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Chapitre 1
Introduction

Ce cahier des charges comporte trois grandes parties qui sont respectivement :
— Origine et la nature du projet
— Le but et 'intérét du projet

— Le planning et la répartition des taches sur ’année

Notre utilitaire est un utilitaire de gestion des fichiers et de leurs applications
qui leurs sont liés. Il rassemble aussi plusieurs grandes fonctionnalités comme un
explorateur, un visionneur rapide de fichier, un éditeur, un installeur /désintalleur,
un gestionnaire de packages, un gestionnaire d’applications, en fait tout ce qui facilite

la maintenance et 'installation de package et de logiciels.

Notre groupe se compose de quatre personnes Sébastien, Nicolas, Benoit et Julien.
L’année derniére Sébastien, Benoit et Julien étaient dans le méme groupe de projet.
De plus aucun d’entre nous n’est familiarisé a la programmation sous Unix, donc le
projet nous permettra la découverte d’un nouveau systéme d’exploitation et d’une

nouvelle méthode de programmation.

Notre projet s’inscrit dans la lignée des projets libres (style GNU) sous licence
GPL et LGPL. Ce qui nous imposera un style de programmation en Open-Source
c’est-a-dire a coder sous forme de module facilement recompilable et trés compré-

hensible.
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Ce projet n’a pas que pour but de nous donner des connaissances informatiques.
Mais aussi il y a I’aspect ressource humaine a développer. En effet, car chaque déve-
loppeur tout au long de ce projet aura des buts a atteindre avec des délais a respecter.
Le développeur doit aussi se concentrer sur I'aspect humain afin que le projet soit le
plus efficace et meilleur possible. Au final, 'utilitaire doit fonctionner correctement et
étre finalisé avec le moins de bugs possible dans les délais impartis. Ceci se rapproche

dans d’un projet que I’on réalisera dans notre vie professionnelle.

Bonne lecture.
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Chapitre 2

Origine du projet

2.1 Inspiration

Les systémes d’exploitations Unix-Linux ainsi que leurs outils et logiciels sont en
général développés par des informaticiens pour des informaticiens. Ainsi le néophytes
en informatique ou du moins en programmation perd vite patiente et quitte cet OS
pour un OS plus accessible avec des outils visuels comme les différents Windows de

Microsoft.

Il est vrai que 'utilisateur doit savoir naviguer dans son arborescences de fichiers
avec les commandes de son shell ou encore pour déplacer ou copier ses fichiers .. . en
général traiter ses fichiers. Alors que sur Windows, il est habitué a une souris, des
fenétres et des boutons, pour faire des traitement de base et aussi lancer ses logiciels

ou jeux préférés.

Ainsi notre objectif de notre projet est de créer une couche logicielle pour lui
permettre d’évoluer dans cet univers d’Unix trés dynamiques tout en lui laissant dé-
couvrir les techniques de I’environnement Unix (beaucoup de logiciels intéressants,
utiles, et la plus part du temps gratuit!!!). Ainsi peut-étre le néophyte trouvera des
logiciels qui lui était inconnu sur d’autres OS sans pour autant savoir en détail les
fonctionnalités de son noyau systéme ni faire des scripts sur son shell pour décom-

presser son application.
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Ainsi on accompagnera en douceur l'utilisateur vers la formidable communauté

Unixiénne infiniment plus intéressante et mouvante que celle de Windows.

2.2 Le principe

Le projet sera composé de plusieurs grandes parties:
— un explorateur de fichiers

— un éditeur

— des fonctions avancées associées a I'explorateur

— un visualiateur rapide de fichier standard (jpeg, html, xbm)

un gestionnaire d’applications

Tout d’abord, I’explorateur de fichier constitue la base du projet. Par la suite,

une grande partie des modules du projet lui seront liés.

L’explorateur de fichier a pour fonction principale de gérer les fichiers et les
dossiers, et d’en obtenir différentes informations pour les afficher par la suite. Le but
est de pouvoir exécuter toutes les opérations de bases (copier, supprimer, recherche

...) sur les fichiers de maniére simple et rapide.

