4 : Pour des essais sans problèmes utilisez notre répertoire 'crypt' (Sur
le Cd-Rom).

Figure 5 : une méthode de chargement de classe doit être synchronisée.
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un univers à lui tout seul. Nous le visiterons sans doute bientôt
ensemble. 

eennccaaddrréé  11

// un chargeur de classe personnalisé

import java.io.*;
import java.util.*;

public class CryptClassLoader extends ClassLoader {

private Map loaded = new HashMap();

protected synchronized Class loadClass(String name, boolean resolve)
throws ClassNotFoundException {

Class cl = (Class)loaded.get(name);

if(cl == null) {
try {

// Si la classe devant être chargée est une classe système
// on laisse le ClassLoader officiel se charger du travail
return findSystemClass(name);

}
// Sinon on muselle les exceptions lancées
// par findSystemClass
catch(ClassNotFoundException e) {}
catch(NoClassDefFoundError e) {}
// puis on charge la classe nous mêmes
byte[] classBytes = loadBytes(name);
if(classBytes == null)

throw new ClassNotFoundException(name);

cl = defineClass(name, classBytes, 0, classBytes.length);
if(cl == null)

throw new ClassNotFoundException(name);

loaded.put(name, cl);
}
else {

System.out.println("La classe est déjà chargée");
}
if(resolve)

resolveClass(cl);
return cl;

}

private byte[] loadBytes(String name) {

// Dans un cadre plus général, si les classes font partie
// de packages, la ligne ci-dessous est nécessaire
String name1 = name.replace('.', '/');
name1 = name + ".crypt";

FileInputStream in = null;
try {

in = new FileInputStream(name1);
ByteArrayOutputStream tampon = new ByteArrayOutputStream();

int c;
while ( (c = in.read()) != -1) {

byte b = (byte) (c ^ 0x55);
tampon.write(b);

}
in.close();
return tampon.toByteArray();

}
catch (IOException e) {

if (in != null) {
try {

in.close();
}
catch (IOException e1) {}

}
return null;

}
}

}

eennccaaddrréé  22

// extrait du programme de démonstration
void jButton1_actionPerformed(ActionEvent e) {

JFileChooser chooser = new JFileChooser();
int returnVal = chooser.showOpenDialog(this);
if(returnVal == JFileChooser.APPROVE_OPTION) {

File file = chooser.getSelectedFile();
String selected = chooser.getName(file);
System.out.println(selected);
String[] splitted = selected.split("\\.");
jTextField1.setText(splitted[0]);

}
}

void jButton2_actionPerformed(ActionEvent e) {
try {

ClassLoader loader = new CryptClassLoader();
Class cl = loader.loadClass(jTextField1.getText());

String[] args = new String[] {};

Method m = cl.getMethod("main",
new Class[] {args.getClass()});

m.invoke(null, new Object[] {args});
}
catch (Throwable t) {

JOptionPane.showMessageDialog(this, t);
}

}

■ FFrrééddéérriicc  MMaazzuuéé  -- fmazue@programmez.com
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L orsque l'on démarre un projet, il est habituel de parfaitement com-
menter le code. Chaque classe, chaque fonction, chaque variable
se voit décrite soigneusement, et tout va pour le mieux... jusqu'au

moment ou le temps presse, qu'il faut aller plus vite. On a alors ten-
dance à négliger les commentaires. C'est là ce que l'on appelle " l'en-
tropie du code ". Mais le jour où il faut modifier le source, quelques mois
plus tard, on regrette souvent le manque de documentation… Ceci est
une bonne raison pour documenter convenablement le code. 
phpDocumentor permet en effet de générer une documentation tech-
nique à partir des sources d'une application en PHP. Ou plus exactement,
à partir des commentaires que le développeur y aura placé. Ce principe,
exploité depuis longtemps dans d'autres langages, faisait défaut à PHP.
Et même si phpDocumentor n'est pas tout récent, il aura fallu attendre
ses dernières versions pour pouvoir l'employer en production sur des
projets d'importance. Pour qu'il puisse exploiter vos commentaires, il
faut les formater d'une certaine manière, afin qu'ils puissent être " par-
sés " convenablement. Il vous faudra   insérer tous vos commentaires
dans des " DocBlocks ". Leur syntaxe est très simple :

/**
* Ceci est un bloc de commentaire
*
* Il permet de décrire le code qui le suit
* immédiatement dans le source
*/

Le principe est simple : un DocBlock commence par la séquence " /** "
et se termine par " */ ". Chaque ligne entre ces deux séquences doit
commencer par une étoile (*), sans quoi elle sera ignorée lors de l'ana-
lyse. La phrase " Ceci est un bloc de commentaire " sera considérée
comme la description courte de l'élément commenté, alors que les
phrases suivantes constitueront la description longue. Celle-ci se termi-
ne soit par la fin du bloc, soit par une liste de " tags ". Ces tags sont
interprétés de manière spécifique pour améliorer l'analyse du code, et
de fait, la mise en page des documentations. La description longue est
facultative : vous pouvez ne mettre que la description courte suivie des
tags (nous reviendrons sur les tags plus loin dans cet article), ou même
vous contenter de celle-ci.
Notez qu'il est précisé que le bloc de commentaire est rattaché au code
qui suit immédiatement la fin du bloc. Voici les éléments qui peuvent
être commentés par un bloc autonome : les déclaration de constantes
(define()), les inclusions de fichiers (include() ou require()), les variables
globales, les classes, les propriétés de classes et les fonctions. A cette

règle une seule exception : les blocs à échelle du fichier. Ces blocs spé-
cifiques permettent de décrire le contenu entier d'un fichier. Un bloc de
commentaire est considéré comme décrivant le fichier, s'il est le premier
bloc du fichier et qu’il est suivi d'un autre bloc de commentaire, ou bien
si il contient le tag @package. 
Exemple :

