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Cette édition avait comme invité
d’honneur Eric Schmidt, très en
forme sur le sujet Google : il

prédit que Android dépassera en
nombre de développeurs iOS dans les
prochains mois et que Google TV s’im-
posera dans les téléviseurs d’ici l’été
2012 (l’ami Eric a sans doute été pris
par l’ambiance). Au total plus de 3 000
personnes se seront bousculées dans
les allées (parfois étroites) des trois
halls réservés à l’événement. Mais
LeWeb demeure aussi le lieu où il faut
être, se faire voir, et accessoirement
montrer sa vision (mot magique aussi
imprécis que passionnant).  
Loïc LeMeur est toujours à la barre de
l’événement et le principal thème était
le SoLoMo, ou social – local – mobile.
Donc pas étonnant si le social était
partout. Mais à y regarder de plus
près, LeWeb11 était intrinsèquement
plus intéressant que les années précé-
dentes particulièrement sur la partie
startup et les technologies présentes,
bien loin du thème unique et imposé du
SoLoMo.
Les réseaux sociaux étaient omnipré-
sents sur de nombreux stands, dans
les sessions, dans les rencontres :
IBM, Google, Salesforce, Orange pour
ne citer qu’eux. Le SoLoMo peut se
décrire ainsi : le réseau social, les don-
nées sociales localement, avec une
dominante géolocalisée et de préci-
sion, avec la nécessité d’être de plus
en plus mobile, c’est-à-dire accessible
de partout sur n’importe quel termi-
nal. La tablette et le smartphone ont
été les vedettes incontestables de l’événe-
ment. Mais le problème soulevé par le SoLo-
Mo est important : quelle stratégie globale ?
Comment le mettre en œuvre ? Quel res-
pect des données privées ? Pour cela, il fal-
lait rencontrer les éditeurs et les startup
pour prendre conscience des difficultés
réelles et sortir du simple discours. Et là, on
découvre tous les problèmes, par exemple,
comment mesurer la notoriété, l’impact
d’une marque, d’une informatique sur un
réseau social ? Tequilarapido a développé un
service dédié à cette question sensible par

exemple (reposant sur Windows Azure).
IBM expliquait sa vision du réseau social en
entreprise. Salesforce exposait son tout
nouveau Radian6. 

DU CLOUD, 
DES APP STORE
Internet reste le cœur du LeWeb mais
constatons tout de même que plusieurs
technologies et pratiques ont fait de l’ombre
au tout web de l’événement. Ainsi, Intel était
largement présent avec son App Store :
AppUp. Le but est clair : montrer la bou-

tique Intel, promouvoir les dévelop-
peurs et renforcer la partie logicielle
du fondeur qui a toujours du mal à se
faire un nom. AppUp est pourtant une
belle initiative avec de bonnes techno-
logies (dont l’incontournable HTML 5). 
Salesforce était là aussi pour son PaaS
open source : Heroku dont la populari-
té n’est pas à faire. Aujourd’hui, 
ce PaaS mise sur Java, PHP, Ruby
pour asseoir sa notoriété. Et les
déploiements explosent depuis un an :
plus de 36 000 en octobre 2011
contre 18 000 un an auparavant. Et
dans la foulée de cette bonne santé,
un nouveau patron a été nommé,
Byron Sebastian, qui possède une soli-
de expérience des plateformes com-
merciales. 

LES NOUVELLES 
EXPÉRIENCES 
D’INTERFACE
Au-delà du web, les nouvelles inter-
faces étaient bien représentées, que
ce soit les nouveaux écrans interactifs
de type « magic mirror », Kinect ou
encore la réalité augmentée. Un des
projets les plus intéressants était e-
kinox de e-figy. Il s’agit d’une borne
Kinect avec tablette et caméra, une
expérience utilisateur surprenante,
notamment avec le « magic mirror ». Il
s’agit d’un concept assez impression-
nant par son approche à la fois ludique
et technologique. On peut créer une
cabine d’essayage virtuelle grâce à la
technologie Kinect de Microsoft mais
l ’ inter face passe par une 

« tablette » pour affiner le choix des pro-
duits. Autre projet orienté Kinect et réalité
augmentée, les idées de 3dvia. Il s’agit
d’une application de conception de 3D
immersive dont l’utilisation passe par la
console Kinect. C’est tout bonnement bluf-
fant. Un exemple parmi d’autres :
http://www.youtube.com/watch?v=iC07QpQ8J8Q

Ces technologies démontrent parfaitement
comment ces interfaces naturelles peuvent
réellement faire évoluer notre contact avec
une application, un usage. Avouons que ces
expériences nous ont séduits !

LeWeb11 : au-delà du réseau social

PROgrammez ! < 3 > J A N V I E R 2012

A buzzword

Durant trois jours les 7,8 et 9 décembre, le monde du web était présent, près de Paris, pour
le traditionnel «LeWeb». 
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Comme vous le constaterez au fil des
pages, Programmez ! change profondément
dans la forme et sur le fond. Le magazine
existe depuis 13 ans et il doit évoluer
avec son temps, avec les nouvelles

habitudes du lecteur : vos habitudes. 

Nous avons voulu par cette refonte totale replacer le
développeur au cœur de l’action : vous montrer au quotidien,
parler technique et programmation mais aussi de la personne,
du métier, des évolutions de celui-ci. Ces dernières années,
nous n’avons sans doute pas mis assez en avant votre job,
votre quotidien, en oubliant que derrière la technologie, il y a
une femme, un homme. La rubrique « carrière et emploi »
abordera dans chaque numéro les métiers, le marché de
l’emploi, les formations, car le métier de développeur évolue
constamment et il vous faut des informations précises et
nouvelles sur votre carrière.

La technique demeure au cœur du magazine ! Que serait
Programmez ! sans lignes de code ? Nous nous sommes
longuement interrogés sur la rubrique « code », comment
l’améliorer, mieux l’utiliser. Si la pure technique reste, nous avons
voulu mieux mettre en avant le côté pratique, « vraie vie », de la
technologie : comment faire ? Comment démarrer avec telle
technologie, comment intégrer telle librairie dans un vrai
projet. Ce sont les ambitions des rubriques « je débute avec »,
« pratique », « webmaster ». Mais qui dit code, dit forcément
bug. La rubrique « bugtrack » exposera chaque mois un bug et
proposera une ou plusieurs solutions pour le résoudre. 

Pour coller au plus près de l’actualité, trois rubriques
décortiqueront les principales nouveautés, les tendances, pour
comprendre le marché, les évolutions : buzzworld, veille
technologique et actualités. Mais nous n’oublions pas que dans
tout développeur se cache une âme de geek, les pages 
« matériel » parleront des nouveaux matériels / gadgets mais
aussi des matériels pour mieux travailler au quotidien. 

Comme vous le constaterez la page « livres » disparaît au profit
des pages « ressources ». Ces pages vous donneront chaque
mois un choix des livres récents, un agenda des prochains
événements mais aussi toute l’actualité des communautés,
une sélection de sites et de blogs à ne pas manquer. 

Pour vous faciliter le lien entre le magazine et Internet, nous
généraliserons durant les prochains mois l’usage du flashcode :
une capture du tag et la page web encodée sera
automatiquement affichée sur votre smartphone ! 

Plus que jamais, nous avons besoin de vous. Sans lecteurs, sans
communauté, Programmez ! n’existerait pas. Venez témoigner,
décrire un bug vicieux, expliquer une intégration technique.
N’hésitez pas à nous contacter : redaction@programmez.com

# François Tonic
Rédacteur en chef
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gUbuntu
perdrait de sa
superbe ! Selon
les statistiques
de DistroWatch,
Ubuntu subirait

une chute d’utilisateurs. 
La distribution serait sur les 
12 derniers mois 2e derrière Mint
et pour le dernier mois (novembre
2011), elle n’arriverait que 4e
derrière Mint, Fedora et OpenSuSe.
Une des raisons pour expliquer cette
chute, le changement d’interface par
défaut : Unity. Mint connaîtrait la
plus forte progression en un an. 

gLa fondation Linux travaille à
la version 5 de Linux Standard Base
(LSB). La v4.1 est sortie en mars
dernier. Le principal travail concerne
la modularité de LSB pour mieux
répondre aux ISV, développeurs. La
notion de runtimes profiles a été
évoquée. Cette v5 incorporera de
nombreuses nouveautés (si le
développement avance et que les
objectifs sont respectés) :
amélioration et correction de bugs
du App Checker, support des
derniers GCC, suppression de Qt3,
support de nouveaux langages… 
Pour en savoir plus :
https://wiki.linuxfoundation.org/en/ProjectPlan42

gLe gouvernement
français se met aux « open data ».
L’annonce officielle précise « En
rendant accessibles les données
publiques, l'Etat et les collectivités
locales favorisent la création de
nouveaux services et applications
citoyennes, et participe au
développement de l'économie
numérique. Il renforce aussi la
transparence de ses actions et
promeut une meilleure information
des citoyens. ». Il n’y a plus qu’à
attendre l’exploitation de ces
données publiques… site :
http://www.data.gouv.fr/

Windows 8  
Les précisions se succèdent

Alors que la première bêta publique n’est
pas attendue avant février 2012, les

équipes de Windows 8 en dévoilent chaque
semaine un peu plus sur le futur système.
Outre la partie stockage (voir rubrique maté-
riel), Win8 se dote d’une boutique applicative
comme App Store d’OS X d’Apple. Windows
Store sera une application Metro (nouvelle
interface) en plein écran, utilisant massivement
HTML 5 et JavaScript. Cette boutique sera
mondiale et supportera 100 langues. Les argu-
ments de Microsoft se veulent percutants :
• De meilleurs revenus : Avec le Windows
Store, les applications les plus populaires aide-
ront les développeurs à faire de meilleurs pro-
fits. Toutes les applications démarreront sur le
standard du marché, soit une répartition de
70%/30%. Toutefois, pour les applications
générant 25 000 dollars et plus, les dévelop-
peurs pourront conserver 80% des recettes
générées tout au long de la vie de leur applica-
tion. Ce seuil de 25 000 dollars est internatio-
nal et s’applique à toutes les ventes quel que
soit le pays en convertissant le montant de la
devise.
• Des conditions transparentes : Le Windows
Store offre un processus transparent, du char-
gement au téléchargement. Avec d’autres pla-
teformes, le processus d’approbation des
applications reste flou. Avec le Windows Store,
il est non seulement possible de réaliser soi-
même les tests de validation Microsoft avant
de soumettre son application, mais également
de suivre son évolution durant tout son cycle
de vie.
• Des modèles économiques flexibles : Les
développeurs ont la liberté d’utiliser le service
de transaction de Microsoft ou le leur pour
tous les achats « in-app », sans que Microsoft
ne prenne de pourcentage sur les ventes.

• Une visibilité structurée : Une des priorités
du Windows Store est d’assurer la promotion
et la découverte des applications, notamment
à travers des pages web descriptives indexées
par le moteur de recherche Bing et Internet
Explorer 10, ainsi que des périodes d’essai
pour tester l’application.

La partie « setup » système sera en grande
partie refondue notamment pour tout ce qui
est processus d’installation afin d’éviter les
multiples redémarrages. La diversité des plate-
formes matérielles pose un évident problème
de compatibilité et de stabilité. L’installation
devra déterminer la compatibilité matérielle et
logicielle de la machine. L’installation en ligne,
après téléchargement, sera possible pour faci-
liter la mise à jour. Sur le multi boot, l’utilisa-
teur pourra passer en manuel par l’interface 
« advanced setup ». Exemple fourni par l’équipe
de Windows 8 :

<ImageInstall>

<OSImage>

<InstallFrom>

<Path> Z:\sources\install.wim </Path>

</InstallFrom>

<InstallTo>

<DiskID>0</DiskID>

<PartitionID>1</PartitionID>

</InstallTo>

<WillShowUI>OnError</WillShowUI>

<InstallToAvailablePartition>false</

InstallToAvailablePartition>

</OSImage>

</ImageInstall>

Pour en savoir plus :
http://blogs.msdn.com/b/b8/archive/2011/11/21/impr

oving-the-setup-experience.aspx 
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Cela fait des
mois que HP

change d’avis sur
son système
embarqué / mobi-
le, webOS. Au
départ, il s’agis-
sait de se sépa-
rer de la partie
PC grand public,
d ’arrêter les
tablettes et sans
doute aussi le
webOS. Puis au

fil des semaines, la position de HP est
devenue de plus en plus floue, avec
notamment plusieurs ventes à prix cassé
de sa tablette TouchPad, mais restait à
trouver une solution à webOS. Finale-
ment, sauf nouveau changement, le sys-
tème devient open source et HP
continuera à contribuer au projet. 

Quel est le but de ce revirement ?
- accélérer ( ?) le développement du sys-
tème et de la plateforme

- HP continue à investir en argent et en
capital humain

- Avoir une gouvernance transparente et

éviter la fragmentation par des forks
mal contrôlés

- Devenir un véritable projet open source
Cependant, lorsque l’annonce a été faite
officiellement le 9 décembre dernier, de
nombreux détails restaient à éclaircir :
mise en place d’une direction du projet, le
type exact de licence open source, les
procédures de contributions (et qui pour-
ra contribuer). D’autre part, la partie
multiplateforme s’appuyait fortement sur
PhoneGAP dont l’éditeur a été racheté
par Adobe, quel avenir pour cet accord ?
Si cette annonce rassure (un peu) sur
l’avenir immédiat de webOS, sur le long
terme, il faut tout de même se poser des
questions : quels constructeurs suppor-
teront ce système et pour quels usages ?
Les développeurs vont-ils investir du
temps et des développements pour un
système dont le parc machine se résume
à quasiment rien ? HP et le projet ouvert
devront rapidement répondre à ces ques-
tions pour espérer jouer un rôle sur le
marché des tablettes, ou tout autre… 
Site webOS : https://developer.palm.com/

Annonce officielle : http://www.hp.com/hpin-

fo/newsroom/press/2011/111209xa.html?mtxs

=rss-corp-news

Nvidia a annoncé l’ouverture
de sa plate-forme CUDA

pour l’accélération matérielle et
l’utilisation des GPU pour les
applications. CUDA était coincé
entre OpenCL et la nouvelle arri-
vée de Microsoft, sans oublier
Intel. CUDA avait tout de même
un peu de mal à se faire une
place sur ce marché finalement
très concurrentiel. L’annonce
concerne la fourniture du code
source du compilateur CUDA
basé sur LLVM. Ce code sera
accessible aux chercheurs, édi-
teurs, développeurs. 
Cela va leur permettre d'ajouter
plus facilement la compatibilité
GPU à plus de langages de pro-
grammation et à plus d'applica-
tions compatibles CUDA, et ce,
sur des architectures de pro-

cesseur alternatif. Pour rappel,
LLVM est une infrastructure de
compilateur open source très
répandue. 
Elle est conçue de manière
modulaire, ce qui facilite l'ajout
de compatibilité à de nouveaux
langages de programmation et
à de nouvelles architectures de
processeurs. 
Ce compilateur LLVM est inclus
dans le dernier SDK CUDA dis-
ponible, la v4.1. "L'ouverture de
la plateforme CUDA est une
étape importante", a déclaré
Sudhakar Yalamanchili, profes-
seur à l'Institut de Technologie
de Géorgie et responsable du
projet Ocelot , dont le logiciel de
cartes a été écrit en CUDA C
pour les architectures de pro-
cesseurs différents, "L'avenir de

l'informatique est hétérogène,
et le modèle de programmation
CUDA fournit un moyen puis-
sant pour tirer le meilleur parti
des performances sur les diffé-
rents types de processeurs, y
compris les GPU d'AMD et les
processeurs x86 d'Intel. "
Avec cette ouverture, CUDA

cherche à étendre sa commu-
nauté et surtout les langages le
supportant. Reste à savoir si
cette opération va être béné-
f ique à cette technologie.
Réponse dans quelques mois…
Pour en savoir plus : 
http://developer.nvidia.com/category/z

one/cuda-zone

i actu

Nvidia ouvre un peu CUDA :
bonne ou mauvaise nouvelle ?

webOS sera open source Java et C# coûteux, 
C++ moins cher
L’éditeur CAST Software a mené une vaste

enquête sur 745 applications et 365 mil-
lions de lignes de code analysées. L'enquête
s'est efforcée de recenser des problèmes dus
à de mauvaises conceptions d'architectures,
de mauvaises pratiques d'écriture du code, et
elle introduit le concept de dette technique.
Cette dette technique représente le coût
requis pour corriger un défaut, qu'il s'agisse
d'une faille de sécurité, ou d'un problème de
performance, par exemple.
L’enquête se base sur un coût horaire de 75
dollars. La correction d’une ligne de code
reviendrait en moyenne à 3,61 dollars. Mais
l’écart entre les différents langages est impor-
tant. L’étude met en lumière une réalité que
l’on cache souvent : le coût pour réparer une
ligne de code Java monte à 5,42 dollars, contre
1,26 pour une ligne Cobol ! Cependant, de très
nombreux éléments influencent le coût d’une
correction, notamment le niveau de compé-
tence et d’expérience du développeur. 
Le rapport complet :
http://www.castsoftware.com/resources/resource/em

ail-campaigns/cast-report-on-application-software-

health?gad=HPH

Donnez votre avis sur ce numéro www.programmez.com/magazine_satisfaction.php
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gAndroid 4 est maintenant disponible
en version 4.0.3, avec indication API Level
15. Cette version inclut de nouvelles
fonctions, des changements d’API et des
corrections de bug. Les nouveautés API se
concentrent sur les contacts, le calendrier,
l’écran d’accueil, la pile bluetooth,
l’accessibilité, OpenGL ES, les données. 
Pour migrer et en savoir plus :
http://developer.android.com/sdk/android-4.0.3.html

gJetBrains annonce la version 2 de
PyCharm. PyCharm est un IDE complet pour
Python, Django et Google App Engine. Cette
v2 étend le support technique avec
l’apparition de Mako, Jinja2, des templates

langages. D’autre part, des dialectes
JavaScript font aussi leur apparition :
CoffeScript et Cython. Pour les projets open
source, l’outil est gratuit. Pour un usage
commercial, à partir de 87 €. Site :
http://www.jetbrains.com/pycharm

gOpa est un nouveau langage pour le
développement web. Comme les autres
langages web, il se veut simple, rapide à
maîtriser. Opa S4 apporte une nouvelle
syntaxe et le support de NoSQL. Ajax est
supporté. Il se veut par défaut distribué pour
apporter la souplesse des architectures à la
demande, et se veut ouvert sur les offres
cloud même : opa-cloud --host localhost --
host localhost webchat.exe. A découvrir au
moins pour la curiosité : http://opalang.org/

gSodifrance et Open Wide
s’associent pour faire de la modernisation
applicative. L’objectif est d’aider les
développeurs / entreprises à passer d’une
application client/serveur vers un modèle

Java. Pour cela, les deux partenaires
s’appuient sur les outils et expertises de
chacun : FAST et Improve Foundations.
Cette modernisation se fait en 3 grandes
étapes (découverte de l’application, la
transformation et le modèle moderne que
l’on souhaite atteindre) puis la génération. 

gIntel Software
propose une nouvelle suite de
développement et d’optimisation :
Intel Cluster Studio XE, qui cible les
fortes montées en charge, les
applications et systèmes HPC. C’est
la première fois que Intel propose
une telle suite logicielle spécifique
au HPC, centrée autour de MPI,
librairie bien connue dans le
développement multithread et
parallèle. Elle comprend Composer
XE (compilateurs et librairies),
Trace Analyzer and Collector, MPI
Library, MPI Benchmarks, VTune
Amplifier XE, Inspecter XE.  Tarfis : à partir de 1 499 $ pour la version Cluster
Studio, à partir de 2 499 $ pour la version XE. Disponible sur Linux et Windows. 
Pour en savoir plus : http://software.intel.com/en-us/articles/intel-cluster-studio-xe/

gAldebaran Robotics
annonce NAO Next Gen. 
« L’arrivée de cette nouvelle
génération de robots NAO est
significative pour notre
entreprise. Nous sommes fiers
de pouvoir proposer toujours
plus à nos clients, quel que soit
leur secteur. La maturité du
NAO Next Gen va nous
permettre de le mettre au
service de l’aide aux enfants
autistes et aux personnes en

perte d’autonomie. J’ai créé
Aldebaran Robotics, en 2005, dans
ce but : contribuer au bien-être de
l’humanité », déclare Bruno
Maisonnier, Président Fondateur
d’Aldebaran Robotics, leader mondial
de la robotique humanoïde. Les
nouveautés sont nombreuses :
nouveau processeur Atom, deux
caméras HD couplées à un FPGA,
nouveau module de reconnaissance
vocale (Nuance), nouvelles
interactions possibles. Pour en savoir
plus : http://www.aldebaran-robotics.com/

gModeliosoft propose une solution
de modélisation et de génération pour C#
avec Modelio2. Il s’agit d’un outil de
modélisation UML / BPMN et de
développement C#. Il se couple à Visual
Studio pour les projets .Net. Les
développements d’applications .NET
bénéficient maintenant d’un support étendu
des capacités MDA (architecture guidée
par les modèles), d’une modélisation sur
toute la portée de l’entreprise. Modelio C#
Solution peut se combiner au module de
génération documentaire "document
publisher", intégrer le support du travail de
groupe, être étendu pour gérer les
exigences et le dictionnaire, et se combine
en outre aux modules de génération tels
SQL, XSD, ou WSDL pour fournir une
automatisation poussée sur toutes les
technologies de développement. 
A partir de 400 €. 
Site officiel : www.modeliosoft.com
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Qt prépare Windows 8
Adéfaut de Win-

dows Phone
7.x, Qt se prépare
à l’arrivée de Win-
dows 8. En effet,
une version adaptée
au nouveau Win-
dows sera propo-
sée avec quelques
surprises : fonc-
tionnement normal ou quasi en mode desktop, et sur-
tout l’arrivée d’une compatibilité avec l’interface Metro !
Sur ce dernier point, il semblerait que Qt ait oublié de
faire des modifications d’objets. Mais cette compatibili-
té Metro est une nouvelle importante car Qt pourra
être utilisé sur tablette et PC. Qt deviendra un « simple »
plug-in à WinRT… 
Pour le moment, Qt continue à travailler sur la lignée
4.x. Mi-décembre, l’éditeur dévoilait la version 4.8 de
la librairie d’interface. Parmi les nouveautés, citons :
la pile d’abstraction Qt Platform Abstraction, les
threads OpenGL, multitread http et une optimisation
de l’accès au système de fichier. 
Pour en savoir plus : http://labs.qt.nokia.com/

Silverlight 5: disponible 
en version finale, mais après ?

Disponible en préversion finale
depuis le mois de septembre, Sil-

verlight 5.0 est désormais en version
finale depuis début décembre. Cette
version fait le plein de nouveautés :
décodage matériel pour H.264, per-
formances en hausse, taille des
fichiers améliorée, meilleure anima-
tion, meilleure qualité des textes,
nouvelles API 3D, XNA, meilleure uti-
lisation de la GPU. Les parties Win-
dows 8 et mobile sont d’ores et déjà

présentes. Cette nouvelle ver-
sion va de pair avec l’arrivée
de nouveaux outils : pack de
mise à jour pour Visual Studio,
préversion d’Expression Blend.
Mais au-delà de Silverlight 5,
une question se pose depuis
quelques semaines : quel ave-
nir pour Silverlight ? Finale-
ment, à cette quest ion,
Microsoft n’a jamais précisé-

ment répondu depuis la conférence
BUILD de septembre dernier. Il paraît
difficile de croire que l’éditeur puisse
arrêter cette technologie que l’on
retrouve d’une manière ou d’une
autre sur Windows 8 et Windows
Phone. Mais comme Adobe avec
Flash, une redéfinition profonde de la
plate-forme va-t-elle être faite ? Aucu-
ne nouvelle pour le moment d’une
future v5.x ou 6.0.
Site : http://www.microsoft.com/silverlight

i actu

Modelio.org 
• L’atelier mature de modélisation UML/BPMN open source
• Le Store Modelio : modules et extensions pour modéliser et générer

Solutions d’entreprise Modeliosoft
• Solutions pour développeurs, architectes métier, architectes systèmes
• Génération documentaire Word, HTML : plans types dédiés
• Travail de groupe distribué, gestion de vesion et configuration

Développeurs logiciels
• UML pour Java, C++, C#, SQL, WSDL, XML
• Génération, roundtrip, reverse

Architectes métier
• Modélisation intégrée de UML, BPMN, Architecture d’Entreprise,
• Analyse intégrée des exigences, des objectifs, …

Architectes système
• Modélisation Systèmes, Logiciels, Hardware, Exigences
• Traçabilité, analyse d’impact

Modélisation 
du Système, 

de l’Architecture
& du Logiciel

Génération 
de Rapports & 

DocumentationGénération 
BPEL, WSDL,

XSD

Intégration 
aux outils tiers

Objectifs, 
Exigences, 

Règles métier 
& Dictionnaire 

Découvrez et évaluez nos solutions www.modeliosoft.com

Modélisation de l’Architecture d’Entreprise,
des Processus Métier 

& de l’Architecture Orientée Services

Génération de Code
Multi cibles, pour Frameworks

sales@modeliosoft.com - Tél. : 01 30 12 18 40

Modeliosoft
Solutions d’entreprise basées sur l’atelier open source leader de modélisation
Modélisation et implémentation des Systèmes et Logiciels
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Pour  éviter  d’en arriver au stade ou
tout le projet entre dans une phase
instable, l’équipe de développement

doit bien s’outiller. JavaDepend fait partie
de ces outils indispensables. Il  vous per-
met d’explorer  votre code de diverses
façons, apporte bien des fonctionnalités
pour l’architecte, le concepteur et le déve-
loppeur. Examinons ensemble quelques
unes de ses possibilités.

> Le langage CQL 
et la définition de règles :

CQL permet de requêter le code de la même manière que les requêtes SQL, il est très
riche en possibilités et JavaDepend fournit un éditeur de requête CQL simple et intuitif.
On peut découvrir toutes les possibi l i tés à par t ir de cette URL
http://www.javadepend.com/CQL.htm.

Par exemple, on peut chercher les méthodes les plus utilisées

SELECT TOP 10 METHODS ORDER BY MethodCa DESC

Ou celles les plus utilisées mais avec une couverture du code insuffisante

SELECT TOP 10 METHODS WHERE PercentageCoverage < 80 ORDER BY MethodRank DESC

Ou chercher les méthodes les plus compliquées mais mal commentées :

SELECT TOP 10 METHODS WHERE CyclomaticComplexity > 20 AND PercentageComment<30 

Voici par exemple le résultat d’une requête ciblant le code du  framework Spring, le but
étant de détecter les méthodes les plus complexes [Fig.1].
Avec le langage CQL on a la possibilité de
définir des règles pour contrôler en per-
manence la qualité du code, plusieurs
règles ciblant l’architecture, la conception
et l’implémentation sont fournies par
défaut, et bien sûr, d’autres règles per-
sonnalisées peuvent être ajoutées facile-
ment. De plus, on peut intégrer
facilement JavaDepend au niveau de
notre process de build, et émettre des
avertissements ou erreurs si des règles
ne sont pas satisfaites.

> Les vues
de dépendances

JavaDepend propose deux vues complé-
mentaires pour les dépendances.
Graphe de dépendances [Fig.2]

Explorez votre code Java avec JavaDepend

PROgrammez ! < 12 > J A N V I E R 2012

i outils [ java ]

Préserver un code de qualité, facilement maintenable
et évolutif  n’est pas une tâche aisée. On ne se rend
compte des dégâts que lorsque les bugs s’accumulent,
les évolutions deviennent très compliquées et que le
téléphone sonne toutes les cinq minutes parce que les
clients ne sont pas du tout contents…

Fig.1

Fig.2

Fig.3

Fig.4

Fig.5

Fig.6
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Pour cette vue, les rectangles peuvent être proportionnels au
nombre de lignes de code, à la complexité, au coupling, au Ran-
king ainsi qu’à d’autres métriques, de cette manière on peut
visuellement avoir une idée plus concrète de notre code.

Vue Matrice [Fig.3]
Cette vue donne plus de détails sur le poids de dépendance entre
deux éléments, on peut naviguer à l’intérieur de la matrice et plu-
sieurs fonctionnalités sont fournies pour bien l’exploiter.
Avec cette vue on peut découvrir  rapidement quels sont les élé-
ments de code les plus sollicités.

> Métriques et la vue Treemap
JavaDepend propose plus de 82 métriques,  qui en les utilisant
dans des requêtes CQL nous permettent d’interroger le code
plus efficacement.
La vue treemap est un moyen très pratique pour représenter le
résultat des requêtes [Fig.4].

Pour cette vue, les classes, les méthodes et les attributs sont
représentés sous forme de rectangles, leur taille peut être pro-
portionnelle à la métrique choisie, par défaut ils sont proportion-
nels au nombre de lignes de code.
Les rectangles en bleu représentent le résultat de la requête, de
cette manière on peut voir le code impacté par la requête d’une
manière très intuitive, et bien sûr on peut interagir avec cette
vue pour avoir plus de détails sur les éléments de code.

> Différence entre versions
Lors de l’évolution du code on a besoin de comparer les versions
du même projet, le cas le plus courant est de comparer une ver-
sion en développement avec une version en production pour
détecter les modifications et les breaking changes.
Par exemple pour la comparaison de JRE6 à JRE7, on peut voir
le résultat d’une manière visuelle [Fig.5]
Ou utiliser le « SearchPanel » pour avoir plus de détails sur ce qui
a changé [Fig.6].

Et de plus, le CQL propose la possibilité de créer des règles
concernant la différence entre versions, par exemple on peut
chercher les méthodes devenues « deprecated » mais toujours
utilisées :

SELECT TYPES WHERE BecameObsolete AND TypeCa >0

Ou bien les types qui ne sont plus utilisés

SELECT TYPES WHERE IsNotUsedAnymore

> Conclusion
JavaDepend est un outil complémentaire aux autres outils d’ana-
lyses statiques, il apporte une autre vision aux projets Java, et
les différentes vues permettent d’explorer d’une manière très
intuitive le code source. Le langage CQL apporte une manière
élégante de définir des règles pour assurer la qualité de l’archi-
tecture, de la conception et de l’implémentation.

# Issam Lahlali
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wToyota a dévoi-
lé un « concept car »
pour le moins original
et étonnant : la Fun-Vii.
Ni avant ni arrière, on
ne sait comment elle se
présente. Toyota veut
une voiture totalement
interactive, connectée aux réseaux. Tout ou presque peut servir
d’écran, d’interaction. Il est possible de personnaliser la carrosserie
en ajoutant une photo. Elle dispose de 3 places et est électrique. Un
pur délice !