Ainsi I'utilisateur pourra créer de nouveau fichier a ’aide d’un éditeur qui re-
présentera I'un des modules. Mais aussi il pourra copier, supprimer, déplacer ou
renommer des fichiers a ’aide de ’explorateur et de sa souris. De plus les fichiers
d’Unix présente plusieurs spécificités comme les droits d’utilisations (l'utilisateur,
groupe ou le reste en lecture, écriture et si il peut utiliser ou encore le type réper-
toire...) donc nous devons fournir a l'utilisateur un droit de contrdle mais sans lui
donner les droits qu’il n’a pas. Par exemple si il n’y a que le root qui peut lire un
fichier x alors I'utilisateur non root ne pourra pas lire ou configurer le fichier pour
qu’il puisse le lire. De méme dans 1’explorateur il ne pourra naviguer seulement ou
ces droits lui permet. En effet un répertoire n’est rien d’autre qu’un fichier de fichier

donc il n’aura pas droit de 'ouvrir si il n’ a pas les droit nécessaire. Cependant pour
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un fichier que 'utilisateur crée nous devons lui fournir les outils pour qu’il puisse

définir les droits d’accés pour son fichier.

De plus nous devons aussi lui fournir des outils pour classer, rechercher des fichiers
suivant des critéres plus ou moins pointus. Par exemple l'utilisateur peut demander
de faire une recherche suivant le nom, la date de création de modification mais aussi
de la taille, des droits en fait tous ce qui caractérise un fichier (pour une recherche
efficace on peut utiliser le pattern matching). Mais on peut aussi envisager de

rechercher un motif dans un fichier comme les commandes unix grep ou egrep.

L’affichage se fera en deux parties. La premiére sera une barre d’outils toujours
visible et une deuxiéme qui sera génére lorsque 'on utilisera justement un outil de
cette barre. Pour ’explorateur on affichera les dossiers sous formes d’arborescence
et on peut envisager le cas ou lorsque l'utilisateur ne peut pas ouvrir un certain
répertoire de 'inscrire dans une autre couleur, le but étant de lui faire clairement et
rapidement comprendre qu’il ne peut rien faire avec ce dossier. On devra donc définir
une chartre graphique que 'utilisateur pourra consulter dans I'aide qui lui sera
fournir avec 'utilitaire. De plus dans un menu de configuration 1’utilisateur pourra
moduler sa barre d’outils mais aussi de démarrer par défaut le deuxiéme type de
fenétre qui je vous rappelle par défaut ne s’affiche pas au démarrage, en quelques

sortes il change la configuration par défaut.

En résumé, 'explorateur doit permettre de gérer tous les fichiers en utilisant
une interface graphique simple, conviviale et intuitive. L’utilisateur ne doit pas avoir

besoin d’utiliser un shell classique comme xterm par exemple.

Toutes les opérations pourront s’effectuer a I’aide de la souris et du clavier. Mais
il sera également possible d’utiliser I'interface entiérement au clavier (au cas ou 'uti-

lisateur n’aie pas de souris a l’aide de raccourcis).

Fonction de I'explorateur :

— affichage des dossiers sous forme d’arborescence
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— affichage d’informations sur le fichier (différents types style pages web, énume-

rateur...)
— créer fichier & I'aide d’un éditeur
— copier
— supprimer
— déplacer
— renominer
— gestion des droits
— classement des fichiers suivant ces caractéristiques
— recherche de fichier et de motif dans un fichier

— Apergu rapide de fichier standard (images, pages web)

2.3 Les différentes possibilités

2.3.1 Gestion des utilitaires standards

La gestion des fichiers ne se limite pas forcément & copier, supprimer ou recher-
cher des fichiers. Il existe des utilitaires qui permettent de compresser ou de créer
des archives regroupant plusieurs fichiers. Ici on s’intéressera aux utilitaires les plus
importants ou les plus utilisés comme par exemple gzip/unzip pour la compression

ou 'archiveur tar.

Ces utilitaires sont trés efficaces et possédent de nombreuses options. Cependant
leur utilisation est souvent fastidieuse. En effet, on les exécute généralement a partir
d’une console, 1a on écrit des lignes de commandes avec une liste d’options et de
paramétres assez longues. C’est lourd et pas trés intuitif surtout pour un utilisateur
débutant.

Le but est donc de pouvoir utiliser ces utilitaires au moyen d’une interface gra-
phique de la méme maniére qu’avec ’explorateur. Pour donner une idée : sous Win-
dows, winzip est une interface qui permet d’utiliser les programmes pkzip.com et

pkunzip.com que l’on utilisait avec les commandes MS-DOS.
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Cette interface sera intégrée dans la barre d’outils. Il y aura possibilité d’en-
registrer des parameétres par défaut notamment pour 'utilisation de gecc (dossiers

supplémentaires contenant des fichiers .h ou .c)

Utilitaires gérés:

— compression / décompression avec gzip et gunzip

affichage du contenu des fichiers compressés
— archiveur tar

— compilateur gcc

2.3.2 Gestion des extensions

Il est vrai que sous UNIX, on est libre de nommer un fichier comme on le veux,
contrairement a MS-DOS ou 'on est obligé de spécifier une extension. Cependant,
il est préférable de nommer les fichiers de la maniére suivante 'nom.extension’. L’
extension permet de reconnaitre le type du fichier. (.txt pour le texte, .c pour les

sources C ...).