<?
/**
* Bloc de fichier
*
* @package MonApplication
*/

class MaClasse{

}
?>

Dans cette situation, phpDocumentor associera le bloc au fichier et non
pas à la classe qui suit immédiatement le bloc. Si le tag @package n'est
pas présent et que vous n'écrivez pas de bloc de commentaire pour
"MaClasse" (ce qui est mal, ne l'oublions pas !), alors le premier bloc
sera associé quand même à la classe.
Les tags permettent de préciser la nature de l'information qui le suit
directement. Il existe de nombreux tags, mais soyez rassuré, il suffit
d'en maîtriser seulement quelques-uns pour documenter parfaitement
ses sources. Les autres permettent d'aller encore plus loin, mais restent
facultatifs dans la plupart des cas.
Nous venons donc de voir le tag @package. Ce tag permet de diviser
les éléments d'une application en différents modules, de manière à scin-
der la documentation en plusieurs parties pour la rendre plus lisible et
plus cohérente. Ce tag est optionnel, et est utilisé notamment dans les
blocs à l'échelle du fichier, car si celui-ci est défini,  tous les éléments
du fichier seront rattachés automatiquement au même " package ". Si
vous l'omettez, vous pouvez définir un module par défaut au moment
de la génération de la doc, qui sera donc utilisé par tous les blocs pour
lesquels le package n'est spécifié, ni explicitement (tag @package), ni
implicitement (héritage du tag @package du fichier). Dans un bloc de
fichier, les tags les plus souvent utilisés sont les suivants :

@package, que nous venons de voir
@author qui permet de préciser l'auteur du code
@copyright pour ... le copyright

PhpDocumentor : 
l’usine à documentation pour PHP 1ère partie

Commenter des sources est une tâche ingrate, que tout développeur devrait pourtant faire
consciencieusement. Cela pourrait lui servir un jour pour comprendre son propre code !
PhpDocumentor est un générateur de documentation pour code PHP.
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@version, pour la version évidemment.

Un bloc complet peut donner ça :
/**
* Fonctions diverses
*
* Librairies de fonctions auxiliaires
* pour MonApplication
*
* @author Gauthier Delamarre
* @copyright 2003
* @package MonApplication
* @version 1.2
*/

Dans un bloc de fonction ou de classe, il est en général inutile de répé-
ter le nom de l'auteur et le copyright, en revanche, les tags @packages
et @version sont fréquemment utilisés.
Les choses deviennent plus intéressantes lorsqu'il s'agit de commenter
une déclaration de fonction. Car là, il faudra prévoir un commentaire par
paramètre de la fonction. Ceux-ci sont commentés directement dans le
bloc de la fonction, au moyen de tags @param. Il doit y en avoir autant
que de paramètres, et ils doivent être listés dans le même ordre que
dans la déclaration de la fonction. Le tag @param attend deux chaînes
de caractères : la première pour déterminer le type de l'argument atten-
du, la seconde pour sa description. Vous pouvez le cas échéant utiliser
un tag @return pour indiquer la nature de la valeur retournée par la
fonction.

/**
* Génération d'un triplet hexadécimal
*
* Retourne une chaîne de 6 caractères à partir de
* trois valeurs décimales comprises entre 0 et 255
*
* @param int Valeur décimale pour le rouge
* @param int Valeur décimale pour le vert
* @param int Valeur décimale pour le bleu
*
* @return string
*/
function htmlcolor($red,$green,$blue) {
...
}

Le type des arguments est une chaîne libre, pour la simple raison qu'il
peut s'agir d'un type personnalisé. En PHP, ce cas se produit lorsqu'une
fonction attend en paramètre une instance de classe. Dans ce cas,
phpDocumentor fera automatiquement un lien vers la déclaration de la
classe citée dans le champ " type ". Si vous affectez des valeurs par
défaut aux arguments, celles-ci seront prises en compte automatique-
ment, il n'est donc pas nécessaire de les remettre dans la description
de l'argument correspondant. 
Note : la syntaxe du bloc de commentaire est la même si vous déclarez
une fonction isolée ou si elle est une méthode d'une classe.

Parmi les autres éléments qu'il est extrêmement important de commen-
ter, il ne faut pas oublier les propriétés des classes. Bien qu'il ne soit
pas obligatoire de déclarer les membres d'une classe en PHP (pour le
moins avec la configuration par défaut), il est préférable de les lister
avec le mot clef " var " au début de la déclaration de la classe. Dans
ce cas, vous pouvez commenter chaque variable avec un bloc entier. La
syntaxe de ces blocs est la même que pour les autres éléments, au
détail près qu'il doivent contenir le tag @var, suivi du seul type de la
variable (sa description étant fournie en en-tête du bloc, dans sa ver-
sion courte, mais aussi si vous le souhaitez dans sa version longue).

/**
* Déclaration de MaClasse
*/
class MaClasse {

/**
* Age du capitaine 
*
* @var int 
*/

var $ageDuCapitaine;

/**
* Nom du capitaine
*
* @var string
* @access protected
*/
var $nomDuCapitaine;

}

Dans le deuxième exemple, nous avons ajouté un tag @access. Ce tag
peut prendre deux valeurs :   protected ou private. Dans le premier cas,
cela permet d'informer l'utilisateur que la variable ne doit pas être
modifiée directement, mais seulement par la classe elle-même ou ses
héritières. Cette notion n'existe pas (pour l'instant) au niveau de l'in-
terpréteur PHP, mais il peut être nécessaire de la respecter quand
même. Si vous spécifiez une variable comme étant " private ", elle ne
sera pas mentionnée dans la documentation (à moins d'activer l'option
" parseprivate " de phpDocumentor).
Il ne vous reste plus qu'à tester le système en téléchargeant
phpDocumentor sur phpdoc.org. Une très bonne interface web est four-
nie avec le package, rendant l'utilisation du logiciel vraiment triviale. Le
plus simple étant d'utiliser un fichier .ini, que vous pouvez créer en
copiant le fichier default.ini et en l'adaptant à votre projet, puis que
vous  placez dans le sous répertoire " user ". Inutile de préciser que le
fichier default.ini est abondamment commenté. N'oubliez pas de faire
votre choix parmi les nombreux thèmes proposés, sans quoi la généra-
tion de votre documentation risque de prendre ... un temps certain. Il
vous suffit ensuite, depuis l'interface web, de sélectionner votre fichier
.ini et de cliquer sur " Go ". 
Nous verrons dans la suite comment utiliser certaines fonctionnalités
avancées de cet outil véritablement indispensable.
■ GGaauutthhiieerr  DDeellaammaarrrree
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L e mois dernier, nous avons fait connaissance avec Lisp et nous avons
appris à utiliser un environnement de développement : Lispworks. Nous
devons maintenant nous familiariser un peu plus avec le langage, afin