PROgrammez ! < 14 > J A N V I E R 2012

i matériel

PVous avez bricolé, créé un matériel, fait une uti-
lisation originale ? La rubrique « matériel » vous est
ouverte ! Contactez-nous sans plus tarder : 
redaction@programmez.com

wRoboden est un câble USB élastique que l’on peut étendre
jusqu’à 1,5 fois. Il se compose de deux éléments : une gaine élas-
tique et un câble USB en spirale pour se tendre, se détendre. Cela
pourrait éviter des câbles trop longs et offrir de belles perspectives
dans la robotique ou les vêtements connectés.

wRunware lance un nouvel ensemble pour les amateurs
de jogging : runalyzer. L’outil se présente sous la forme d’une 
« clé » que l’on connecte à son terminal iOS. Elle fonctionne avec
les principales ceintures cardio-analogiques du marché. Le Runa-
lyzer est adapté pour les sportifs débutants ou confirmés qui sou-
haitent mesurer les effets de leur entraînement et suivre leurs
progrès. Il est idéal pour les coureurs occasionnels et les per-
sonnes qui veulent reprendre une activité physique. Le Runalyzer
est un petit récep-
teur électronique de
4 grammes qui se
connecte à l’iPhone
ou à l’iPod touch et
qui permet au sportif
de s’affranchir de la
montre tout en étant
compatible avec la
ceinture cardio qu’il
possède déjà. L’ouverture de l’API Runalyzer permet à tous les
développeurs iOS d’intégrer facilement cette composante physio-
logique dans leurs applications. 
Pour compléter sa gamme, Runware propose en option une cein-
ture cardio textile et un brassard.

wLa réalité augmentée est un des défis des termi-
naux mobiles, du web et des applications. Le Français Total
Immersion et Texas Instrument viennent de dévoiler une nouvelle
plate-forme : D’Fusion pour la plate-forme OMAP du construc-
teur américain. « D'Fusion se positionne comme la plateforme
de réalité augmentée la plus aboutie depuis de nombreuses
années, et ce sur l’ensemble des  plateformes du marché dont
les plateformes mobiles. La robustesse de OMAP et l’étendue
de la communauté de développeurs qui l’utilisent au quotidien
nous encouragent à nous concentrer sur l'optimisation de la RA
avec TI » précise Bruno Uzzan, Co-Fondateur et CEO chez Total
Immersion. « Nous sommes très heureux de travailler avec TI
pour repousser les limites de la RA sur les Smartphones, les
tablettes et autres dispositifs mobiles. La plateforme D’Fusion
Computer Vision optimisée pour les processeurs mobiles OMAP
proposera aux développeurs de RA les fonctions les plus avan-
cées dans un environnement facile d’utilisation. »

wLa poussette n’est pas très tendance ni “nouvelles technologies” ?
4Moms lance Origami, une poussette 2.0 pourrait-on dire :
écran LCD, lumières incorporées et surtout une capacité à se plier
et déplier d’un bouton, fini le casse-tête de le faire à main ! A partir
de janvier, prix de vente : environ 850 $. 
Site : http://www.4moms.com/origami

w L’assistant vocal
d’Apple, Siri, disponible sur
l’iPhone 4S, passionne les
développeurs et autres
bidouil leurs. Un exemple
parmi d’autres, le projet Siri
Proxy, et sa passerelle avec
le media center open source
Plex, permet de transformer

son 4S en télécommande vocale pour sa télévision ! Apple a annoncé
l’ouverture de quelques API Siri dans iOS 5.1. Cette technologie
pourrait rapidement devenir une vedette ! 
Siri Proxy : https://github.com/plamoni/SiriProxy

Et aussi la télécommande en vidéo :
http://www.youtube.com/watch?v=eChSxAxcxUE&feature=player_embedded#!
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wUn laboratoire de l’école polytech-
nique fédérale de Lausanne vient de dévoi-
ler la première puce électronique réalisée
non pas en silicium mais dans un nouveau
minéral, la molybdénite. Ce minéral
permet de dépasser les limites physiques
du silicium. Par exemple, sur l’épaisseur, le
nouveau minéral peut descendre à 0,65
nm, contre 2 nanomètres pour le silicium !
« Nous avons créé un premier prototype
mettant deux à six transistors en série et
démontré que des opérations de logique
binaire basiques étaient possibles, ce qui
prouve que nous pourrons réaliser des cir-
cuits plus importants », explique Andras
Kis, responsable du LANES, qui a récem-
ment publié deux articles sur le sujet dans
le journal «ACS Nano». Comme le précise
l’annonce officielle, au début 2011, ce
laboratoire avait dévoilé le haut potentiel

du sulfure de molybdène (MoS2), un miné-
ral que l’on trouve en grande quantité à
l’état naturel. Sa structure et ses proprié-
tés de semi-conducteur en font un maté-
riau idéal pour la réalisation de transistors.
Il concurrence ainsi directement le sili-
cium, composant le plus utilisé dans le
domaine de l’électronique, et aussi en plu-
sieurs points le graphène.

wMicrosoft se prépare à un petit bouleversement : Windows 8
supportera nativement les (très) gros disques durs. C’est-à-dire les
disques de 3 To et plus. Cette évolution est importante avec l’accrois-
sement de la capacité des disques, en 2015, IDC prédit des stockages
de 8 To, plus du double qu’actuellement ! Mais cette prise en charge
nécessite des modifications techniques et architecturales non négli-
geables au cœur même de Windows, pour pouvoir adresser l’ensemble

de la capacité et assurer le sup-
port des différents modèles du
marché (ayant des secteurs de
large taille). Cela implique, selon
l’équipe technique de Windows 8
d’adopter une nouvelle méthode
d’adressage disque, de disposer
d’un schéma de partitionnement
adapté et enfin d’un firmware
capable de supporter ces capaci-
tés (que se soit un bios ou un
UEFI). Le post officiel est particu-
lièrement intéressant à lire :
http://blogs.msdn.com/b/b8/archi-

ve/2011/11/29/enabling-large-disks-

and-large-sectors-in-windows-8.aspx

wIBM mise sur les puces de nouvelle
génération pour améliorer les performances
des téléphones et des ordinateurs. Le fon-
deur n’y va pas par quatre chemins et
annonce une rapidité x15 et une taille 90 %
plus petite ! Le but : réduire la consomma-
tion, l’espace utilisé, tout en boostant les
performances. Micron sera le premier à uti-
liser ce procédé IBM pour offrir un nouveau
type de mémoire avancée – l’Hybrid Memory
Cube 3D (HMC) destiné aux smartphones et
PC. L’HMC offre une bande passante et une
efficacité largement supérieures aux capaci-
tés des dispositifs actuels. Les prototypes
HMC, par exemple, offrent un débit de 128
gigaoctets par seconde (Go/s). Pour com-
paraison, les dispositifs actuels de pointe
plafonnent à un débit de 12,8 Go/s. Pour
en savoir plus, le site du consortium HMC :
http://www.hybridmemorycube.org/
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wSi ChromeOS a bien du mal à exis-
ter sur le marché, notamment par la faible
offre matérielle adaptée, il existe un projet
indépendant pour rendre disponible la ver-
s ion open source, ChromiumOS, sur
d’autres modèles de netbooks. Le projet
Lime « permet » cela même si les premières
versions étaient très limitées sur la partie
réseau et le support matériel. Le dévelop-
peur annonce le support de plusieurs cartes
réseaux par défaut (Realtek et Broadcom) et
de nouveaux GPU. Si vous voulez tenter
l’aventure, c’est ici :
http://chromeos.hexxeh.net/lime.php

wPar contre, un autre projet a sans
doute plus d’avenir que le précédent :
Android to x86. Il s’agit d’un portage
d’Android sur les processeurs x86 pouvant
faire fonctionner le système mobile Android
sur des PC. Le travail avance mais le projet
est très loin d’être finalisé. Si pour le
moment l’intérêt semble limité, dans le futur,
la possibilité de disposer d’Android sur PC ne
serait pas aussi absurde que cela, et pour-
quoi pas, inciter Google à faire une édition
officielle… 
Pour tester : http://www.android-x86.org/
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Un site Web est constitué d'une multitude de pages qui sont
obligatoirement organisées suivant une arborescence. C'est
le plan du site. Chaque page est généralement accessible

par un lien hypertexte présent dans un menu ou sur une page.
Chaque lien pointe vers une URL ou URI précisant l'endroit où se
trouve la ressource. De plus, des médias sont souvent présents
dans les pages et là encore il existe une URI pour chacun d'eux.
Nous pouvons déjà à ce stade distinguer deux types de ressources,
celles qui sont dans le même domaine que le site consulté et celles
qui sont dans un autre domaine. Si nous voulons faire une cartogra-
phie du site, c'est-à-dire lister tous les éléments qui le composent,
nous devons nous limiter au domaine où se trouve le site, car dans
le cas contraire nous allons parcourir tout l'Internet, étant donné la
multitude de liens qui existent entre les pages Web.
Il est même parfois difficile de lister l'ensemble des pages d'un
même domaine. En effet, depuis l'avènement de sites dynamiques,
la construction des pages se fait en allant chercher de multiples
informations sur de nombreuses sources. Ce phénomène multiplie
le nombre de pages disponibles et celles-ci ne sont plus qu'une
représentation de l'information. Par exemple, dans un site présen-
tant des relevés météorologiques, les pages sont construites en
allant chercher l'information dans la base de données des relevés. Si
ceux-ci existent depuis 10 ans et que nous pouvons en demander
une représentation par jour, mois ou année, le nombre de pages
pouvant être généré devient impressionnant. Ce n'est donc pas la
bonne méthode que de tenter d'analyser toutes les pages. En fait, il
vaut mieux essayer d'analyser un comportement, il faut trouver le
maximum d'informations que le site veut bien nous donner dans un
fonctionnement normal. Nous pouvons alors plutôt parler de prise
d'empreinte que de cartographie.
Voici un petit listing des questions que nous pouvons nous poser afin
de recueillir le maximum d'informations : 
- Le site est-il statique ou dynamique et dans ce cas, dans quel lan-
gage est-il écrit ? 

- Quelles sont les variables utilisées pour transmettre les requêtes ?
- Y a-t-il des formulaires et quels champs utilisent-ils ? 
- Recevons-nous des cookies, quelles données contiennent-ils ? 
- Les pages contiennent-elles des médias ? 
- Le site fait-il appel à des bases de données ? 
- Pouvons-nous accéder à des dossiers, contenant des images par
exemple ? 

- Le site fait-il appel à du JavaScript, de l'AJAX ? 
- Quel serveur est utilisé, quelle est sa version ?
Cette liste, qui n'est pas exhaustive, permet déjà de rassembler un
grand nombre d'informations. Reprenons chaque point et voyons
comment nous pouvons tenter d'obtenir une réponse.

> Le site est-il statique ou dynamique ?
La première chose à regarder est l'extension du fichier appelé dans
l'URL lors de la navigation. Si celle-ci est du type .php ou .asp ou

Les failles du Web : 
petite analyse d’un site web
Extrait de Sécurité informatique - Ethical Hacking

encore .jsp, c'est que le
site est écrit dans un de
ces langages, sauf excep-
tion rarissime si un petit
malin a voulu nous tromper
en modifiant les réglages
de son serveur. Si l'extension est du type .html ou .htm c'est proba-
blement une page statique, mais attention ici rien n'est moins sûr.
En effet les serveurs permettent de faire de l'URL Rewriting (réécri-
ture d'adresse). Cette technique permet un meilleur référencement
des sites et masque le passage des variables ainsi que le type de
langage utilisé.
Par exemple si nous appelons une page php :

pa ges.php?id=5&menu=2&ar ticle=7

celle-ci peut être réécrite comme suit :

pa ges_5_2_7.html

Nous constatons quand même que la page porte un drôle de nom,
ce qui peut nous mettre sur la piste.
Si l'URL ne nous donne aucune information, nous pouvons nous lan-
cer dans l'analyse du code source de la page. Dans Firefox la combi-
naison des touches [Ctrl]+[U] affiche ce code.
Analysons par exemple le code source de la page d'accueil du site
d'ACISSI (http://www.acissi.net) dont l'URL ne nous donne pas beau-
coup d'informations :

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN" "http:

//www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd"> <html xmlns="

http://www.w3.org/1999/xhtml" lang="fr" 

xml:lang="fr">

... 

... 

... 

<!--//--><![CDATA[//><!—

jQuery.extend(Drupal.settings, {« base Path » : « / », »dhtm

lMenu » :

{ ["double click", "clone" ],"googleanalytics": ...

Nous remarquons que le code de la page est du XHTML 1.0 Strict
et voyons apparaître un peu plus bas le mot Drupal. Ce mot nous
parle, car Drupal est un CMS (système de gestion de contenu) écrit
en PHP. Comme en naviguant sur le site d'ACISSI nous ne voyons
pas de pages avec l'extension php, nous pouvons en déduire que le
site utilise de la réécriture d'adresse.
Dans le cas où nous n'arrivons pas à découvrir le langage utilisé
pour écrire le site que nous étudions, nous aurons peut-être cette
information en analysant les autres points.

"base Path":

“ 
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> Quelles sont les variables utilisées ?
Dans un site Web dynamique il n'existe pas autant de scripts que de
pages, sinon cela n'aurait aucun sens. Donc un script donné va être
capable de construire une multitude de pages en fonction des infor-
mations qu'il va recevoir. Celles-ci peuvent être transmises dans
l'URL en utilisant la méthode GET. Une analyse de l'URL permet de
lister les variables utilisées. Par exemple :

forum.php?id=234&user=codej

Nous appelons ici le script « forum.php » en passant de variables 
« id » et « user ». Si une réécriture d'adresse a été mise en place
sur le serveur, il devient alors difficile de déterminer le nom des
variables.

> Y a-t-il des formulaires
et quels champs utilisent-ils ?

Une autre façon de transmettre des données au script est l'utilisa-
tion des formulaires. C'est alors la méthode POST qui est générale-
ment utilisée, mais ce n'est pas une obligation. Pour connaître ces
champs, nous pouvons regarder le code source ou espionner la
transmission des données au serveur comme nous l'avons déjà fait
avec « wireshark ». Nous verrons un peu plus loin qu'il existe des
outils bien plus pratiques, mais il est important d'avoir une bonne
vision des choses. C'est pour cela que nous vous proposons réguliè-
rement de regarder le code source de la page pour bien com-
prendre les mécanismes qui sont mis en jeu. Regardons par
exemple le code du formulaire suivant :

<form action="identif2.php" method="POST"> 

<input type="hidden" name="type" 

value="7d4d77af8208a8b7fc9a2246d97db964"> 

Votre message : <input type="text" name="message"><br> 

<input type="submit" value="Valider">

</form>

Nous voyons dans ce formulaire trois champs : 
- Un champ de type hidden de nom type qui est donc caché et qui
n'apparaîtra pas aux yeux de l'internaute. 

- Un champ de type text de nom message qui correspond à un
champ visible pour l'utilisateur dans lequel il peut saisir du texte. 

- Un champ de type submit qui correspond au bouton de validation
du formulaire. 

Nous voyons aussi qu'à la soumission du formulaire, celui-ci va
transmettre ses données au script identif2.php par la méthode
POST.

> Le serveur envoie-t-il des cookies ?
Les cookies sont de petits fichiers contenant du texte que le serveur
peut envoyer au client afin de stocker des informations lui permet-
tant de mémoriser une situation. Un des types de cookies les plus
couramment utilisés est le cookie de session. Ceux-ci interviennent
dans le mécanisme d'authentification du client pour éviter à l'inter-
naute de saisir de nouveau son identifiant/mot de passe à toutes
les pages. Il permet en principe au serveur d'identifier le client de
façon univoque. Mais ce n'est pas la seule utilisation des cookies.
Ceux-ci peuvent aussi permettre de mémoriser vos habitudes, une
configuration, etc.

Dans Firefox, une des façons de regarder si le site envoie des
cookies est d'aller dans le menu Outil puis de cliquer sur Informa-
tions sur la page. 

> Le site contient-il des médias ?
Nous pouvons, comme pour les cookies, lister les médias présents
sur la page dans l'onglet Médias de la fenêtre Information sur la
page de Firefox. Nous avons même la possibilité dans cet onglet de
sauvegarder tous les médias, mais surtout nous voyons le chemin
de chacun d'eux, ce qui peut être très intéressant.

> Le site fait-il appel à des bases 
de données ?

Ce point est beaucoup plus délicat à traiter. Nous ne pouvons pas
voir en première approche si le site utilise des bases de données.
Suivant la nature du site nous pouvons avoir de fortes présomptions
mais pour en obtenir la preuve il faudra faire appel à des notions et
outils plus avancés que ceux que nous avons vus actuellement. Nous
pouvons néanmoins dire que si le site est dynamique, il y a de
grandes chances pour qu'il utilise une base de données.

> Pouvons-nous accéder 
à certains dossiers ?

Généralement nous ne pouvons pas lister le contenu des dossiers
contenant les images et autres fichiers, sauf si cette fonctionnalité
est volontairement autorisée. Mais il arrive que les serveurs soient
mal configurés et autorisent la visualisation du contenu de dossiers
sensibles. Nous pouvons avoir une idée des chemins à tester en
regardant la source des médias ou d'autres fichiers que le site utili-
se. Par exemple si nous regardons les médias de la page d'accueil
d'ACISSI nous avons une image dont le chemin est : http://www.acis-

si.net/sites/default/themes/acissi_v2/images/fond1.jpg

Mais si nous tentons d'accéder au dossier www.acissi.net/sites/default

/the- mes/acissi_v2/images nous avons en retour Forbidden qui corres-
pond à l'erreur 403, soit "refus de traitement de la requête". Par
contre, si nous essayons de lister le dossier d'un miroir "Debian",
comme par exemple : http://cdimage.debian.org/debian-cd/5.0.1/i386/iso-

cd/, cette fois cela fonctionne, ce qui est normal puisque autorisé
volontairement.
Toute l'astuce ici consiste donc à lister un dossier pour lequel le
concepteur du site a oublié de régler une interdiction.

> Le site fait-il appel à du JavaScript ?
Pour savoir si le site fait appel à du JavaScript, il suffit de regarder le
code source. Deux cas sont possibles, soit le code est directement
écrit dans la page, soit il est dans un fichier séparé et est chargé
par la page. Dans tous les cas, comme notre navigateur doit pouvoir
accéder à ce code nous pouvons le récupérer pour l'analyser. Par
exemple au début du code source de la page d'accueil d'ACISSI nous
trouvons :

L’ACTU AU QUOTIDIEN  www.programmez.com
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Nous remarquons une combinaison de scripts enregistrés dans des
fichiers séparés, comme lightbox.js, et de JavaScript directement
écrits dans la page. Nous pouvons récupérer le code des fichiers
JavaScript en les appelant dans l'URL du navigateur, par exemple :
http://www.acissi.net/sites/all/modules/lightbox2/js/lightbox.js

Sous Linux nous pouvons aussi récupérer le fichier grâce à la com-
mande wget :

wget www.acissi.net/sites/all/modules/lightbox2/js/lightbox.js

Dans le cas du site d'ACISSI nous aurions aussi très bien pu récupé-
rer l'ensemble des scripts en téléchargeant le code source de Dru-
pal qui est un CMS libre. L'ensemble des scripts est donc fourni
lorsque nous téléchargeons Drupal.

> Quel serveur est utilisé 
et quelle est sa version ?

Avoir une connaissance précise du type de serveur et de son numé-
ro de version est très important car il existe des failles de sécurité
référencées pour chacun d'eux. Il n'est pas rare de trouver cette
information dans l'en-tête de la réponse du serveur. Une autre façon
d'obtenir ces informations est de provoquer le renvoi de la page d'er-
reur, par exemple en appelant une page qui n'existe pas sur le ser-
veur. Celle-ci peut être appelée dans l'URL du navigateur ou à l'aide
d'un logiciel pour avoir le détail de l'erreur renvoyée.
Nous pouvons utiliser par exemple Netcat.

> À l'aide
Nous constatons que tous ces tests sont longs et fastidieux mais
c'est une bonne école. Heureusement pour nous, il existe des outils
qui peuvent nous faciliter la vie. Un add-on bien intéressant de Fire-
fox est Web Developer que nous trouvons à l 'adresse
https://addons.mozilla.org/fr/firefox/addon/60. Une fois cet add-on installé
et Firefox redémarré nous voyons apparaître une nouvelle barre
d'outils qui va nous permettre d'effectuer toutes les opérations que
nous avons vues précédemment et bien plus encore 
- pour les formulaires : Forms => View Form Information ; 
- pour les cookies : Cookie => View Cookie Information ; 
- pour le JavaScript : Information => View JavaScript ; 
- pour l'en-tête : Information => View Response Headers ; 
- etc. 

# Extrait de Sécurité informatique - Ethical Hacking
Apprendre l'attaque pour mieux se défendre [2e édition],
de M. Hennecart et Ebel Franck, éditions ENI.

”
L’information permanente 

• L’actu de Programmez.com : 
le fil d’info quotidien

• La newsletter hebdo : 

la synthèse des informations indispensables.
Abonnez-vous, c’est gratuit !

www.programmez.com
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La folie des projets d'études de l'Epitech !
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Une des spécificités de l’Epitech est que dès la
3e année du cursus d’études, les étudiants
doivent rejoindre un groupe projet, Epitech
Innovative Project (EIP). Celui-ci va suivre
l’étudiant durant deux ans jusqu’à la fin de son
cycle. Puis, parfois, va même déboucher sur une
création d’entreprise… 

Ces EIP sont pour les étudiants une mise à
l’épreuve réelle : gestion de projet, choix
technique, gestion des ressources humaines. Et
tout ne va pas de soi ! Car deux ans c’est long
et court à la fois. Il ne faut pas perdre de temps.

Le niveau de chaque projet est parfois inégal
mais il y a toujours quelque chose à en tirer ou
à apprendre. 

Chaque année, sur le campus, un grand
événement expose l’ensemble des 52 EIP en
cours rassemblant pas moins de 330 étudiants !
Parmi tous ces projets, nous en avons
sélectionné 6. Ce choix fut difficile car de
nombreux EIP mériteraient d’être présentés
dans ce dossier spécial. Bonne découverte !

Reportage réalisé par François Tonic

Une nouvelle génération de 
développeurs et d’entrepreneurs 
exposent leur savoir-faire

D
.R

.

Quand les étudiants 
innovent…
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Nous avions rencontré l 'équipe de
Rathaxes en 2008 et le projet nous

avait beaucoup plu. Trois ans plus tard, les
étudiants ont changé mais le projet demeure
et a même beaucoup évolué. L’idée de base
est ambitieuse : « Rathaxes est un langage
dédié qui permet de faciliter le développe-
ment de pilote de périphériques; la partie
logiciel qui fait fonctionner les composants
électroniques de votre ordinateur ».
Rathaxes est un DSL (Domain Specific Lan-
guage) permettant de décrire le pilote maté-
riel qui sera ensuite généré. Surtout, le
prototype 2011 est aujourd’hui fonctionnel.
Il est écrit en C et génère le code pilote pour
Linux, Windows 7 et OpenBSD. Il supporte
une plus grande variété de périphériques
(ex. : carte réseau, souris USB).
La nouvelle équipe veut ouvrir Rathaxes à la
communauté afin que l’outil puisse évoluer et
attirer les contributions. Si la plupart des
projets de fin d’études débouche sur quelque
chose (mise à disposition en open source,
projet commercial, reprise par un nouveau
groupe), Rathaxes est un peu particulier car
il y a une importante partie de recherche.
L’absence de réelle offre concurrente rend
l’exercice encore plus difficile pour les étu-
diants, même si c’est en même temps moti-
vant. 
La première mission de l’équipe fut de conce-
voir un modèle de génération le plus cohé-
rent possible. Le premier prototype s’était
essentiellement concentré sur les notions de
langages et de générations. Un énorme tra-
vail de réflexion, de recherche a été réalisé

Rathaxes, le générateur

- compilateur : transforme le fichier .rtx en
fichier .c spécifique à la plate-forme cible.

L’architecture repose essentiellement sur
les différentes passes de compilation et
donc sur ses modèles :
- parsing : contient les règles d’analyse syn-
taxique pour les différentes parties du DSL

- cache : « base de donnée » des modèles de
codes pré-compilés,

- module de typage : assure les vérifications
de typage pour confirmer la cohérence du
fichier analysé

- module de génération (template) : génère
le code de résolution du template 

- module de génération : utilise les informa-
tions du front-end pour lancer la génération
du pilote basée sur une résolution récursive
des modèles de codes utilisés.

> Quel avenir ?
Tout le monde souhaite qu’il puisse conti-
nuer, le travail restant à accomplir est énor-
me. Malheureusement, en France, le
développeur système n’est pas reconnu, ou
si peu. Nos étudiants devront donc se tour-
ner vers d’autres secteurs comme la finan-
ce. Espérons qu’une belle communauté
puisse un jour reprendre et développer le
projet. K

Pour en savoir plus :
http://code.google.com/p/rathaxes/

sur la partie description du matériel et systè-
me. Durant deux ans, les étudiants ont dû
résoudre le problème de l’implémentation de
Rathaxes : n’étant pas un compilateur « stan-
dard », il fallait définir le langage avant d’es-
pérer arriver à un modèle de description.
Parfois, les développeurs ont dû faire
marche arrière comme sur le paradigme
aspect où des fonctions furent tout simple-
ment zappées, trop compliqué. Le développe-
ment système est un monde à part…

> Architecture du projet
Basiquement, Rathaxes se compose de :
- un langage DSL
- une black-librairie : assure l’interface entre
le langage et le compilateur

RTX
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Le tactile est partout, envahit tout. Le pro-
jet Tactile Widget Environnement (TWE)

a pour but de fournir un terminal tactile
sous environnement Linux avec une interfa-
ce adaptée. Les marchés visés sont très
vastes : cuisines, communication, aide à la
personne, domotique. 
Le projet utilise une interface graphique spé-
cifiquement développée avec une API pour

pouvoir développer rapi-
dement. Le but ultime :
permettre à n’importe
quel utilisateur de se
connecter aux différents
réseaux sociaux, de
gérer son agenda ou
une liste de courses.
On pourrait presque
résumer le projet à un
jeu de construction. Car l’équipe a dû utiliser
et intégrer le matériel et le logiciel en pre-
nant en compte des éléments extérieurs
comme des services web, le réseau. Le pro-
jet a deux points d’accès pour les utilisa-
teurs finaux, le premier est la tablette en
elle-même, le deuxième le « market », maga-
sins d’application en ligne.
Une possibilité d’ajout d’élément matériel
externe est également possible comme une

Le renouveau de l’automatisme…

i veille techno

Voici un des projets les plus originaux ou
tout du moins que l’on ne s’attendrait

pas à voir à l’Epitech : IDSys. Il s’agit tout
bonnement de proposer une nouvelle
approche du pilotage des automates par de
l’informatique « standard » ! Mais un ordina-
teur normal ne peut pas piloter un automa-
te, ni contrôler les E/S, il faut des cartes
spécifiques. Le projet se décompose
donc en deux parties, la première
consiste à réaliser un « Driver » qui
gérera la commande des
Entrées/Sorties de la machine. La
seconde partie du projet vise à réali-
ser un environnement de développe-
ment adapté aux automaticiens,
puisque développé en collaboration
avec eux.
Techniquement, le projet est plutôt
excitant car mêlant l’industriel et l’in-
formatique pure. Il a fallu mettre au point la
partir Driver qui consiste en une machine
micro ATX avec un disque SSD, donc sans
pièce mécanique, le but étant d’être le plus
fiable possible. Le système utilise un Open-
WRT pachté RTLinux. Là encore, l’équipe
voulait atteindre la fiabilité maximum, seule

garantie dans une chaîne de fabrication où
la moindre panne coûte cher ! Ce sont des
milliers d’entrées/sorties qu’il faut contrô-
ler et checker en temps réel. Le tout fut
développé en langage C pour sa stabilité et
ses performances. L’IDE quant à lui a été
développé en JAVA, pour permettre une

portabilité plus aisée et une exportation
WEB. Une des difficultés est de convaincre
les automaticiens car ils sont encore réfrac-
taires aux PC normaux, cependant, les
grands acteurs du marché commencent à
s’engouffrer dans cette nouvelle approche
comme Schneider. Sur l’automatisme, rien
ne vaut les tests réels mais l’équipe ne déve-
loppe pas les machines. Il faut donc trouver
des partenaires et des sociétés prêtes à
tenter l’aventure. 
Bravo pour ce projet, très éloigné des pro-
jets EIP habituels de l’école. Preuve que
dans le domaine industriel, il y a des belles
choses à faire ! K

Tactile Widget Environnement 
Vive l’embarqué !

webcam ou des haut-parleurs s’ils ne sont
pas de base sur la tablette.
Sur la partie technique, TWE est un ajout
graphique du système. Il utilise Qt. Les wid-
gets sont générés grâce à un « widget
manager ». L’utilisateur peut aussi communi-
quer directement avec le « market » qui est
hébergé sur un serveur. Le « market » utilise
prestashop lié à une base de données
(MySQL ou PostgreSQL). K

EMPLOI : offres & interviews de recruteurs  www.programmez.com
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Parmi les nouveaux projets EIP, nous
avons eu un coup de cœur pour le grou-

pe Immersion engine. Il s’agit de créer un
moteur de rendu temps réel et photoréalis-
te. Les deux mondes étaient jusqu’à présent
à peu près hermétiques. Cette innovation
permet d’obtenir un réalisme
accru sur le rendu de scènes de
jeux par exemple, ou pourquoi pas
dans un proche avenir, dans un
navigateur web, sur des tablettes
pour améliorer l’expérience utilisa-
teur. Le défi était grand et il a fallu
presque 4 ans pour aboutir à un
moteur fonctionnel.

La méthode 
Pour arriver à cette combinaison avec des
performances d’affichage du temps réel,
l’équipe a utilisé la méthode du lancer de
rayon (ray tracing) qui permet de restituer
des propriétés optiques telles que réflexion
ou transparences, à l’image des films d’ani-
mations. Mais il faut que le rendu soit inter-
actif et s’adapte à chaque utilisateur et
interaction de ce dernier. La finalité d’immer-
sion engine est le jeu vidéo, le serious game. 
Pour arriver à cette performance, trois
types d’optimisation ont été utilisés : 
- algorithmes pour les scènes : le nombre
d’objets à traiter a pu être augmenté grâce
au partitionnement d’espace

- bas niveaux (caches processeurs) : optimi-
sation processeur, notamment sur plate-
forme matérielle grand public 

- optimisation matérielle : le calcul distribué

Immersion engine, vers la réalité augmentée !

nombreux débats. Le multiplateforme a posé
d’autres problèmes dans la réalisation car il
fallait un code indépendant et surtout une
indépendance totale par rapport aux res-
sources matérielles, donc trouver le bon
compromis entre performance et indépen-
dance matérielle… L’avantage d’OpenCL est
tout de même sa portabilité et son fonction-
nement en mode cluster.  Le futur immédiat
est de passer aux processeurs APU d’AMD
et de terminer le calcul distribué GPU, plus
loin, ce sera une version du moteur pouvant
fonctionner dans un navigateur web.

Un futur plein d’ambitions !
Si nos étudiants regardent la réalité aug-
mentée, voire la télévision connectée, le
futur immédiat est de finaliser le modèle
actuel et de créer une entreprise courant
2012. Un partenariat a déjà été signé avec
l’INRIA, d’autres pourraient intervenir. Mais
beaucoup de détails restent à régler, comme
le mode de licence. K
Site : http://immersion-engine.com

sur GPU est en cours de réalisation mais
demande beaucoup de travai l. Cette
approche devrait permettre un résultat
fiable sur les illuminations des scènes.

Pour arriver au photoréalisme et que le
moteur soit réellement utilisable dans des
projets interactifs, il faut arriver au minimum
à 24 images par seconde.

Le côté technique
Le projet Immersion Engine comme vous l’au-
rez compris consiste à proposer un moteur
réaliste fonctionnant sur le PC de tout le
monde, qu’il soit sous OS X, Linux ou Win-
dows. Surtout, les performances de rendu
doivent être temps réel sur des PC standard,
ce qui complique le travail des étudiants. Il fut
décidé d’utiliser OpenCL et le kit de dévelop-
pement d’AMD. Ce choix a été fait après de
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Nios est la reprise d’un précédent projet,
Fleem. Il s’agit d’une plate-forme de

téléchargement de jeux open source. Mais
Nios a voulu élargir le concept initial pour y
introduire un véritable réseau social, un por-
tail communautaire pour mettre en relation
développeurs, musiciens, designers, etc.
Car aujourd’hui, un jeu nécessite une gran-
de variété de compétences. Et encore faut-il
les mettre en relation, fournir un cadre de
travail structuré et tout le temps disponible.
Bien plus qu'une aide à la gestion de projets
libres, Nios a pour ambition d’offrir une
structure d’échange aux passionnés ou

amateurs manquant de moyens. Une des
difficultés a été de mettre en place une véri-
table gestion de projet pour pouvoir le faire
avancer et des problèmes techniques
durent être résolus. Ainsi, Rails fut rempla-
cé par PHP, les compétences étant plus
simples à trouver ! L’équipe a dû faire des
choix pour avancer le plus vite possible. L’ar-

chitecture fit l’objet de débats dans
l’équipe et des réunions par skype
furent régulièrement organisées pour
discuter, trancher les points d’archi-
tecture. Au-delà de cela, la question
de l’interface fut délicate car la vision
d’un développeur n’est pas celle d’un

musicien ni celle d’un designer. La charte
graphique fut un gros obstacle. Technique-
ment, Python fut utilisé (notamment parce
que le projet Fleem était en Python) mais
aussi parce qu’il existait plusieurs librairies
très utiles (PyQT, PyXmpp pour le chat,
Hashlib (cryptage). Pour la partie purement
web, le choix s’est arrêté à Cakephp. K

Projet bonus : Nios ou la plateforme de jeux communautaire,
nouvelle génération

21-27  22/12/11  21:43  Page 24



Plusieurs EIP tournaient autour du jeu
vidéo, dont Casus Belli. Ce projet a l’am-

bition de créer une évolution du jeu Crysis
War, en utilisant les fonctionnements FPS
des jeux à l’instar de Battle Field ou Counter
Strike. Parallèlement à ce travail, le but était
aussi de proposer aux joueurs, à la commu-
nauté, tous les outils et templates néces-
saires pour créer leurs propres variantes à
Casus Belli. Il s’agit d’un MOD réaliste et
multi-joueur pour Crysis Wars incluant plus

de 500 nouveaux éléments, de nouvelles
images, de nouvelles musiques, 20 armes
modernes, de nouveaux objectifs de jeux,
modding plateforme, etc. 
L’objectif était de retrouver le game play et le
niveau fonctionnel des jeux FPS des der-
nières années, dixit l’équipe. Pour les hard-
core gamers, le choix du moteur graphique
Crysis Wars n’est donc pas le fruit du
hasard, bien au contraire. Le SDK du
moteur était gratuit mais les possibilités
offertes étaient parfois limitées, comme
avoir une projection d’un corps après une
explosion ou la possibilité de relever un bles-
sé. Mais de l’aveu même des étudiants, le
développement d’un jeu demande aujourd’hui
des compétences très diverses : du dévelop-
pement pur mais aussi des spécialistes en
graphisme, design, audio, animation. Pour
compléter l’équipe, Casus Belli travaille avec
une association d’artistes : French Touch
Studio, très actif au sein de la communauté
Crysis. Pour l’anecdote, c’est French Touch
Studio qui créa le projet. Un long travail a dû
être fait sur le moteur, les possibilités du
moteur, la documentation disponible étant
très limitée, voire inexistante. Un premier
prototype fut alors développé avant de pou-
voir rentrer dans la 2e phase du projet :
mise en production à partir de septembre
2010, bénéficier d’une première version

Casus Belli, le MOD puissance Crysis

stabilisée au début
de l’été 2011 puis
d’une bêta privée à
partir de septembre
dernier et enf in
depuis fin novembre
dernier, d’une bêta
publique. Un impor-

tant travail fut réalisé pour refaire l’interface
de travail. 

Architecture
L’équipe utilise le SDK 1.5 de Crysis Wars
(CryEngine 2) pour développer Casus Belli.
Ce SDK fournit :
- des outils pour créer des levels et autres
éléments artistiques 

- du code C++ et LUA pour modifier les
règles du jeu

Nous pouvons voir le SDK comme un ice-
berg. Le code du moteur du jeu n'est pas
fourni (partie immergée), en revanche nous
avons accès à une API qui nous permet d'al-
térer suffisamment de choses pour changer
une très grande partie des règles du jeu de
base (partie visible).
Pour créer Casus Belli, l’équipe a utilisé :
- du C++ pour modifier les éléments com-
muns aux di f férents
modes de jeux 

- du LUA pour les entités et
modes de jeu 

- du Flash/Actionscript 2.0
pour l'interface utilisateur.

La compilation du code C++
génère une DLL qui sera
ensuite chargée par Cry-
sis.exe. Le code LUA en
revanche n'a pas besoin
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d'être compilé. La partie Flash était basée
sur une ancienne version de la technologie. 
Définir un modèle de code fut un des grands
défis du projet car si ce modèle permet de
standardiser le développement, il apporte
aussi des contraintes et rapidement, il a fallu
mettre en place une véritable gestion de pro-
jet. La motivation ne fait pas tout et cela
peut rapidement partir dans tous les sens.
Des séances régulières de tests étaient
organisées pour traquer les bugs, ajuster le
game play, l’interface. 