L’explorateur devra exploiter cette norme et reconnaitre les types de fichier afin
de les associer & un programme correspondant qui permet de les éditer. Par exemple,
les .jpeg seront associés & un éditeur ou visionneur d’images. Mais aussi si on affiche
dans I’exploreur en mode page web on peut créer des zones d’apercu rapide et réduit

d’images ou de pages web, de fichier post-script.

L’utilisateur pourra déterminer pour chaque extension de fichier quel programme
il souhaite lui associer. Pour la premiére utilisation, une liste par défaut des extensions
les plus courantes sera déja définie, I'utilisateur aura ensuite la possibilité de la
modifier facilement. Mais aussi cette liste doit étre mis a jour soit par ’'utilisateur

ou soit automatiquement lorsque I'on désinstalle un logiciel.

2.3.3 Gestionnaire d’applications

Gestion des applications et de leurs fichiers
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Le gestionnaire d’applications va jouer le role d’installeur / désinstalleur de lo-
giciels et nettoyeur de disque. C’est une sorte d’explorateur qui au lieu de gérer
les fichiers uns par uns, gére les fichiers par groupe et ol chaque groupe de fichier

correspond a une application.

Généralement, un logiciel est constitué de plusieurs fichiers qui peuvent parfois
étres dispersés dans plusieurs dossiers. Le but est que pour chaque logiciel installé,

on détermine la liste des fichiers qui le constitue. Cela permet de:
— pour chaque application, d’obtenir sa liste de fichiers la constituant
— pour chaque fichier, de savoir de quelle application il fait parti.

— de désinstaller proprement 1’application en supprimant tous ses fichiers.

Certes, il existe déja des programmes pour gérer les packages. Cela implique que
notre projet devra aussi permettre de gérer les packages standards (fichiers .gz). La

encore au moyen d’une interface graphique.

Fonctions du gestionnaire d’applications:
— regrouper la liste des fichiers de chaque application dans une base de données
— installer / désinstaller de packages standards

— créer des packages & partir d’une liste de fichiers.

Le gestionnaire d’application a également un autre but: traquer les fichiers qui

ne servent a rien ol qui apparaissent n’importe ou.

Généralement, lorsque 1’on installe une application (sous forme de package) on
enregistre la liste des fichiers constituant cette application. Jusque 1a tout ce passe
bien. Seulement quand on veut la désinstaller, on ne supprime pas forcément tous

ses fichiers.

En effet, quand on utilise un logiciel, il crée souvent des fichiers temporaires
qui ne sont pas effacés aprés utilisation, ou bien des fichiers de configuration pour

enregistrer les paramétres personnels d'un utilisateur.
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Ces fichiers ne sont généralement pas supprimés lors de la désintallation puisse
qu’ils ont étés crées aprés 'installation. Or quand on a 50 logiciels dans le méme genre,
on a vite fait de se retrouver avec quelques centaines de fichiers qui apparaissent
sans que l'on s’en rende compte et qui ne servent plus & rien une fois les logiciels

désinstallés.
Le but est donc de repérer ces fichiers. Voici le principe qui sera utilisé.

On a donc pour chaque application une liste de fichiers correspondant. Ces fichiers

seront dit "identifiés". Ils seront donc classés dans une base de données.

Le gestionnaire d’application possédera une fonction qui fera un état général du
disque (ou que d’un dossier spécifié¢). Cela consiste a faire la liste de tous les fichiers

présent et de comparer cette liste par rapport & la base de données.

On pourra alors en tirer les informations suivantes :
— liste des fichiers modifiés par rapport au dernier état effectué.
— liste des fichiers supprimés

— liste des nouveaux fichiers

La liste des nouveaux fichiers contiendra donc les noms des fichiers qui ont été
introduits sur le disque sans passer par un programme d’installation. Cela permet
donc de repérer rapidement les fichiers non ’identifiés’ c’est a dire n’appartenant a

priori & aucune application.