d'être capables de coder notre jeu. Le lecteur qui connaît déjà bien Lisp devra
patienter jusqu'au mois prochain. Cet article s'adresse au lecteur débutant en
la matière. Dans un souci de clarté, pour faciliter l'apprentissage et pour évi-
ter quelques pièges, nous ferons parfois un parallèle entre nos exemples en
Lisp et des morceaux de code en C/C++. Rappelez vous que Lisp est normali-
sé. L'avantage est que tout code s'exécute dans tout environnement Lisp. Le
document de normalisation qui fait foi s'appelle "Common Lisp The Language
2nd Edition", ou cltl2 pour les intimes. Vous pouvez le télécharger à
http://www-2.cs.cmu.edu/afs/cs.cmu.edu/project/ai-repository/ai/html/
cltl/cltl2.html, ou le consulter (sous une présentation légèrement différente)
directement sous Lispworks, dans l'aide intégrée, à Manual -- Ansi Common
Lisp Standard. En fait ce document devrait être votre bible. Vous pourrez y
approfondir ce que nous allons voir dans cet article, et surtout, vous pourrez
y découvrir par vous-même, l'extraordinaire richesse de Lisp.

Les variables locales
Avant de vous quitter le mois dernier, je vous ai proposé de vous pencher
sur le code d'un petit jeu de C+/C-. Il était question de vous familiariser
avec la forme cond qui oriente le flux à l'exécution et aussi avec les
entrées/sorties. Vous avez également rencontré une autre forme : let. Cette
forme permet de définir des variables locales à une fonction. la forme let
reçoit d'abord une liste de ces variables, puis les formes à évaluer.
Ecrivons l'équivalent Lisp de

int fonction1()
{

int x;
int y;

x=1;
y=2;
return x+y;

} 

en Lisp cela donne

(defun fonction1 ()
(let (x y)

(setq x 1)
(setq y 2)
(+ x y)))

Vous retrouverez ces exemples dans le fichier demo.lisp, sur le Cd-Rom
accompagnant la revue. Chargez le fichier depuis Lispwork, évaluez le
depuis le menu Works|Buffer|Evalutate, ou depuis le menu contextuel qui
surgit après un clic droit de souris. Après évaluation, vous pouvez invo-
quer une fonction depuis le listener (figure 1). Nous remarquons au pas-

sage la forme setq qui permet de lier une valeur à un symbole. En Lisp
on dit lier une valeur plutôt qu'affecter une valeur. Nous remarquons éga-
lement que ni le type des variables x et y ni le type de la valeur de retour
de la fonction ne sont mentionnés. En effet comme nous l'avons dit la
dernière fois, Lisp est dynamiquement typé. Lorsque l'on souhaite lier
une valeur à une variable dès le départ, on passe une liste de paires
(une paire étant une liste de deux éléments), comme ceci :
en C :

int fonction2()
{

int x=1;
int y=2;

return x+y;
}

en Lisp

(defun fonction2 ()
(let ((x 1) (y 2))

(+ x y)))

Attention au piège dans lequel les programmeurs C tombent facilement!
En Lisp, lorsque y est "déclarée", elle ne connaît pas x. Ainsi, si vous
voulez faire l'équivalent de ceci : 

int fonction3()
{

int x=1;
int y=x+1;

return x+y;
}

Vous devez utiliser la forme let*, comme ceci :

(defun fonction3 ()
(let* ((x 1) (y (+ x 1)))

(+ x y)))

Définir des valeurs globales
Autrement avoir l'équivalent de :

Un jeu de puissance 4 en Lisp
Nous allons nous familiariser
avec les éléments du langage
qui nous serviront le mois
prochain, pour coder notre jeu
de puissance 4.

2ème partie

Figure 1 : Notre programme d'exemple au travail dans Lispworks.

Sur le 
CD ROM
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int x = 1;
ou

const int x = 1;

En Lisp cela peut se faire comme ceci :

(defparameter x 1)

ou 

(defconstant x 1)

Toutefois un programmeur C ne doit pas se laisser abuser par le terme
'constant'. Il est vrai qu'une telle variable ne peut être modifiée via
setq, par exemple, ainsi qu'en atteste la figure 2. Mais alors qu'en C ceci

n'est pas possible :

const int x=1;
const int x=2;

(defconstant x 1)
(defconstant x 2)

est légal en Lisp.