L’avenir ?
La communauté et le projet devraient conti-
nuer. Mais l’avenir dépendra de la commu-
nauté et du succès du jeu. Une partie du
code sera ouvert, hormis la partie C++ (pour
le moment). Il est question de passer à la v2
du moteur graphique mais la migration
s’avèrerait compliquée. Et si les dévelop-
peurs - étudiants se passionnent pour Casus
Belli, le jeu n’est pas le domaine le meilleur,
car la concurrence est vive entre dévelop-
peurs, mais l’expérience apportée, le fait
d’avoir sorti une version stable sont des 
« plus » indéniables pour les étudiants ! K
Site officiel : http://www.casusbelli-mod.com/main/

D
.R

.
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C++ est dans l’O.S et pas seulement
dans Windows, il est dans le naviga-
teur web et pas seulement dans

Internet Explorer. La communauté C++ ne
se recrute pas seulement au travers des
universités et des entreprises, c’est la plate-
forme la plus populaire (25%) devant Java
(17%), C# (7%), PHP (6%) et Objective-C
(6%) – cf. l’indice TIOBE disponible sur
http://www.tiobe.com. C++ veut dire développe-
ment natif. C++ permet d’accéder à toutes
les fonctionnalités sous-jacentes du systè-
me d’exploitation. C’est une caractéristique
unique. 
Ce n’est pas le cas des langages managés
comme C# ou Java qui sont dépendants
d’un framework et d’un runtime d’exécution.
Et lorsqu’une fonctionnalité n’est pas expo-
sée au travers du couple framework/runti-
me, un langage managé doit faire un appel à
des API natives au travers d’un système 
de traversée de couches (marshalling) sou-
vent exotique à coder  (P/Invoke en C#, JNI
en Java).
La nouvelle génération d’application appelle
le développement natif. La volonté de  faire
des interfaces utilisateur comme dans le
film « Minority Report » appelées aussi 
« Native UI » en est le meilleur exemple.
L’autre argument est la puissance et la per-
formance qu’apporte C++ et il n’y a pas
d’équivalent. Un très haut degré d’abstrac-
tion mais sans compromis sur la perfor-
mance. 
Aujourd’hui, l’essor des plateformes mobiles
et des tablettes et des périphériques por-
tables nécessite l’utilisation d’outils natifs
pour travailler avec le socle hardware et le
système d’exploitation du périphérique. Les
batteries sont limitées et les préserver est
une priorité. 
Comment cela se traduit-il ? Le programme
doit gérer tout de A à Z. Et pour cela, C++
est le bon langage car rien n’est caché, on a
accès à tout. 

> Les évolutions de C++
C++ a évolué au travers de différentes
étapes de standardisation, C++98, C++03,
TR1, C++0X et maintenant C+11, la derniè-
re version sortie en mars 2011. L’exemple
le plus intéressant dans ce nouveau C++ est
le rapport à la gestion du cycle de vie des
objets. Avant, le code C++ utilisait des
appels à new et le code pouvait produire des
fuites mémoires difficiles à reproduire et
donc à corriger. Avec les templates comme
shared_ptr<T> et weak_ptr<T>, il est pos-
sible de s’affranchir de certains problèmes
liés à la restitution de la mémoire au travers
d’un mécanisme de compteurs de réfé-
rences sophistiqué et d’une implémentation
qui ressemble au pattern Observateur. Bjarne
Stroustrup, inventeur du C++ déclare entre
autres, que « C++ is the best language for
garbage collection, principally because it
creates less garbage ». C++ est le meilleur
langage pour le garbage collector car il ne
crée rien à nettoyer. La notion de GC n’exis-
te pas en C++.  Concernant la notion de gar-
bage collector disponible dans les autres
langages, cela ne marche pas en C++. C++
supporte la diversité. Il y a plusieurs sys-
tèmes de gestion mémoire et pas un moyen
unique. Les allocations peuvent se faire en
tirant parti soit du langage (new(), delete()),
soit de la librairie standard STL (utilisation
des templates shared_ptr<T>) ou bien de
l’OS (exemple VirtualAlloc() en Win32). Le

problème n’est pas d’avoir une application
qui libère automatiquement la mémoire
mais plutôt d’avoir une application qui
démarre vite et qui soit rapide. Dans l’indus-
trie du jeu vidéo, les applications pré-
allouent un immense bloc de mémoire, le
partitionnent et fournissent plusieurs méca-
nismes de caches. Dans le milieu de l’em-
barqué, certains programmes doivent
allouer la mémoire au début et doivent être
en consommation constante et ne plus
allouer de mémoire supplémentaire. Seul
C++ peut garantir cela. Les GC sont fantas-
tiques pour les langages artificiels et les lan-
gages managés, pas pour C++. En C++, les
pointeurs partagés permettent de gérer le
cycle de vie des objets efficacement. Dans
le monde .NET, il n’existe qu’une seule
méthode pour allouer de la mémoire. Pour
être rapide et efficace, utiliser un GC n’est
pas une bonne option. 
Le responsable de Visual C++ (Ale Contenti)
préfère cette maxime « C++ brings Power
and Performance without comprise». C++
ne sacrifie jamais le pouvoir donné au pro-
grammeur en faisant des compromis sur
les performances. 

> C++ Renaissance
Les conditions sont réunies en 2011 pour
que C++ revienne au centre de l’actualité. Le
nouveau C++11 vient d’être standardisé. Il y
a de plus en plus de personnes qui posent
des questions et qui veulent revenir à des
fondamentaux comme les applications
rapides et fluides. C++ est utilisé dans diffé-
rentes lignes métier comme les mobiles, les
serveurs, les jeux, partout. La communauté
n’est pas la plus grande mais elle continue
de grossir. 
Même chez Microsoft, là ou l’engouement
pour le code managé est très grand, tous
les produits majeurs sont faits en C/C++ :
Windows, Office, SQL Server. C++ est à la
fois un langage de très bas niveau mais  qui

Le retour du développement natif en C++
Évoquer le développement natif, cela implique qu’une application appelle en direct les
primitives (ou API) du système d’exploitation sur lequel il s’exécute. Or, les systèmes
d’exploitation sont majoritairement faits en C/C++. Le développement natif se traduit
naturellement en développement C/C++ car les primitives des systèmes sont soit des
fonctions, des classes ou des interfaces exposées pour être utilisées par un compilateur C++. 
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C++ permet 
d’accéder à toutes 
les fonctionnalités 

sous-jacentes 
du système 

d’exploitation.

21-27  22/12/11  21:43  Page 26



peut aussi être très abstrait. Microsoft a
commencé par faire du C avec des classes
et maintenant pratique le C++ moderne.
Comme l’électricité, son utilisation est natu-
relle et il est construit de telle manière que
le pouvoir et la performance sont fournis
par défaut. Il permet de faire des choses
rapides comme en C mais aussi des opéra-
tions typées, de la programmation objet
puissante. La performance est impression-
nante. Il suffit de jeter un coup d’œil au code
assembleur généré qui est fantastique.
Exemple : les compilateurs et optimiseurs
de code C++ utilisent les registres CPU. En
C++, la performance n’est pas négociable.
De plus, les optimisateurs de code savent
parler aux architectures processeurs pour
injecter les bonnes instructions et les
bonnes extensions CPU. En termes d’avan-
tage marketing, le support aux dernières
innovations ou le support des derniers
matériels est presque toujours fourni sous
forme d’accès natif. C++ permet cela.
Concernant la productivité, celle-ci est diffé-
rente en natif et en code managé. Pour la
conception logicielle, ce n’est pas le dernier
framework ou la dernière librairie à la mode
qui va orienter la conception d’une applica-
tion. En C++, vous n’êtes pas obligés de
faire de l’orienté objet ou des classes. On
peut utiliser directement des fonctions. De
plus, C++ permet de faire de la programma-
tion à base de meta templates (templates
meta programming). La syntaxe est un peu
exotique mais c’est toujours du C++, et lui
seul permetra cela. La librairie Boost::Spirit
est souvent citée en exemple. Faites un tour
sur www.boost.org. 

> Les nouveaux challenges
parallèles

Maintenant, le challenge qui se profile à l’ho-
rizon est le passage à la programmation
multi-core et l’exploitation pleine et entière
des nouvelles architectures processeurs.
Dans ce domaine, Intel travaille en assem-
bleur mais son principal support est le lan-
gage C++. Dans les prochaines années,
nous allons avoir des librairies construites à
base de templates avec un très haut degré
d’abstraction mais une implémentation qui
va directement tirer parti des dernières
extensions des processeurs et aussi des
cartes graphiques (GPU). Microsoft fournit
dans Visual C++  la librairie PPL (via la runti-
me C) qui est construite à base de classes,
d’interfaces et de templates. Intel propose
TBB. Dans son prochain Visual Studio,

Microsoft va fournir une librairie AMP pour
tirer parti des GPU en utilisant les tem-
plates, DirectX et les pixels shaders.
C++ est plus qu’un langage. Il est indisso-
ciable des librairies, la runtime C, la runtime
C++ nommée STL. 
Une librairie peut être générique et portable
comme une librairie de calcul. Une interface
utilisateur peut être portable. Les dévelop-
peurs C++ sont assez sophistiqués pour
comprendre ce qui peut être portable et ce
qui doit être dépendant d’une plateforme
spécifique. Le « one size fits all in C++ »
n’existe pas. Le langage C++ a tellement de
fonctionnalités élégantes comme les tem-
plates et des moins élégantes comme les
macros. Le langage possède des attributs
uniques et C++ est associé à l’excellence
dans le domaine du développement logiciel.
Si vous êtes un développeur C++, vous êtes
forcément un peu plus curieux. C++ est natif
et les systèmes d’exploitation aussi, donc il
est facile de faire des applications qui exploi-
tent plus et sont plus performantes. C++
est connu comme un langage dangereux et
non sécurisé : c’est un mythe et en plus,
c’est faux. Il s’agit d’un argument marketing
pour vous détourner vers d’autres langages !
Les outils de développement comme Visual
Studio vont contenir de plus en plus de librai-
ries et spécificités dédiées uniquement à
C++. Rendez-vous avec Visual Studio 2011.

> Pourquoi utiliser C++ ?
Pourquoi utilisons-nous C++ demande Herb
Sutter, qui préside le comité de standardisa-
tion C++. Il y a 3 éléments de réponse :
• la performance par rapport au coût

• la per formance par
rapport au nombre de
transistors disponibles
(CPU, GPU)

• la per formance par
rapport aux cycles CPU

Dans les années 90, C++
est devenu un langage
standard. Dans les
années 2000, la produc-
tivité est le sujet majeur
et ce fût l’âge java, C#,

les langages managés. Mais la question est :
peut-on tout faire avec un langage managé ?
La réponse est non. Lorsque Herb Sutter a
rejoint Microsoft, le futur système d’exploi-
tation, nom de code Longhorn étant en
phase de développement, les nouvelles API
seraient managées. C’était l’idée. 
Microsoft a essayé d’introduire du code
managé dans le système d’exploitation et ce
fût un challenge intéressant. Mais le résul-
tat n’était pas bon et loin d’être parfait, que
ce soit sur la robustesse des interfaces et
du code développé, les performances et le
mode de déploiement. C’est la raison pour
laquelle Windows est toujours en C et C++.
C# est fait pour la productivité. Depuis la
dernière décennie, les développeurs se sont
tournés vers les langages managés. Par
contre, les utilisateurs demandent des
interfaces fluides, des tablettes, des péri-
phériques portables évolués, des caméras
temps réel, des fonctionnalités d’OCR
temps réel et des expériences utilisateurs
qui répondent vite. Aujourd’hui, seul le lan-
gage C++ permet de répondre à cela. Tout
est histoire de performance. Les langages
qui sont construits autour de l’optimisation
de code auront une nouvelle vie, disait Herb
Sutter en 2004. Les conditions sont aujour-
d’hui réunies en 2011. 

# Christophe Pichaud
.NET Rangers by Sogeti
Consultant sur les technologies
Microsoft
christophepichaud@hotmail.com

www.windowscpp.net
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Vidéos Channel9 :
http://channel9.msdn.com/Shows/C9-GoingNative/GoingNative-0-Help-us-fly-this-plane-Some-modern-C-Meet-Ale-Contenti

http://channel9.msdn.com/Shows/Going+Deep/Craig-Symonds-and-Mohsen-Agsen-C-Renaissance

http://channel9.msdn.com/posts/C-and-Beyond-2011-Herb-Sutter-Why-C

http://channel9.msdn.com/Shows/Going+Deep/Mohsen-Agsen-C-Today-and-Tomorrow

http://channel9.msdn.com/tags/STL/
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Collectif

Sécurité PHP 5 et MySQL
Eyrolles, 35 €

La sécurité demeure une des priorités du
développeur web. Pour mettre en place une
politique de sécurité à la fois efficace et
souple, sans être envahissante, il est essen-
tiel de maîtriser les nombreux aspects qui
entrent en jeu dans la sécurité en ligne : la
nature du réseau, les clients HTML, les ser-
veurs web, les plateformes de développe-
ment, les bases de données... Autant de
composants susceptibles d'être la cible
d'une attaque spécifique à tout moment.

A Grenoble, les amateurs de Java peu-
vent approfondir leurs connaissances
grâce à AlpesJUG. Chaque mois, des
conférences sont organisées autour de
nombreux thèmes : Git, NoSQL, DevOps,
DataGrid, GridGain, Scala... Après la
réunion les participants se retrouvent

pour un échange informel autour d’un
verre. Le 15 décembre dernier, la
réunion avait pour thème « datagrid et
distributed cache avec InfiniSpan de
Jboss, avec comme intervenant Galder
Zamarreno de l’équipe JBoss ! Le groupe
cherche de nouveaux sponsors / parte-
naires en plus de www.open-groupe.com

Les liens du JUG :
Site Web : http://www.alpesjug.fr/

Agenda :
https://www.google.com/calendar/ical/3eaph2fdu

3lr1equpn6la5jqdk%40group.calendar.google.co

m/public/basic.ics

Twitter : https://twitter.com/#!/alpesjug

Forum :
https://groups.google.com/forum/#!forum/alpes-

jug-annonces

LinkedIn :
http://www.linkedin.com/groups?gid=2350443

Gilles Blanc 

Linux embarqué 
Pearson, 43 €
Découvrez un monde rarement connu du
public et même des développeurs : le système
embarqué. Et pourtant, sans l’embarqué :
pas de téléphone, pas de caisse enregistreu-
se. Ce livre est un excellent condensé des
problèmes. Chaque aspect de réalisation
d'un projet Linux embarqué est abordé :
étapes préparatoires et aspects écono-
miques, juridiques, décisionnels/managé-
riaux en jeu ; rédaction des spécifications :
réflexion sur l'architecture, rédaction des
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spécifications, mise en place de l'environne-
ment de développement ; réalisation tech-
nique : pas de tutoriels, mais un choix
d'outils présentés en détail avec une grille de
lecture permettant au développeur d'adop-
ter la solution idéale. On pointe ensuite pour
chaque outil vers un tutoriel en ligne existant
et dont on sait qu'il sera actualisé.

Ronan Chardonneau

Google Analytics
Eni, 26,50 €

Maîtriser son site web, connaître les statis-
tiques, réagir en conséquence, mener des
campagnes, comprendre la fréquentation,
être webmaster est devenu un métier com-
plexe et stressant. Mais avec les bons outils,
la bonne analyse, il est possible de faire
beaucoup. Google Analytics est un outil
incontournable pour les statistiques web
mais pas toujours simple à maîtriser. Cet
ouvrage a l’ambition de vous faire découvrir
les subtilités d’Analytics, les fonctions et
comment le mettre en œuvre chaque jour en
utilisant les chiffres clés. Indispensable !

collectif 

Programmation en Python
pour les mathématiques 
Dunod, à paraître
Multiplateforme, puissant, souple, Python
est devenu un des langages les plus connus
même s’il n’est pas le plus utilisé. Il est parti-
culièrement apprécié des pédagogues qui y
trouvent un langage où la syntaxe, séparée
des mécanismes de bas niveau, permet une
initiation aisée aux concepts de base de la
programmation. C'est le langage le plus
répandu dans le monde scientifique. Les
auteurs présentent tout ce que le mathéma-
ticien doit savoir sur ce langage : comment
se le procurer, comment l'installer, l'utiliser,
quelles sont  ses fonctionnalités proprement
mathématiques et quels problèmes sont
susceptibles d'être résolus grâce à lui.

Notre sélection de livres

Java User Group de Grenoble
alias AlpesJUG
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Devoxx arrive 
en France !
Voilà une des annonces les plus fortes de
cette fin d’année ! Le grand événement belge
Devoxx dédié au monde Java débarque en
France du 18 au 20 avril prochain ! C’est
une nouvelle importante car depuis plusieurs
années, nous n’avions plus grand chose à
nous mettre sous nos codes Java. Les Java
Days n’existaient plus et Oracle n’organise
pas d’événements à la hauteur. Devoxx
constitue une force incomparable : 3 300
participants en novembre dernier en Bel-
gique. Devoxx France travaille activement
avec Paris JUG pour proposer un événe-
ment à la hauteur et excitant : 3 jours de
conférences (75 % français, 25 % anglais).
La conférence vise aussi bien le développeur
que l’architecte et les décideurs. La confé-
rence se déroule du mercredi 18 au vendre-
di 20 avril 2012 au centre de conférence de

l'hôtel Marriott Paris Rive-Gauche. Pour la
première année, l'équipe d'organisation vise
700 personnes. Un espace d'exposition de
660 m2 est prévu pour les partenaires de
l'événement. 4 salles de conférence de 270
places permettent de suivre des présenta-
tions d'une heure sur 4 thèmes majeurs :
- web, mobile et cloud
- les langages non java dans la JVM
- entreprises et pratiques
- Java / JEE et architectures.
La journée du mercredi reprend le format
Devoxx : sessions de 3 heures pour une véri-
table formation en alternance, des sessions
courtes pour présenter des outils et logi-
ciels. Une grande plénière sera organisée
pour faire le point sur Java, les perspectives,
les technologies. Attention, Devoxx France
est payante : 450 € H.T. pour les trois jours.

Si vous assistez uni-
quement aux journées
du jeudi et vendredi,
350 € H.T. 
Bloquez impérative-
ment votre agenda !

Notre sélection
web du mois
f Que se passe-t-il réellement chez Palm ?
Le blog officiel donne parfois des informa-
tions intéressantes comme l’annonce de la
disponibilité en open source du système. A
découvrir et à lire ici :
http://developer.palm.com/blog/

f Où trouver les dernières informations sur
le monde Java et sa communauté,
java.blogs propose une agrégation des
différents blogs, à consulter régulièrement
pour connaître les annonces, événements,
les bugs, etc. :
http://javablogs.com/Welcome.action

f En Français, un autre blog Java qui
pourra vous servir : http://blog.alexis-

hassler.com/

f Une petite histoire sympathique des
langages de programmation, en Français :
http://www.scriptol.fr/programmation/histoire-lan-

gages.php

f Facebook tient aussi un blog spécial
développeur : http://developers.facebook.com/blog/

c Appel aux groupes utilisateurs !
Programmez! s'ouvre à toutes les communautés. Notre volonté est de se rappro-
cher des communautés et groupes utilisateurs. Chaque mois, Programmez! publiera
l'agenda, les événements, les comptes-rendus des groupes utilisateurs. Mais sans
vous, nous ne pouvons rien faire ! Envoyez-nous vos agendas, vos événements, vos
propositions de comptes-rendus et d'articles ! Programmez! est le media idéal pour
les communautés et les groupes utilisateurs! - contact : ftonic@programmez.com

Avant le 20 février 2012 :
Innovact Campus Awards

Pour la 10e année, les Innovact Campus
Awards défient les étudiants, jeunes cher-
cheurs, entrepreneurs de toute l’Europe
pour montrer, démontrer leurs projets, leur
innovation ! Les Innovact Campus Awards
2012 sont ouverts à tous les étudiants et
jeunes chercheurs européens, dans le cadre
ou non de leur formation. Les projets inno-
vants proposés peuvent être en phase de
conception, en cours de réalisation ou déjà
lancés. Le jury, constitué de professionnels
venus de toute l’Europe - chefs d’entreprise,
journalistes, scientifiques - distinguera les
candidats qui ont fait preuve d’imagination et
d’innovation dans leur démarche de créa-
tion, quel que soit le produit ou l’activité. Le
dossier doit être déposé avant le 20 février
2012. Téléchargez le dossier de candidatu-
re sur www.innovact.com ou www.verbatim-com-

munication.fr

f FEVRIER
Du 7 au 9 février, paris 17e Palais des Congrès, les
Microsoft TechDays, le rendez-vous incontournable des
développeurs professionnels
http://www.microsoft.com/france/mstechdays/

f MARS
Du 20 au 21 mars 2012, La Maison Internationale, 17
boulevard Jourdan, 75014 Paris Congrès Big Data Paris
2012. Ce sera le premier événement de cette ampleur
à décrypter le phénomène numérique Big Data, annoncé
comme la prochaine révolution de l’informatique mondia-
le. http://www.bigdataparis.com

f JANVIER
12 janvier 2012, Talence, 
19 heures, salle TD6 au premier 
étage de l'ENSEIRB-MATMECA.
IHM et ergonomie, organisé par 
les Tontons Flexeurs.
Comme d'habitude c'est gratuit et 
ouvert à tous, alors inscrivez-vous 
vite sur 
http://ttfx6.eventbrite.com/

Du 27 au 29 janvier 2012, 
Salle Trianon, place du 18 juin 1940 
14780 Lion sur Mer
Rencontres du libre 2012 (2e édition).
http://www.rencontres-du-libre.org/deuxiemes_
rencontres_du_libre_lion_sur_mer/index.html 

Agenda
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« Depuis mes dix ans je suis passionné
par l’informatique »
Nous oublions souvent que derrière le
logiciel, la techno, il y a le développeur.
Chaque mois, nous allons en rencontrer
une ou un qui va nous dévoiler son
quotidien, son travail, sa passion. Ce
mois-ci, Julien Dollon nous parle de son
parcours, de sa passion et de l’ambiance
à San Francisco, sa nouvelle résidence
depuis quelques mois. 

peu de recul aujourd’hui, même si je suis
plus orienté technos Microsoft.

Pour toi, qu'est-ce qui fait que l'on aime
toujours et encore le développement, la
technique ?
Julien : Quand j’étais enfant, je me souviens
de la joie que j’avais quand je découvrais un
nouveau jouet. Le cœur s’accélère, on veut
tout de suite l’essayer, le connaître, qu’il n’ait
plus aucun secret pour nous. On imagine
tout ce qu’on va pouvoir faire avec ce jouet
(et si en plus on peut le montrer aux copains
pour crâner, c’est encore mieux). Remplacez
le mot jouet par « nouvelle techno » et vous
vous retrouvez avec le même sentiment.
Bon on peut aussi remplacer jouet par bien
d’autres choses . La technique, une fois
qu’on tombe dedans, nous habite, nous
motive ! Elle permet d’atténuer notre soif
d’apprendre.

Tu as gardé un regard très geek : gadget,
veille techno. C’est important pour ton job
et ta passion ?
Julien : A ce propos, tu n’aurais pas des
goodies Programmez !? (ndlr : nous allons y
réfléchir)… Il est difficile de trouver le BON
goodies/gadget, pas le truc basique, type
balle rebondissante, mais plutôt le goodies
de compétition : une sacoche de PC Win-
dows Azure, un teeshirt I Love Windows
Phone ou encore une casquette Tech Ed
2012. Bon après, on est content même si le
teeshirt est un XXL alors que je fais du M.
Côté veille techno, cela m’a permis de me
démarquer dans ma carrière. Le fait de tou-
jours se tenir au courant, d’être en constan-
te recherche (livres, blogs) va permettre de

développer une grosse culture sur la techno-
logie en question. Depuis 5 ans, il ne se
passe pas un jour sans que je prenne envi-
ron 30 minutes pour lire tous les blogs
(développez, programmez, Dotnet-France…)
ainsi que les groupes facebook spécialisés.
Dans un second temps, j’essaie de lire un
livre par mois, de préférence en anglais car
je trouve le niveau bien meilleur. Résultat, à
force de lire, on acquiert des best practices
et une expérience à travers les yeux des
autres experts qui partagent. J’avoue cepen-
dant que je concentre/limite ma veille tech-
nologique au monde de l’entreprise dans
laquelle j’évolue. Dès que cela touche des
choses comme les jeux vidéo, un autre lan-
gage, etc, je ne m’y aventure pas. Il est déjà
dur de maîtriser une technologie.

Etre développeur n'est pas toujours facile :
pression, évolution constante, frustration
des projets et des "chefs", c'est quoi pour
toi être développeur aujourd'hui ? Le job a-
t-il changé depuis tes débuts ?
Julien : N’étant pas très vieux, je ne peux
pas trop comparer avec mes débuts. La
seule chose que je remarque c’est que non,
il n’y a pas tant de pression que ça et pas
tant de frustrations.
Du moins, ici, à San Francisco . Contraire-
ment à la France, ici on n’a pas cette culture
du « petit chef ». Mon épouse est aussi déve-
loppeur .NET et dans les deux entreprises où
nous sommes on ressent bien l’importance
du développeur. En France,  j’ai eu la chance
d’enseigner dans une école spécialisée en
informatique. Mon test préféré en début de
cours sur la conception de logiciel est de
demander « Qui veut être chef de projet plus

Ce n’est pas Live at Pompei (les amateurs
apprécieront sans aucun doute) mais Live at
Silicon Valley ! 

Comment es-tu tombé dans l'informatique
et plus spécialement dans le développe-
ment ?
Julien : Depuis mes dix ans je suis passionné
par l’informatique. Comme beaucoup de
petits jeunes je me suis de suite orienté vers
le “hacking” (oui, car à 10 ans on est persua-
dé d’être le meilleur du monde, à 24 aussi

). J’ai commencé par le scripting sous
mIRC pour faire des “attaques de clones” ou
des “smurfs”, j’avais déjà une certaine prédi-
lection à « embêter mon monde ». Puis j’ai
évolué jusqu’à mon bac vers de la vraie sécu-
rité: j’ai étudié toute la certification Cisco
CCNA, développé mes buffers overflows en
C et mes shellcodes en ASM, étudié une
foule de protocoles réseaux, de distributions
Linux et BSD du moment et j’étais un pro du
PHP3.C’est d’ailleurs une très bonne chose
de m’être tourné aussi longtemps vers le
monde libre, ce qui me permet d’avoir un
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tard ? ». La réponse est quasi unanime,
hormis peut-être les deux barbus de devant,
et les trois « délinquants » du fond, la totali-
té veut devenir CHEF de projet! Quoi qu’il en
soit, on a un problème en France, on pense
(et ça reste vrai) que pour évoluer sociale-
ment (et donc indirectement financière-
ment) il faut nécessairement passer par le
management. Il faut être fier d’être dévelop-
peur, ce sont des créateurs. Aux USA on les
appelle les rockstars dans certaines entre-
prises. Les dernières statistiques à San
Francisco montrent d’ailleurs qu’un chef de
projet gagne autant qu’un développeur
moyen. Un chef de projet ça se remplace
rapidement, un bon développeur c’est une
autre histoire !

Et en dehors du boulot, qu'est-ce que tu
aimes faire ? Comment trouves-tu l'équilibre
entre travail, vie privée, passion, famille ?
Julien : J’ai la chance d’avoir une femme
passionnée de développement comme moi !
Donc quand je rentre du travail avec la der-
nière tablette Windows 8, nous allons pas-
ser la soirée à jouer avec. 
Le souci est de savoir dire « stop » sur le
temps que je passe sur le PC. Etre dévelop-
peur et entrepreneur est très consomma-
teur en temps. 
Depuis 1 an, j’essaie de limiter mes projets
de développement à côté du travail qui
nécessitent beaucoup d’investissement, je
préfère me concentrer sur des projets com-
munautaires comme l’écriture de mon blog
julien.dollon.net, l’écriture de livres ou l’ani-

mation d’une webtv (rdvexperts.com). Je ne
suis pas vraiment un modèle d’intégration
sociale alors je vais éviter de donner mes
super conseils .

Tu as fait de jolis parcours au concours
ImagineCup de Microsoft, tu es mainte-
nant dans la Silicon Valley. Le défi est-il 
ta seconde nature ? Comment ressens-tu
le fait d’être développeur en France et 
aux US ? 
Julien : En entendant la question, j’ai eu l’im-
pression d’être lady Gaga, super star, invi-
tée sur TF1 (ndrl : difficile de faire
toujours original dans les questions, nous
ferons mieux la prochaine fois). Le défi est
ma première nature, je le vois partout et je
ne vis que pour ça. Il est difficile pour moi de
comparer le métier de développeur en Fran-
ce et aux USA car je suis passé d’un monde
de service à un monde produit. La concur-
rence ici n’a pas vraiment l’air d’être rude, il
y a un gros manque de développeurs. Dans
mon entreprise, celle de ma femme (et
Facebook) il y a plus d’étrangers que d’amé-
ricains.

Peux-tu nous présenter ton quotidien en
quelques mots ?
Dodo – Code – Sushi, oui car les pizzas c’est
bien au début, mais je dois faire attention à
ma ligne si je veux continuer à rentrer dans
mon teeshirt Silverlight. J’ai essayé de
demander à Microsoft un nouveau teeshirt
Si lverl ight en L, j ’ai reçu un teeshir t
HTML5/JavaScript .

Des conseils aux étudiants et dévs qui te
lisent ?
Julien : Pour les étudiants, le conseil que je
peux donner est de se spécialiser dans une
techno après la deuxième année d’étude. En
plus de l’école, il faut pouvoir pendant trois
ans se donner à fond : l ivres, blog,
concours, webcast, certifications, stages.
Ne pas hésiter à se faire des contacts
auprès des experts lors de conférences
techniques. Cela vous permettra d’avoir une
bonne vue de l’écosystème dans lequel vous
aller évoluer en sortant de l’école. Pour les
développeurs, plus particulièrement Micro-
soft, le conseil que je vous donne : foncez
apprendre HTML5 !!! Une petite citation
pour la fin qui m’a bien fait rire :
« Aujourd’hui, la programmation est deve-
nue une course entre le développeur, qui
s’efforce de produire de meilleures applica-
tions à l’épreuve des imbéciles et l’univers,
qui s’efforce de produire de meilleurs imbé-
ciles. Pour l’instant, l’univers a une bonne
longueur d’avance » Rich Cook.

# Propos recueillis par François Tonic

Les adresses de Julien :
http://www.linkedin.com/in/juliendollon

http://twitter.com/juliendollon

http://www.facebook.com/julien.dollon

http://gplus.to/juliendollon

PChaque mois, nous faisons parler
un développeur. Si tu veux participer,
une seule adresse mail à retenir : 
ftonic@programmez.com
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Si vous lisez ces lignes, vous faites très
certainement partie de ceux qui sou-
haitent utiliser au maximum les possi-

bilités de leur smartphone (ou de leur
tablette), voire même d’en faire ensuite pro-
fiter la communauté.
Nous nous proposons donc ici d’installer un
environnement complet de développement
d’applications Android à partir de rien, et
nous détaillerons le cheminement sur les
trois plateformes majeures : Windows, OS X
et Linux. 

Note : il vous faudra la dernière version de Java 
sur votre ordinateur, mais elle est en général 
installée sur la plupart des machines. 
Si ce n’est pas le cas, rendez-vous sur
http://java.com/fr/download/manual.jsp, téléchargez
et installez la version correspondant à votre 
système d’exploitation.

> Eclipse 
La première chose à
faire est de mettre en
place notre IDE (Inte-
grated Development
Environment). Un IDE est un éditeur de texte
qui inclut un certain nombre d’outils qui
aident au développement (tels qu’un compi-
lateur intégré, un débuggeur, un correcteur
de syntaxe, l’auto-complétion du code etc.).

Note : Savoir utiliser son IDE est quelque chose
d’important, donc n’hésitez pas à naviguer dans les
différentes options, préférences, raccourcis cla-
viers et autres modules qui peuvent grandement
vous simplifier la vie.

Nous choisirons ici Eclipse, pour diverses
raisons : il est disponible sur les trois plate-
formes qui nous intéressent, il possède une
bonne intégration du langage Java et Google
fournit un ensemble d’outils plugins à greffer
sur Eclipse pour aider au développement
d’applications. Il en existe évidemment
d’autres (ex : NetBeans).
Utilisateurs Windows et Mac, rendez-vous
sur le site officiel d’Eclipse (http://www.eclip-

se.org/downloads) et téléchargez la dernière
version de « Eclipse IDE For Java Developers ».
Installez-le comme n’importe quel autre logi-
ciel. Si vous êtes sous Linux, deux choix : uti-
liser votre gestionnaire de paquets (ex : 

« sudo apt-get install eclipse », « pacman –S
eclipse »), ou bien télécharger depuis le site
officiel d’Eclipse (http://www.eclipse.org/down-

loads), extraire l’archive et lancer le binaire 
« eclipse » qu’elle contient. 

> SDK
Nous possédons maintenant un éditeur.
Procédons à l’installation de l’outil de déve-
loppement Android mis à disposition par
Google : le SDK Android (Software Develop-
ment Kit).
Direction donc http://developer.android.com/sdk.
Choisissez la version correspondante à
votre système [Fig.1]. Sous Windows, préfé-
rez la version en .exe, et installez-la simple-
ment (si jamais vous changez le répertoire
cible de l’installation, n’oubliez pas où vous
l’avez mis). Pour Linux et OS X, téléchargez
l’archive et extrayez-la quelque part dans
votre arborescence en notant son emplace-
ment. Il faudra ensuite ajouter le chemin
vers cet emplacement dans votre $PATH
(variable qui indique au système où se trou-
vent les binaires qu’il peut utiliser). Pour
cela, ouvrez un terminal et tapez 
« echo ‘PATH=$ {PATH}:<chemin de votre dos-
sier SDK>/ platform-tools’ >> ~/.bashrc » et
fermez le terminal
Exemple : si votre dossier « platform-tools »
se trouve dans « ~/download/android » sur
votre PC, il faudra taper : « echo ‘PATH=$
{PATH}:~/download/android/platform-tools’
>> ~/.bashrc » [Fig.2].