C’est, ensuite a 'utilisateur d’identifier ces fichiers. Si ces fichiers comme dans
I’exemple précédent sont des fichiers de configuration d’une application, I'utilisateur
aura la possibilité de les associer a cette application. De cette maniére lors de la dés-
installation, ces fichiers seront supprimés. Si au contraire ces fichiers n’appartiennent

a aucun logiciel, I'utilisateur pourra alors les supprimer.

remarque : les fichiers de données appartenant a un utilisateur pourront étre asso-
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ciés a groupe de document d’un utilisateur. C’est une maniére de classer les fichiers

qui n’appartiennent & aucune application et qui sont des documents d’un utilisateur.

Cette fonction du gestionnaire d’application & pour donc pour but de déterminer
les fichiers non classés de maniére a ce que 'utilisateur n’aie pas besoin de les chercher.

Par contre c’est a 'utilisateur par la suite d’identifier et gérer ces fichiers.
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Chapitre 3

Objet de I'étude

3.1 Aspect technologique

3.1.1 Choix du systéme d’exploitation

Afin de développer ExplorerMaker nous avons décidé d’utilisé une plate-forme
Unix/linux. Tout d’abord notre utilitaire est spécifique a I’environnement Unix car
il gére les logiciels qui sont présent sur Unix et les commandes Unix. De plus Unix
posséde de nombreuses librairies C et le compilateur GCC (Gnu Compiler C) dont le
C est a la norme ANSI, Unix est donc dédié au langage C. De plus il existe une vraie
dynamique de développer a travers ces types OS (Mandrake, RedHat, NetBSD (celui
d’Epita), Debian...) il y a beaucoup de logiciels et d’outils intéressant et la plupart

du temps gratuit ce qui dénote la motivation et la passion de ces développeurs.

Et enfin ces OS permet une liberté illimité dans les actions contrairement a
d’autres types d’OS du styles Windows de Microsoft. En effet, en étant assez expert,
on peut configurer a souhait I’environnement de travail, le type de fonctionnalité
du systéme (dédié au développement, au réseau (serveurs)...), I'utilisation des res-
sources mais cela demande beaucoup d’expérience et de travail pour maitriser toutes
ou dans certains domaines les fonctionnalités du systéme. Mais aussi sur de tels OS
il y a beaucoup de documentations et beaucoup aides autant pour 'utilisateur que

pour le développeur avec man ou les howto.
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Et pour conclure, utilisé de tels OS nous permet d’élargir et de nous familiariser
a un nouvel OS ce qui n’est pas négligeable dans I'expérience d’un informaticien et
une autre méthode de programmation car avec le langage C et Unix il existe une
vraie interaction entre le langage et le systéme. Pour étre plus précis chacun utilisera
un type d’OS Linux différents. Julien utilisera la Redhat, Nicolas la Mandrake 8.0,
Benoit la Debian et Sébastien la NetBSD. Ainsi on développera notre utilitaire pour
qu’il soit utilisable sur plusieurs OS car chacun pourra voire des contraintes qu’ils
existent sur ces différents types d’OS, qui sont les plus standards. On devra donc

tenir compte de la portabilité des librairies et du code.

3.1.2 Moyens matériels

Ce projet ne demande pas de grandes capacités matériels. Il faut juste un ordina-
teur (type Pentium) en état de marche qui puisse accueillir un systéme d’exploitation
du type Unix ou Linux. Il faut juste que 'ordinateur est un lecteur CD-ROM ou une

connexion Internet pour acquérir les packages et les logiciels.

Pour notre part on utilisera un ordinateur avec des capacités de stockage afin de

tester et d’intégrer le maximum de logiciels dans notre ExplorerMaker.

3.1.3 Logiciels utilisés

A proprement dit pour le développement de I’application on n’a pas besoin de
beaucoup de logiciels. On utilisera le compilateur GCC et un éditeur de texte. Il se
trouve par hasard que nous avons tous dans le groupe de projet une préference pour

I’éditeur Nedit pour coder en C.

Cependant divers logiciels seront utilisés pour tester notre application. Ainsi on

utilisera xmms pour les tester les liens mp3 ou encore gimp pour les liens images...
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3.2 Aspect méthodologique

Pour I'organisation et la compilation de notre projet nous avons plusieurs possi-
bilités & notre disposition. Ainsi on utilisera le compilateur GCC (GNU Compiler C)
et on fera de la compilation séparée grace aux options de GCC et a 'aide d’un outil
GNU: make. De plus la plupart de notre code source sera compilé sous forme de
librairie (on explicitera tous nos choix un peu plus tard). De plus pour créer 'THM
(Interface Homme-Machine) nous utiliserons la librairie graphique GTK+ (Gimp
ToolKit) et on fera comment on organisera le code de l'interface avec le code des

différents modules en respectant les contraintes de la chartre graphique.