Structure de données et
tableaux
Aux origines de Lisp, une seule
structure de données était en
vigueur : la liste. Les choses ont
bien évolué depuis et nous pou-

vons travailler avec structures, classes et tableaux. Nous laissons les
classes et la programmation objet de côté pour aujourd'hui. En
revanche nous avons besoin de savoir travailler avec les structures et
les tableaux. C'est dans une structure que nous conserverons l'état du
jeu (score, qui joue en premier, etc.) et nous utiliserons un tableau multi
dimensionnel pour modéliser le plateau de jeu.
Soit la structure C :

struct Etat
{

int score_humain;
int score_ordinateur;

};

Voici l'équivalent Lisp

(defstruct etat
(score-humain 0)
(score-machine 0))

Supposons maintenant que nous avons cette fonction C++ qui instancie
localement une structure, l'initialise et en retourne une copie :
struct Etat fonction4()

{
struct Etat e;

e.score_humain = 1;
e.score_ordinateur = 2;
return e;

}

en Lisp cela donne :

(defun fonction4 ()

(let ((etat (make-etat)))
(setf (etat-score-humain etat) 1)
(setf (etat-score-machine etat) 2)
etat))

Ce code est très instructif et témoigne de la puissance de Lisp. Nous
constatons que le simple fait de définir la structure induit l'existence
d'un constructeur, dont le nom commence toujours par make. Donc ici
make-etat. En outre chaque membre de la structure se voit doté d'un
accesseur, au nom également automatiquement défini à partir du nom
de la structure elle même et du nom du membre concerné. En outre, il
est pertinent d'observer qu'un membre de structure de données se fait,
via setf (pour set field) et non par setq.
Nous pourrions ensuite employer notre fonction comme ceci

(setq e (fonction4))

pour obtenir une variable globale e liée à notre structure. Lisp étant
typé dynamiquement, vous pouvez avoir un doute pour ce qui est de
savoir qui est lié à quoi. Vous ne savez plus ce qu'est e ? Lisp est doué
d'introspection, alors il suffit de lui poser la question :-)

(describe e)

et, comme en témoigne la figure 3, vous obtenez toutes les informations
dont vous pouvez avoir besoin.

Les tableaux
Rien de plus simple en Lisp. On
crée un tableau avec la fonction
make-array. Ceci nous amène à un
nouveau trait que Lisp possède,
comme d'autres très grands lan-
gages (je pense à Python ;), les
arguments mot-clés. les argu-
ments mot-clés sont des argu-
ments dont on donne le nom en
même temps que la valeur. Le
nom commence toujours pas le
symbole :. L'intérêt des argu-
ments mot-clés est que, puisque
ceux-ci sont nommés, il peuvent apparaître dans n'importe quel ordre,
ce qui est très agréable avec les fonctions susceptibles de recevoir un
grand nombre d'arguments : le programmeur n'a pas à faire d'effort
pour en connaître l'ordre. Make-array peut recevoir de nombreux argu-
ments ainsi que vous pouvez le constater en consultant la documenta-
tion. L’Un d’eux : initial-element, permet d'initialiser le contenu du
tableau. Voulez vous un tableau unidimensionnel de 10 éléments initia-
lisés avec la valeur 5 ?

(make-array 10 :initial-element 5)

Saisissez ceci directement dans le listener qui vous signale en écho que
la création a pu être faite :

CL-USER 7 > (make-array 10 :initial-element 5)
#(5 5 5 5 5 5 5 5 5 5)

Pour créer un tableau multi dimensionnel, nous passons la liste des
dimensions en paramètres. Par exemple pour un tableau 3*2 lié à une
variable de nom tableau (et non t qui est un mot réservé de Lisp :)

(setq tableau (make-array '(3 2) :initial-element 5))

Figure 2 : Une constante ne peut pas
être liée à une autre valeur.

Figure 3 : Si vous avez un doute quant à une
variable, le système Lisp lui  même saura
vous renseigner.
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vous recevez en écho

#2A((5 5) (5 5) (5 5))

Notez bien l'apostrophe qui précède la liste des dimensions. Son but
est d'interdire au système d'évaluer la liste, ce qui n'aurait pas de sens.
Non évaluée, notre liste est simplement une liste de données. Pour
modifier une case du tableau, on emploie setf conjointement à aref,
cette dernière fonction permettant de référencer la case. L'indice des
éléments de tableau commence à 0. Voulons nous mettre à 0 le dernier
élément de notre tableau ?

(setf (aref tableau 2 1) 0)

vérifions le résultat (figure 4)

(aref tableau 2 1)
0

ou tout simplement :

CL-USER 3 > tableau
#2A((5 5) (5 5) (5 0))

Lisp, sauf erreur ou ignorance crasse de ma part, ne propose pas de
fonction pour copier un tableau dans un autre. Le programmeur doit
donc écrire le code lui-même, ce qui nous amène naturellement à par-
ler des boucles 

Les boucles
Lisp propose un incroyable éventail de possibilités pour coder les
boucles. Nous allons seulement montrer trois cas simples. Voici d'abord
une fonction qui imprime les nombres de 1 à 5 dans une boucle :

(defun fonction5 ()
(loop for i from 1 to 5 do

(format t "~A~%" i)))

Si vous consultez la documentation, vous y apprendrez qu'il est possible
d'ajouter des clauses conditionnelles ou d'accumulation dans une boucle.
Comptons par exemple combien il y a de nombres impairs entre 1 et 10.
Nous utilisons la clause conditionnelle when, conjointement au prédicat
oddp, ainsi que la clause d'accumulation count. (les prédicats sont de
petites fonctions simples qui renvoient t ou nil c'est à dire true ou false).

(defun fonction6 ()
(loop for i from 1 to 10 

when (oddp i)
count i))

Nous pouvons aussi utiliser une clause d'accumulation dans une liste.
Ainsi tous les nombres impairs seront incorporés dans une liste qui sera
retournée à l'issue de l'appel :

(defun fonction7 ()
(loop for i from 1 to 10 

when (oddp i)
collect i))

La figure 5 montre le résultat de l'invocation de ces fonctions dans le
listener. Ceci nous suffit pour notre jeu de puissance 4 si l'on mention-
ne l'existence de return-from ou de loop-finish pour terminer brutale-
ment une boucle. Mais les boucles en Lisp c'est beaucoup plus que cela.
Examinez la documentation, vous ne le regretterez certainement pas.