> Plugin

Nous disposons maintenant du SDK
Android. Il ne sert pas à grand-chose tout
seul (si le cœur vous en dit, vous pouvez uti-
liser le binaire « adb »  en ligne de com-
mandes, pour lister les appareils branchés
à votre ordinateur, ou encore ouvrir un ter-
minal sur un de ceux-ci). Intégrons donc le
SDK à notre éditeur. Pour cela, Google pro-
pose un plugin pour Eclipse : l’ADT (Android
Development Toolkit).
Lancez donc votre Eclipse. Pour le premier
lancement, vous aurez sans doute à choisir
un « Workspace », qui correspond simple-
ment à l’endroit où seront stockés vos
fichiers sources sur votre ordinateur.
Dans l’onglet « Help », choisissez « Install
New Software ». C’est à cet endroit que l’on
déclare les plugins que l’on souhaite installer
sur notre Eclipse. De nombreux plugins sont
disponibles (comme des plugins de thèmes
de colorations par exemple), mais ici nous
allons simplement ajouter le plugin ADT.
Cliquez sur « Add… ».
Le principe est d’ajouter une URL qui cor-
respond à l’endroit où les sources du plugin
sont mises à disposition par le développeur.
De cette manière, le plugin peut facilement
être mis à jour. Le nom n’est là que pour
vous permettre de vous y retrouver dans
vos listes de plugins.
Dans « Name », entrez « ADT Android », et
dans « Location » entrez « https://dl-

J’installe Android SDK 4.0
Avec l’explosion du marché des smartphones, et donc des markets d’applications en
ligne, le marché des applications est en plein boom. De plus en plus de personnes, se
mettent à développer, même celles n’ayant jamais codé pour des mobiles.

Fig.1

Fig.2
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possibilités, mais moins votre application
sera compatible avec les périphériques
anciens. Un exemple concret : si vous voulez
utiliser la vue CalendarView pour gérer faci-
lement un calendrier, vous devrez forcément
travailler à partir de l’API 11 (indiqué dans la
documentation). Donc votre application ne
fonctionnera que sur tablettes en 3.X et
périphériques en 4.X.
Quelques précisions concernant les diffé-
rentes versions d’Android : les versions 1.X
sont les versions les plus anciennes d’An-
droid. Les versions en 2.X sont des versions
pour smarphones sorties après janvier
2010, tandis que les versions en 3.X sont
des versions pour tablettes. Cependant, la
dernière version, le 4.X, permet de ratta-
cher les deux mondes (des tablettes et des
smartphones), simplifiant la vie des dévelop-
peurs. A noter que vous pouvez également
coder pour GoogleTV en 4.0.
Petite précision concernant la version 4.0 :
pour pouvoir créer une machine virtuelle
d’un périphérique sous Ice Cream Sandwich,
vous devrez obligatoirement installer le 
« ARM EABI v7a System Image ».

Note : si vous choisissez de tout installer, sachez
que le volume de données total est assez important
(un dossier avec l’ensemble des composants instal-
lés peut dépasser les 3 Go), donc l’installation peut
prendre du temps, surtout si vous avez une
connexion assez lente.

Un dernier point pour terminer : il est impor-
tant de toujours tenir à jour sa version
d’Eclipse, de l’ADT ainsi que des éléments du
SDK Android. Pour cela, allez régulièrement
(une fois par semaine) dans « Help » puis 
« Check for updates » dans votre Eclipse.
Pour garder à jour le SDK, lancez l’Android
SDK Manager dans le menu « Windows », et

la nouvelle interface vous permettra de voir
simplement les nouveaux paquets existants,
ainsi que les mises à jour disponibles. 

Note : parfois les mises à jour du SDK ne seront
visibles qu’après avoir mis à jour votre ADT. Pensez
donc bien à les mettre à jour tous les deux (et l’ADT
en premier).

> Ressources :
Site officiel de Java :
http://java.com/fr/download/manual.jsp

Site officiel de Eclipse :
http://www.eclipse.org/downloads

Site de téléchargement du SDK Android :
http://developer.android.com/sdk

URL de téléchargement du plugin ADT pour
Eclipse :
https://dl-ssl.google.com/android/eclipse

Documentation Android officielle :
http://developer.android.com

> Conclusion
Vous possédez désormais un environnement
de développement Android complet : un IDE
(Eclipse), le SDK Android et le plugin ADT qui
permet de faire le pont entre votre IDE et le
SDK. Il ne vous reste « plus » qu’à créer vos
applications. Pour cela, n’oubliez pas les
exemples disponibles via l’Android SDK
Manager et les explications de la documen-
tation Google (disponible en l igne sur
http://developer.android.com). Vous pourrez
mettre à disposition vos applications sur
l’Android Market, ou simplement les conser-
ver pour des utilisations personnelles.

# Mickaël Bidon,
Développeur Android 
3IE (Institut d’Innovation Informatique de
l’EPITA). http://www.3ie.fr

ssl.google.com/android/eclipse » puis validez.
Dans le menu déroulant, sélectionnez « ADT
Android » que vous venez d’ajouter, puis
cochez la case « Developer Tools » qui appa-
raît juste en dessous [Fig.3]. 
Cliquez sur « Next » à deux reprises (confir-
mations des paquets qui seront installés sur
votre système) et validez les conditions d’uti-
lisation. Cliquez enfin sur « Finish » pour lan-
cer l’installation.
Relancez Eclipse dès la fin de l’installation.
Il faut maintenant configurer l’ADT. Allez
dans « Windows » puis « Preferences » et
sélectionnez « Android » dans la liste. Dans
la case « SDK Location », sélectionnez l’en-
droit où vous avez installé le SDK Android un
peu avant (en général C:ÄProgram FilesÄAn-
droidÄandroid-sdk pour Windows). Validez.

> Android SDK Manager
Il est maintenant temps d’installer les diffé-
rents éléments Android dont nous avons
besoin. Al lez dans « Windows » puis 
« Android SDK Manager ».  Vous avez
devant vous la liste des packages que Google
met à votre disposition. Il n’est pas nécessai-
re de tous les installer, en fonction de ce que
vous voulez faire, mais certains éléments
sont indispensables : SDK Tools et SDL Plat-
form-Tools, ainsi qu’au minimum une plate-
forme (une par version de chaque API
Android). Il est très utile d’installer égale-
ment la documentation et les exemples four-
nis par Google [Fig.4].
Pour votre choix de la plateforme à installer :
choisissez celle sur laquelle vous voulez tra-
vailler en fonction du nombre de smart-
phones sur lesquels vous souhaitez
fonctionner. La logique étant que plus vous
prenez une API récente, plus elle offre de

Fig.3 Fig.4
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Le cloud computing se décompose principalement en trois
couches : le SaaS pour les services applicatifs (Office 365, Online
Services), le PaaS pour la plateforme (Windows Azure) et enfin le
IaaS pour l’infrastructure (Hyper-V pour le cloud privé, les
solutions de virtualisation serveur). Windows Azure est la partie
plateforme c’est-à-dire qu’elle cache la complexité de
l’infrastructure, son administration, sa mise en œuvre.
L’administrateur et le développeur ne s’occupent que du
développement, déploiement et production. 

Windows Azure repose sur plusieurs services : stockage, moteur
de base de données relationnelle, outil de supervision,
connecteurs pour créer un cloud hybride, outil d’optimisation
de diffusion de contenus (CDN). À cela se rajoutent un kit de
développement (SDK), un modèle de développement de bout
en bout. Une des forces de Windows Azure est son ouverture
vers les applications non .Net : Java, PHP, node.js, Python. Cette
plateforme multilingue est un atout précieux pour les
développeurs Java qui veulent faire du cloud et s’appuyer sur
une offre PaaS reconnue et fiable. 

Finalement, à quoi va réellement servir Windows Azure ? De
nombreux scenarii sont possibles. Le plus répandu sera le
déploiement sur le PaaS d’un site web (e-commerce par
exemple). Ce mode de fonctionnement, après quelques
adaptations du code et de l’architecture, va permettre au site
d’absorber les pics de charge et les périodes creuses ou
d’assurer la disponibilité du contenu et des pages web. La force
du cloud est de pouvoir réagir à la volée pour mobiliser les
ressources nécessaires. C’est l’informatique à la demande. Mais
surtout, vous ne mobilisez plus des serveurs inutilement lorsque
l’activité est creuse. Vous payez « intelligemment » selon les
ressources utilisées. Fini la sous-utilisation de dizaines de
serveurs, fini la maintenance de votre salle serveur ! Les
applications mobiles utilisent de plus en plus des services cloud
tels que le stockage ou les bases de données comme SQL
Azure, Azure Storage !

Dans ce cahier spécial, nous allons vous faire découvrir l’univers
Windows Azure : SQL Azure, Azure Storage, Data Sync,
comment créer et déployer sa première application, utiliser les
services Azure pour les sites web et les applications mobiles !
Bref, tout ce que vous devez savoir pour bien démarrer 
dans le cloud.

Bon voyage dans le nuage.

François Tonic
Rédacteur en chef Programmez !
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Pour tester Windows Azure,
vous n’êtes pas obligé de
payer. Une offre gratuite de
90 jours est disponible. Pour
cela, vous devez disposer
d’un compte Live ID, d’une
carte bleue valide pour ouvrir
votre compte Windows
Azure, en quelques clics. 

Cette offre spéciale découverte fournit
durant 3 mois un quota de ressources
Windows Azure capables de répondre à

l’ensemble de vos besoins :
• 750 heures / mois de temps de calcul (= ins-

tances machines, ressources matérielles en
petite instance)

• 20 Go de stockage et 50 000 transactions
(chaque mouvement est vu comme une tran-
saction)

• transferts de données  : quantité illimitée de
données entrantes, 20 Go pour les sortantes

• base SQL Azure 1 Go (web édition)
D’autre part, vous aurez accès aux préversions
techniques des futures fonctions comme Data
Sync. 

Des packages complets !
Comprendre la tarification de Windows Azure
nécessite une bonne calculatrice et une
connaissance accrue des besoins réels de son
application. Vous pouvez payer à la consom-
mation, donc à la demande, ou opter pour des
packages tout compris. Microsoft en propose
trois : 
• Windows Azure  : plus orienté plateforme et

uniforme dans les ressources disponibles
• SQL Azure : orienté donnée et base SQL Azure
• Stockage  : mise avant tout sur le stockage

avec 1 To de disponible.
Ces packages sont pour une durée de 6 mois,
renouvelable. En cas de dépassement des quo-
tas, vous paierez les ressources supplémen-
taires. En moyenne, une offre 6 mois permet
d’économiser 20 % du tarif à la carte. Cepen-
dant, le paiement à l’utilisation peut se justifier

dans certains usages très ponctuels. Les
membres MSDN, MPN et BizSpark ont des
accès gratuits à Windows Azure pour les aider à
adopter la technologie et à tester leurs applica-
tions dessus. 
Pour vous aidez à déterminer un prix général
de votre utilisation de Windows Azure, Micro-
soft propose une nouvelle calculatrice en ligne.
Il vous suffit d’ajuster le type d’instance, la base
de données, le stockage en blob et la bande
passante pour voir immédiatement l’estimation
du coût par mois, en paiement à l’utilisation ou
en abonnement 6 mois. Un module avancé per-
met de calculer l’ensemble des fonctionnalités
de la plateforme. Par exemple, un oubli relati-
vement fréquent, pour mettre en place un SLA,
il vous faudra deux instances…
Avertissement : avant de vous engager pour un
package 6 mois ou à la consommation, vous
êtes invité à lire l’ensemble des conditions
générales et particulièrement toutes les clauses
de qualité de services. 
Site français  : https://www.windowsazure.com/fr-

fr/pricing/calculator/

Prendre en compte 
l’ensemble des éléments 
de Windows Azure
N’oubliez jamais que Windows Azure est un
ensemble de fonctions, de modules qui sont
tarifés et le plus souvent soumis à quotas. 
Les éléments de base d’un PaaS (ou IaaS) public
comme Windows Azure sont :
• le temps de calcul (le fameux compute)  : il

s’agit des instances sur lesquelles vont s’exé-
cuter vos applications. Il existe différentes

tailles d’instances : très petite, petite, moyen-
ne, grande, très grande. Les différences se
feront sur la mémoire, le processeur, le stoc-
kage, les performances E/S et le coût horaire.

• Base de données SQL Azure  : deux éditions
disponibles (web et business). La différence
principale se fera sur la taille de la base (à par-
tir de 1 Go)

• transferts de données  : en Go, entre régions
géographiques, données sortantes (les don-
nées entrantes sont maintenant gratuites)

• fonctions de diffusion de contenu (CDN)
• réseau virtuel (Virtual Connect)

Récupérer les SDK
Pour développer sur Windows Azure, il vous
faudra télécharger et installer le SDK Windows
Azure (actuellement la v1.6). Il fonctionne avec
Visual Studio. 
Vous pouvez récupérer les SDK pour Java, PHP
et node.JS.

Ressources
• Tous les détails de tarification :

https://www.windowsazure.com/fr-fr/pricing/details/

• Assistance et aide en ligne  : https://www.win-

dowsazure.com/fr-fr/support/contact/

• Informations générales :
https://www.windowsazure.com/fr-fr/develop/overview/

• Training Kit :  http://www.microsoft.com/down-

load/en/details.aspx?displaylang=en&id=8396

• Coach Windows Azure : http://msdn.microsoft.

com/fr-fr/windowsazure/ee62 1278

François Tonic

Essayez 
Windows Azure !
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Avant de commencer, allons faire un petit
tour du côté des habituels prérequis. La
première étape consiste donc à vérifier

et éventuellement installer et configurer votre
socle applicatif. Vous aurez besoin : 
• Du Framework .Net, en version 4.0, avec le SP1 installé
• D’une version de Visual Studio 2010, avec le

SP1 installé
• Du Windows Azure SDK, le kit de développe-

ment complémentaire 
• Une version de SQL Server 2008 R2 ou SQL Server

2008 R2 Express, afin de simuler SQL Azure si
vous envisagez d’utiliser une base de données.

Ma première application 
Windows Azure
La maturité de Windows Azure n’est plus à démontrer. Il en est de
même pour son environnement de développement. Pour vous
permettre d’en découvrir la puissance et d’en apprécier sa simplicité,
nous allons vous guider au travers des différentes étapes pour créer,
puis configurer un projet de type Cloud sous Visual Studio et effectuer
un premier déploiement sur Windows Azure. 

Vous pouvez télécharger le SDK ici : http://msdn.

microsoft.com/fr-fr/windowsazure, son installation
ne pose aucune difficulté. Voici le modèle de
développement et de déploiement avec Win-
dows Azure (Fig. 1).  
Le SDK 1.6 intègre :
• Des modèles de programmation Windows Azure
• Les API pour lancer les machines virtuelles
• Un environnement de simulation Azure en local
• Les outils de packaging et de déploiement

automatique
• Des exemples d’applications et un kit de for-

mation disponible en complément dans le
Windows Azure Platform Training Kit (http://www.

microsoft.com/download/en/details.aspx?id=8396)  

Création du Projet sous 
Visual Studio
La création du projet est très simple : lancez
Visual Studio en mode administrateur. C’est
important pour pouvoir ultérieurement lancer
l’émulateur. Une fois dans Visual Studio, sur la
page d’accueil cliquez sur « New Project » ou
allez dans « File » « New » « Project ».  Donnez
ensuite un nom à votre projet (Fig. 2). L’étape
suivante consiste à ajouter des rôles à votre 
projet. Windows Azure dispose de machines
virtuelles appelées « rôles » pour exécuter les

SU P P L É M E N T W I N D O W S AZ U R E

Windows Azure

4

composants applicatifs. La notion de rôle est
nouvelle et propre aux projets de type Windows
Azure. Pour tirer parti des bénéfices d’Azure en
termes de disponibilité et de montée en charge,
une application doit suivre les règles suivantes :
• Une application Windows Azure est construite

sur un ou plusieurs rôles
• Chaque rôle doit être déployé au minimum sur

deux instances
• Une application Azure doit se comporter cor-

rectement si une instance tombe. Il est impor-
tant de conserver un mode dit « stateless » : les
applications Windows Azure ne doivent pas
gérer d’état pour fonctionner de façon optimale. 

Dans notre exemple, l’application va implé-
menter deux rôles (Fig. 3) :
• Un Web Role Basé sur IIS, qui exécute les appli-

cations Web et utilise ASP.NET, WCF, PHP, etc.
• Un Worker Role utilisé pour les traitements en

arrière-plan
Une fois ces deux étapes passées, le projet est
créé, et déjà prêt à être déployé. Un projet Win-
dows Azure contient en fait plusieurs projets
accessibles depuis l’explorateur de projets : 
• Un projet global décrivant les rôles de l’appli-

cation et leurs configurations.
• Autant de projets que de rôles créés.
Il est tout à fait possible, grâce à l’émulateur

1

PROgrammez ! - J A N V I E R 2012

2

3

5

6

7

8

4

Suplé MICROSOFT_3_Mise en page 1  23/12/11  09:51  Page4



Windows Azure, de lancer notre application en
local et la débugger en appuyant sur F5. Grâce à
celui-ci il est possible d’exécuter notre projet en
local et de simuler les stockages Azure, cela per-
met donc de tester et débugger le code utilisant
celui-ci. Avant de déployer cette première
application vide, il est important de s’arrêter sur
la configuration de nos différents rôles.
Le Worker Role et le Web Role ont à peu de
chose près la même configuration. Pour voir la
configuration de notre Web Role, il faut cliquer
sur le bouton droit sur l’un de vos deux rôles
dans le dossier Roles de notre projet Cloud et
sélectionner Properties (Fig. 4).
La configuration se divise en plusieurs parties.
Configuration (Fig. 5) : La première concerne
la configuration générale du Role. C’est ici que
l’on va définir le nombre d’instances que l’on va
utiliser. Ce paramètre est très important, car
c’est lui qui va contrôler la notion de « Load Bal-
ancing » et de haute disponibilité de votre solu-
tion. Il est conseillé de paramétrer plusieurs
instances et non une seule. Microsoft ne garan-
tit d’ailleurs un SLA élevé que si deux instances
minimum sont mises en production. Un autre
paramètre important est la taille de la machine
virtuelle, configurée selon la taille de l’applica-
tion. Les informations relatives aux tailles des
machines virtuelles sont disponibles ici :
http://www.microsoft.com/france/windows-

azure/offres/tarification.aspx. 
On peut également choisir de lancer l’applica-
tion en http ou https (si des certificats SSL sont
présents sur le portail Azure). Dans le cas d’utili-
sation d’https, il sera nécessaire d’installer les
certificats sur le serveur. 
Settings (Fig. 6) : Cette deuxième partie permet
de stocker différents paramètres de configu -
ration (chaînes de connexion, emplacement du
serveur de stockage Azure, Diagnostics …).
Endpoints (Fig. 7) : Cette partie permet de
définir les points de communication (http, https,
ports, …).
Local Storage (Fig. 8) : Cette partie permet de
déclarer sur le File System local de l’instance en
production sur Windows Azure des espaces de
stockage. (Pour créer un système de cache par
exemple).
Certificates : Cette partie permet de rajouter
des certificats SSL, qu’il faut avoir installés
auparavant sur le serveur via le portail.
Virtual Network : Cette dernière partie permet
de gérer l’utilisation d’Azure Connect, qui
autorise votre application à se connecter sur un
serveur interne à l’entreprise par TCP. Voilà,
vous avez maintenant un projet, vide, mais cor-
rectement configuré pour pouvoir effectuer
votre premier déploiement sur Windows Azure.

DEPLOІEMENT 
SUR WІNDOWS AZURE
Il peut être effectué de deux manières différentes :
• Dans le portail Windows Azure 
• Dans Visual Studio 2010 : le processus de

déploiement est complètement intégré à
l’outil de développement. Il peut aussi être pris
en charge dans le processus d’intégration de
Team Foundation Server.

Alors prenons le temps de tester les deux options.

DEPLOIEMENT VIA LE 
PORTAIL WINDOWS AZURE
Connectez-vous avec votre profil sur le portail
Azure. Sur la partie gauche de l’écran sont pro-
posés dans un menu les différents services et
actions possible. Pour créer le 1er service, il faut
cliquer tout simplement sur l’icône « New Host-
ed Service ». Qui donne accès à l’écran de confi -
guration. Donnez un nom pour votre service, qui
sera donc accessible via l’URL nom du service.
cloudapp.net. Pour ce premier déploiement
c’est l’option « stage environment » qui est
sélectionnée ; il s’agit bien de tester la solution,
pas de la mettre en production. La solution sera
déployée sur les datacenters Européens de la
plateforme Windows Azure.
Ce point étant traité, il faut maintenant s’in-
téresser à la partie stockage des données :
Après avoir cliqué sur « Storage Accounts »,
puis l’icône « New Storage Account » (Fig. 9).
Une fois cette étape franchie, nous avons donc
deux comptes actifs : un pouvant héberger sur
plusieurs machines virtuelles nos services appli-
catifs, et un second pouvant héberger nos
machines virtuelles dédiées aux données. 
Vous pouvez profiter de cette étape pour créer
si vous le souhaitez un serveur SQL Azure et
votre première base de données. Les étapes de
création et de configuration des ressources
Azure sont maintenant terminées, nous allons
pouvoir tester la mise en ligne de la solution 
« vide » : Il suffit d’effectuer un clic droit sur
votre projet dans Visual Studio et de sélectionner
Package (Fig. 10). Les deux fichiers demandés

par le portail sont générés automatiquement. Il
ne reste plus qu’à copier le chemin des fichiers,
les coller sur le portail et valider la création du
service hébergé. Au bout de 10 à 15 minutes
maximum, votre application sera disponible sur
le cloud via l’URL de développement ou de pro-
duction (selon votre choix précédemment
effectué) (Fig. 11). Votre première application
Windows Azure est en ligne, félicitations !

DEPLOIEMENT 
VIA VISUAL STUDIO
Il existe une deuxième méthode pour déployer
une application sur Windows Azure. Via Visual
Studio : au lieu de régénérer les packages de
l’application et de les uploader sur le portail,
quelques manipulations simples vont vous le
permettre depuis votre Visual Studio. Pour cela,
sélectionnez le projet racine, puis cliquez sur le
bouton droit pour sélectionner « Publish ».
Pour le premier déploiement, une configuration
initiale doit être effectuée. Il faut en effet que
l’on s’authentifie sur le portail via Visual Studio.
Ceci se fait via une authentification par certifi-
cats, ce qui est bien compréhensible. Ensuite, les
écrans de publication s’enchaînent, un premier
permettant de sélectionner son abonnement
Windows Azure, suivi des paramètres de mise en
staging de l’application, avant d’obtenir votre
accord final (Fig. 12).
Voilà, vous avez en main les principales étapes
pour créer votre première application Windows
Azure et la mettre en production. A vous de
jouer maintenant !

François Mérand
National Practice Leader – Alliance Microsoft
SOGETI France
http://www.dotnetrangers.net

Jason De Oliveira 
Practice Manager & Solutions Architect | MVP
C# - SOGETI France
Blog: http://jasondeoliveira.com
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Mais Windows Server, ce n’est pas que .NET et IIS. Le serveur per-
met depuis des années d’exécuter beaucoup d’autres serveurs
applicatifs  pour faire tourner des langages et frameworks non

Microsoft. Rien n’empêche donc d’en faire de même avec Windows
Azure. Ceci fait même partie des scénarios préconisés, outillés et docu-
mentés par Microsoft.

Serveurs applicatifs
La seule contrainte pour faire fonctionner un serveur applicatif non IIS
dans Windows Azure est de scripter dans un rôle Azure son installation, sa
configuration et son activation. Par exemple, Apache, Tomcat ou Node.JS
ont tout trois leurs programmes d’installation et leurs diverses dépen-
dances qui peuvent être exécutées en ligne de commande en environ-
nement Windows. Ceux-ci  sont donc tous compatibles avec Windows
Azure et peuvent être packagés pour y être exécutés.
Pour faire gagner du temps, certains projets communautaires proposent
déjà des modèles de services hébergés dédiés aux serveurs non
Microsoft. Ceux-ci mettent à disposition des développeurs un modèle de
solution Visual Studio qui contient à chaque fois un projet Cloud chargé
de déployer dans un rôle Windows Azure le serveur Web ou applicatif
ainsi que le code source à y exécuter. On retrouve notamment sur la
plateforme communautaire de partage de code source Microsoft « Code-
Plex » plusieurs déploiements clé en main pour les célèbres serveurs
Apache (par ex  : http://wastarterkit4java.codeplex.com/) et Tomcat (ex  :
http://tomcatazure.codeplex.com/).
Concernant l'exécution de code PHP ou de Ruby, celle-ci étant native-
ment supportée par le serveur Microsoft IIS 7 au travers de son module
FastCGI, elle ne nécessite donc pas d’installation de serveur complémen-
taire. Il suffit donc ici de configurer le service hébergé Windows Azure
pour packager le code source à déployer et configurer ce module de IIS.
Langages et environnement de développement Java, PHP et Ruby peu-
vent donc être exécutés sur Windows Azure. Mais à quoi bon faire tourner
du code sur une plateforme de cloud sans tirer le maximum des avan-
tages de celle-ci ? Dans du code sur Azure il est donc important de pou-
voir utiliser, comme en .NET, les différents services proposés par la
plateforme. Pour ceci, il est par exemple très intéressant de pouvoir,
depuis ces langages, manipuler les données en stockage Windows Azure.
En effet, ce mode de stockage persistant propose de manipuler des
tables, blobs et files d’attentes hautement performantes et disponibles
pouvant atteindre des volumétries conséquentes. Celui-ci est accessible

La plateforme Windows Azure s’appuie sur des systèmes d’exploitation Windows 2008 et
Windows 2008 R2 pour exécuter les services hébergés qui y sont déployés. Le système
d’exploitation utilisé est tout ce qu’il y’a de plus standard, similaire à la version déployée en
entreprise. De ce fait, le serveur web IIS s’y exécute donc nativement et tout code .NET
fonctionne naturellement sans problèmes, sans aucune adaptation spécifique.

en utilisant le protocole HTTP/REST pour manipuler les données, chose
possible depuis n’importe quel langage de développement en implémen-
tant un système de requête HTTP.
Pour simplifier le travail des développeurs qui travaillent sur les langages
Web les plus utilisés tels que PHP, Ruby et Java, Microsoft fournit une ver-
sion de son SDK Windows Azure qui encapsule la complexité d’accès aux
données et la restitue sous la forme d’une API très simple et adaptée au
mode d’utilisation de chaque langage.
Les deux exemples de code suivants illustrent respectivement en Java et
en PHP la manipulation des API de stockage Windows Azure pour
télécharger un Blob (binaire) stocké sur le cloud :

CloudStorageAccount storageAccount =

CloudStorageAccount.parse(storageConnectionString);

CloudBlobClient blobClient = storageAccount.createCloudBlobClient();

CloudBlobContainer container = blobClient.getContainerReference

("NonContainer");

for (ListBlobItem blobItem : container.listBlobs()) {

if (blobItem instanceof CloudBlob) {

CloudBlob blob = (CloudBlob) blobItem;

blob.download(new FileOutputStream(blob.getName()));

}

}

require 'Microsoft\WindowsAzure\Storage\Blob.php'; 

$storageClient = new Microsoft_WindowsAzure_Storage_Blob('blob.

core.windows.net', 

'NomCompte', 

'CleAccess');

$storageClient->getBlob($_POST['containerlist'], 

$_POST['bloblist'], 

'C:\\'.$_POST['bloblist']);

L’ensemble des SDK sont référencés et documentés directement sur le
site de Microsoft, sur une page dédiée à l’interopérabilité avec Windows
Azure : http://www.microsoft.com/windowsazure/interop/.
Enfin, les SDK sont certes pratiques, mais le meilleur gain de productivité
qu’un développeur peut espérer atteindre se réalise au travers de la qual-
ité de son outillage et donc de son environnement de développement.
Le SDK Azure enrichit Visual Studio en proposant des modèles de projets
et des outils pour faciliter le packaging et la publication directement
depuis l’environnement de développement. Pour proposer aux
développeurs Java et PHP utilisant Eclipse une expérience de développe-
ment et de déploiement similaires, les équipes Azure mettent à disposi-
tion, toujours au travers de la page Web interopérabilité Azure, un add-in
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à Eclipse (l’environnement de développement phare des développeurs
Java) disponible en téléchargement gratuit.

Aller plus loin
Windows Azure ne s’arrête pas uniquement aux serveurs et services Web.
Dans certains contextes applicatifs, il peut être nécessaire d’héberger
d’autres types de serveur  : service de cache distribué, base de données
NoSQL, serveur de cartographie… Et là, la règle reste toujours la même : à
partir du moment où l’installation du serveur peut être scriptée, celui-ci peut
être déployé et tourner dans une instance Windows Azure. Techniquement,
Windows Azure propose dans la configuration d’un service hébergé 
d’entamer des tâches de démarrage (que l’on nomme des « StartupTask »).
Celles-ci peuvent tourner en tâches de fond, être bloquantes (synchrones)
ou non, et sont le point d’entrée idéal pour exécuter un script bat ou power-
shell. L’exemple de fichier de configuration suivant décrit un exemple de
package Azure chargé d’exécuter des scripts à son démarrage :

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<ServiceDefinition name="DemoAzure" xmlns="http://schemas.microsoft

.com/ServiceHosting/2008/10/ServiceDefinition">

<WorkerRole name="MonRole" vmsize="Small">

<Startup>

<Task commandLine="TelechargePackage.bat" executionContext

="elevated" />

<Task commandLine="ConfigureService.cmd" executionContext

="elevated" />

</Startup>

</WorkerRole>

</ServiceDefinition>

Une fois déployé dans le centre d’hébergement Windows Azure, le pack-
age de référence est donc déployé sur autant d’instances de machines
virtuelles que nécessaire et, à chaque déploiement et ajout de machine
virtuelle, celui-ci va exécuter ses différentes tâches pour installer, initialiser

et configurer le serveur voulu. Enfin, pour les produits dont l'installation
peut être plus complexe et ne pouvant pas être installés sous la forme de
scripts, il est également possible d'utiliser un rôle de type machine
virtuelle pour gérer la compatibilité dans Windows Azure.

Création de Startup Tasks
Avant d’ajouter la startup task dans le fichier CSDEF, il faut créer le cmd
associé. Pour ceci, nous devons rajouter ce fichier dans le projet corres -
pondant au rôle. Attention cependant, les fichiers textes créés depuis
Visual Studio sont incompatibles avec cmd.exe. Il faut donc les créer avec
le bloc-note, puis les ajouter au projet. Une fois ajouté au projet, dans la
fenêtre de propriétés du fichier, il faut placer l’attribut « Build Action » à
« None », et le « Copy To Output Directory » à « Copy always ».
Dans ce cmd, on pourra alors utiliser des variables d’environnement sys-
tème comme %~dp0 qui permet de référencer le répertoire du cmd (et
exécuter des .exe déployés avec le projet). Par exemple %~dp0MonAppli-
Console.exe permet de lancer MonAppliConsole.exe, sous réserve que lui
aussi soit en « Copy Always ». On peut aussi utiliser des variables d’envi-
ronnement définies dans le CSDEF de la manière suivante :

<Task commandLine="installsolr.cmd" executionContext="elevated">

<Environment>

<Variable name="LOCALSTORESOLR">

<RoleInstanceValue xpath="/RoleEnvironment/CurrentInstance

/LocalResources/LocalResource[@name='SolrStorage']/@path" />

</Variable>

</Environment>

</Task>

Les valeurs possibles pour l’attribut xpath de RoleInstanceValue, sont
disponibles à cette adresse  : http://msdn.microsoft.com/en-us/library/win-

dowsazure/hh404006.aspx

Ressources
node.js : http://www.windowsazure.com/fr-fr/develop/nodejs/
java : http://www.windowsazure.com/fr-fr/develop/java/
http://blogs.msdn.com/b/avkashchauhan/archive/2011/12/18/windows-azure-
plugin-for-eclipse-with-java-december-2011-ctp-is-now-available.aspx
php : http://www.windowsazure.com/fr-fr/develop/php/
Hadoop : http://blogs.technet.com/b/dataplatforminsider/archive/2011/12/14
/availability-of-community-technology-preview-ctp-of-hadoop-based-service-on-
windows-azure.aspx
http://www.windowsazure.com/en-us/home/scenarios/big-data/
MongoDB : http://www.mongodb.org/display/DOCS/MongoDB+on+Azure
Lucene : http://code.msdn.microsoft.com/windowsazure/Azure-Library-for-
83562538

Conclusion
Même si les scénarios naturels de Windows Azure sont souvent liés à
.NET, cette plateforme est, comme Windows Server, dédiée à tout type
d’hébergement. L’objectif de Windows Azure reste de pouvoir faire tourner
n’importe quel type d’applicatif, du plus simple ayant juste un rôle Web
aux plus complexes encapsulant une multitude de serveurs et de services. 
Les récentes annonces de Microsoft sur la prise en charge dans Windows
Azure du serveur Apache Hadoop et de Node.JS confirment clairement
que les technologies ont une part importante dans le positionnement de
la plateforme Azure.

Florent Santin et Simon Ferquel - Infinite Square
fsantin@infinitesquare.com - sferquel@infinitesquare.com 
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SQL Azure est un service de type base de
données relationnelles qui possède des capaci-
tés très proches de la base de données SQL Ser-
ver. Accessible par le même protocole (TDS),
SQL Azure se développe et s’exploite avec les
mêmes frameworks et outils.  Vous pouvez
donc utiliser : ADO.NET, Entity Framework mais
aussi Visual Studio et SQL Server Management
Studio pour gérer les bases.
Côté scalabilité, SQL Azure est disponible pour
des tailles de 1 à 50 Go actuellement (150 Go
pour la fin de l’année), et si cela reste insuffisant,
la fédération vous permettra de répartir facile-
ment les données – et l’exécution des requêtes -
dans autant de bases que souhaité.