3.2.1 Le compilateur GCC du projet GNU

GCC est le nom générique de la suite d’outils de développement basées sur
le compilateur C/C++.GCC est soumis & la GPL! (General Public License) ainsi
que les librairies C/C++ a la LGPL? (Library General Public License). De plus
d’autres outils GNU viennent se greffer aux compilateur comme cpp (qui s’occupe
du traitement pré-processeur) mais aussi gasp (pré-processeur pour I’assembleur), as
(assembleur), ar (archiveur), 1d (éditeur de liens), make (programme de gestion des
dépendances pour la gestion des projets, nous y reviendront plus en détail) ou encore
gdb (débogueur symbolique). De plus a la compilation on peut utiliser plusieurs
niveaux d’activation de warning a l'aide d’options ainsi avec option -wall on active

tous les warning possibles. Mais il encore bien d’autres options...

1. GPL: implique un certains nombre de droite et d’obligation pour leurs utilisateurs. Le but
principal de cette licence est de garantir le droit & échanger, utiliser et modifier librement les
programmes soumis i cette licence ce qui implique que ces programmes doivent aussi fournir leurs

sources. Mais une modification doit étre signaler.
2. LGPL: elle s’applique spécifiquement aux librairies logicielles. Elle permet de faire la dis-

tinction entre l'utilisation d’une librairie, qui & la convenance de l'utilisateur, et 1’utilisation d’une
partie du code source d’un logiciel soumis aux GPL. Elle permet & des programmeurs de logiciels

non-libres d’utiliser des libraires soumises a la LGPL
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3.2.2 L’utilitaire de compilation Make

L’utilitaire make est employé "principalement pour automatiser le processus de
génération et de maintenance de programmes informatiques produits par compila-
tion". Il prend donc automatiquement en charge le processus de compilation séparée
et de plus permet de recompiler seulement ce qui a été modifié dans le projet et
reconstruira & chaque fois automatiquement I’exécutable. La compilation séparée
permet de stopper le processus de compilation a plusieurs endroits (utile pour la
création de bibliothéques ou pour introduire du code assembleur). Pour l'utiliser il
suffit de créer un fichier makefile o se trouve les instructions de compilation et de

taper make sur le shell.
Voici une illustration du fonctionnement de la compilation :

Ainsi on peut répartir le module source en plusieurs fichiers distincts mais ces
fichiers ne représente une unique partie. Ainsi, on organise mieux les modules car
on peut fragmenter par parties trés spécifiques (car un module est déja une partie
spéciale du logiciel), ainsi on facilite la maintenance et le développement du logiciel.
Cet outil gére aussi le traitement des dépendances en profondeur d’abord (il
fonctionne comme un arbre: la racine étant ’exécutable les nIJuds les fichiers objets

et les feuilles les fichiers source C).

De plus c’est ainsi que 'on va créer nos librairies® qui contiendront toutes les
fonctions pour I'action du module. Pour créer une librairie on utilise la compilation

séparée et on la stoppe aux fichiers objets grace a 'option -o de GCC.

3.2.3 La création de librairie

Comme on I’a dit précédemment on codera une grande partie des modules sous
formes de bibliothéques. Une bibliothéque (extension .a) est un fichier regroupant un

ensemble de fichiers objets. L’éditeur de liens ld est capable de consulter des fichiers

3. En générale une librairie & une extension .a tandis que par exemple un fichier source .c ou un

fichier objet .o
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Fichierl.c Fichier2.c

Source langage C avec inclusion de fichier d*entéte et définitions symboliques

Pré-processeur cpp Pré-processeur cpp I (option GCC)
¢ ¢ Source C
Compilateur Compilateur -5

Transformation du langage C en langage assembleur

¥ Y
Asgembleur as Assernbleur ag -C

fichierl.o Fichier2.0

Transformation du langage assembleur en langage machine

-0

Editeur de liens 1d

Composition des fichiers objets et production du programme final

a.out

F1G. 3.1 — Compilation séparée

de bibliothéque et d’en extraire automatiquement les objets correspondant aux fonc-
tions utilisées dans le programme. Cependant a la compilation on doit indiquer a
GCC les bibliothéques que ’on utilise. La construction d’une bibliothéque se fait en
deux parties I'un avec un fichier d’en-téte (extension.h) une archive (extension.a).
Dans le fichier d’entéte, on trouve les inclusions d’autres fichiers, les définitions de
types, les prototypes de fonctions et les variables externes de la bibliothéque. Tan-
dis que dans I'archive, on trouve un ensemble de modules objets qui permettent de

reconstituer sur demande 1’'un de ces modules.