Transfert de contrôle
Il est parfois utile d'interrompre l'exécution d'un bloc de code et de
retourner non pas à l'appelant immédiat mais de remonter plusieurs
niveaux, comme avec les exceptions de C++ par exemple. En Lisp ceci
se fait avec l'opérateur throw, qui transfère le contrôle à la zone de
code, étiquetée au moyen de l'opérateur catch. Il est possible de pas-
ser des valeurs lors de ce transfert de contrôle. Exemple :

(defun fonction8 ()
(loop for i from 1 to 10 do

(if (> (* i 5) 20) (throw 'ici "c'est trop"))))

(defun function9 ()
(fonction8))

(defun fonction10 ()
(catch 'ici (function9)))

Dans la fonction 8, on calcule une
valeur en fonction de l'indice d'ité-
ration. Si cette valeur dépasse un
certain seuil, on transfère le contrô-
le à la première fonction appelante,
c'est à dire la fonction 10.
Autrement dit, on court-circuite le
niveau d'appel de fonction9. 
Dans le listener vous obtenez :

CL-USER 33 > (fonction10)
"c'est trop"

Nous utiliserons abondamment ce procédé pour gérer les situations
"exceptionnelles" au cours du déroulement du jeu et du calcul de la
valeur des coups joués. Ainsi lorsqu'on joue un coup gagnant, il est évi-
dent qui faut remonter d'une traite au niveau de la fonction qui a lancé
la partie.

Conclusion
Il est bien certain que nous n'avons pas fait le tour de Lisp. Mais pour
l'ambitieux projet d'écrire un jeu de puissance 4 avec un langage que
l'on découvre à l'issue du troisième article, nous pensons avoir donné
suffisamment d'informations pour que le lecteur, de bonne volonté,
même néophyte, s'y retrouve. Car Lisp c'est plutôt facile finalement. A
bientôt :-)
■ FFrrééddéérriicc  MMaazzuuéé - fmazue@programmez.com

Figure 4 : travail avec un tableau, directement dans le listener.

Figure 5 : Lisp dispose de fonction-
nalités de boucles particulièrement
puissantes.
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Il est fréquent d’intégrer un moteur de simulation
physique dans un jeu 3D. Pour notre étude de cas,
ce moteur s’avère même indispensable. Cependant,
le développement d’un tel moteur nécessite des
années de travail pour une équipe de
programmeurs aguerris. Les coûts et les
délais de développement d’un tel moteur
sont donc trop élevés pour un petit studio
de développement. Heureusement, il existe
sur le marché des moteurs physiques
disponibles pour une intégration directe
dans votre jeu. C’est le cas de celui
proposé par la société Havok.
Mais avant de commencer à décrire et à exploiter ce
moteur, nous allons vous présenter la technique de
conception des skybox, qui porte aussi le nom de
technique d’environnement cubique.

La création de skybox
Nous avons déjà présenté la technique d’envi-
ronnement cubique, dans cette même
rubrique, appliquée sur le SDK DirectX en C++.
Cette technique permet de simuler un environ-
nement tridimensionnel très réaliste en utili-
sant peu de ressources matérielles. L’objectif
de ce paragraphe est donc de reprendre le
concept de cette technique et de l’appliquer à
l’environnement Director 3D.

Intérêt d’un skybox
Imaginez un jeu vidéo qui utiliserait un univers
3D complet et riche en détails. Dans l’absolu,
les développeurs devraient modéliser et textu-
rer chaque détail de cet environnement. Dans
notre étude de cas, nous devrions intégrer le
circuit en 3D modélisé et texturé intégrale-
ment, avec le paysage environnant. Cette
approche est mauvaise, car elle demanderait
d’une part trop de temps au niveau de la
modélisation 3D et utiliserait d’autre part trop
de ressources système.
Dans la pratique, les développeurs de jeux
vidéo ne travaillent heureusement pas ainsi.
Même s’il est vrai que certains jeux 3D utilisent
à présent une multitude d’objets 3D représen-
tant une somme impressionnante de poly-
gones, certains éléments du décor ne sont
jamais entièrement modélisés, comme l’envi-

ronnement extérieur d’un jeu. Pour illustrer
nos propos, nous allons vous proposer de
développer un programme utilisant un modèle
3D qui porte le nom de " Skybox ".
Littéralement, ce terme anglais signifie " boîte
de ciel " en français. Plus précisément, un
Skybox est un modèle 3D cubique, souvent
utilisé dans les jeux vidéo, pour simuler un
environnement tridimensionnel d’extérieur ou
d’intérieur. Reprenons l’exemple de notre jeu
de course 3D. Certains éléments du décor
seront bien évidemment entièrement modéli-
sés, comme par exemple le circuit. Mais l’envi-
ronnement extérieur, le paysage, le décor qui
n’interagissent pas directement avec le moteur
physique du jeu, ne sont  pas modélisés en
3D. En réalité, le paysage de notre étude de
cas, par exemple, est texturé sur un cube 3D
de grande taille. Mais ce sont des textures
planes qui composent la surface de ce cube.
Un cube comporte six faces distinctes. Dans
notre étude de cas, nous avons donc une boîte
sur laquelle on texture six images représentant
le paysage du jeu. Rappelons qu’une face d’un
cube en 3D est constituée de deux polygones,
soit au total un modèle 3D de 12 polygones
indépendants. Ainsi, avec seulement 12 poly-
gones, nous sommes capables de "modéliser"
un environnement tridimensionnel très com-
plet et très riche en détails, à la condition que

les six textures " mappantes " du cube soient
suffisamment détaillées et réalistes (figure
n°1).

Le logiciel Terragen
Terragen est un générateur de paysage. Ce
logiciel, dédié aux professionnels et aux créa-
teurs numériques amateurs, est parfait pour la
réalisation d’images de synthèse de paysages
virtuels. Nous avons déjà parlé plusieurs fois
de ce logiciel dans cette rubrique, c’est pour-
quoi nous ne nous attarderons pas dessus, en
revanche, vous pourrez trouver toutes les
informations utiles sur ce logiciel sur ce site :
http://www.planetside.co.uk/terragen/. Vous
trouverez également sur le CD-Rom, un script
qui porte le nom de TerraSky et qui permet de
créer automatiquement des skybox avec
Terragen.