Wіndows Azure Storage est à l’inverse un
service de type NoSQL, nativement réparti et
adapté aux très grosses volumétries (jusqu’à 100
To par compte) et proposant trois types de
containeurs :
• Les Blobs  : containeur simple de données

brutes, jusqu’à 1 To maximum par blob,
• Les Tables  : containeur d’enregistrements de

type dictionnaire (Propriété-Valeur), avec une
clé de partition, et jusqu’à 1 Mo par enregistre-
ment,

• Les Queues : file d’attente contenant des mes-
sages de 64 Ko maximum.

Ces différents containeurs sont tous accessibles
par une API REST, disponible pour tout client
web.
Notez enfin que Windows Azure Storage pro-
pose également un disque virtuel appelé Win-
dows Azure Drive  : stocké dans un blob, il ne
peut être monté en lecture et écriture que par
une seule instance de rôle à la fois, ce qui limite
son usage à certains scénarios uniquement.
La plateforme Windows Azure propose aussi
d’autres services pour vos données, de type
Cache :
• Caching : service de cache de données, en

mémoire et réparti, jusqu’à 4 Go maximum,
• Content Delivery Network (CDN) : réseau de

distribution de contenu à large bande passan-
te permettant de délivrer les données plus
rapidement en étant plus proche de l’utilisa-
teur grâce à un réseau de 24 nœuds répartis

Les données avec SQL Azure et
Windows Azure Storage
Windows Azure dispose de deux familles de solutions pour le stockage et le traitement des
données : SQL Azure et Windows Azure Storage.

dans le monde.
Ces services sont plutôt à utiliser en complé-
ment des services de stockage afin d’optimiser
les performances d’accès aux données.

Choisir la bonne 
solution de stockage
Maintenant que vous connaissez les différentes
solutions de stockage, il ne vous reste plus qu’à
effectuer le bon choix en fonction des données
que vous souhaitez gérer dans Windows Azure.
Pour vous aider, voici une proposition de cri-
tères à prendre en compte :
• Nature des données : s’agit-il de données

relationnelles, de fichiers binaires… ?
• Type de requête : en lecture et/ou écriture ?

Avec un critère simple ou une combinaison
ET/OU ? Impliquant une seule entité ou plu-
sieurs (nécessitant une jointure, une transac-
tion...) ? S’appuyant sur des opérations
(recherche géo-spatiale, textuelle…) ?

• Type de client : le client est-il interactif ? Dis-
tant ou dans le même Datacenter Azure ?

• Type de transfert  : s’agit-il de transférer de
gros volumes de données occasionnellement,
ou de très petits volumes très souvent ?

• Sécurité et audit  : les données sont-elles
publiques ou doivent-elles être sécurisées  ?
Avec quelle granularité ? Les accès doivent-ils
être audités par la couche de stockage ?

• Tarification  : SQL Azure revient environ 50
fois plus cher que Windows Azure Storage
pour la même quantité stockée, anticiper la
volumétrie en production !

D’autres critères peuvent intervenir également,
comme des contraintes liées à l’existant, le for-
mat de données, les outils tiers ou encore des
contraintes règlementaires.
Pour illustrer différents usages et montrer en
quoi les différentes solutions sont adaptées,
voici quelques scénarios types.

Scénario 1
Migration d’une 
application Web
Une application web complète a été dévelop-
pée avec les technologies Microsoft  : pages
web ASP.NET, base de données SQL Server et
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certaines fonctionnalités de l’application sont
également disponibles via des services web
implémentés avec WCF.
L’analyse des données montre que SQL Server
est utilisé pour ses fonctions les plus com-
munes, la taille n’excédant pas 10 Go.

Quelle(s) option(s) retenir pour le stockage
des données ?
Cette migration devrait tirer parti avantageuse-
ment de SQL Azure, de cette manière la couche
d’accès aux données sera peu impactée, et les
outils d’import/export de données de SQL Server
vers SQL Azure tels que SSIS, BCP ou Data Sync
faciliteront le basculement des données dans le
Cloud.

Quelques remarques tout de même :
• L’architecture de Windows Azure peut impli-

quer  toute sorte de déconnexions entre les
couches applicatives et la base, il est donc pré-
férable de modifier la politique de connexion
dans la couche d’accès aux données afin de
retenter l’opération en cas d’échec,

• Certaines fonctions de SQL Server ne sont pas
disponibles  : recherche Full Text, objets CLR,
cryptage intégré, données FILESTREAM… véri-
fier ces éléments avant toute migration, même
s’il existe souvent des contournements pos-
sibles.

Scénario 2
Traitements longs
Les applications comportent souvent des traite-
ments longs, qui exigent beaucoup de puissan-
ce de calcul, ou font appel à de nombreux
échanges réseaux. 

Voici quelques exemples  : traitement d’image
(vignettage…), compression de fichiers (création
d’archive Zip…), emailing. 
Pour éviter de figer l’interface utilisateur, ces
traitements doivent être réalisés de manière
asynchrone, et il faut donc disposer d’un moyen
de stockage intermédiaire – une file d’attente -
en attendant le traitement des données en
tâche de fond, généralement réalisé par un role
Worker.
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tique, manuels PDF…) et leur description asso-
ciée (catégorie, rédacteur, date de modification,
commentaire, tags…)  ; l’ensemble des docu-
ments pouvant dépasser 1 ou 2 To.

Quelle(s) option(s) retenir pour le stockage
des données ?
Compte tenu des tailles individuelles et cumu-
lées des documents qui peuvent être variables
et importants, les Blobs de Windows Azure Sto-
rage sont adaptés à cette volumétrie.
Les Blobs possèdent aussi les avantages supplé-
mentaires suivants :
• Les Blobs peuvent bénéficier du CDN qui joue

le rôle de Cache à proximité de l’utilisateur
• Les accès aux Blobs peuvent être publics, pri-

vés ou partagés de manière sécurisée grâce
aux Shared Access Signature (SAS) permettant
de définir des droits et durée d’accès précis.

Quant aux informations de description des
documents, elles peuvent être stockées soit
dans SQL Azure, soit dans les Tables de Win-
dows Azure Storage. Comme nous n’avons pas
de détails supplémentaires sur leur usage et
leur requêtage, voici les deux options possibles :
• SQL Azure  : permet d’apporter une structure

relationnelle, fortement typée, et facilitera
l’accès aux descriptions et leurs croisements
surtout si d’autres données liées résident éga-
lement dans SQL Azure,

• Tables  : convient aussi au stockage des des-
criptions, tout en apportant beaucoup plus de
flexibilité  : le nombre de propriétés pouvant
varier selon les documents. Si la gestion docu-
mentaire est assez indépendante du reste de
l’application, les Tables seront une très bonne
solution, et assureront le meilleur niveau de
scalabilité pour un coût plus faible.

Conclusion
Windows Azure propose plusieurs solutions
pour le stockage de données dans le Cloud,
avec les deux approches SQL et NoSQL. Choisir
la solution optimale requiert une bonne analyse
des données et de leur contexte d’utilisation,
sécurité y compris. Les scénarios présentés
montrent comment s’orienter vers le meilleur
choix, voire même combiner plusieurs solutions
pour bénéficier de leurs points forts respectifs.

Jean-Luc Boucho
Senior Technology Architect
à Infosys
MCPD Windows Azure

Blog: http://blog.jeanlucboucho.com

Quelle(s) option(s) retenir pour le stockage
des données ?
En entreprise, utiliser une table SQL en tant que
file d’attente est assez fréquent, même si les
systèmes Windows incluent Message Queuing
(MSMQ) comme solution dédiée. Avec Win-
dows Azure, les alternatives sont semblables,
avec les tables de SQL Azure ou de l’Azure Sto-
rage, mais aussi les Queues qui sont véritable-
ment adaptées à la situation. En effet, elles
implémentent un mécanisme assurant le traite-
ment de chaque message même en cas d’arrêt
inopiné de la tâche ou du serveur la traitant, et
les messages ont une durée de vie configurable,
jusqu’à 7 jours.

Remarque : si la taille du message est supérieu-
re à 64 Ko, une solution de stockage complé-
mentaire (Blobs ou Tables par exemple) sera
nécessaire.

Scénario 3
Gestion de documents
Les solutions de partage de documents sur
Internet ne manquent pas : Google Docs, Win-
dows Live SkyDrive, Dropbox ou encore Office
365 par exemple. Le scénario actuel consiste à
proposer quelques fonctionnalités de gestion
documentaire de ce type (upload, partage…) au
sein d’une application métier. Côté données, il
s’agit de documents de toutes sortes (bureau-
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• Bidirectionnelle  : la synchronisation se fait
dans les deux sens, ce qui permet d’avoir des
bases de données identiques que les modifi-
cations soient faites sur l’une ou l’autre des
deux bases de données.

• Unidirectionnelle  : une base de données de
référence est désignée et seules les modifica-
tions appliquées à cette base sont répercutées
sur la deuxième base.

Cas métier
Afin d’illustrer la synchronisation « Cloud To
Cloud » du point de vue Métier, prenons l’ex-
emple d’un site e-commerce avec une architec-
ture hybride « Cloud/On premise », car tout
n’est pas destiné à aller sur le Cloud … (fig 7). 

Deux scénarios sont envisageables :
Mise en place du PRA
Le PRA, ou le Plan de Reprise d’Activité, permet
de maintenir l’activité du site de vente en cas de
défaillance d’un des Datacenters de Microsoft.
Dans ce scénario, la DSI décide de déployer la
solution sur un second Datacenter en Europe en
mode « Actif/Passif », en d’autres termes, le site
Web hébergé dans le Datacenter « North Euro-
pe » ne s’activerait qu’en cas d’anomalie consta-
tée sur celui de « West Europe »

La synchronisation de la donnée a toujours
été  un des contextes d’utilisation du
Cloud Computing, ce besoin est d’autant

plus important que la plupart des entreprises
voient leur Système d’Information se décloison-
ner et se répartir sur les deux environnements
« Cloud » et « On premise » (serveur local). Dès
lors, comment garantir que les données soient
les mêmes, où qu’elles se trouvent, dans les
nuages ou à demeure ?

Synchronisation 
« Cloud / Cloud »
Microsoft propose à travers Windows Azure, un
composant de SQL Azure qui permet de syn-
chroniser des données relationnelles unique-
ment de cloud à cloud ou de cloud à serveur  :
Data Sync. 
Pour mettre en oeuvre une synchronisation, Il
faut au préalable définir un groupe de synchro-
nisation composé de :
• Une base de données maître dite « Hub

Database », obligatoirement hébergée sur un
serveur SQL Azure.

• Les bases de données membres du groupe,
initialement vides et pouvant être hébergées
par un serveur SQL local ou sur Azure.

Lors de la première synchronisation, le service
Data Sync va réaliser une copie du schéma de la
« Hub Database » vers les bases de données
membres. Cela ne concerne néanmoins pas les
« Key Constraints », afin de permettre l’insertion
des données dans les bases membres dans

La synchronisation
de la donnée en mode cloud
La donnée est au cœur de tout projet informatique. Sur le web tous les échanges sont sous
forme de transactions des données entre « producteurs » et consommateurs de cette même
denrée. De fait, l’état de la donnée ne cesse d’évoluer au gré des mises à jour (Add, Update,
Delete, …), ce qui nécessite sa synchronisation entre les différentes structures qui la stockent
et la traitent.

n’importe quel ordre. Il est possible de choisir
une « synchronisation partielle » en sélection-
nant explicitement les tables à synchroniser.
Cela permet, entre autres, d’attribuer des per-
missions pour les bases membres, différentes
de celles de la « Hub Database ».
Il est à noter qu’une table de Tracking est créée
pour chaque table synchronisée dans un nou-
veau schéma SQL. Le service « DataSync »
rajoute également des « Triggers » et des
procédures stockées afin de rassembler et d’ap-
pliquer les mises à jour.
Le service offre deux modes de synchronisa-
tion :
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Ouverture à l’International
Dans ce cas de figure, la direction du métier de
l’entreprise opte pour une stratégie d’ouverture
à l’international en ouvrant un canal de vente en
Asie.
Des Web roles supplémentaires sont donc
déployés dans le Datacenter de « South East
Asia », afin de desservir les internautes de cette
région avec des temps de réponse optimaux
(grâce au Traffic Manager de Windows Azure).
On comprend bien la nécessité de synchroniser
les bases Produit entre ces deux Datacenters en
respectant les contraintes suivantes :
• Une synchronisation Bidirectionnelle.
• Une synchronisation en Temps Réel.
• Une gestion de conflits optimisée en cas de

mises à jour concurrentes.

Configuration de l’outil « Data Sync »
Pour configurer l’outil « Data Sync », il suffit de
se rendre sur le portail Windows Azure
(https://windows.azure.com) et de suivre les
étapes suivantes (Fig 1) :
1. Choix du type de synchronisation  : Cloud to

Cloud.
2. Création du groupe de synchronisation  :

choix de l’inscription Azure et serveur SQL qui
hébergera le groupe de synchronisation.

3. Configuration de la « Hub Database » (Fig 2):
a. Choix d‘un nom valide du groupe de syn-

chronisation.
b. Configuration de la topologie de la synchro-

nisation en ajoutant la « Hub database ».

c. Renseigner le nom du serveur SQL Azure, le
nom de la base à synchroniser et les
paramètres de connexion (Fig 3). A noter
que le nom du serveur SQL Azure a le for-
mat suivant : <nom_du_serveur>.database.
windows.net

4. Configuration de la base membre : on rajoute
de la même façon une base de données mem-
bre hébergée en configurant le sens de la syn-
chronisation avec le paramètre «  set Sync
Direction » : mono ou bidirectionnel.

5. Configuration de la synchronisation (Fig 4) :
Sur la même page sur le pavé de droite, on
peut configurer la fréquence de synchronisa-
tion et définir les tables à synchroniser. 

Remarque :
• Pour que la synchronisation puisse se faire de

manière programmée, ne pas oublier de
cocher la case « Enabled ».

• En cas de conflit, c'est-à-dire lorsqu’une don-
née est modifiée au même moment dans
plusieurs bases de données, il est possible de
sélectionner la stratégie de résolution à
adopter : soit c’est le hub qui est le maître de
la donnée, soit c’est la base membre.

• Lors du choix du set de données à synchroniser,
il est possible de sélectionner les tables, les
colonnes et les lignes à synchroniser.

Une fois la configuration terminée, il ne reste
plus qu’à déployer la synchronisation, il est
également possible de consulter les logs grâce
au « Log Viewer ».
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Synchronisation 
« Cloud / On premise »
Afin d’illustrer ce scénario, imaginons que le
référentiel Produit est géré par une application
interne au SI et que les contraintes en termes de
temps de réponse sont fortes (Fig 5). 
L’application en question doit donc accéder aux
données en local, stockées sur une base SQL
Server « On premise ». Une synchronisation
entre les deux bases « On the Cloud/ On
Premise » doit donc être mise en place avec une
fréquence donnée.
Les phases de mise en œuvre de cette solution
sont pratiquement identiques à celles d’une
synchronisation « Cloud To Cloud » mis à part la
configuration de la base membre qui, cette fois-
ci, est on-premise. Pour ce faire, « Data Sync »
installe un agent sur le Serveur SQL « on-
premise » afin d’établir une communication via
le protocole HTTPS.

Synchronisation 
en mode déconnecté
Certains utilisateurs, comme des commerciaux,
ont besoin d’accéder aux données de l’en-
treprise en mode déconnecté. Pour ce faire, ils
utilisent une application comprenant une base
SQL Server Compact. 
Dans une situation de mobilité, il n’est pas tou-
jours possible d’avoir accès à Internet pour syn-
chroniser sa base locale de produits avec celle
déployée sur SQL Azure. 
Dans ce cas précis, on opterait pour une solu-
tion qui permet aux bases de données de se
synchroniser dès qu’un réseau internet est à
portée, grâce au composant Sync Framework
(Fig 6).

Autres outils
La synchronisation entre les environnements
« Cloud » et « On premise » peut également
être mise en place en utilisant des outils que
l’on a l’habitude de manipuler en local. 
En particulier, pour les grands volumes de don-
nées, on pourrait privilégier des outils de type
SSIS (SQL Server Integration Services) ou BCP
(Bulk Copy Program) qui prennent nativement
en charge des bases SQL Azure.

Michel Hubert, 
Manager Logica Business Consulting, 
MVP Windows Azure

Safae Rhayour, 
Consultante Azure chez Logica Business 
Consulting
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Sur le web, il est primordial de disposer
d’une plateforme capable de s’adapter à
la charge comme le propose Windows

Azure. Personne n’est à l’abri d’un effet « buzz »
vers son propre site Web, d’une montée brutale
de charge. Celui-ci, en créant une charge de
trafic considérable, peut rapidement réduire à
néant et faire s’effondrer le serveur Web, trans-
formant vis-à-vis de l’utilisateur final un effet
positif en image extrêmement négative. Avec
Windows Azure, l’administrateur du site Web
peut réagir en quelques minutes à ces hausses
de trafic en rajoutant des instances de service et
ainsi multiplier sa puissance d’absorption de
charge à l’ infini. Dans certains scénarios
avancés, il est également possible de dévelop-
per des plateformes Web adaptatives ou les
instances sont ajoutées / supprimées automa-
tiquement en fonction du besoin à l’instant T.
De plus, au lancement d’un site Web, il est sou-
vent très difficile d’estimer la charge réelle et
l’évolution de celle-ci, et donc de dimensionner
correctement les serveurs requis. Avec Windows
Azure, le risque d’erreur est limité  : il suffit de
mettre le minimum de serveurs et d’en ajouter
en cas de succès.
Enfin, dans le contexte des deux points précé-
dents, Windows Azure est économiquement
intéressant. En effet, l’achat de matériel informa-
tique coûte très cher et la location d’un serveur
dédié, chez un hébergeur, s’effectue souvent au
mois (voire à l’année). Dans le cas d’une infra -
structure puissante ayant plusieurs serveurs, le
coût de déploiement et d’administration aug-
mente très rapidement (configuration réseau,
répartiteur de charge…) et l’ajout de nouvelles
machines nécessite un achat de matériel dont 
il faut absorber le coût et qui peut prendre
beaucoup de temps à commander, installer et
configu rer…  De ce fait, il est extrêmement rare
de voir un hébergeur supprimer un serveur
quand celui-ci n’est plus utilisé ! Dans Windows
Azure, le paiement s’effectue à l’heure et à l’in-
stance (au serveur). Si un site Web dispose d’une
forte audience uniquement en début de chaque
mois, inutile de conserver 4 serveurs tout au
long du mois, il suffit d’en conserver 1 seul en
période creuse et d’en activer 4 quand cela est
nécessaire, en réduisant ainsi le prix de

Windows Azure pour les sites Web
De nombreux scénarios peuvent être envisagés sur Windows Azure tels que la mise en place
d’agents de calcul distribué, des traitements nocturnes, du stockage volumineux de données,
etc. Mais le premier cas d’utilisation qui vient à l’esprit (et sans aucun doute celui qui est le
plus souvent mis en œuvre), reste le déploiement et la production de sites web.

l’hébergement des périodes creuses par 4…
Contrairement à beaucoup d’hébergeurs, sur
Windows Azure, le débit bande passante (une
taille de tuyaux réservée) n’est pas facturé, mais
uniquement le volume de données sortant con-
sommé par mois (nul besoin donc de pré-
réserver une bande passante).

Le fonctionnement
Le scénario Web est si classique que les équipes
de Microsoft l’ont outillé pour le rendre le plus
simple possible. Ainsi, dans un projet de
déploiement d’un service hébergé vers Win-
dows Azure, il est possible d’ajouter un rôle
Web. Ce rôle a pour objectif de configurer
automatiquement Internet Information Services
au déploiement de l’instance dans le Cloud
Microsoft, en y créant une nouvelle application
Web qui pointe vers le code du développeur.
Techniquement, l’applicatif Web devant être
déployé dans Windows Azure doit être packagé
dans un service hébergé, qui contient les 
différents binaires ainsi que deux fichiers de
configuration dédiés à Azure. 
Ces derniers permettent notamment de déclarer
la taille des machines (instances) à utiliser, leur
nombre ainsi que la configuration des points
d’écoute (ports, protocole, firewall). Au niveau
du code ASP.NET en tant que tel, aucune modi-
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fication n’est à prévoir, un code non Azure peut
très bien tourner dans Azure sans aucune modi-
fication, juste le packaging compte. 
En pratique, certaines modifications peuvent
être ajoutées au code telles que l’utilisation du
stockage de données Azure, la manipulation
des fichiers de configuration Azure ou l’utilisa-
tion du service de cache proposé par Azure.
Au niveau du mode de configuration, le fichier
de configuration du package Windows Azure
permet de définir les points d’écoute à utiliser
pour chaque applicatif Web, et de décrire ainsi
le port et le protocole de chaque application.
L’hébergement d’applicatifs sécurisés via HTTPS
ne complexifie pas le déploiement, il suffit juste
au préalable de transférer le certificat à utiliser
via le portail Windows Azure pour pouvoir l’u-
tiliser dans les applicatifs.
Le scénario est donc très simple : déployer une
application ASP.NET dans Windows Azure, avec
la configuration par défaut d’Internet Informa-
tion Services, s’effectue en quelques clics,
directement depuis Visual Studio. 
Les scénarios avancés sont également
possibles  : rien n’empêche un développeur de
paramétrer dans son package une configuration
avancée de IIS afin d’optimiser son utilisation
ou bien d’y faire exécuter du code non
Microsoft.
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1, 2, 3 : je démarre !
Déployer un site ASP.NET vers Windows Azure
s’effectue en quelques clics depuis Visual Stu-
dio. La première étape consiste à installer la
dernière version du kit de développement Win-
dows Azure (1.6). Celui-ci enrichit Visual Studio
de nouveaux modèles de projets, et notamment
un de type « Cloud ». Il rajoute également les
différents émulateurs permettant de simuler
l’exécution de projet et la manipulation de don-
nées Azure en local.
Un projet de type Cloud est un projet Visual Stu-
dio qui ne contient pas de code, mais unique-
ment des fichiers de configuration, et qui a
comme action de sortie la génération du pack-
age à déployer dans Azure. Il fonctionne un peu
à la manière d’un projet de packaging MSI. Pour
cibler le code à déployer, le projet Cloud déclare
des rôles qui ciblent les différents projets de la
solution. Chaque rôle représente une instance
de serveur différent. Un projet Cloud peut donc
à la fois déployer ensemble plusieurs serveurs,
par exemple pour isoler sur des machines
virtuelles différentes et à des adresses dif-
férentes un frontal Web et son site d’administra-
tion. En configuration avancée, il est également
possible de déployer plusieurs sites Web en
mode mutualisé sur une même instance Win-
dows Azure, en jouant sur les noms d’hôte HTTP

tout moment à se dupliquer. Du coup, les appli-
catifs Web doivent être indépendants de leur
machine d’exécution et ne pas utiliser le sys-
tème de fichier local pour sauvegarder de la
donnée. Un système de stockage persistant, tel
que le stockage Windows Azure sera plus adapté.
Le système de fichier peut toutefois être utilisé
pour du stockage temporaire non garanti.
De même, les applications Web tournant sur
Azure ne doivent pas être dépendantes de la
session HTTP, à moins que la gestion de celle-ci
ne soit centralisée dans un serveur ou système
de stockage partagé.

Scénarios avancés
En mode avancé, la plateforme Windows Azure
offre des services complémentaires intéressants :
un système de cache distribué, sur lequel un
nombre illimité d’instances peut s’appuyer pour
augmenter le temps d’accès à certains types de
données. On peut également mettre en place
des scénarios de fédération d’identités afin de
permettre en très peu de lignes de code, d’inté-
grer dans n’importe quel site Web un mode
d’authentification via des fournisseurs d’iden-
tités tiers tels que Facebook, Yahoo, LiveID ou
Google.

En conclusion
Windows Azure est parfaitement adapté pour
les scénarios d’hébergement Web, car  le Cloud
Microsoft a été pensé pour adresser ceux-ci en
premier lieu. Les scénarios classiques tels que
l’hébergement de site ASP.NET sont très simples
dans Azure, et les scénarios complexes tels que
l’exécution de PHP ou la configuration avancée
de IIS restent adressables par configuration.

Florent Santin et Julien Corioland
Infinite Square
fsantin@infinitesquare.com

jcorioland@infinitesquare.com

pour isoler les différentes applications. Pour un
projet Web existant à déployer dans Azure, il
suffit donc d’ajouter dans la solution Visual Studio
un projet de type Cloud, puis de le configurer
pour cibler l’applicatif Web. Pour ceci, il suffit de
déclarer dans le projet Cloud un nouveau rôle,
de type Web, et d’y rattacher l’applicatif à pack-
ager. A l’exécution du projet Cloud, le package
Azure sera automatiquement généré et déployé
sur la fabrique locale Windows Azure – serveur
Web d’émulation de l’exécution en mode Cloud.
Le même package peut ensuite être déployé
dans le data center de Microsoft, directement
depuis Visual Studio ou via le portail d’adminis-
tration de Windows Azure.

Quelques pièges à éviter
Bien qu’un simple site ASP.NET puisse tourner
très rapidement dans Windows Azure, certaines
bonnes pratiques sont à respecter pour parfaire
l’utilisation de cet environnement. Windows
Azure est un mode d’hébergement scalable,
c’est-à-dire qu’une instance peut être amenée à
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Site PHP sur Windows Azure !
Vous développez des sites
dynamiques en PHP ? Pas de
problème, vous pouvez
coder et déployer vos sites
sur Windows Azure. Pour ce
faire, vous devez installer
Windows Azure SDK for PHP
qui permet d’utiliser PHP sur
le PaaS de Microsoft. Ce SDK est open source et fournit des outils en ligne de commande, dif-
férentes librairies, des templates, des exemples et la documentation technique. F.T.
Pour en savoir plus :
http://azurephp.interoperabilitybridges.com/articles/setup-the-windows-azure-sdk-for-php

http://blogs.msdn.com/b/benjguin/archive/2011/12/08/install-the-windows-azure-sdk-for-php-with-

windows-azure-sdk-1-6-installer-le-sdk-windows-azure-pour-php-avec-le-sdk-windows-azure-1-6.aspx
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Dans l’univers Microsoft, nous allons voir comment Windows Azure
peut nous permettre de relever les défis de la mobilité sur les
aspects suivants : Web, Services et Données. La première brique à

prendre en compte dans l’utilisation de la mobilité est la brique Web : l’ac-
cès au site. Les sites internet sont facilement accessibles sur les plateformes
mobiles sans ajout de nouvelles applications, l’utilisation du navigateur suf-
fit. Cependant, de par ses dimensions, le rendu de l’information ainsi que
l’expérience utilisateur ne peuvent être les mêmes sur un ordinateur et sur
un appareil mobile (Smartphone ou Tablette). Concernant la mobilité et le
web, la plateforme Windows Azure de Microsoft nous permet d’avoir accès
à l’ensemble de la technologie .Net aux travers des Web Roles pour héber-
ger nos applications web. Il est donc nécessaire de remanier son site pour
permettre un accès « multi-device », le « web-responsive » est obligatoire
pour assurer la meilleure expérience utilisateur, peu importe l’appareil utili-
sé. Seule la partie frontale et graphique pourra être remaniée. L’ensemble
des éléments constituant le back end n’étant pas impacté. Les différentes
vues sont en générale basées sur les tailles d’écrans ainsi que sur les carac-
téristiques des navigateurs. Les étapes du processus permettant l’affichage
adéquat du site sont en général les suivantes :
• Détection de l’appareil faisant la requête  : type de navigateur, résolu-

tion, type d’appareil mobile 
• Choix du rendu et redirection vers la vue correspondant à l’appareil ou

au navigateur.
La technologie ASP.Net MVC 3 nous fournit « View Engine » afin de nous
permettre de gérer les différentes vues disponibles sur notre site internet
en fonction du périphérique. Après avoir installé le package nugget
MobileViewEngines, il suffit de définir les différents moteurs que l’on
souhaite prendre en compte  (Fig 1). Ensuite on réalise l’arborescence
adéquate et on crée les pages de rendu pour chacun des devices (Fig2). 
Cela nous permet d’organiser notre solution web en séparant chaque
interface graphique par rapport aux spécificités de son périphérique. Cela
oblige à faire des interfaces graphiques propres à chaque périphérique,

Notre quotidien est un monde d’appareils connectés
et interconnectés  : Ordinateurs, notebooks, tablettes,
Smartphones et maintenant Smart TV, l’ensemble des
périphériques qui nous entourent sont liés. L’explosion
des applications pour les périphériques portables a
permis un essor de cette technologie, notamment,
grâce à un grand nombre d’outils, de frameworks et de
ressources mis à disposition des développeurs. 

ce qui peut être un travail long et périlleux si l’on ne possède pas les con-
naissances sur l’ensemble des périphériques mobiles disponibles.
Pour cela, des frameworks nommés Mobile Web Framework sont
disponibles pour aider les développeurs, les plus connus sont jQueryMo-
bile (http://jquerymobile.com), iUI (http://iui-js.org), iQTouch (http://jqtouch.com).

La mobilité dans la communication 
avec les services
Dans le domaine du service, il est important de ne pas chercher à
redévelopper un service existant pour lui permettre d’être accessible par
l’ensemble des périphériques connectés existants. Les technologies con-
cernant les services Web sont connues et ont évolué pour devenir, tout
d’abord, de plus en plus descriptives - avec le SOAP - avant de redevenir
plus concises avec la technologie REST puis Json afin de d’optimiser les
temps de réponses avec des messages plus concis, plus adaptés aux ban-
des passantes des périphériques mobiles. Les technologies ASP.Net et
WCF nous permettent, côté serveur, d’exposer les services en Soap, en
REST et en Json en utilisant les serializers/déserializers adéquats.
iPhone / iOS
Dans le monde Apple, des frameworks sont disponibles : 
• Json framework permet d’effectuer mes requêtes en objective C à partir

de mon Iphone vers mes méthodes exposées en REST (http://code.google.

com/p/json-framework/)
• wsdl2objc permet quant à lui de consommer un service SOAP

(http://code.google.com/p/wsdl2objc/)
Android
Dans le monde Android, les deux principaux frameworks sont : 
• google-gson pour les services REST (http://code.google.com/p/google-gson/)
• ksoap2-android pour les services SOAP (http://code.google.com/p/ksoap2-

android/)
Windows Phone 7.x
Concernant les applications sur Windows Phone, des frameworks aussi

sont disponibles : 
• restSharp (http://restsharp.org/)
Les applications mobiles ont donc la possibilité
de communiquer avec des services Web en REST
(et Soap), mais que m’apporte Windows Azure
dans ce type de scénarios. L’élément important
à prendre en compte ici est que l’ensemble des
API Windows Azure est disponible sous forme de
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services REST. Et il est tout à fait possible (et aisé) de profiter des services
de stockages Azure à l’aide de points de terminaison REST. L’exemple
suivant montre une requête GET pour lister les containers du compte de
stockage « mystorageaccount » (Fig3). Le résultat est alors fourni sous
forme XML. Afin également de faciliter le développement, Microsoft a mis
à disposition un Toolkit de développement Azure pour les plateformes
mobiles Ios et Android. Les Toolkits sont disponibles aux adresses suiv-
antes : 
• http://github.com/microsoft-dpe/wa-toolkit-ios

• https://github.com/microsoft-dpe/wa-toolkit-android

Ces toolkits simplifient l’accès aux composants Windows Azure tels que
les Blobs ou les tables.
Et l’entreprise
Dans les environnements d’entreprise, les technologies énoncées
précédemment rassurent car elles démontrent que les web services SOAP
seront réutilisables. Mais mon Service Web est à l’intérieur de mon Sys-
tème d’Information… Comment le rendre disponible hors des frontières
de mon S.I. pour les applications mobiles de mes employés et/ou de mes
clients et partenaires ? Windows Azure nous fournit dans ce cas le Service
Bus, composant de Windows Azure AppFabric, qui va nous permettre de
faire la jonction entre mon service Interne et l’ensemble de mes
périphériques de manière sécurisée (SmartPhone ou Laptop par exem-
ple). Nous pouvons exposer nos services existants en utilisant le mode
« Relay » du service Bus . Acces Control Service nous permettra de gérer
l’identification des appelants et les autorisations associées (Fig 4).

La mobilité dans l’accès à la donnée
Nous avons vu précédemment comment accéder à nos services web à
partir des périphériques mobiles. Comment faire pour donner accès à
mes utilisateurs à des données sans redévelopper de nouveaux services
d’accès ou modifier mes modèles de données. Dans Windows Azure, les
unités de stockages de l’information sont les suivantes : 
• Azure storage avec les blobs, les tables
• SQL Azure pour les bases de données relationnelles
Le premier point a déjà été évoqué précédemment et les frameworks Rest
nous permettent d’ores et déjà d’accéder à ces ressources.
Le protocole OData
OData (Open Data Protocol) est un des choix disponible pour accéder à dif-
férentes ressources de données. OData est en effet un protocole Web pour
effectuer des requêtes et mettre à jour des données en débloquant la don-
née des silos applicatifs pouvant exister actuellement dans les entreprises.
Basé sur des standards Web tel que http , le protocole AtomPub (Atom Pub-
lisher Protocol) et JSON, il permet de rendre disponible l’information à partir
d’une grande variété d’applications, services ou stockages (Base de don-
nées). Quelques exemples d’applications utilisant Odata : SharePoint Server
2010, SQL Server Reporting Service, PowerPivot …

Conclusion
Avec le développement des terminaux mobiles et leur adoption progressive
dans le monde professionnel, le nomadisme en entreprise devient un enjeu
majeur, ouvrant des perspectives nouvelles en termes d’organisation du tra-
vail et de nouveaux usages. ! Windows Azure apporte un certain nombre de
réponses, à travers différents scénarios, pour exposer la donnée, pièce
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maîtresse de nos systèmes d’information, dans un contexte d’interopérabil-
ité. La transformation du système d'information s'explique également par le
besoin de plus en plus fort de faire communiquer l'informatique métier avec
des plateformes web telles qu'un portail Intranet, un site d'e-commerce, un
extranet proposant des services en ligne aux partenaires.