Gréace a la commande UNIX ar on crée un fichier archive, a partir d’une liste de



CHAPITRE 3. OBJET DE L’ETUDE 18

fichiers. Pour une bibliothéque C, ces fichiers sont des fichiers objets. De plus il existe
un programme ranlib pour augmenter la vitesse de la phase d’édition de liens. Pour
cela il crée une table qui I'insére au début, la table joue le réle du sommaire de la
bibliothéque ce qui évite a ld de parcourir I’ensemble de I’archive. Pour construire
et compiler une bibliothéque 1a encore on utilisera I'utilitaire make. Et en fait une
librairie apparait lors de la compilation du produit finale lors de I’édition de liens

avec les fichiers objets qu’il contient.

3.2.4 Reéalisation de L’'THM avec GTK+ et la définition de la
chartre graphique

Une fois toutes les bibliothéques constituant tous les modules seront créées on
doit mettre en place 'THM (Interface Homme Machine) grace a la librairie gra-
phique GTK+-. Dans notre cas, elle nous offre beaucoup d’outils utile pour notre
application. En deux mots, GTK+ est au clJur des application Linux/XFree86. En
effet, c’est une bibliothéque " libre " de fonctions destinées a développer des inter-
faces graphiques sous Linux/Xfree86. Elle est écrite en C mais posséde néanmoins

une structure objet.

L’IHM est une interface qui doit servir a offrir une interface claire et conviviale
a 'utilisateur pour qu’il puisse utilise les fonctions de nos modules. Elle sert donc a
faire le lien entre les utilisateur et la machine qui produira des actions a ’aide du code
du programme, c¢’est I'utilisateur qui demandera & la machine a travers I'interface de
faire des choses pour lui. C’est pourquoi nous devons trouver des méthodes pour la
classification des fonctions, des types de fichiers, d’objets en définissant une chartre
graphique. Ainsi on définira I’organisation générale de la fenétre (forme, option, cou-
leur,...) mais aussi des les zones d’interaction entre I'utilisateur et le programme, des
zones d’affichage ou l'utilisateur ne peut rien faire, les couleurs qui peuvent symbo-

lisés quelques choses comme un fichier en rouge indique qu’il est inutilisable...

Tout d’abord, dans notre cas, notre interface sera une interface MDI (plusieurs

fenétres). Il y aura deux types de fenétres le premier est unique et qui appellera
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et créera le deuxiéme type. En effet lors du démarrage de V'application il y aura
une barre d’outils qui s’affichera et proposera plusieurs services suivants plusieurs
grands thémes comme 'explorateur, installeur/désintalleur, configuration, aide... .
En cliquant dessus il va créer une autre fenétre qui & ce moment va offrir des services
plus spécifiques suivant le théme (pour une gestion efficace des MDI on utilisera des

processus qu’on exposera plus loin).

3.2.5 Les processus

Sous Unix, toute tache qui est en cours d’exécution est représentée par un pro-
cessus. C’est un objet qui contient & la fois des données et du code. C’est une entité
élémentaire en ce qui concerne l'activité du systéme. C’est en quelque sorte un "mini-
programme". Un processus, a un instant donné, peut se trouver dans divers états.
Le noyau du systéme d’exploitation est chargé de réguler ’exécution des proces-
sus afin de garantir a I'utilisateur un comportement multitaches performant a 'aide
d’ordonnance de processus. Ainsi cela assure la répartition équitable a ’accés au

microprocesseur par les processus concurrents.

Les processus dans la programmation systéme sur Unix tiens une part essen-
tiel afin d’avoir une application fiable et bien déboguée elle est vitale (gestion des

signaux).

En effet en cas d’erreur ou en cas d’événement spécifique, un processus peut
envoyer un message (style signaux posix.1). Ces signaux ont une utilité de tout les
instants sous I’Unix pour la gestion des processus car il nous indique le type d’erreur
le pourquoi de l’erreur ce qui va nous permettre d’anticiper le comportement qui
le programme devra adopter pour ne pas planter ou méme planter le systéme mais

aussi guider 1'utilisateur.

Le principe a priori simple d’un processus, c’est qu'un processus peut envoyer
suivant certains événement des signaux a lui ou & d’autres processus. De plus pour la

gestion des liens (images...), 14 encore, les processus tiendront une part importante
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pour faire le lien entre le fichier et 'application qui offrira ce fichier: il y aura une
communication par tube (pipe) avec une gestion des signaux (par exemple si le
fichier a bien été ouvert, ou si il y a une erreur dire pourquoi a l'utilisateur suivant
le signal. Mais aussi beaucoup de signaux sont utiliser pour la gestion des flux style
un filtre, un processus qui prend des données en entrée et ressort d’autres données,
conférer schéma ci-dessous).