Un exemple concret
L’exemple que nous vous proposons en guise
d’accompagnement à  cet article, est un
exemple développé par Barry Swan, un déve-
loppeur freelance anglais qui utilise habile-
ment notre technique. Vous trouverez cet
exemple sur le CD-Rom avec le répertoire
Skybox. Le fichier exécutable skybox.exe vous
permettra de visualiser directement la tech-
nique. Le fichier source est le fichier

Programmation d'un jeu 3D
Skybox et moteur de simulation physique 3ème partie

Figure n°1 : 
Skybox de notre 
étude de cas 
réalisée avec 
le logiciel Terragen

Sur le 
CD ROM
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skybox.dir. Nous ne décrirons pas ici le pro-
gramme complet, faute de place, mais sachez
que cet exemple utilise la même technique que
celle que nous utilisons pour le programme
final de notre étude de cas. Les codes sources
de cette étude de cas seront disponibles le
mois prochain avec la quatrième partie du dos-
sier.

Le moteur de simulation physique
Havok
Revenons à présent à notre moteur de simula-
tion physique. Programmer un moteur de fonc-
tion physique est très long et très fastidieux.
Heureusement, les développeurs Director 3D
ont la chance de disposer d’un moteur
complet et gratuit, véritable référence
pour les programmeurs de jeux vidéo.
Le moteur Havok est en effet une réfé-
rence. Et l’utilisation de ce moteur phy-
sique est normalement très onéreuse.
Mais la société Havok et la société
Macromedia, éditeur de Director MX,
ont conclu en 2001 un accord commer-
cial qui donne le droit à tout dévelop-
peur Director, d’utiliser une version
spécifique du moteur Havok. Cet
accord nous permet d’utiliser cet outil
pour la création de notre jeu 3D. Mais
au fait, c’est quoi un moteur de simu-
lation physique ?

Des premiers moteurs de simulation
physique au moteur Havok
Les premiers ordinateurs d’après guerre
étaient pour la plupart utilisés pour la simula-
tion physique. Ils devaient être capables par
exemple de simuler la trajectoire de projectiles
balistiques (comme les trajectoires d’obus uti-
lisés par l’artillerie). Ce fut le premier rôle d’un
des plus célèbres ordinateurs du siècle dernier,
l’ordinateur Collossus.
Le programme Havok Xtra est un moteur de
simulation de la physique des corps rigides. Ce
programme est un outil spécialisé pour toutes
les applications demandant une simulation
physique d’objets 3D. L’Xtra Havok est, avec le
moteur 3D, sans aucun doute la plus remar-
quable évolution de Director depuis ces cinq
dernières années et l’apparition du langage
Lingo.
De plus, il offre un accès complet aux événe-
ments et propriétés physiques de l’environne-
ment 3D que vous avez créé. Il vous permet de
contrôler complètement cet environnement 3D

simulé. Il vous permet aussi d’appliquer des
forces, des impulsions ou des couples à des
objets 3D physiques. Il est aussi possible d’af-
fecter à ces mêmes objets des propriétés telles
que la masse, l’élasticité ou la gravité et de
paramétrer la vélocité ou l’accélération des
corps.
Pour finir avec cette première présentation du
moteur Havok, il est possible de détecter ou
de désactiver des collisions de corps rigides
spécifiques. 
Décrire intégralement les capacités et fonc-
tions du moteur Havok serait trop long. Aussi
nous avons décidé de vous expliquer comment
fonctionne ce programme, comment le mettre

en œuvre dans Director et comment l’utiliser
pour répondre aux besoins de notre étude de
cas. Bien évidemment, nous ne pourrons pas
décrire toutes les possibilités du moteur, mais
nous en présenterons les principales, tout en
les utilisant. Vous serez ensuite capable d’uti-
liser ce moteur et de l’appliquer dans n’impor-
te quelle autre application 3D spécifique.

Havok et la théorie du Chaos
Le début des années 90 a vu l’émergence
d’une nouvelle théorie basée sur les travaux et
expérimentations scientifiques de mathémati-
ciens et physiciens du siècle dernier. Une nou-
velle race de physiciens, pompeusement
reconnus sous le nom de " chaotistes ", ont
alors prêché auprès de la communauté scienti-
fique, l’avènement de la théorie du chaos et
de ses applications multiples dans divers
domaines comme la météo ou même l’écono-
mie.

La théorie du chaos est née de la constatation
que notre environnement physique est diffici-
lement simulable d’un point de vue réaliste ou
proche de la réalité. En effet, dans le cas de la
simulation physique, il est indispensable de
composer avec une multitude de paramètres,
comme la position, la vitesse, la gravité,
l’orientation, la force, etc. Pour simuler physi-
quement un événement, le moteur physique
doit donc emprunter certains raccourcis, ceci
dans le but principal d’une simulation phy-
sique aussi rapide que possible. Cependant,
ces raccourcis nécessaires influencent souvent
notre perception réaliste de l’événement. 
C’est pourquoi la théorie du chaos est utile

pour notre moteur physique. Il
existe tellement de paramètres et
d’objets à assimiler, que la plus
infime différence entre deux hypo-
thèses de départ, peut provoquer
d’énormes différences dans le
résultat de la simulation. Vous
connaissez probablement l’effet
papillon qui part du principe qu’un
simple battement d’ailes d’un
papillon en Inde peut provoquer
une tornade en Amérique. C’est
exactement ce principe qui est
décrit avec la théorie du chaos.
Les jeux vidéo en 3D sont de plus
en plus réalistes, car les joueurs
sont de plus en plus exigeants. Le
rendu visuel doit être parfait, afin
de permettre aux joueurs de s’im-

merger complètement dans l’univers tridimen-
sionnel du jeu. C’est pourquoi, un moteur de
simulation physique doit représenter les évé-
nements, le plus proche possible de la réalité.
C’est ce que nous propose le programme Xtra
Havok.