Michel Hubert, 
Manager Logica Business Consulting, MVP Windows Azure

Jérémie Devillard, 
Consultant Azure chez Logica Business Consulting.

3

Windows Azure Toolkit : 
vive la mobilité !
Vous l’aurez compris, Windows Azure sert aussi aux applications
mobiles. Ce n’est pas un hasard si Microsoft travaille activement à
fournir un toolkit (Windows Azure Toolkit), pour les principales 
plateformes mobiles du marché : Android, iOS, Windows Phone. 

Aujourd’hui, les applications mobiles sont de plus en plus complexes,
nécessitant toujours plus de ressources (pour les traitements, le stoc-
kage). Windows Azure peut intervenir comme back-end à votre
application mobile, par exemple, pour héberger une partie de l’appli-
cation, le stockage de données, la base de données. Là, vous évitez
de devoir gérer ces services sur le téléphone surtout si votre applica-
tion fonctionne sur différents terminaux. 

Avec les Windows Azure Toolkit for iOS, for Android et for Windows
Phone, Microsoft fournit les services, les API nécessaires pour mettre
en plus les connexions entre l’application et les services Azure. Et les
toolkits évoluent régulièrement. Ainsi, dans la v1 pour iOS, le déve-
loppeur pouvait uniquement utiliser le stockage dans les tables ou
blobs de Windows Azure Storage. Dans la version 1.2.x, le dévelop-
peur dispose d’un outil de configuration, d’un support pour l’ACS
(Access Control Service). Un des challenges fut de simplifier le
déploiement des packages sur Windows Azure pour que l’applica-
tion puisse fonctionner. Le toolkit dispose d’un mécanisme très pra-
tique : cloud ready packages for Devices. Car chaque toolkit mobile
respecte le modèle de développement du smartphone  : Xcode et
Objective-C pour iOS, Eclipse – Java pour Android, Visual Studio
pour Windows Phone. D’ailleurs, le toolkit sur Windows Phone se
présente maintenant aussi sous la forme de packages NuGet qui per-
mettent d’ajouter des fonctionnalités indépendantes les unes des
autres (push, authentification, stockage, …) à une application Win-
dows Phone existante.

Grosso-modo, les services proposés par tous les toolkits (avec des
adaptations pour chaque plate-forme) : authentification, notification,
notification de push, SQL Azure, Azure Storage

Ressources
Portail général : https://github.com/microsoft-dpe

Toolkit pour iOS : https://github.com/microsoft-dpe/wa-toolkit-ios

Toolkit pour Android  : https://github.com/microsoft-dpe/wa-toolkit-

android

Toolkit Windows Phone : http://watwp.codeplex.com/

François Tonic 
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nous nous occupons de l’infrastructure.
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i carrière

PHP, RAILS, Linux...
quel dévelop-
peur ou étudiant

ignore aujourd'hui 
ces outils, librement
accessibles, et qui
bénéficient à la fois
d'une riche documen-
tation et d'une commu-

nauté active à même de retenir son
attention et de l'accompagner éventuelle-
ment dans ses projets. Le Libre et l'Open
Source sont omniprésents dans la boîte à
outil du développeur comme de l'administra-
teur. Mais qu'en est-il pour sa formation ?
Distinguons tout d'abord deux profils de can-
didats à la formation : l'étudiant, qui suit un
cursus de type scolaire, et le stagiaire,
développeur ou administrateur profession-
nel. Le premier va s'adresser aux écoles
d'informatique, tandis que le second se tour-
nera vers les organismes de formation.
Dans chacun des cas, l'approche de l'Open
Source, la pédagogie et le catalogue des for-
mations seront différents.

> L'étudiant passionné –
l'Open Source ADN

Il est rare que l'étudiant de n'importe quel
domaine de l'informatique n'ait pas touché
une ligne de code. Il suit un cursus de for-
mation basé sur un socle généraliste qui lui
fera approcher divers environnements et
outils, dont ceux de l'Open Source et du
Libre. Il devra également très certainement
produire au moins un projet
au cours de son cursus.
L'Open Source, accessible et
documenté, s' impose ici.
Comme le constate Julien
Ballet, Responsable du labo-
ratoire Logiciel Libre d'Epite-
ch, « 75% de nos étudiants
utilisent de l'Open Source, beaucoup PHP ou
RAILS, et avec la communauté. »
Autre constat, pour beaucoup d'étudiants
qui intègrent les écoles d'informatique, le
rapport à l'Open Source est passionnel. Le
développement est un vrai passe-temps, en
plus d'un métier en devenir. L'école est éga-
lement un espace de créativité, loin des

contraintes industrielles qui n'offrent pas
toujours l'opportunité et le temps de déve-
lopper un projet comme on le souhaite et
avec une recherche de qualité. L'étudiant
développeur devra trouver dans l'école un
espace qui répond à son projet et qui lui per-
met de partager expériences et compé-
tences. Au delà du programme imposé, la
mission de l'école est ici de sensibiliser aux
technologies et aux outils, dont ceux de
l'Open Source, ainsi qu'aux méthodes de
développement et de travail. « Nous devons
sensibiliser aux pratiques usuelles dans le
monde de l'Open Source, et à la communi-
cation », souligne Julien Ballet, dont le Lab-
Free accueille les étudiants à leur demande,
pour agir au cas par cas plutôt sur leurs
projets de fin d'année ou de fin d'étude, ou
sur les projets de R&D dans le cadre de
pôles de compétitivité. « Nous sommes à la
disposition des étudiants qui veulent s'inté-
grer dans le monde de l'Open Source afin de
contrecarrer certaines mauvaises habi-
tudes... »

> Le stagiaire professionnel
– l'Open Source outil

A l'auscultation des catalogues des orga-
nismes de formation, force est de constater
que l'Open Source fait figure de parent
pauvre. Ou alors il se cache... C'est le cas
par exemple des formations d'administra-
teur, un domaine que tout développeur doit
au moins approcher, où le Libre est noyé
dans une masse d'outils plus ou moins

matures voire banalisés. Il est vrai que cela
correspond à une réalité sur le terrain, où
les composants Open Source sont désor-
mais si présents que l'on en oublierait
presque leur origine. Par ailleurs, la forma-
tion fait partie du modèle économique de
l'Open Source... Elle est donc principale-
ment assurée par les distributeurs et/ou

intégrateurs des solutions qui y trouvent
une source de revenus.

> Développer en open, 
un modèle économique

Pourquoi former les développeurs à l'Open
Source ? Interrogeons-nous sur la motiva-
tion des éditeurs à intégrer des outils libres
et à recruter des développeurs disposant de
compétences sur l'Open Source. Depuis le
début du siècle, donc après des décennies
de balbutiements communautaires, l'ap-
proche Libre a commencé à sérieusement
séduire les éditeurs comme les entreprises
par la pertinence de son modèle écono-
mique. Ils se sont découvert de nombreux
intérêts à développer en open : la gratuité
de la licence en est un, tout comme la pré-
sence de riches communautés qui offrent
un accès à du développement au coût réduit
et qui leur permettent de développer des
services. L'utilisation de logiciels libres per-
met également de répandre rapidement des
technologies. « Nous assistons à une transi-
tion vers une industrie de services, avec des
modèles moins fermés et qui mettent en
avant la pertinence économique du modèle
de l'Open Source », commente Julien Ballet :
« La valeur ajoutée n'est plus le logiciel mais
le service qui l'accompagne ». Certains
outils Open Source sont par ailleurs « pous-
sés » par les entreprises. Ces outils sont
généralement des projets matures, car les
entreprises sont rarement prêtes à intégrer

au sein du SI des outils qui
n'ont pas atteint une masse
critique d'utilisateurs et ne
disposent pas d'un écosystè-
me pour assurer le support,
la maintenance et la forma-
tion.  La compétence sur des
outils de développement et

des solutions Open Source peut donc se
révéler être un atout supplémentaire sur un
CV. Face à une relative uniformisation des
formations initiales, et de leur inadéquation
cyclique avec les attentes du marché, cet
apport supplémentaire peut faire la différen-
ce. Une fois passé le cliché du développeur
dans son garage, qui a marqué deux géné-

Profils d'étudiants Open Source
Si l 'Open Source est à la fois au coeur de la formation des
développeurs, mais dans le même temps le parent pauvre des
organismes de formation, elle reste un objet passionnel.

5 à 10 % des étudiants d'Epitech 
franchissent le pas : ils contribuent 
à des projets et publient du code.“

”
EMPLOI : offres & interviews de recruteurs  www.programmez.com
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Que l'on soit étudiant ou entreprise,
que l'on recherche ou que l'on pro-
pose un stage, le recrutement

des stagiaires est généralement une
épreuve. L'étudiant prend position et sou-
met sa demande à des entreprises sou-
vent sans savoir s i  ces dernières
recrutent ou si son profil peut corres-
pondre. Et du côté de l'entreprise les can-
didatures spontanées s'accumulent et
leur traitement est bien souvent aléatoi-
re, avec parfois en conclusion une inadé-
quation entre ses attentes et le stagiaire qui
se présente.
Quatre jeunes diplômés issus d'universités,
d'écoles d'ingénieur et de management – où

ils ont probablement rencontré les mêmes
difficultés ! - ont créé leur start-up, AJstage,
dans le but de proposer une solution pour
fluidifier la relation étudiant-entreprise. L'en-

treprise dépose sa demande, stage,
apprentissage, VIE et CDI. L'étudiant
dépose profil, formation suivie, compé-
tences, etc. AJstage dispose d'un moteur
composé d'algorithmes de matching qui
trie et assure la mise en relation des deux
protagonistes (étudiant-entreprise) qui
répondent le mieux à leurs intérêts.
Le modèle économique d'AJstage est
simple : gratuit pour l'étudiant, qui peut
également bénéficier de services de
conseils personnalisés ; l'entreprise ne

règle que le recrutement effectué. Le servi-
ce semble pertinent, AJstage a déjà séduit
des entreprises comme Dexia, Manpower
ou Nestlé. www.ajstage.com

Un stage pour un futur jeune diplômé

rations de technophiles et n'a pas fini de
faire parler de lui, se former à l'Open Source
démontre aujourd'hui la capacité du dévelop-
peur à lancer un projet et à le faire aboutir,
ce qui représente une réelle valeur ajoutée.

> Travailler les spécificités
du monde Open

Qu'il s'agisse du développeur qui se forme,
de l'école ou de l'organisme de formation qui
l'accueille, ou encore de l'entreprise qui le
recrute, une attention particulière doit être
portée aux bonnes pratiques liées à l'Open
Source. En la matière, les organismes de
formation ont trop peu de contacts avec les
entreprises et manquent de réalisme sur les
méthodologies de formation. Ces dernières
doivent en particulier inciter à faire preuve
de plus de transparence et à communiquer
sur le projet et son développement. Le déve-
loppeur doit pouvoir anticiper, expliquer ce
qu'il fait et pourquoi il le fait. « Ce n'est pas
inné ! », constate Julien Ballet. « Une vraie
transparence des processus de développe-
ment et de la communication devrait être
faite. De même, la publication du code et sa
mise à la disposition de n'importe qui ajoute
une pression pour bien faire les choses et se
dépasser. » Au delà du développement et de
l'usage des outils Open Source, si l'appren-
tissage mène à la création et à la fourniture
du code, un vrai défaut demeure dans les
pratiques des développeurs ou étudiants qui
intègrent les écoles : la capacité à lire du

Conseils aux candidats en formation
Julien Ballet, Responsable du laboratoire Logiciel Libre d'Epitech, donne quatre conseils
aux développeurs, étudiants et stagiaires en formation sur les produits Open Source :

1 - Répondre à un besoin propre
Pour qu'un projet Open Source lancé par un étudiant soit un succès, il faut d'abord qu'il
le développe pour lui, avec une vraie motivation et en réponse à un vrai besoin. Cette
motivation doit être suffisante pour mener son projet à terme.

2 - Ne pas chercher à réinventer la roue
Un des principes de l'Open Source est la ré-utilisabilité des composants logiciels. Mais la
mutualisation des efforts n'est pas toujours gratifiante, tout comme la documentation,
le test, l'assurance qualité, etc. L'étudiant a tendance à tout refaire, repartir à zéro.
Nous assistons à un phénomène de fragmentation, avec de plus en plus d'outils qui font
la même chose. Le développeur doit au contraire trouver des solutions qui existent et
les réutiliser, et regarder dans le code les choses approchantes.

3 – Communiquer
Beaucoup de développeurs aiment ce qu'ils font et sont ouverts sur les autres, c'est un
des intérêts de l'Open Source. Voilà pourquoi il faut communiquer autour du projet avec
les autres développeurs, chercher des idées, des conseils, les mailing lists, les forums,
freenodes, serveurs RCS, etc. Et pour cela il est évidemment plus pratique de parler
anglais.

4 – Documenter
Dernier conseil : écrire un minimum de documentation pour rendre le projet accessible...

code existant. Pourtant, comme l'indique
Julien Ballet, « L'incitation à travailler sur le
code d'autres personnes est formateur ! ».
C'est en la matière une problématique sen-
sible pour les éditeurs à la recherche de
gains de productivité et d'efficacité. 
Car il existe un réel intérêt - « une sensibilité
croissante » - des éditeurs pour les individus

capables de développer de nouvelles solu-
tions émergentes. A condition de réduire
voire supprimer leur besoin de développer
afin de se concentrer sur les services qu'ils
pourront ajouter et sur lesquels ils gagne-
ront de l'argent...

# Yves Grandmontagne

Créé par quatre jeunes diplômés, AJstage se propose de mettre en relation les
étudiants à la recherche d'un stage et les entreprises à la recherche de stagiaires.
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i carrière

TENDANCES 
DE L’EMPLOI
INFORMATIQUE
Le marché de l'emploi informatique recèle
un paradoxe : de nombreuses entreprises
cherchent à recruter, mais peinent à trou-
ver des candidats susceptibles de satisfaire
leur demande; mais dans le même temps
les dizaines de milliers d'informaticiens (envi-
ron 5% de la profession) sont au chômage.
La principale difficulté n'est pas de faire cor-
respondre un poste et un demandeur, mais
de trouver le bon profil... Concrètement,
certains postes sont plus difficiles à pour-
voir que d'autres !
Une étude de la division Network Manage-
ment du spécialiste de la gestion de réseaux
Ipswitch révèle quels sont actuellement les
postes informatiques les plus difficiles à
pourvoir. 
Il apparaît, tout d'abord que les entreprises
souffrent d'une pénurie de compétences sur
le support réseau, alors que cette fonction
est aujourd'hui essentielle pour assurer la
haute disponibilité des services des réseaux
et la continuité d'activité. 27,9% des postes
actuellement les plus difficiles à pourvoir
concernent l'Administrateur système. Sui-
vent le Responsable réseau (22,7%), le

Responsable informatique (17,2%), le Déve-
loppeur logiciel(14,6%), l'Analyste program-
meur (10,4%), et enfin le Responsable
télécom (7,1%).

> Ces entreprises qui
recrutent

Les grands acteurs du secteur et les SSII
continuent de recruter au rythme de leurs
besoins, ou plus précisément des contrats
engagés et du turnover. Pas de grands
mouvements, juste du suivi ou des besoins
ponctuels, en attendant de voir la tendance
qui s 'af f ichera durant les premières
semaines de 2012. Dans ces conditions,
Programmez ! vous invite à consulter les
sites spécial isés af in de repérer les
annonces de recrutements ponctuels.

> Coup de projecteur 
sur Bull

Le géant français des systèmes d'informa-
tion maintient le rythme de ses recrute-
ments : après avoir accueilli environ 1000
collaborateurs dans le monde en 2011, Bull
vient d'annoncer qu'il recrutera de nouveau
1000 collaborateurs en 2012. La moitié de
ces recrutement concerne la France, 500
autres postes concerneront le reste du
monde, dont environ 150 pour la Pologne et
100 au Brésil.

> Quel est le profil 
des recrutements ? 

Bull reçoit près de 10 000 candidatures
spontanées par an en France. 25% des
postes à pourvoir sont plus particulièrement
destinés à des jeunes diplômés issus
d'écoles d'ingénieurs ou de cursus universi-
taires. Un autre 25% des postes est pourvu
par cooptation ou par réseau.

> Bull recrute pour quels
métiers ? 

Bull recrute régulièrement des experts dans
le développement logiciel (Java J2EE, Déci-
sionnel, ERP/SAP, etc.), des experts dans
les technologies Bull (HPC, Cloud, Stocka-
ge/Archivage, etc.), des Architectes SI, des
chefs de projet ou des experts sécurité. La
maîtrise d’un secteur d’activité (secteur
public, défense, télécoms, énergie, etc.) est
un atout supplémentaire. 

> De l'apprentissage 
et des stages : 

Bull offre également de nombreuses opportuni-
tés pour accompagner les étudiants des
écoles et universités avec lesquelles il collabo-
re : le groupe recrute chaque année plus de
150 apprentis et accueille plus de 20 sta-
giaires. Une partie d'entre eux se voit proposer
un poste à l'issue de la formation. www.bull.fr
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Dans cette seconde partie, nous allons nous concentrer sur l’instal-
lation du Framework nVIDIA CUDA (Compute Device Unified Archi-
tecture) et de son intégration avec Visual Studio 2010. 

> Vérification de votre carte
graphique

Par nature, la programmation nVIDIA CUDA exige une carte gra-
phique nVIDIA compatible CUDA. Vous trouverez à l’adresse suivan-
te, l ’ensemble des car tes nVIDIA compatib les CUDA :
http://developer.nvidia.com/cuda-gpus [Fig.1].
Les cartes sont classées par catégorie de produits. L’offre est
extrêmement diverse puisque les cartes GPU couvrent un territoire
allant de machines type « data-center » jusqu’aux PC portables. La
colonne « Compute Capability » indique la version de l’architecture
matérielle CUDA relative à la carte associée. La version 2.0 est
actuellement la dernière version, cependant vis-à-vis de notre étude
qui est orientée découverte de la programmation GPU, la version de
l’architecture n’a pas d’importance. Si vous ne possédez pas une
carte nVIDIA compatible CUDA, vous ne pourrez malheureusement
pas exécuter du code CUDA (le mode émulation de la carte gra-
phique n’est plus supporté en CUDA C 4.0). Si au contraire vous
avez une carte compatible CUDA, vous pouvez passer au téléchar-
gement des produits.

> Télécharger les produits
Si votre machine s’exécute sur Windows 7, Windows Vista ou Win-
dows XP, vous trouverez tous les éléments à télécharger à cette
adresse : http://developer.nvidia.com/cuda-toolkit-40#windows [Fig.2].
Il est préférable d’installer les différents packages dans l’ordre pré-
senté sur la page Web. J’ai donc repris les cinq étapes correspon-

Installation de CUDA C avec 
Visual Studio 2010

dant à une installation complète, comprenant le driver, le Toolkit de
développement, le SDK complémentaire et l’outillage de mise au
point.
La première étape consiste à installer le driver à la fois adapté à
votre carte vidéo et à votre système d’exploitation (32bit ou 64bit).
Les nouvelles machines équipées d’une carte nVIDIA disposent déjà
d’un driver nVIDIA à jour, mais si vous aviez un doute, vous pouvez
toujours vérifier et le cas échéant installer la dernière version si
votre version n’est pas à jour. 
L’étape essentielle repose sur le CUDA Toolkit. En effet, ce package
comprend tous les éléments pour développer : compilateur, profileur
et un ensemble de librairies complémentaires [Fig.3]. 

N.B. : Je vous invite à télécharger aussi la documentation respective aux diffé-
rents packages que vous souhaitez installer.

Malheureusement pour les développeurs Visual Studio 2010, le
package CUDA Toolkit présente un petit problème au niveau du
fichier MSBUILD permettant la compilation et l’édition de lien CUDA C
dans Visual Studio. Il faut donc télécharger aussi le package 
« *NEW* CUDA Toolkit 4.0 Build Customization BUG FIX Update
Fixes error message « $CUDABuildTasksPath) property is not
valide», afin d’obtenir une compilation CUDA C opérationnelle [Fig.4]. 
Après avoir téléchargé ce ZIP dans un répertoire temporaire, vous
trouverez le fichier « README_CUDA4-0-BuildCustomization.txt »
qui vous fournira les instructions d’installation. Mais en deux mots
vous devrez copier le fichier “CUDA 4.0.targets” et “CUDA
4.0.props” en fonction de votre système d’exploitation :
• 32bit OS: C:\Program Files\MSBuild\Microsoft.Cpp\v4.0\Build-

Customizations
• 64 bit OS: C:\Program Files (x86)\MSBuild\Microsoft.Cpp\v4.0\

BuildCustomizations

2e partie

Dans la première partie de cette série d’articles consacrés à l’introduction à la
programmation GPU (Graphics Processing Unit), nous avons présenté les différentes
technologies et l’algorithme qui sera utilisé pour chacune d’elles. Nous avons constaté
les performances de cet algorithme, à la fois en mode séquentiel et en mode parallèle
sur un CPU (Central Processing Unit) de type quad-cœurs.

Fig.1 Fig.2

Installation du NVIDIA CUDA Toolkit v4.0

Fig.3
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Vous pouvez aussi installer le GPU Computing SDK qui arrive avec
des librairies complémentaires et de nombreux exemples déclinés
dans diverses technologies : CUDA C, Microsoft Direct Compute
et OpenCL [Fig.5].
Certaines démos sont très impressionnantes et elles ont le mérite
d’être livrées avec leurs sources [Fig.6].
Par exemple l’application N-Body implémentée via Direct Compute.
Vous trouverez cet exemple pour une version 64 bit : C:\Program-
Data\NVIDIA Corporation\NVIDIA GPU Computing SDK 4.0\Direct-
Compute\bin\win64\Release\nBodyCS.exe
Si vous souhaitez diagnostiquer votre code CUDA, je vous invite à
installer Parallel Nsight 2.0. Malheureusement, ce package est un
peu contraignant, puisqu’il vous réclame une exécution sans le
thème Aero et sans l’accélération matérielle WPF (des fichiers de
type « .reg » sont fournis avec l’installation pour modifier la base de
registre afin de désactiver ou d’activer l’accélération matérielle).
Cependant, ce package est vraiment très important lorsque vous
développez avec CUDA C sous Windows [Fig.7]. 

> Configuration de CUDA C dans
Visual Studio 2010

Activer la reconnaissance des fichiers CUDA type « .cu »
Par défaut, Visual Studio ne reconnaît pas les fichiers CUDA dont
l’extension est « .cu ». Vous devez donc personnaliser Visual Studio : 
• Dans Visual Studio 2010, choisissez le menu « Tools-> Options... » [Fig.8].
• Ouvrez la section « Text Editor » et cliquez dans l’arborescence le
nœud "File Extension". Tapez cu dans la zone texte « Extension » en
choisissant au préalable « Editor » « Microsoft Visual C++ », puis vali-
dez avec le bouton « Apply » afin d’enregistrer la modification. Ensui-
te, frappez « Ok » pour sortir [Fig.9].

> Ajouter la coloration syntaxique des
extensions CUDA C

Lorsque vous développerez vos applications avec CUDA C, vous
serez sans doute plus confortable si votre éditeur de code reconnaît
les extensions CUDA C, ceci vous permettant de lire plus facilement
le code CUDA C. Pour installer cette coloration syntaxique, il vous
faut aller dans le répertoire : C:\ProgramData\NVIDIA Corpora-
tion\NVIDIA GPU Computing SDK 4.0\C\doc\syntax_highlighting.
Vous y trouverez deux répertoires correspondant respectivement
aux versions de Visual Studio 2005 et de Visual Studio 2008 [Fig.10].
Pour une installation avec Visual Studio 2010, vous pouvez choisir la
version de Visual Studio 2008. Sur un système 64 bit vous devez
vous rendre dans le répertoire "C:\Program Files (x86)\Microsoft
Visual Studio 10.0\Common7\IDE" (répertoire "C:\Program
Files\Microsoft Visual Studio 10.0\Common7\IDE" sur un système
32 bit), vous devriez trouver le fichier usertype.dat. Si ce fichier
n’existe pas vous pouvez directement copier le fichier du package
CUDA. Si le fichier est déjà présent vous pouvez éditer son contenu,
puis copier ce contenu du fichier usertype.dat de la distribution
CUDA à la fin du fichier "C:\Program Files (x86)\Microsoft Visual
Studio 10.0\Common7\IDE \usertype.dat" déjà présent. Les mots
clefs CUDA C apparaîtront dans la couleur bleue.

> Vérifier l’installation du runtime CUDA
Vous pouvez lancer le nVIDIA GPU Computing SDK 4.0, dont une
icône devrait être sur votre bureau (si vous n’avez pas décoché la
case à l’installation). Vous devriez obtenir un écran similaire à l’ima-
ge ci-dessous [Fig.11]. L’application est organisée en onglets théma-
tiques : CUDA C Code Samples, CUDA Libraries Samples, OpenCL
Samples, Documentation. Pour vérifier si votre installation est cor-

Fig.4

Fig.5

Fig.6

Fig.7

Fig.9

Fig.8

Distribution du package *NEW* CUDA Toolkit 4.0 Build
Customization BUG FIX

Installation du package NVIDIA GPU Computing SDK 4.0

L’application
nBody en action

Installation du package NVIDIA Parallel Nsight 2.0

Activer la reconnaissance des fichiers CUDA dans Visual C++

Fig.10

Packages pour activer la coloration syntaxique CUDA
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recte et obtenir des informations sur la configuration de votre archi-
tecture CUDA. En tant que programmeur parallèle sur CPU, le
nombre de cœurs disponibles vis-à-vis de votre calcul est un élément
important. En effet, la rapidité de traitement dépend naturellement
du nombre de threads engagés dans votre traitement. En program-
mation parallèle sur GPU, le nombre de threads disponibles est tout
aussi important, si ce n’est plus. Si vous ne connaissez pas la capa-
cité de votre carte graphique, vous pouvez lancer l’exécutable devi-
ceQuery.exe, fourni dans la distribution du SDK en x64:
C:\ProgramData\NVIDIA Corporation\NVIDIA GPU Computing
SDK 4.0\C\bin\win64\Release\ deviceQuery.exe [Fig.12].
Les informations retournées deviceQuery.exe nous sont très pré-
cieuses, car elles nous indiquent les capacités physiques de notre
carte graphique vis-à-vis de notre prochaine programmation en
CUDA C. Nous y reviendrons un peu plus loin, lorsque nous détaille-
rons l’architecture CUDA. Si vous n’avez pas rencontré de problème
jusqu’à présent, vous pouvez passer à l’étape suivante : vérifier l’in-
tégration de CUDA C au sein de Visual Studio.

> Création de notre premier programme
CUDA C au sein de Visual Studio 2010

Cette étape va vous demander un petit effort de codage. Dans
Visual Studio 2010, vous devez lancer l’assistant Visual C++ et choi-
sir le patron Win32 puis sélectionner le type « Win32 Console
Application » [Fig.13]. Valider les options par défaut et vous devriez
obtenir un code C++ généré similaire.

Code généré par l’assistant 

// MyFirstCudaApp.cpp : Defines the entry point for the console

application.

//

#include "stdafx.h"

int _tmain(int argc, _TCHAR* argv[])

{

return 0;

}

A ce stade, vous pouvez renommer le fichier MyFirstCudaApp.cpp
en MyFirstCudaApp.cu [Fig.14].
Pour que le compilateur C/C++ puisse trouver les fichiers headers
de la distribution CUDA, vous devez paramétrer le chemin corres-
pondant. Vous devez aller dans le menu projet, sélectionner les pro-
priétés du projet. Dans le nœud « Configuration Properties »,
sélectionnez la ligne « VC++ Directories » [Fig.15].
Cette variable a été déclarée durant la phase d’installation. Vous
pouvez vérifier que les fichiers d'en-tête sont bien accessibles depuis
Visual Studio en ajoutant le fichier cuda.h [Fig.16].
Vous pouvez alors activer la compilation CUDA C. Vous devez affi-
cher la boîte de dialogue Visual C++ Build Customization Files. Vous

Fig.11

Fig.12

Fig.13
Application 
NVIDIA GPU
Computing 
SDK Browser

Exécution du
programme
deviceQuery

Fig.14 Fig.15

Fig.16

Fig.17

Création d’un projet type console avec Visual C++

Solution de notre premier
projet CUDA Ajouter la variable $(CUDA_INC_PATH) à la racine des chemins d’inclusion 

Vérifier que les fichiers CUDA sont
accessibles 

Activer l’utilisation de l’extension CUDA 4.0 pour la compilation du projet 
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pouvez par exemple faire un clic droit sur le projet de la fenêtre
«Solution Explorer » et sélectionner le menu « Build Customizations
… » [Fig.17].
Vous devez cocher la ligne CUDA 4.0. Une fois activée la compilation
CUDA, vous devez sélectionner le fichier MyFistCudaApp.cu et affi-
cher les propriétés du fichier [Fig.18].
Puis, vous devez choisir au niveau de la ligne « Item Type : CUDA
C/C++ ». Enfin, au niveau du projet, vous pouvez saisir le chemin où
se trouve le CUDA Toolkit via la variable $(CUDA_PATH) [Fig.19].
Pour terminer le paramétrage CUDA C, il ne vous reste plus qu’à
ajouter la librairie CUDA, cudart.lib, dans la partie édition de lien au
niveau de la ligne « Additional Dependencies » [Fig.20].
Pour vérifier que notre intégration dans Visual Studio fonctionne
bien, je vous propose d’interroger votre carte graphique sur ses
capacités de traitements. Nous allons donc reproduire partielle-
ment le programme présenté précédemment, deviceQuery.exe.
Pour réaliser cette petite vérification nous allons directement inclure
dans le fichier principal de notre projet, les deux fichiers cuda.h
(f ichier essent ie l  pour le développement CUDA) et
cuda_runtime_api.h qui contient la déclaration de la fonction cuda-
GetDeviceProperties dont la motivation est de retourner une struc-
ture cudaDeviceProp contenant les caractéristiques de votre carte.

Listing pour interroger votre code graphique 

// MyFirstCudaApp.cu : Defines the entry point for the console

application.

//

#include "stdafx.h"

#include <cuda.h>

#include <cuda_runtime_api.h>

int _tmain(int argc, _TCHAR* argv[])

{

cudaDeviceProp prop;

cudaGetDeviceProperties( &prop, 0);

printf( "Information for device %s\n\n", prop.name);

printf( "Maximum number of threads per block: %d\n",

prop.maxThreadsPerBlock );

printf( "Maximum size of each dimension of a block: (%d, %d, %d)\n",

prop.maxThreadsDim[0], prop.maxThreadsDim[1],

prop.maxThreadsDim[2] );

printf( "Maximum size of each dimension of a grid: (%d, %d, %d)\n",

prop.maxGridSize[0], prop.maxGridSize[1],

prop.maxGridSize[2] );

printf( "\n" );

return 0;

}

Vous pouvez passer à la compilation où vous observerez une compi-
lation hybride entre le compilateur Microsoft C/C++ et le compila-
teur CUDA C (ncvcc.exe) [Fig.21].
Si la compilation est un succès, il ne vous reste plus qu’à vérifier
l’exécution de notre premier programme CUDA [Fig.22].
Le programme affiche les trois propriétés de ma carte graphique
réclamées par notre programme. On note que les valeurs sont en
adéquation avec le programme deviceQuery.exe. Arrivé à ce stade,
vous disposez d’un environnement de développement d’applications
CUDA opérationnel.

> En conclusion
L’installation du Framework CUDA C 4.0 avec Visual Studio 2010
exige un peu d’attention. Si vous souhaitez créer de nombreux pro-
jets CUDA, vous pouvez utiliser un fichier Property Sheets (C++)
afin de ne pas ressaisir tout le paramétrage du projet à chaque fois:
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/a4xbdz1e.aspx. Après avoir configu-
ré CUDA C dans l’environnement Microsoft, vous devriez retrouver
un confort assez similaire à un projet C/C++ standard. Enfin, nous
avons mis l’accent sur des informations clefs de l’architecture
CUDA, comme le nombre de threads par bloc ou la dimension des
blocs sans pour autant expliquer pourquoi ces valeurs étaient si
importantes. 
Dans la prochaine partie, nous détaillerons l’organisation des
threads CUDA, puis nous montrerons comment dimensionner vos
calculs en CUDA C afin d’obtenir des traitements rapides et justes.
Enfin, nous implémenterons l’algorithme présenté dans la première
partie, puis nous constaterons l’expressivité du code et les perfor-
mances obtenues.

# Bruno Boucard
Indépendant, expert en parallélisme. MVP Technical Computing
http://blogs.msdn.com/b/devpara/

Fig.18

Configurer votre type de fichier en CUDA C/C++ Indiquer où se trouve le CUDA Toolkit 
Indiquer la librairie cudart.lib dans la liste des librairies à
inclure dans l’édition de lien. 

Compilation C/C++ avec le compilateur CUDA 

Fig.21 Fig.22

Fig.19

Fig.20

Exécution de notre premier programme CUDA 
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i cas d’usage [ sharepoint ]

Accéder aux données SharePoint 
avec REST & JSON

XML-RPC : lancé par la société « Userland Software », cette tech-
nologie assure l’appel des procédures distantes (Remote  Procedure
Call) à travers la norme XML pour le codage des données. La
consommation du service se fait via le protocole http qui transporte
les données. Ce protocole est l’ancêtre de SOAP.

SOAP : Créé par Microsoft (norme industrielle) et soutenu par le
W3C, ce protocole assure le même fonctionnement que XML-RPC.
Toutefois, il est conseillé dans le cas d’échange de documents com-
plexes (de taille importante). SOAP repose sur plusieurs protocoles
comme http, SMTP, FTP …Le format d’échange des flux de données
via le protocole http est toujours du XML, auquel SOAP rajoute sa
propre structure. En effet, un message SOAP contient un en-tête et
une enveloppe qui encapsulent les données. La pile web service soap
officielle du W3C est :   http, SOAP, WSDL, UDDI.