Mais aussi ils vont nous permettre de suivre le déroulement de I’application mais
aussi controler les ressources (il y a des fonctions de limitation de ressources par
exemple lorsque que le fait une copie de fichier qu’on puisse alors quant méme faire
autre chose, une application). On aura donc une application multithread qui créer
en fait plusieurs files d’attente d’événement. Par exemple si on lance une copie de
fichier, on pourra quant méme continuer & faire autre chose avec le programme sans

pour autant attendre la fin de la copie.

3.3 Aspect économiques

Etant donné que la plus part des logiciels et outils que nous allons utiliser sont
soumis & la licence GPL cela sera totalement gratuit. On peut comme méme no-
ter le colit d’un ordinateur avec modem et une imprimante pour respectivement la
communication entre les développeurs du projet (échange d’infos de codes...) et pour
I'impression des différents cahier et rapport pour le projet mais aussi de documenta-
tions qui pourront nous étre utile pour différentes parties du projet. Il y aura aussi
diverses fournitures comme des cd vierges pour le stokage des données, du codes
et toutes les programmes utiles ainsi que la nourriture pour faire fonctionner nos

cerveaux.

Ainsi, on peut estimer que le projet demande un investissement d’environ 5000
Euros pour tout le groupe de projet (4 ordinateurs+modem-+connexion WEB, 1

imprimante et diverses fournitures).
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Chapitre 4

Découpage du projet

4.1 Les différentes parties du projet

Comme nous 'avons dis précédement il y a plusieurs parties trés distinctes:
— explorateur

— visionneur rapide

— éditeur

— installeur / désinstalleur

— gestionnaires de packages

— gestionnaires d’applications

Cependant il y a des parties qui sont plus grands que d’autres. Ainsi certains as-
pects de I'utilitaire pourra étre coder en un seul module comme par exemple I’éditeur,

installeur / désintalleur et le gestionnaire de packages.

L’éditeur sera un éditeur des plus simples. Il permettra dans tout les cas de
modifier le code d’une page html ou de créer un fichier avec des notes, trés rapidement
et trés simplement. Par exemple pour la page web, on peut envisager deux sortes de
gestion, le navigateur qui affichera la page web en interpertant le code source qui est
le contenu du fichier. Tandis que notre éditeur nous montrera juste le contenu du

fichier et donc directement le code de la page web. Installeur et le désintalleur quant a
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lui permettra la gestion des fichiers compresser. Il affichera les fichiers contenus dans
un fichier compréssé, mais il pourra aussi créer des fichiers compréssés... (utilisation

de gzip, unzip...).

Tandis que la partie explorateur sera découpé en plusieurs modules:

— module pour I'obtention d’informations sur n’importe quel type de fichiers

module de recherche de fichiers ou de motif dans un fichier

module pour la gestion des fichiers (copier, coller, supprimer un fichier...)

module interface

Le module pour l'obtention d’un fichier a pour objectif de prendre un fichier
en entrée et d’initialiser en sortie une structure contenant différentes informations
comme le nom, le chemin de ce fichier, les droits, la date de création, de derniére
modification, de dernier accés, sa taille en octet et le flux optimale de copie en octet
(utile pour la copie de fichier).

Tandis que le module de recherche de fichiers va rechercher des fichiers suivant
différents critéres (les mémes que pour les infos fichiers). Dans ce module il y a surtout
une grande partie algorithmique. On notera aussi 1'utilisation du pattern matching
pour la cherche avec le joker. Mais aussi une recherche de motif dans un fichier. On
pourra aussi combiner la recherche de fichier avec celle de motif qui permettra de
chercher un motif dans un paquet de fichiers.

La gestion des fichiers consiste au gestion des données elles-mémes des fichiers.
Ainsi on pourra recopier un fichier et son contenu, le déplacer, le supprimer, le
renommer, le copier ou le couper puis le coller et enfin le renommer. On envisagera
aussi des contraintes comme la gestion multithread lorsque que 'on copie un gros
fichier pour qu’il ne bloque par tout le systéme, autrement on pourra plus utiliser
notre utilitaire.