Le fonctionnement du moteur physique Havok
Ce moteur exécute trois tâches élémentaires
séquentiellement :
11..  DDéétteeccttiioonn  ddee  ccoolllliissiioonn  :: le moteur supervise

le mouvement de tous les objets de l’envi-
ronnement 3D et détecte le moment et l’en-
droit précis où à lieu une collision.

22..  AAccttuuaalliissaattiioonn  dduu  ssyyssttèèmmee  :: le moteur déter-
mine une réponse appropriée pour chacun
des objets entrés en collision, en accord avec
les propriétés des objets définies. Pour tous
les autres objets n’étant pas en collision, le
moteur les actualise en accord avec leurs
propriétés intrinsèques (poids, dimension,

Figure 2 : La boucle de simulation du moteur physique
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etc.) et bien sûr en accord avec les forces
agissantes sur eux (gravité, vents, etc.).

33..  IInntteerrffaaccee  aavveecc  ll’’aaffffiicchhaaggee  :: une fois que les
nouvelles positions de tous les objets sont
déterminées, le moteur physique actualise
le système d’affichage 3D.

LLaa  bboouuccllee  ddee  ssiimmuullaattiioonn  dduu  mmootteeuurr

La figure 2 illustre les tâches élémentaires pré-
cédemment décrites. Elle montre la boucle de
simulation du moteur et le fonctionnement de
l’intégration de ce dernier dans l’environne-
ment 3D et avec l’affichage 3D.
La boucle de simulation principale exécute les
trois étapes fondamentales décrites dans l’or-
ganigramme de la figure 2.

La mise en œuvre du moteur Havok dans Director
Commençons par un exemple simple pour res-
ter concret. Ce moteur se présente donc
comme un Xtra sous forme de distribution
Director. Il est possible que votre version de
Director MX ne possède pas la bibliothèque
Havok, il vous sera alors indispensable de l’in-
tégrer manuellement.

Installation du programme Havok Xtra
Vous trouverez sur le CD-Rom, dans le réper-
toire Havok, les fichiers Control.cst et
Setup.cst, dernières versions du programme
Havok Xtra présentes à ce jour. Copiez ces
fichiers dans C:\Program Files\Macromedia
\Director MX\Libs\Havok. Copiez ensuite le
fichier Havok.x32 dans le répertoire
C:\Program Files\Macromedia\Director MX\
Xtras\Havok (figure 3).

Figure 3 : Installation de l’Xtra Havok.x32

PPrreemmiieerrss  ppaass  aavveecc  HHaavvookk
Nous allons à présent réaliser ensemble un
premier exemple d’utilisation de l’Xtra Havok.
Vous trouverez cet exemple dans le répertoire
Havok. Un fichier exécutable du nom de
havok.exe vous permet de visualiser le rendu
de cet exemple sommaire, mais qui pose les
fondations du moteur Havok. Le fichier source
est le fichier havok.dir.
Le programme Havok Xtra est livré avec une
bibliothèque de comportements pour simplifier

la création de scènes physique en 3 dimen-
sions. Un acteur Havok contient toutes les
informations nécessaires à la transformation
d'un monde 3D statique en un monde dyna-
mique simulé physiquement. Chaque acteur
Havok est lié à un acteur Director 3D. Aucune
image-objet ne doit être créée directement à
partir d'un acteur Havok, le monde dynamique
étant vu à travers une image-objet 3D. Il faut
suivre plusieurs étapes pour configurer et
mettre à jour un monde en 3D, contrôlé par le
moteur Havok :
1. Premièrement, il faut initialiser et créer les

corps rigides.
2. Ensuite, appliquer les impulsions externes à

la simulation, telles que des forces, des
couples, etc. 

3. Etape de progression qui consiste à effec-
tuer la simulation et faire avancer le monde
jusqu'à une nouvelle époque. 

Dans l’exemple suivant, nous créerons une
scène simple, avec propriétés physiques, en
présentant au fur et à mesure les principales
étapes.

Intégration des acteurs
Dans notre programme exemple, il n'existe
aucun modèle 3D à importer. Les informations
concernant l'affichage et les informations phy-
siques doivent donc être créées directement
en langage Lingo 3D. Créez donc une applica-
tion Director et suivez le mode opératoire que
nous allons vous décrire. Pour aller plus vite,
vous pouvez directement ouvrir le programme
havok.dir qui intègre le programme complet.
Tout d'abord, créez l’univers 3D vide :
1- Cliquez sur le menu Insert. 
2- Sélectionnez Media Element depuis le menu

Insert.
3- Sélectionnez Shockwave 3D depuis le sous-

menu Media Element. 
4- Nommez le " Univers 3D ".
Ceci ajoute l'acteur 3D à la distribution (figure
4). Vous pouvez alors le faire glisser jusqu'à la
Scène. 

Figure 4 : Distribution complète du programme
exemple havok.dir

Puis créer la simulation Havok vide :
1- Cliquez sur le menu Insert. 
2- Sélectionnez Media Element depuis le menu

Insert. 
3- Sélectionnez Havok Physics Scene depuis le

sous-menu Media Element et nommez le
"blank" par exemple. 

Ceci ajoute un acteur Havok vide à la distribu-
tion. Ajoutez maintenant un comportement
Physics (No HKE) aux acteurs (depuis la biblio-
thèque de comportements Havok > Setup) en
le faisant glisser jusqu'à la scène. Veillez à ce
que le paramètre Which Havok Cast Member
soit paramétré sur le nom de membre Havok
Physics Scene, autrement dit sur l’acteur
"blank" (figure 5).

Figure 5 : Affectation du comportement Havok
Physics (No HKE) sur l’acteur Shockwave 3D
"Univers 3D" de la Scène.