REST : n’est pas un protocole mais plutôt un style d’architecture
client/serveur. Ce style permet de consommer essentiellement des
ressources à distance en utilisant le protocole http. A travers une
URI qui est de syntaxe universelle, on peut effectuer des opérations
de type CRUD (Create, Read, Update and Delete) tout en se basant
sur les opérations http : Get, POST, PUT, DELETE, HEAD ou OPTION.
Cette architecture est très proche du protocole http, ce qui rend
son utilisation très facile.
Afin de comprendre mieux la différence entre ces modèles, nous
dressons ici un tableau comparatif entre SOAP et REST. Le protoco-
le XML-RPC ressemble beaucoup à SOAP et donc nous ne l’incluons
pas dans notre comparaison :

Architecture SOAP REST
Critère

Mise en place Nécessite des outils Très facile à mettre en place
et développement et Toolkits

Gestion des erreurs Pris en compte Ne sont pas pris en compte
dans les enveloppes SOAP

Résultat XML XML/JSON (moins verbeux)

Typage Fort, le client doit connaître Faible 
les types des données échangés

Sécurité http(s), WS-* Standards http(s), SSL

Protocoles utilisés HTTP, SMTP, FTP,… HTTP

Transfert de pièces jointes Supporte l’envoi de fichiers N’est pas très adapté

Appel côté client Le parsing XML avec JSON reconnu directement
JavaScript est lourd par JavaScript 

(pas de parseur)

Les deux façons d’implémenter les deux services se basent essen-
tiellement sur le langage XML. Le développeur doit analyser ses
besoins afin de faire le bon choix en prenant en compte le type d’opé-

Les web services ont révolutionné le monde du web en permettant à des applications
hétérogènes de communiquer entre elles et d’échanger des informations. Pour mettre
en place cette technologie, plusieurs moyens et architectures sont disponibles qui
permettent de réaliser des appels distants ou de consommer des ressources.

ration qu’il souhaite implémenter et le niveau de sécurité de son
application, etc. Dans la suite de cet article, nous utiliserons l’archi-
tecture REST qui est déjà prise en compte dans SharePoint 2010.

> Architecture REST dans SharePoint 2010 : 
SharePoint 2010 offre plusieurs façons pour accéder aux données
d’une liste :
• Modèle objet serveur : utilisé lorsque vous développez sur le ser-

veur SharePoint.
• Modèle objet client : utilisé lorsque vous exécutez votre code sur

une machine distante.
• Web Services
• REST
Dans ce qui suit, nous allons nous intéresser au modèle objet client
et en particulier à l’utilisation de l’architecture REST pour interroger
vos données. SharePoint 2010 offre des web services WCF (Frame-
work 3.5) pour accéder aux données d’une liste via l’architecture
REST. Pour tester cette nouvelle fonctionnalité il faut ouvrir le web
service listdata à travers l’url suivante :
http://nomserveur/_vti_bin/listdata.svc 

NB : ADO.NET Data Services est installé par les pré-requis de SharePoint. Par
contre, si l’OS du serveur est 2008 R2, ça ne fonctionne pas sans avoir installé
un hotfix ou le SP1.

Pour la suite de l’article nous aurons besoin d’une liste que nous
nommerons « Produits » :
• Produits : Titre, Description
Remplissez la liste pour avoir du contenu [Fig.1].

> Structure des URL 
pour accéder aux données

La syntaxe de base d’une url d’accès aux données est la suivante :

http://host/<service>/<EntitySet>[(<Key>)[/<NavigationProperty>

[(<Key>)/...]]] 

Les éléments importants dans cette url sont :
• Le data service URI : c’est le nom de votre serveur suivi du nom de

web service à consommer.
• L’entity set (optionnel): sert à mentionner le nom de l’entité que

l’on souhaite retourner. 
Exemple : /Produits permet de retourner tous les éléments de la
liste produit.

Fig.1
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Object Notation) qui fournit un support simple et léger pour commu-
niquer avec le serveur. Pour ce faire :
• Ouvrez votre site dans un navigateur.
• Créez une nouvelle bibliothèque de documents « REST_Web »: Elle

contiendra les fichiers JavaScript de notre exemple.
• Téléchargez la librairie JQuery et ajoutez-la à cette librairie.
• Créez un nouveau fichier avec un éditeur de texte « REST_Web.js »

qui contiendra le script permettant l’accès à SharePoint.
• Rajoutez le code suivant dans ce fichier :
• Sauvegardez votre fichier et ajoutez-le à la bibliothèque de docu-

ments « REST_Web » [Fig.5].
• Allez sur une page du site et cliquez sur « Modifier la page ».
• Insérez une Web Part « Editeur de contenu » : Nous mettrons le

code HTML dedans [Fig.6].
• Cliquez sur modifier la source HTML : [Fig.7].
• Insérez le code suivant : [Fig.8].
• Sauvegardez la page et vous aurez la liste des produits : [Fig.9].

> Débogage des requêtes avec Fiddler
Fiddler est un outil  qui permet d’analyser les requêtes http effec-
tuées sur la machine. Dans notre exemple, nous aurons besoin de

• La navigation property : peut être placée après l’entity set (séparé
par « / ») indiquant le nom de la colonne que l’on souhaite retour-
ner. Exemple : /Produits(1)/Description. Ici, on souhaite connaître
la description du produit  « P1 » qui est une clé primaire. Plusieurs
options existent pour faire des jointures entre les entités, limiter le
nombre de résultats retournés, etc.
Vous trouverez plus d’informations ici :
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/cc907912.aspx

Voici ce que vous obtenez si vous essayer d’accéder à la liste « Produits »
http://nomserveur/_vti_bin/listdata.svc/Produits [Fig.2]
Le résultat retourné par cette requête est un flux XML (au format
Atom). Pour visualiser ce flux, il suffit d’aller dans Internet Explorer ->
Tools -> Internet Options -> Content -> Feeds and Web Slices -> Set-
tings -> Décocher « Turn on feed reading view ». Enfin, rechargez la
page et vous aurez votre flux XML : [Fig.3].

> REST avec une application Web
Nous allons maintenant développer une Web Part qui liste les don-
nées de la liste SharePoint « Produits » en utilisant JavaScript.
Nous n’allons pas utiliser le langage XML pour gérer les données
retournées par le flux http mais plutôt le format JSON (JavaScript

Fig.2 Fig.4

Fig.5

Fig.6

Fig.7 Fig.9

Fig.3
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voir comment fonctionne l’architecture REST via les appels GET.
• Lancez Fiddler.
• Ouvrez l’url suivante : http://nomserveur/_vti_bin/listdata.svc/Produits [Fig.10]
• Analysez la requête : Il s’agit bien d’une requête GET sur un hôte qui

est le serveur SharePoint, le résultat par défaut retourné est XML.
• Allez dans l’onglet « Request  Builder » et ajoutez « accept : appli-

cation/JSON » et ré-exécutez la requête : [Fig.11].
• Remarquez la différence du résultat retourné par rapport à la pre-

mière requête. Ici, vous obtenez les données sous forme de liste 
« d » et « results », ce qui explique l’utilisation de la boucle sur
data.d.results dans le fichier JavaScript [Fig.12].

> REST avec une application WinForms  
Nous pouvons faire du REST avec n’importe quel type d’application,
ici nous allons voir comment consommer un service REST avec une
application WinForms. L’objectif est d’ajouter un nouvel élément à la
liste des produits via la requête POST. Pour cela :
• Créez une nouvelle application WinForms « REST_WindowsForms »
• Renommez « Form1.cs » par « Produits_Form.cs » 
• Ajoutez un service à ce projet (Add Service Reference), de la même

manière que la consommation d’un service Asp.net ou WCF.
• Saisissez l’Uri suivante http://nomserveur/_vti_bin/listdata.svc

• Renommez le service en « REST_ServiceReference » et là, Visual 
Studio va générer un proxy permettant d’appeler les différentes
méthodes et propriétés de ce service.

• Dans votre formulaire, glissez un composant de type DataGridView
que vous nommerez « dataGridView_Produits ».

• Ajoutez deux labels et deux zones de textes pour saisir le texte et la
description du produit.

• Ajoutez un bouton qui permettra l’ajout d’un nouveau produit.
• Effectuez un double-clique sur votre Form et saisissez le code sui-

vant : [Fig.13].
• Exécutez votre programme, vous devez voir le DataGridView rempli.
• Saisissez le titre et la description du nouveau produit et cliquez sur

le bouton « Ajouter » : [Fig.14].

> Débogage des requêtes avec Fiddler  
Dans cet exemple, nous sommes en train d’effectuer une requête
POST (l’opération Create) qui permet de créer un nouveau produit.
• Visualisez l’en-tête de la requête : nous retrouvons bien les don-

nées saisies dans le formulaire.

Conclusion
A travers cet article, nous avons montré l’architecture REST dans
SharePoint 2010. Après avoir effectué une étude comparative entre
les différentes méthodes de consommation de Web Services, nous
avons développé en deux exemples l’utilisation des web services
ADO.Net fournis par SharePoint 2010 pour accéder à ses données.

# Amine Zemzemi - Winwise

Fig.8

Fig.13

Fig.14

Fig.10

Fig.11

Fig.12
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Dans cet article nous allons faire un tour d’horizon des 
différentes fonctionnalités offertes par le mode OOB au tra-
vers d’une application d’exemple à destination des commer-

ciaux de Contoso Inc. Cette application leur permettra de réagir plus
rapidement aux demandes de leurs clients souhaitant louer la
fameuse Dixel.

ACTIVATION DU MODE 
OUT OF BROWSER
Par défaut, une application Silverlight ne peut pas être lancée en
mode OOB. Afin de pouvoir faire cela, il faut d’abord la configurer.
Dans Visual Studio, il suffit de faire un clic droit sur le projet Silver-
light et de cliquer sur « Propriétés ». Dans la fenêtre qui s’ouvre
[Fig.1] il suffit de cocher la case « enable running application out of
the browser » pour que celle-ci soit utilisable hors du navigateur.

L’application est maintenant installable sur le poste de l’utilisateur
grâce à un clic droit lorsqu’elle s’exécute dans le navigateur [Fig.2]. Le
processus d’installation demande alors à l’utilisateur où mettre les
raccourcis vers l’application [Fig.3]. Une fois installée elle prend l’ap-
parence d’une application bureau classique [Fig.4].

Pour désinstaller l’application il suf-
fira ensuite de faire un clic droit lors
de son exécution et de choisir de
supprimer l’application dans le menu.

PERSONNALISATION DE L’EXPÉRIENCE
D’INSTALLATION
Dans notre cas d’utilisation, nous avons décidé que notre application
ne devrait s’exécuter qu’en mode OOB. Pour cela, nous allons créer
un contrôle qui sera utilisé à la place de la page principale de l’appli-
cation lorsqu’elle s’exécute dans le navigateur et qui proposera à
l’utilisateur d’installer l’application. Dans l’évènement StartUp de l’ap-
plication nous mettons le code suivant :

if (!IsRunningOutOfBrowser)

this.RootVisual = new InstallationPage();

else

this.RootVisual = new MainPage();

Lorsque l’utilisateur clique sur le bouton « installer » nous exécute-
rons le code suivant :

Applications bureau riches en Silverlight
avec le mode Out-Of-Browser
Silverlight est connu pour être la technologie de Microsoft créée pour développer des
applications internet riches (Rich Internet Applications – RIA) et concurrencer la
technologie Adobe Flash. Cette idée qui pouvait être valide lors des premières
versions de Silverlight ne l’est désormais plus. En effet, depuis la version 3, et surtout
depuis sa version 4, Silverlight s’est doté d’un mode Out-Of-Browser
communément appelé OOB. Ce mode permet aux applications
développées en Silverlight de s’exécuter hors du navigateur
comme une application bureau (Rich Desktop Application - RDA)
avec quelques différences.
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private void Button_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

if (App.Current.InstallState != InstallState.Installed)

App.Current.Install();

}

Une fois l’application installée elle se lancera automatiquement en
mode OOB.

MODE DE CONFIANCE ÉLEVÉE
Une application Silverlight s’exécute dans un bac à sable qui l’isole du
reste du système et ne lui fournit que des droits limités. Cependant
en mode OOB, une application Silverlight peut demander à avoir
accès à des droits supplémentaires qui vont lui permettre de fournir
une expérience utilisateur plus riche grâce à une meilleure intégra-
tion dans le système. On dit alors que cette application fonctionne en
mode de confiance élevée ou elevated trust en anglais (ne pas
confondre avec une application Full-Trust comme en WPF par
exemple).
Pour avoir accès à des droits supplémentaires il faut configurer
notre application dans Visual Studio. Dans la fenêtre de propriétés
du projet Silverlight, sous la case que nous avons cochée précédem-
ment, se trouve un bouton « Out-of-Browser Settings ». En cliquant
sur celui-ci nous avons accès à un certain nombre d’options telles
que la taille de la fenêtre de l’application, les icônes utilisées ou bien
le nom du raccourci. En bas de cet écran se trouve une case à
cocher « Require elevated trust when running outside the browser ».
En cochant cette case on peut définir si l’on souhaite conserver les
bordures des fenêtres ou non et on obtient l’accès à des droits sup-
plémentaires si l’utilisateur les accepte bien entendu [Fig.5].
Dès lors qu’une application est marquée pour fonctionner en mode

elevated trust, l’expérience d’installation diffère légèrement de pré-
cédemment. Si l’application n’est pas signée, l’utilisateur se verra
présenter une fenêtre d’installation jaune le prévenant que l’éditeur
de l’application n’a pas pu être vérifié [Fig.6]. Si l’application est signée
avec un certificat valide alors la fenêtre d’installation sera déjà plus
accueillante [Fig.7].

MISE À JOUR D’UNE APPLICATION 
OUT OF BROWSER
Silverlight propose un mécanisme de mise à jour d’une application
Out Of Browser. Un petit détail à noter est que si l’application est en
mode de confiance élevé, alors elle doit être signée avec un certifi-
cat valide pour que le mécanisme de mise à jour fonctionne.
Pour la mise à jour il suffit d’utiliser le code suivant :

Application.Current.CheckAndDownloadUpdateCompleted += Current

_CheckAndDownloadUpdateCompleted;

Application.Current.CheckAndDownloadUpdateAsync();

...

private void Current_CheckAndDownloadUpdateCompleted(object sender,

CheckAndDownloadUpdateCompletedEventArgs e)

{

if (e.UpdateAvailable)

MessageBox.Show(«Update success.»);

else if (e.Error != null)

MessageBox.Show(«Update failed.»);
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else

MessageBox.Show(«No available update.»);

}

La méthode CheckAndDownloadUpdateAsync lance la vérification
d’une nouvelle version de l’application et la télécharge le cas
échéant. Il peut arriver qu’une mise à jour échoue. C’est le cas
lorsque la nouvelle version de l’application nécessite une nouvelle
version de Silverlight ou que l’application passe d’un mode normal à
un mode de confiance élevée. Dans le premier cas, la propriété
Error contiendra une exception de type PlatformNotSupportedEx-
ception et dans le second, une exception de type SecurityException.
Dans les deux cas il faut inviter l’utilisateur à se rendre sur le site
contenant l’application pour effectuer la mise à jour.
Si la mise à jour a été correctement effectuée, on notifiera l’utilisa-
teur qu’un redémarrage de l’application est nécessaire pour qu’il tra-
vaille avec la dernière version.

UTILISATION DU RÉSEAU
Lorsqu’un client de Contoso demande des informations sur la Dixel,
un commercial doit en être informé au plus vite. Notre application
sera donc connectée en direct sur un serveur interne à Contoso qui
nous informera d’un tel évènement. Pour cela, nous allons utiliser
les sockets. Les sockets permettent une communication bidirection-
nelle et très performante entre clients et serveurs.
Bien qu’il soit possible d’utiliser les sockets sans WCF nous avons
opté pour ce dernier avec une liaison netTcpBinding, ce qui nous
permet de bénéficier de la performance des sockets tout en ayant la
facilité d’utilisation de WCF. Lorsqu’un message du serveur est
reçu, les données des personnes à contacter doivent être ajoutées
à une grille. Ajouter une référence à un service WCF utilisant les
sockets se fait de la même façon qu’un service, la seule vraie diffé-
rence se situe au niveau des endpoints WCF côté serveur[Fig.8].
La gestion des sockets n’est pas spécifique à Silverlight OOB, cepen-
dant une application n’étant pas en mode OOB et de confiance éle-
vée ne peut établir de connexions qu’en utilisant des ports compris
entre 4502 et 4534. Dans la plupart des cas, ces ports ne sont
pas accessibles depuis l’extérieur d’une infrastructure informatique,
ce qui limite généralement l’utilisation des sockets à des réseaux

internes. De plus, comme toute connexion réseau en Silverlight clas-
sique, dans le cas d’un appel inter-domaine, un fichier de stratégie
de sécurité nommé clientacesspolicy.xml [Fig.9] doit être présent sur
le serveur afin d’autoriser explicitement les appels provenant
d’autres domaines. En revanche, une application de confiance éle-
vée n’est pas soumise à ces limitations.

LES TOASTS NOTIFICATIONS
Les notifications toast sont des petites fenêtres qui apparaissent en
bas à droite du bureau [Fig.10]. Elles sont particulièrement utiles pour
informer l’utilisateur qu’un évènement se produit lorsque l’applica-
tion est réduite ou inactive. Voici comment créer une notification :

NotificationWindow notification = new NotificationWindow();

notification.Content = new TextBox { Text = «Hello world» };

Une fenêtre de notification est limitée à une taille de 400 pixels de
large sur 100 de haut, elle ne peut pas être transparente ni avoir de
bords arrondis, de plus, une seule d’entre elles peut être ouverte à la
fois. Ces limitations ont été créées par souci de sécurité afin qu’une
notification soit facilement identifiable par l’utilisateur comme telle.

LE CONTRÔLE WEBBROWSER
Le contrôle webbrowser nous permet d’intégrer une page internet
dans une application Silverlight. Ce contrôle charge une instance
d’Internet Explorer sur Windows et de Safari sur Mac OS pour affi-
cher la page web souhaitée. La conséquence de cela est qu’il peut y
avoir une différence de rendu de la page entre les différentes plate-
formes.
Dans notre application nous utiliserons le contrôle webbrowser pour
afficher le site de Bing Maps en centrant la carte sur la ville de rési-
dence de l’utilisateur.
Pour utiliser ce contrôle il faut tout d’abord créer une instance en
XAML ou par code et ensuite appeler la méthode Navigate en pas-
sant en paramètre l’adresse de la page à afficher.

<WebBrowser x:Name=»browser» />
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browser.Navigate(new Uri(«http://www.bing.com/maps/?where=» +

_customer.City));

COM AUTOMATION
En mode de confiance élevée, nous avons la possibilité d’utiliser les
composants COM enregistrés sur la machine de l’utilisateur tels que
ceux de la suite Office. Cette fonctionnalité n’est disponible que sur
Windows en raison de l’absence de tels composants sur Mac OS.
Dans notre exemple, nous allons voir comment ouvrir la liste des
clients souhaitant louer une Dixel dans Excel et aussi comment
ouvrir Outlook avec un mail préparé à envoyer à ces clients.
Pour pouvoir appeler les composants COM, nous devons au préa-
lable rajouter une référence à Microsoft.CSharp dans notre applica-
tion Silverlight. En effet, l’appel à ces composants utilise les types
dynamiques introduits avec C# 4. La gestion de COM depuis Silver-
light se base sur la classe AutomationFactory.

if (!AutomationFactory.IsAvailable)

return;

dynamic excel = AutomationFactory.CreateObject(«Excel.Application»);

Premièrement, on vérifie que l’on peut instancier des composants
grâce à la propriété statique IsAvailable de la classe AutomationFac-
tory. Ensuite on instancie le composant avec la méthode CreateOb-
ject qui prend en paramètre le nom du composant, ici Excel, et on
crée un nouveau document Excel en récupérant la feuille active.

dynamic workbook = excel.workbooks;

workbook.Add();

dynamic sheet = excel.ActiveSheet;

Il ne reste qu’à remplir les cellules de la feuille et de rendre visible Excel.

dynamic cell = null;

int i = 1;

foreach (var item in customers)

{

cell = sheet.Cells[i, 1];

cell.Value = item.Name;

cell.ColumnWidth = 100;

...

i++;

}

excel.Visible = true;

Dans la page des détails d’un client on a un bouton qui nous permet
d’ouvrir Outlook pour envoyer un email. La procédure pour utiliser le
composant COM d’Outlook est sensiblement la même que celle pour
Excel. Voici comment on procède :

dynamic outlook = AutomationFactory.CreateObject(«Outlook.

Application»);

dynamic mail = outlook.CreateItem(0);

mail.To = _customer.Email;

mail.Subject = «About your Dixel»;

mail.Body = «We have a Dixel for you !»;

mail.Display();

ACCÈS AU SYSTÈME DE FICHIERS
Précédemment nous avions ajouté la possibilité d’ouvrir Excel, nous
allons maintenant permettre à l’utilisateur de sauvegarder directe-
ment la liste des clients souhaitant louer une Dixel dans un fichier
Excel sur le disque dur de l’ordinateur sans passer par l’affichage de
ce dernier et sans utiliser de SaveFileDialog.
L’accès aux fichiers et aux dossiers est limité dans Silverlight 4 aux
dossiers Mes Documents, Mes Images, Ma Musique et Mes
Vidéos. Attention à ne pas confondre ces dossiers avec les listes
Documents, Musique etc… présentes dans Windows 7. Dans le
cadre de notre application d’exemple le fichier Excel sera sauvegar-
dé dans le dossier Mes Documents\ContosoDashboard.
Dans un premier temps, nous devons récupérer le chemin vers le
dossier Mes Documents. Cette opération se fait obligatoirement en
utilisant la méthode GetFolderPath de la classe Environment :

string myDocuments =

Environment.GetFolderPath(Environment.SpecialFolder.MyDocuments);

string saveDirectory = string.Format(«{0}\\ContosoDashboard»,

myDocuments);

On vérifie si le dossier existe déjà sinon on le crée :

if (!Directory.Exists(saveDirectory))

Directory.CreateDirectory(saveDirectory);

On vérifie si le fichier Excel existe déjà, si oui on le supprime :

string path = string.Format(«{0}\\{1}», saveDirectory, «customers.

xlsx»);

if (File.Exists(path))

File.Delete(path);

On initialise la feuille Excel :

dynamic excel = AutomationFactory.CreateObject(«Excel.Application»);

dynamic excelWorkBook = excel.Workbooks.Add();

dynamic sheet = excelWorkBook.ActiveSheet();

A partir de ce moment la mécanique est la même que pour afficher
directement la feuille Excel. Seule différence notable, la sauvegarde
de la feuille et la fermeture d’Excel :

excelWorkBook.SaveAs(path);

excelWorkBook.Close();

excel.Quit();

Le fichier est désormais créé dans le dossier et sans intervention de
l’utilisateur.

MODE PLEIN ECRAN
Une application Silverlight a la possibilité de passer en plein écran
suite à une interaction de l’utilisateur tel qu’un clic sur un bouton. Le
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plugin Silverlight demande alors à l’utilisateur s’il accepte que l’appli-
cation passe en plein écran et s’il accepte, un message l’informe
qu’il peut sortir du mode plein écran en appuyant sur la touche
Echap. De plus, dans ce mode de fonctionnement, le plugin va inter-
cepter la plupart des évènements clavier rendant impossible la sai-
sie de données dans des champs textes. Le mode plein écran de
Silverlight classique est alors limité à de la consultation de données
ou à la lecture de musiques ou de vidéos par exemple. En mode de
confiance élevée, l’application dispose des droits nécessaires pour
passer en mode plein écran sans demander le consentement de
l’utilisateur. De plus, le plugin n’intercepte plus les évènements cla-
vier, ce qui induit que la saisie de texte est de nouveau possible et
que l’utilisateur ne peut plus sortir du mode plein écran juste en
appuyant sur la touche Echap. C’est au développeur de fournir un
mécanisme pour permettre à l’utilisateur de revenir en mode fenê-
tré, si toutefois il lui en laisse la possibilité.
Voici le code de gestionnaire de l’évènement clic d’un bouton qui acti-
ve et désactive alternativement le mode plein écran :

Application.Current.Host.Content.IsFullScreen ^= true;

MODE HORS LIGNE
Une application OOB peut s’exécuter alors que tout accès réseau
est coupé. C’est alors à la charge du développeur de fournir une
expérience d’utilisation de l’application en mode déconnecté s’il le
souhaite. Pour savoir si l’application est en ligne on utilise la métho-
de suivante : 

NetworkInterface.GetIsNetworkAvailable()

Pour savoir lorsque l’état du réseau change on doit procéder
comme suit :

NetworkChange.NetworkAddressChanged += NetworkChange_Network

AddressChanged;

En combinant ces deux méthodes on peut surveiller l’état du réseau
en permanence. Attention toutefois, la méthode GetIsNetworkAvai-
lable indique si votre ordinateur dispose d’une carte réseau active et
connectée. Si vous êtes dans le train sans réseau et que vous ten-
tez de vous connecter sur un service hébergé sur votre poste local,
cette méthode renverra faux. Alors gardez cela à l’esprit lorsque
vous debuggez hors-ligne.
L’implémentation d’un mode déconnecté se fait généralement en
téléchargeant les données nécessaires au fonctionnement de l’appli-
cation tant que celle-ci est connectée au réseau et en se resynchro-
nisant avec le serveur lorsque l’application revient en ligne. La zone
où l’on va stocker les informations chargées est l’isolated storage.
Dans une application Silverlight classique l’isolated storage a une
taille de 1Mo par défaut, mais une application hors du navigateur
dispose par défaut de 20Mo. Cela permet de stocker plus d’infor-
mations sans avoir besoin de demander une augmentation de quota
à l’utilisateur. L’utilisation de l’isolated storage n’a ici rien de particu-
lier par rapport à du Silverlight classique. L’absence de base de don-
nées intégrée dans Silverlight impose de sérialiser les entités que
nous souhaitons sauvegarder dans l’isolated storage pour les per-
sister. C’est un travail fastidieux mais nécessaire. Certaines biblio-
thèques tierces nous permettent cependant de grandement nous
simplifier la vie pour gérer cette sérialisation de manière efficace et

plus proche d’un modèle de base de données. Parmi ces biblio-
thèques il en existe une développée par Jesse Liberty et du nom de
Sterling (http://sterling.codeplex.com/).

NATIVE EXTENSIONS 
FOR MICROSOFT SILVERLIGHT
Basée sur le support de COM Automation par Silverlight 4, cette
bibliothèque de composants COM englobe des fonctionnalités
natives du système à destination de Silverlight OOB. Elle est dispo-
nible à l’adresse suivante :
http://archive.msdn.microsoft.com/nesl

Parmi les fonctionnalités exposées se trouvent la gestion avancée
du tactile, le support de la barre des tâches de Windows 7, la pos-
sibilité de bloquer le nombre d’instances d’une application Silverlight
OOB à une, la gestion des capteurs et du Speech, le support de l’ac-
cès aux périphériques externes tels que les appareils photos, les
téléphones les baladeurs, etc.

QU’ATTENDRE DE SILVERLIGHT 5 ?
Silverlight 5 apporte tout un lot de nouveautés qui concernent son
mode hors du navigateur avec un niveau de confiance élevée. Il sera
possible d’ouvrir de multiples fenêtres, cependant celles-ci ne seront
pas modales. On aura aussi accès à tout le système de fichier de
l’ordinateur mais en utilisant les droits de l’utilisateur courant. On
pourra aussi faire appel à du code non managé, ce qui ouvre tout un
champ de possibilités à explorer.

CONCLUSION
Grâce à Silverlight OOB nous avons la possibilité de développer des
applications bureau riches et fonctionnant à la fois sur des systèmes
Windows et Mac OS. De plus, le plugin Silverlight et les applications
OOB en elles-mêmes peuvent être déployées sur tous les postes
d’une entreprise grâce à des stratégies de groupe sans que l’utilisa-
teur du poste ne s’en préoccupe. Elles peuvent fonctionner en mode
déconnecté pour une plus grande flexibilité et disposent à cet effet
d’une taille d’isolated storage plus importante par défaut. On a la
possibilité d’intégrer un navigateur au sein de l’application ou d’affi-
cher des notifications toast. Les applications peuvent aussi se
mettre à jour automatiquement sans intervention humaine.
En mode de confiance élevée on bénéficie d’une grande intégration
au système, notamment grâce à COM Automation et aux fenêtres
personnalisées et à une gestion du réseau comportant moins de
contraintes de sécurité. On peut accéder aux dossiers Mes Docu-
ments, Mes Images etc. et passer l’application en mode plein écran.
Avec Silverlight 5 on pourra en plus accéder à tout le système de
fichier, au presse-papier et ouvrir d’autres fenêtres.
Toutes ces fonctionnalités font de Silverlight OOB une plateforme de
choix pour le développement d’applications bureau riches avec
laquelle des projets conséquents peuvent être développés à la fois
pour des utilisations internes ou à destination du grand public.
Vous pouvez retrouver les sources de l’application de démonstration
sur codeplex (http://sloobcontoso.codeplex.com/) afin de pouvoir tester
vous-mêmes la plupart des fonctionnalités évoquées ci-dessus.

# John Thiriet
Expert Silverlight MCNEXT
http://blog.john-thiriet.com/
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ARCHITECTURE RAP

RAP tire tout naturellement son architecture de celle d’Eclipse RCP
[Fig.1]. Ainsi, les couches hautes sont les mêmes pour les deux tech-
nologies. Toutes deux sont basées sur le Workbench Eclipse qui per-
met de manipuler fenêtres, perspectives, vues et éditeurs au sein de
l’application.
La petite spécificité au niveau du Workbench utilisé par RAP vient de
la prise en compte de l’environnement multi-utilisateurs puisqu’on est
sur le Web et d’une gestion plus fine des contraintes mémoire qui en
découlent. Au niveau de l’interface graphique, l’API de haut niveau
JFace donne au développeur l’accès à un ensemble de composants
haut niveau fournissant notamment des arbres, des tables de don-
nées ou bien des boîtes de dialogue. Au niveau du toolkit graphique,
RAP utilise une implémentation de SWT spécifique générant un
rendu HTML. De fait, le développeur réalise son IHM de la même
manière qu’il le ferait pour une application RCP desktop et c’est ensui-
te au runtime que la différence est faite suivant la cible retenue pour
l’application. Nommée RWT (RAP Widget Toolkit), cette implémenta-
tion va diviser une requête HTTP reçue en différentes phases qui
seront exécutées séquentiellement. Celles-ci sont au nombre de 4 :
• Prepare UI Root, en charge de l’invocation des points d’entrée de

l’interface graphique de l’application.
• Read Data, qui va récupérer les paramètres envoyés lors de la

requête par le client.
• Process Action, phase durant laquelle les traitements liés à des

actions utilisateur vont être exécutés.
• Render, phase au cours de laquelle le code HTML et le code Javas-

cript de l’application sera créé  et envoyé au navigateur.
La connaissance approfondie de ces phases n’est pas nécessaire
pour développer des applications RAP mais il est intéressant de
remarquer que le cycle de vie retenu par les créateurs du frame-
work se rapproche de ce qui est proposé par JSF notamment. RAP
étant basé sur la plateforme Eclipse, une application RAP est un
bundle OSGI qui tourne au sein du conteneur Equinox qui est l’implé-

Rich Ajax Plaftorm : 
le meilleur d’Eclipse pour le Web

mentation OSGI de la fondation Eclipse. Côté client, RWT utilise le
framework Javascript open-source Qooxdoo afin d’implémenter les
widgets riches définis via l’API Java. Le rendu est donc bien transpa-
rent pour le développeur mais il reste possible pour des besoins de
widgets complexes de créer ses propres widgets spécifiques. Bien
entendu, dans ce cas-là il sera nécessaire de réaliser le développe-
ment Javascript correspondant pour gérer la partie client de ces
widgets. La communication entre client et serveur est réalisée via
des appels AJAX. A la différence de GWT qui essaie de réduire au
maximum les appels serveurs pour le traitement des évènements
IHM en produisant le Javascript nécessaire, RAP adopte une
approche centrée sur le serveur au sein de laquelle chaque action
utilisateur va entraîner un appel AJAX permettant l’exécution du trai-
tement correspondant côté serveur et le renvoi du nouveau rendu
de la page côté client. Ainsi, le simple fait de déplier le nœud d’un
arbre de données provoquera un appel serveur par exemple. 

MODÈLE DE PROGRAMMATION
Le modèle de programmation de RAP est basé sur le Workbench
Eclipse, composant très puissant qui est à la base de la plateforme
Eclipse. Réaliser l’interface graphique d’une application RAP va ainsi
consister à s’appuyer sur le Workbench au sein duquel on ajoutera
les différents éléments composant l’IHM. Les différentes notions
associées à ce dernier sont bien connues des utilisateurs de l’IDE
Eclipse et sont présentées dans le diagramme de classes de la [Fig.2].
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Au sein du monde Java, la plateforme Eclipse est réputée pour sa
puissance et son modèle de programmation orienté composants qui
offre aux développeurs la possibilité de réaliser des applications
modulaires. Bon nombre d’entreprises ont ainsi adopté Eclipse
RCP (Rich Client Platform) pour la réalisation de leurs clients

riches. La fondation Eclipse a décidé
d’amener RCP vers le Web. Le projet
Eclipse RAP (Rich Ajax Platform) était né !