Et enfin le module de I'interface qui aura comme principales contraintes la sim-
plité et la configuration par 'utilisateur. L’utilisateur pourra par exemple choisir les
informations qu’il veut afficher, le type d’affichage des fichiers (style en page Web,
en icone, en énumération etc..). Mais aussi cette partie 1a intégrera toutes les fonc-

tionnalités des autres modules, en tenant compte aussi de la chartre graphique.
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La partie gestionnaire d’applications sera aussi découpé en plusieurs modules:
— module pour le chargement d’un fichier par une application

— module pour la recherche et la mise & jour d’application par type de fichiers
— module pour la gestion de choix de I’application comprenant I’'THM

Le premier module consite a lorsque I'on choisit de lancer un fichier avec une appli-
cation prédéfinie dans une table, qui lie ce type de fichier a cette application. Par
exemple si on clique sur un fichier image il va lancer un logiciel de gestion d’images
qui va afficher cette image. Ce module utilisera nécessairement les processus (il y aura
la création d’un processus qui lancera une application : communication par tube).

Le module de recherche d’application consiste a répertoirier tous les exécutables
disponibles et de les classer suivant plusieurs catégories (image, texte, page web,
vidéo, son...). Mais aussi dans 'autre sens c’est-a-dire que chaque application ré-
pertoiriée ne pourra ouvrir que certains types de fichier d’'une méme catégorie (une
image existe en un trés grand nombre de types jpeg, eps, pix, bmp...)

Le dernier module quant lui réprensentera plus l'interface et le choix des op-
tions de l'utilisateur. Ainsi il pourra définir que tous les jpeg seront ouvert avec tel

programme...
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4.2 Le planning annuel du projet

Décembre Maitrise du langage C

Apprentissage de GTK+

Définition de la chartre graphique
Janvier Algorithmes pour la recheche de fichiers

Soutenance 1

Implémentation du module pour I'obtention d’infos sur les fichiers
Implémentation de la base de données (classement des fichiers)
Editeur

Février

Soutenance 2

Impléméntation du module pour le traitement de fichiers
Implémentation du module pour la recherche de fichiers

Réflexion et algorithmes pour le pattern matching

Implémentation des différents modules pour la gestion des applications

Implémentation de l'interface pour 'utilisation de la base de données

Mars Implémentation du pattern matching
Algorithmes pour le trie de fichiers
Implémentation des différents modules pour la gestion des applications
Conception site WEB

Avril Finalisation du module de recherche de fichiers

Soutenance 3

Finalisation des modules pour la gestion des applications
Implémentation des algorithmes pour le trie de fichiers
Finalisation des différentes interfaces

Conception site WEB

Mai Implémentation des différents modules pour la gestion des applications
Début implémentation du module pour la gestion des packages
Conception site WEB

Juin Finalisation du module pour la gestion des packages

Soutenance F

Finalisation des différentes interfaces
Finalisation et débogage
Réalisation des documentations

Mise en ligne du site WEB vitrine de notre travail
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4.3 Repartition des taches

25

Il va de soi que le planning annuel reste totalement modulable suivant 1’avan-

cement du projet mais aussi I’avancement individuel puisqu’on forme un groupe on

doit savoir mettre sa partie de coté si on a de ’avance pour aider celui qui stagne.

Soutenance 1 Soutenance 2 Soutenance 3 Soutenance finale
Deckmyn | Implémentation Apprentissage Gestion des Gestion des
Sébastien | base de données de GTK+ applications packages
(classer fichiers) standards
IHM de la BD Gestion des
SGBD (gestion extensions Finalisation
base de donnée)
Documentations
et aides
Le Coz Apprentissage Implémentation Implémentation | Finalisation
Nicolas de GTK+ du module pour | du module pour
les informations | la gestion des Documentations
Définition de la | sur les fichiers fichiers (copie...) | et aides
Interface de base
Mérouze | Apprentissage Gestion des Gestion des Finalisation
Benoit de GTK+ applications applications
Documentations
Editeur Site WEB Site WEB et aides
Pérruche | Apprentissage Algorithmes pour | Réflexion Finalisation
Julien de GTK+ recherche fichiers | pattern matching
Documentations
Définition de la Implémentaion Implémentation | et aides
chartre graphique | module recherche | pattern matching
Interface de base
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Chapitre 5
Conclusion

On déléguera une personne pour faire le bilan de chaques parties mais aussi pour
galvaniser les troupes quand le moral est au plus bas (style Aimé Jacquet): c’est le
chef de projet. Ainsi on aura une idée claire de I'avancement du projet, ceci nous
permettra de savoir s’il faudra travailler plus sur le module actuel, s’il faut plus
déboguer sinon passer une autre partie ou encore aider pour une autre module en

cours de réalisation.

En espérant que ce projet vous emballe autant que nous.