Havok et le langage Lingo
Nous allons à présent commencer par écrire
les comportements et autres scripts en Lingo
qui permettront de créer et simuler la scène. 
Notre objectif avec cet exemple est simple,
mais il serait complexe à réaliser sans le
moteur Havok. Imaginez un dé, sous forme
d’un cube en 3D, qui serait lâché sur une sur-
face plane représentant une table quelconque.
Ce dé en 3D devrait avoir un comportement
particulier, rebondir plusieurs fois et rouler en
fonction de paramètres multiples, comme la
gravité, la force, le poids, etc. 

Imaginez donc de coder ces propriétés sans le
moteur Havok. Même simple en apparence, le
comportement de cet objet dans un univers
3D serait complexe à réaliser et à simuler de
manière réaliste. C’est pourquoi le program-
me Havok est véritablement un formidable
outil pour le programmeur Director car il nous
permettra de gérer intégralement la physique
du solide dans un environnement réaliste et
familier. 
Voici le script d’initialisation de l’application :
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Script n°1
on beginSprite me

member("Univers 3D").resetWorld()

-- créer le sol
creationPlan()
sprite(1).member.model[1].transform.rotation

= vector(0,0,0)
sprite(1).member.model[1].transform.position

= vector(0,0,0)
sprite(1).member.model[1].addToWorld()
sprite(1).member.model[1].addModifier

(#meshdeform)member("blank").makeFixedRig
idBody(sprite(1).member.model[1].name, false)

Les instructions décrites dans le script n°1 sont
intégrées dans un gestionnaire de type on
beginSprite me. Elles ne seront donc appelées
qu’une seule fois, au début de l’affichage de la
scène.
Nous commencerons donc bien évidemment
par initialiser l’acteur 3D avec la commande 3D
ResetWorld(). Ensuite, nous allons créer une
surface plane sur laquelle rebondira le dé
cubique. C’est le rôle de la procédure
creationPlan(). Reste à positionner cette surfa-
ce plane dans l’espace, à l’aide des com-
mandes 3D transfom.rotation pour la rotation
et transform.position pour la localisation (vous
noterez que ces deux commandes ont pour
valeurs les vecteurs 0, emplacement zéro du
modèle dans notre univers tridimensionnel).
Les trois instructions Lingo suivantes, toujours
dans le script n°1, sont très intéressantes, car
elles permettent de définir la surface plane
avec un contexte physique pour notre moteur.
Premièrement, il est indispensable d’ajouter le

modèle 3D spécifié (la surface plane) à l’uni-
vers 3D soumis aux lois physique du moteur.
C’est le rôle de la commande 3D addToWorld(). 
Ensuite il faut ajouter le modificateur spécifié
au modèle qui sera ici #meshDeform. Les
modificateurs contrôlent le rendu d'un modèle
ou son animation. Ils sont associés à un modè-
le, au moyen de la commande 3D addModifier ().
Lorsqu'un modificateur est associé, ses pro-
priétés peuvent être manipulées à l'aide du
langage Lingo.
La dernière instruction de ce script est particu-
lièrement intéressante, car elle permet de créer
un corps rigide physique fixe dans notre uni-
vers 3D. Autrement dit, elle permet de fixer la
surface plane comme un modèle 3D fixe, qu’il
sera donc impossible de déplacer et de bouger
mais qui sera soumis aux lois physiques du
moteur. La commande Havok makeFixedRigidBody()
est donc parfaite pour créer un objet fixe,
comme la surface d’une planète ou bien,
comme nous le verrons plus loin dans notre
étude de cas, le circuit tridimensionnel de
notre course de voiture.
L’indicateur facultatif convexe permet de défi-
nir si le nouveau corps rigide doit être convexe
ou concave (figure 6). La valeur par défaut est
convexe. Les corps rigides fixes ne peuvent
jamais bouger mais ils sont toujours évalués
par le moteur pour la détection des collisions.
Ils sont souvent utilisés pour définir des élé-
ments fixes comme des murs.
La suite de la phase d’initialisation est visible
dans le script n°2. Nous allons créer un cube
avec l’appel de la procédure creationBoite() et la
définition d’un corps rigide déplaçable avec une
autre fonction Havok, makeMovableRigidBody(), qui,
tout comme la fonction makeFixedRigidBody() pré-

cédente, permet de définir un corps rigide. Mais
qui peut cette fois-ci bouger dans l’espace. 

Script n°2

-- créer la boîte
creationBoite()
sprite(1).member.model[2].transform.position
= vector(0,0,100)
sprite(1).member.model[2].transform.rotation
= vector(0,0,0)
sprite(1).member.model[2].addModifier(#mes
hdeform)
member("blank").makeMovableRigidBody(spri
te(1).member.model[2].name,100.0, true, #box)

Le dé 3D est ainsi créé et positionné en hau-
teur, 100 pixels plus haut que la surface plane
sur l’axe des z. La figure 7 montre la scène
créée avec les deux modèles 3D et la simula-

tion physique des deux corps, l’un étant fixe,
l’autre pouvant bouger dans l’espace.

Conclusion de la troisième partie
Cette troisième partie nous a permis de pré-
senter la technique des skybox, qui permet de
créer un paysage virtuel environnant et le
moteur de simulation physique Havok utilisé
pour le développement de notre jeu. La qua-
trième partie de ce dossier sur la programma-
tion d’un jeu en 3D présentera la programma-
tion physique de la dynamique des véhicules
du jeu, toujours bien sûr avec l’aide du moteur
de simulation physique Havok. Nous vous pré-
senterons aussi une petite technique permet-
tant de simuler un moteur d’intelligence artifi-
cielle, très simple et très rapide à mettre en
œuvre, pour la gestion des véhicules adverses.
■ LLaauurreenntt  JJaayyrr - dev.net@skeddio.com

Figure 7 : La scène tridimensionnelle finale avec
ses interactions physiques.

Figure 6 : Différence entre corps rigide convexe et corps rigide concave
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