Fig.1

Fig.2

Diagramme de classes simplifié du Workbench
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Conceptuellement, le Workbench représente un ensemble de
fenêtres qui peuvent contenir des menus, des barres d’outils et plu-
sieurs perspectives le cas échéant. Ces différentes fenêtres sont
modélisées via la classe WorkbenchWindow qui peut contenir plu-
sieurs éléments de type WorkbenchPage représentant une configu-
ration donnée de perspectives, de vues et d’éditeurs. Un projet RAP
étant un bundle OSGI, le lancement d’une application est réalisé par
le conteneur OSGI Equinox. A son lancement, l’instanciation du
Workbench est réalisée via la méthode createUI du point d’entrée
de l’application qui est une classe implémentant l’interface IEntry-
Point. La configuration du Workbench est réalisée durant ce lance-
ment via une classe dérivant de WorkbenchAdvisor au sein de
laquelle il est nécessaire de définir l’identifiant de la perspective par
défaut qui sera ajoutée au Workbench en cours de création, mais
également le configurateur de fenêtres utilisé. Ce dernier est repré-
senté par une classe héritant de WorkbenchWindowAdvisor et per-
met de définir les menus ainsi que les barres d’outils qui seront
ajoutés au Workbench.

STRUCTURE D’UNE APPLICATION
Parfaitement intégré à la plateforme Eclipse, RAP bénéficie de facto
de l’ensemble de l’outillage proposé par l’IDE pour la création d’appli-
cations. Cela va des assistants de création de plugins à l’éditeur de
fichier de configuration en passant par le projet WindowBuilder qui
bien qu’encore en incubation permet de construire les interfaces
graphiques des applications RAP. Une fois le package Eclipse dédié
aux plateformes RAP et RCP téléchargé et la configuration du SDK
RAP réalisée, la création d’un projet RAP se réalise simplement en
créant un nouveau projet de type plugin dans le wizard prévu à cet
effet. Durant le processus de création de l’application, on choisira
Eclipse comme plateforme cible et nous n’utiliserons pas d’Activator
spécifique pour le bundle. Enfin, il est intéressant de démarrer en

utilisant un template d’applica-
tion RAP afin de comprendre
plus rapidement la structure
d’une application. L’arborescen-
ce du projet, une fois ces
étapes suivies, est présentée à
la figure 3. 
On constate qu’une application
RAP respecte bien l’arbores-
cence d’un projet de plugin
Eclipse avec la présence du
f ichier de conf igurat ion
plugin.xml et de celle du fichier
MANIFEST.MF au sein du dos-

sier META-INF. Ce dernier décrit le plugin comme un bundle OSGI et
spécifie ses caractéristiques. L’environnement d’exécution Java
retenu ainsi que les dépendances du plugin sont également
détaillées. Enfin, le dossier src contient de façon classique les
sources utilisées pour construire l’application.

CRÉATION D’UNE APPLICATION
Nommée fr.app.bugtracker, notre application RAP possède un point
d’entrée que nous créons dans la classe BugTrackerApplication.
Son contenu est assez simple puisque seule la méthode createUI y
est présente. C’est au sein de celle-ci que l’instanciation du Work-
bench est faite :

public class BugTrackerApplication implements IEntryPoint {

public int createUI() {

// récupération du display

Display display = PlatformUI.createDisplay();

// création du configurateur de workbench

WorkbenchAdvisor advisor = new ApplicationWorkbenchAdvisor();

// création et lancement du workbench

return PlatformUI.createAndRunWorkbench(display, advisor);

}

}

Le configurateur de Workbench pour notre application est implé-
menté grâce à la classe ApplicationWorkbenchAdvisor au sein de
laquelle nous définissons le configurateur de fenêtres pour le Work-
bench ainsi que la perspective par défaut de ce dernier en la réfé-
rençant via un identifiant unique :

public class ApplicationWorkbenchAdvisor extends WorkbenchAdvisor {

public WorkbenchWindowAdvisor createWorkbenchWindowAdvisor (IWork

benchWindowConfigurer configurer) {

return new ApplicationWorkbenchWindowAdvisor(configurer);

}

public String getInitialWindowPerspectiveId() {

return Perspective.PERSPECTIVE_ID;

}

}

Le travail de configuration des fenêtres du Workbench est délégué à
une autre classe nommée ApplicationWorkbenchAdvisor :

public class ApplicationWorkbenchWindowAdvisor extends Workbench

WindowAdvisor {

public ApplicationWorkbenchWindowAdvisor(IWorkbenchWindow

Configurer configurer) {

super(configurer);

}

public ActionBarAdvisor createActionBarAdvisor(IActionBar

Configurer configurer) {

return new ApplicationActionBarAdvisor(configurer);

}

public void preWindowOpen() {

IWorkbenchWindowConfigurer configurer = getWindowConfigurer();

configurer.setShowMenuBar(true);

configurer.setShowCoolBar(true);

configurer.setShowPerspectiveBar(false);

configurer.setShowProgressIndicator(true);

// Affichage de l’application sur toute la zone d’affichage

du navigateur

getWindowConfigurer().setShellStyle(SWT.NO_TRIM);

configurer.setTitle("BugTracker Application");

}

}

i pratique [ eclipse ]

Arborescence d'une application RAP

Fig.3
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La méthode preWindowOpen nous permet de configurer le compor-
tement d’une fenêtre de Workbench avant son ouverture en spéci-
fiant notamment que l’on souhaite l’afficher sur l’ensemble de la zone
d’affichage du navigateur. Enfin, la création du menu ou de la barre
d’outils de l’application est réalisée au sein de la classe Applicatio-
nActionBarAdvisor. On le voit, la séparation des responsabilités au
sein du Workbench est bien respectée conférant ainsi à ce dernier
une grande modularité.

POINTS D’EXTENSION
Autre notion essentielle au cœur des applications RAP, les exten-
sions et les points d’extension qui confèrent à Eclipse sa modularité
en permettant d’avoir un couplage faible entre composants et
bundles. Concrètement, un point d’extension est ce qui va permettre
à un plugin de la plateforme Eclipse d’autoriser d’autres plugins à
l’utiliser en lui ajoutant des fonctionnalités supplémentaires en se
basant sur le contrat défini par le point d’extension. L’extension va
quant à elle permettre à un plugin d’utiliser des points d’extension
afin d’étendre ses fonctionnalités. La gestion des points d’extension
et des extensions est réalisée par le conteneur OSGI Equinox au run-
time et se base sur le fichier de configuration de l’application RAP. La
construction de l’interface graphique de cette dernière sera de fait
réalisée en étendant le Workbench grâce à des extensions pouvant
être des vues, des éditeurs ou des perspectives. Afin de définir le
point d’entrée de notre application et sa perspective par défaut,
nous allons utiliser ce mécanisme. Pour ce faire, il faut ouvrir le
fichier MANIFEST.MF afin de configurer le bundle représenté par
notre application RAP. Une fois le fichier ouvert, Eclipse propose un
éditeur qui va nous assister durant la définition des extensions utili-
sées [Fig.4]. Le point d’entrée de l’application étend le point d’exten-
sion org.eclipse.rap.ui.entrypoint. Nous lui définissons un identifiant
unique ainsi que la classe de notre application qui étend effective-
ment ses fonctionnalités et son paramètre d’entrée à savoir la valeur
home. Enfin, nous définissons la perspective par défaut du Workben-
ch de notre application RAP en utilisant le point d’extension org.eclip-
se.ui.perspectives dont l’identifiant correspond à celui référencé
dans la classe ApplicationWorkbenchAdvisor. 

VUES ET EDITEURS
Le socle de l’interface graphique de notre application RAP mis en place,
il est temps de passer à la réalisation de sa vue principale. Cette vue
aura pour rôle d’afficher une liste de bugs classés par statuts. Elle vient
enrichir le Workbench de notre application ce qui impose de la déclarer
comme extension au sein de son fichier de configuration en lui affectant

un identifiant unique. Elle étend la classe ViewPart et utilise l’API JFace
pour manier un arbre de données. Le contenu de la vue est créé au
sein de la méthode surchargée createPartControl qui est invoquée par
le Workbench lorsque la vue est affichée :

public void createPartControl(Composite parent) {

viewer = new TreeViewer(parent, SWT.MULTI | SWT.H_SCROLL |

SWT.V_SCROLL| SWT.BORDER);

// on configure l’arbre de données

viewer.setContentProvider(new ViewContentProvider());

viewer.setLabelProvider(new ViewLabelProvider());

viewer.setInput(createModel());

viewer.expandAll();

// ajout d’un listener appelé lors du double click d’un element

de l’arbre

viewer.addDoubleClickListener(new IDoubleClickListener() {

@Override

public void doubleClick(DoubleClickEvent event) {

ISelection selection = viewer.getSelection();

if (selection instanceof IStructuredSelection) {

Object element = ((IStructuredSelection)selection).get

FirstElement();

if (element instanceof TreeObject) {

// on travaille seulement sur les tree object ici

TreeObject treeObject = (TreeObject) element;

// on récupère le bug associé à la sélection

Bug bug = treeObject.getBug();

// creation des données d’entrée pour l’éditeur de bug

BugEditorInput input = new BugEditorInput(bug);

try {

// on ouvre l’éditeur dans la partie du Workbench prevue

à cet effet

getSite().getPage().openEditor(input, BugEditor.ID);

} catch (PartInitException e) {

throw new RuntimeException(BugEditor.ID + " not found");

}

}

}

}

});

} 

Le double-click sur un élément de l’arbre de données provoque l’ou-
verture d’un éditeur au sein du Workbench de notre application RAP.
Cet éditeur permettant d’éditer les informations concernant le bug
sélectionné. Il étend le Workbench et son comportement est défini
au sein de la classe BugEditor qui hérite de EditorPart. Comme pré-
cédemment pour la vue, elle surcharge la méthode createPartCon-
trol au sein de laquelle son contenu visuel est créé en s’appuyant sur
les composants bas niveaux proposés par l’API SWT. En outre, la
méthode init qui est également surchargée est appelée par le Work-
bench au moment de l’initialisation de l’éditeur et va permettre de
récupérer le bug à éditer via l’objet BugEditorInput. Enfin, il est
nécessaire d’ajouter la vue de base de notre application RAP au sein
de la perspective par défaut de notre Workbench comme ceci :
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Création d'extensions
au sein du fichier

MANIFEST.MF
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public class Perspective implements IPerspectiveFactory {

public static final String PERSPECTIVE_ID = "fr.app.bugtracker.

perspective";

public void createInitialLayout(IPageLayout layout) {

String editorArea = layout.getEditorArea();

layout.setEditorAreaVisible(false);

layout.addStandaloneView(BugListView.ID,  true, IPageLayout.

LEFT, 0.25f, editorArea);

layout.getViewLayout(BugListView.ID).setCloseable(false);

}

}

L’exécution de notre application RAP nous permet d’avoir un premier
aperçu de son aspect [Fig.5]. On remarque que la servlet par défaut
est nommée rap et que la variable passée en paramètre correspond
au nom du point d’entrée utilisé pour l’application.

THÈMES
Bien que notre application soit parfaitement fonctionnelle, son
aspect visuel, très proche de ce qu’on peut voir avec Eclipse, laisse
clairement à désirer pour une application web RIA. Pour adresser
cette problématique de customisation, le framework RAP propose
un mécanisme de thèmes via l’extension org.eclipse.rap.ui.themes
qui prend en entrée un fichier CSS et va appliquer les propriétés de
style définies sur les composants de l’interface graphiques. Les
sélecteurs utilisés par RAP sont quelque peu différents de ce qui se
fait habituellement puisqu’ici on utilisera le type d’un composant pour
le sélectionner et lui affecter des propriétés de style. Ainsi, pour spé-
cifier la couleur du label d’un bouton, on utilisera le code suivant :

Button {color : rgb(255, 0, 0); }

Outre ce mécanisme de thèmes, le framework RAP offre la possibilité
de définir un aspect visuel commun à l’ensemble des applications
d’une entreprise via le branding. Ce mécanisme se présente sous la

forme d’une extension
org.eclipse.rap.ui.bran-
ding qui s’appuie sur la
définition d’un thème et
d’un look and feel qui
seront appliqués à l’ap-
plication l’utilisant. En
sus, elle permet de défi-
nir le nom de la servlet
par défaut de l’applica-
tion. Afin d’améliorer le
rendu de notre applica-

tion de gestion des bugs, nous appliquons le thème business proposé
en standard par RAP à notre branding. Le résultat est impression-
nant et l’on obtient une application web client riche parfaitement opé-
rationnelle avec un rendu visuel professionnel [Fig.6]. La copie d’écran
du rendu final de l’application RAP permet de voir que la barre d’outils
est affichée sous forme d’une cool bar suivant la dénomination RAP et
qu’un logo spécifique a été affiché.

DÉPLOIEMENT
Le déploiement d’une application RAP peut être réalisé suivant 2 scé-
narios. Le premier consiste à faire tourner l’application au sein du
conteneur de servlets Jetty exécuté en tant que bundle OSGI au sein
d’Equinox. Ce mode de déploiement, utilisé pour tester l’application au
sein de l’IDE Eclipse, est celui recommandé car plus léger et utilisant
pleinement la puissance d’OSGI. Cependant, il est fort probable qu’au
sein d’une entreprise il ne soit pas possible de mettre en place une
infrastructure basée sur OSGI et que certaines contraintes imposent
de déployer l’application RAP sous forme de war au sein du serveur
web en place. Nous allons donc nous intéresser ici à cette seconde
méthode. Moins naturelle, elle était réellement complexe jusqu’alors,
mais les développeurs de la plateforme Eclipse ont pris conscience de
l’intérêt de ce mode de déploiement et ont donc décidé d’investir en
ce sens. De fait, la nouvelle mouture de l’IDE Eclipse nommée Indigo
bénéficie d’un plugin spécifique permettant la création d’un war à par-
tir d’un projet RAP. Encore en incubation, il est disponible à l’adresse
suivante : http://download.eclipsesource.com/~hstaudacher/ warproducts/3.7/.
Une fois le plugin installé, il est nécessaire de créer une nouvelle
configuration de type WAR Product pour notre application en préci-
sant que celle-ci est basée sur la configuration de lancement de l’ap-
plication au sein d’Eclipse. L’assistant de création va se charger de
créer le dossier WEB-INF au sein de notre projet RAP ainsi que le
fichier web.xml qui permettra le lancement de l’application web au
sein du conteneur de servlets. La configuration créée, un export du
projet en tant que war est désormais possible, ce qui rend l’applica-
tion RAP déployable au sein de n’importe quel conteneur de servlets
du marché. Cette solution marche parfaitement mais le poids de l’ap-
plication produite s’avère plus important. En effet, l’application RAP
doit embarquer en son sein un certain nombre de dépendances per-
mettant à Equinox de tourner lorsque l’application est lancée. La serv-
let bridge du moteur OSGI Equinox se chargeant de faire le lien entre
les appels HTTP reçus et le bundle de notre application RAP qui tour-
ne en son sein. 

CONCLUSION
Le framework RAP tire parti de la puissance de la plateforme Eclipse
et de son outillage pour faciliter la création d’applications webs RIA.
Pendant de RCP sur le Web, il permet à des entreprises ayant inves-
ti dans la plateforme Eclipse de pouvoir réutiliser leurs applications
RCP en les portant sur le Web à moindre coût tout en unifiant le
développement. En somme, un seul développement permet d’at-
teindre à la fois les cibles desktop et web avec un niveau de fonction-
nalités quasi similaire. Centré sur le serveur de par son
architecture, RAP réalise énormément d’appels AJAX, ce qui nuit
malheureusement à la réactivité des applications et vient lui imposer
certaines limites techniques. 

# Sylvain Saurel – Ingénieur d’Etudes Java / JEE
sylvain.saurel@gmail.com
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Fig.6

Rendu final de notre application RAP

Fig.5

Screenshot de notre application
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Pour qu'un système multitâche puisse fonctionner, il doit traiter
les événements de manière asynchrone. En effet, ces événe-
ments survenant à des moments imprévisibles, il n'est pas

question d'attendre qu'ils se produisent sous peine de bloquer le sys-
tème entier. Les événements susceptibles d'être gérés par le systè-
me sont très nombreux. Les actions physiques de l'utilisateur sur le
clavier et la souris sont les plus évidents, et ce sont eux qui nous
intéressent aujourd'hui. Schématiquement, Windows résout le pro-
blème de ces événements en les plaçant à la queue leu leu dans une
file. Un thread du système dispatche ensuite chaque évènement
relatif à une application dans une autre file, dédiée à l'application
concernée. L'application, dans son thread principal, à charge de
"pomper" les événements, c'est-à-dire de les retirer de sa file, et d'y
réagir de la façon appropriée dans sa procédure de fenêtre. Il est
possible de suivre tout ce trafic de messages et même d'intervenir
dessus, au moyen des hooks. Les hooks sont de petites fonctions
que l'on installe par programmation, et qui sont appelées par le sys-
tème qui leur passe les messages de la file qui les concerne. Tra-
vailler avec les hooks est amusant, et permet de donner libre cours
à son imagination, pour le meilleur et pour le pire. C'est ainsi que les
keyloggers, programmes généralement malveillants, utilisent le prin-
cipe des hooks pour enregistrer les saisies claviers d'un utilisateur.
Nous allons, quant à nous, jouer avec les messages de la souris
dans cet article, notamment pour en rejouer les déplacements
après coup. Mais si vous souhaitez coder un keylogger (pour une rai-
son louable bien sûr !), nos exemples seront facilement adaptables.
Nos exemples ont été écrits en C++ avec Visual Studio 2008. Vous
les adapterez facilement à votre compilateur préféré. Le seul point
un petit peu difficile est, éventuellement, l'édition de liens dynamique
avec les librairies dll, ainsi que nous le verrons plus loin. Pour cet
article, nous supposons que le lecteur dispose déjà de solides bases
en programmation Win32.   

1 HOOKUMENIQUE
Le champ d'action des hooks est assez universel dans Windows.
Outre les événements relatifs aux actions de l'utilisateur, il est pos-
sible d'en poser pour savoir si le système rentre dans un état inactif
(Idle), Pour monitorer les notifications dans le Shell graphique, ou les
écritures dans les journaux systèmes, etc. Il est même possible de
placer un hook pour débugger les autres hooks. Dans tous les cas,
un hook est une fonction  prototypée ainsi :

LRESULT CALLBACK FonctionHook(int nCode, WORD wParam, DWORD lParam);

Les arguments wParam et lParam sont, sans surprise, les argu-
ments des messages interceptés. Une attention toute particulière
doit être accordée à l'argument nCode ainsi qu'à la valeur retournée

Sous Windows, les actions de l'utilisateur, clavier, souris, etc. sont converties en des
messages placés dans des files. Un mécanisme très intéressant, les « hook », permet
d'intervenir sur les files de messages.

par la fonction. Si l'argument nCode a une valeur négative, il est inter-
dit d'agir sur le message intercepté par le hook. Après nous être
informés de la teneur du message, nous devrons laisser celui-ci
suivre son cours soit en retournant false, soit en retournant la valeur
donnée par l'API CallNextHookEx. Dans le premier cas, le message va
suivre son cours dans le système, mais sans être vu par d'autres
hooks éventuels. En effet de nombreux hooks peuvent être mis en
place pour un même type de message. Ils sont alors chaînés. Le der-
nier installé étant le premier de la chaîne et donc le premier servi.
Priver d'autres éventuels hooks d'informations n'est pas forcément
bien élevé en programmation saine. Mais cela peut aussi être le
moyen de désactiver un éventuel keylogger :-) Dans le second cas, le
message est passé au hook suivant (s'il existe) dans la chaîne et ainsi
de suite. Si nCode a une valeur positive ou nulle, il est possible de
faire comme précédement. Mais il est aussi possible de passer le
message à la trappe en retournant true. Dans ce cas, non seulement
les autres hooks ne le verront pas passer, mais l'application qui devait
le recevoir ne le verra pas non plus :-) Enfin il est nécessaire de savoir
qu'il existe deux niveaux de hook: application et système. Un hook de
niveau application ne verra passer que les messages destinés à cette
application, ceci, juste avant qu'elle ne les reçoive. Dans ce cas, la
procédure de hook peut résider dans le code de l'application sans
problème, car elle sera appelée par le thread principal de l'applica-
tion. Un hook de niveau système voit passer les messages dans la file
principale, avant le dispatching de ceux-ci dans les files dédiées aux
applications. Le code d'un tel hook ne peut résider dans une applica-
tion. Il doit au contraire résider dans une librairie partagée (dll) car il
est susceptible d'être appelé par n'importe quel thread.

2 POUR SE FAIRE LA MAIN
Tous nos exemples sont des applications Win32 pures et dures,
donc par définition d'un code assez verbeux. C'est pourquoi nous
n'en donnons que les extraits importants ici, mais vous pouvez les
télécharger au complet sur notre site, à la page dédiée au sommaire
de ce numéro. Notre premier exemple, HookMouseInWindows, est
une application qui trace constamment dans sa fenêtre les mouve-
ments de la souris au-dessus de cette même fenêtre. Lorsque l'utili-
sateur clique sur le menu "Go!" un hook est installé pour une durée
de trois secondes. Ce hook passe à la trappe les messages de la
souris. Ainsi, l'application ne suit plus ces mouvements pendant ce
temps. Voici le code du hook :

HHOOK HookHandle; // variable globale

LRESULT CALLBACK MaMouseProc(int nCode, WPARAM wParam, LPARAM lParam)

{
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if(nCode < 0)

{

return CallNextHookEx(HookHandle, nCode, wParam, lParam);

}

else 

{

return true;

}

}

Comme expliqué précédemment, si la valeur de nCode nous y autori-
se, nous retournons true, ce qui est nécessaire et suffisant pour
tuer les messages. Voici la partie intéressante du code de la procé-
dure de fenêtre qui installe et supprime le hook, et qui réagit aux
événements significatifs pour notre exemple:

static UINT_PTR timer = 0;

BOOL unhooked;

static POINT

case ID_FILE_GO:

// Installer le hook des évènements souris

HookHandle = SetWindowsHookEx(WH_MOUSE, // Type de hook

MaMouseProc,

hInst,// Handle d'instance de notre programme. 

GetCurrentThreadId() // Identifiant du thread courant,

// i.e celui de la pompe

// à message de l'application

);

if(HookHandle == NULL)

{

MessageBox(hWnd, L"Oups hook", L"Oups!", MB_OK);

PostQuitMessage(0);

break;

}

// Démarrer le timer

timer = SetTimer(hWnd, 1000, 3000, NULL);

if(timer ==0)

{

MessageBox(hWnd, L"Oups timer", L"Oups!", MB_OK);

PostQuitMessage(0);

}

break;

case WM_TIMER:

// Arrêter le timer

KillTimer(hWnd, timer);

// Enlever le hook

unhooked = UnhookWindowsHookEx(HookHandle);

if(!unhooked)

{

MessageBox(hWnd, L"Oups Unhook", L"Oups!", MB_OK);

PostQuitMessage(0);

}

break;

case WM_MOUSEMOVE:

hdc = GetDC(hWnd);

MoveToEx(hdc, pt.x, pt.y, NULL);

LineTo(hdc, pt.x = LOWORD(lParam),

pt.y = HIWORD(lParam));

ReleaseDC(hWnd, hdc); 

break;

Observons bien le fonctionnement de notre exemple. Notre hook ne
fait pas dans la dentelle puisqu'il tue TOUS les messages relatifs à la
souris: déplacement, bouton enfoncé, etc. Cependant quand vous
déplacez votre souris, vous continuez à voir le pointeur bouger.
Pourquoi ? Parce que notre hook est local. Son code est intégré à
notre application. En tant que hook local, il n'agit que sur les événe-
ments à destination de l'application. Or, le pointeur de la souris que
vous voyez se déplacer appartient au bureau de Windows, qui est
une autre application.

3 REJOUER DES ÉVÉNEMENTS
L'exemple ReplayMouseInWindows montre comment enregistrer
les événements que notre hook passe à la trappe, pour les rejouer
ensuite, après l'expiration du timer de 3 secondes. En outre, cette
fois nous affinons le code de notre hook, afin que celui-ci ne traite
que les événements relatifs aux déplacements de la souris, et non,
par exemple, les clics :

#include <vector>

using namespace std;

vector<POINT> lespoints; // variable globale

LRESULT CALLBACK MaMouseProc(int nCode, WPARAM wParam, LPARAM lParam)

{

if(nCode < 0)

{

return CallNextHookEx(HookHandle, nCode, wParam, lParam);

}

else 

{

if(wParam == WM_MOUSEMOVE)

{

MOUSEHOOKSTRUCT *mhs;

mhs = reinterpret_cast<MOUSEHOOKSTRUCT*>(lParam);

lespoints.push_back(mhs->pt);

return true;

}

else

{

return CallNextHookEx(HookHandle, nCode, wParam, lParam);

}

}

}

Comme précédemment, nous n'intervenons que si nCode nous y
autorise. wParam contient le type exact du message. Nous n'inter-
venons que lorsque ce type est WM_MOUSMOVE. Les données
relatives à l'événement sont rangées dans une structure MOUSE-
HOOKSTRUCT pointée par lParam. Le reste est simple. Voici main-
tenant le bout de code extrait de notre procédure de fenêtre pour
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rejouer les événements à postériori. Le principe est là encore tout
simple, on constitue des événements à partir des données stockées
dans un vector, puis on les injecte dans la file de l'application au
moyen de l'API SendMessage :

case WM_TIMER:

// Arrêter le timer

KillTimer(hWnd, timer);

// Enlever le hook

unhooked = UnhookWindowsHookEx(HookHandle);

if(!unhooked)

{

MessageBox(hWnd, L"Oups Unhook", L"Oups!", MB_OK);

PostQuitMessage(0);

break;

}

// et mainteant on rejoue les évènements WM_MOUSEMOVE

for(vector<POINT>::iterator it = lespoints.begin();

it!=lespoints.end(); ++it)

{

ScreenToClient(hWnd, &*(it));

SendMessage(hWnd, WM_MOUSEMOVE, 0,

MAKELPARAM((*it).x, (*it).y));

}

// Vider le vector pour une éventuelle 

// prochaine utilisation

lespoints.clear();

break; 

4 INSTALLER UN HOOK GLOBAL
Si vous essayez notre exemple suivant, HookMouseInSystem, vous
constaterez que celui-ci tue cette fois totalement la souris, pour
toutes les applications. Ceci parce que nous installons un hook qui
est global, et aussi parce que ce hook est du plus bas niveau pos-
sible. Ceci signifie qu'il intervient avant même que le message ne
soit posté dans quelque file que ce soit. Un message supprimé par
un tel hook n'atteint plus personne. Sur le principe le code de notre
exemple ressemble beaucoup aux autres. Mais la difficulté réside ici
dans l'écriture d'une DLL et du chargement de celle-ci par notre
application principale. D'abord, il faut que l'application "voie" la librai-
rie. Pour cela le plus simple est de configurer votre environnement
de développement afin qu'il dépose les binaires de l'application et de
la librairie dans un même répertoire. Ensuite il faut que la fonction
du hook puisse être chargée dynamiquement. En voici le code :

extern "C" __declspec(dllexport) LRESULT CALLBACK MaLowLevel

MouseProc(int nCode, WPARAM wParam, LPARAM lParam)

{

if(nCode < 0)

{

return CallNextHookEx(NULL, nCode, wParam, lParam);

}

else 

{

return true;

}

}

La déclaration extern "C" demande au compilateur C++ de ne pas
décorer le nom de la fonction et __declspec(dllexport) lui demande
de l'exporter. Et ... cela ne fonctionne pas! Sous Visual Studio 2008
du moins. Le compilateur s'obstine à décorer le nom de fonction
comme on peut le voir sous Depends, un vieil outil Microsoft, hélas
en voie de disparition [Fig.1]. Ceci sous prétexte, probablement, que
notre hook obéit à la convention d'appel __stdcall [Fig.2]. Le plus
simple pour remédier à ce problème est d'ajouter au projet un petit
fichier texte, dit de définition, à l'extension .def, qui permet de définir
des synonymes pour les noms de fonctions. Voici le contenu de
notre fichier:

LIBRARY "HookMouseInSystemDll"

EXPORTS 

MaLowLevelMouseProc   =  _MaLowLevelMouseProc@12

Un examen de nouveau code binaire produit par une recompilation
montre que cette fois tout va bien se passer [Fig.3]. Voici maintenant,
tiré de notre exemple, la partie du code qui charge la librairie et qui
obtient l'adresse de notre procédure de hook. Le reste de l'exemple
est identique aux précédents:

static HINSTANCE InstanceDll;

static HHOOK HookHandle;

FARPROC WINAPI HookAddr;

case ID_FILE_GO:

// Installer le hook des évènements souris

// D'abord charger la Dll contenant

// la procédure de hook

InstanceDll = LoadLibrary(L"hookmouseinsystemdll.dll");

if(InstanceDll == NULL)

{

MessageBox(hWnd, L"Oups dll", L"Oups!", MB_OK);

PostQuitMessage(0);

break;

}

// Puis accéder à la procédure elle-même

// et installer le hook
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HookAddr = GetProcAddress(InstanceDll, "MaLowLevelMouseProc");

if(HookAddr == NULL)

{

GetLastError();

MessageBox(hWnd, L"Oups hook addr", L"Oups!", MB_OK);

PostQuitMessage(0);

break;

}

HookHandle = SetWindowsHookEx(WH_MOUSE_LL,

reinterpret_cast<HOOKPROC>(HookAddr),

InstanceDll, NULL);

5 REJOUER DANS UNE FENÊTRE, DES
ÉVÉNEMENTS PRODUITS AILLEURS

Essayez notre dernier exemple, ReplayMouseInSystem. Cliquez sur
le menu 'Go!' puis promenez votre souris par exemple un peu au
dessus de la barre de titre de l'application. Ce faisant, vous ne géné-
rez que des événements concernant le bureau ou, éventuellement
d'autres applications, mais pas la nôtre. Pourtant, à l'expiration du
timer, les événements sont (re)joués dans notre fenêtre. Le principe
est tout simple, nous interceptons des événements avec un hook
global, nous les enregistrons, puis nous les bricolons pour les
rejouer localement. Il y a toutefois de petites difficultés de program-
mation, au niveau des pointeurs de fonction notamment. Voici le
code de notre nouvelle dll :

#include <vector>

using namespace std;

vector<POINT> lespoints;

extern "C"__declspec(dllexport) LRESULT CALLBACK MaLowLevel

MouseProc(int nCode, WPARAM wParam, LPARAM lParam)

{

if(nCode < 0)

{

return CallNextHookEx(NULL, nCode, wParam, lParam);

}

else 

{

if(wParam == WM_MOUSEMOVE)

{

MOUSEHOOKSTRUCT *mhs;

mhs = (MOUSEHOOKSTRUCT *)lParam;

lespoints.push_back(mhs->pt);

//return true;

return CallNextHookEx(NULL, nCode, wParam, lParam);

}

else

{

return CallNextHookEx(NULL, nCode, wParam, lParam);

}

}

}

extern "C"__declspec(dllexport) vector<POINT> GetHookedPoints()

{

vector<POINT> temp;

temp = lespoints;

lespoints.clear();

return temp;

}

Nous notons l'apparition d'une nouvelle fonction, GetHookedPoints,
dont le code permet de récupérer le vector contenant les événe-
ments enregistrés. La question est: comment invoquer une telle
fonction quand la librairie est chargée dynamiquement ? La réponse
est : avec un pointeur de fonction :-) Nous devons d'abord prototy-
per le pointeur de fonction ainsi :

typedef vector<POINT> (*MAFONCTION)();

Le lecteur trouvera sur notre site le code qui charge la librairie, et
qui obtient les adresses des fonctions depuis celle-ci.
Bien y remarquer static MAFONCTION MaFonction qui est affecté
par l'adresse (i.e le pointeur) de la fonction GetHookedPoints. Ensuite
à l'expiration du timer, nous invoquons tout simplement notre fonc-
tion avec MaFonction() pour récupérer les points enregistrés.

# Frédéric Mazué - fmazue@programmez.com
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La vraie révolution ne viendra cependant pas de la Xbox 360
mais de la communauté qui se crée autour de Kinect. Il n’a pas
fallu longtemps pour que certains s’approprient le périphérique

en créant des frameworks pirates pour pouvoir utiliser Kinect avec
un PC et, dans certains cas, avec d’autres objets.
Au lieu d’empêcher ce mouvement, Microsoft décide de supporter
cette nouvelle communauté et nous gratifia le 16 mai 2011 d’un
Kinect SDK pour que tout un chacun puisse développer ses
applications. Le SDK permet de développer des applica-
tions mais pas de les vendre, dans ce cas précis, un SDK
« commercial » arrivera courant 2012.

> Architecture Kinect
Avant toute chose il faut comprendre comment fonctionne Kinect.
Ce périphérique est composé :
• D’un moteur qui fait bouger les caméras sur l’axe vertical, cela per-

met notamment à Kinect de pouvoir ajuster son champ de vision et
se caler plus précisément sur les personnes à reconnaître.

• D’une Led qui peut prendre plusieurs couleurs (Rouge, Vert,
Jaune). Elle se trouve devant et généralement indique l’état de
Kinect.

• D’un « Microphone Array ». Concrètement, il s’agit de quatre
micros qui permettent une détection du son dans l’espace, mais
surtout de le capter en éliminant le bruit ambiant pour ainsi capter
un flux audio propre et utilisable pour la détection de la voix par
exemple.

• Une caméra VGA [Fig.1], qui permet de capturer une image vidéo
standard en 640x480 ou 1280x1024.

• Un projecteur Infra-Rouge pour la détection des personnes. Ce
projecteur affiche une grille infrarouge avec des points qui permet-
tront ensuite d’être détectés par une caméra Infra Rouge et de
déterminer la profondeur des objets.

• Une caméra Infra-Rouge [Fig.2], qui va capter la grille du projecteur
et ensuite produire une image de profondeur. Comme la caméra
utilise le projecteur, c’est une détection active, il faut entendre par
là qu’il ne faut pas perturber le signal du projecteur (chaleur inten-
se, autre capteur actif dans la pièce par exemple), ce qui aurait
pour résultat d’induire des erreurs de détection. 

Le capteur Kinect est donc bien outillé pour pouvoir capter nos mou-
vements, que l’on soit dans une pièce ou à l’extérieur. Il faut savoir
que la détection d’une personne se situe entre une distance de 1,8

Kinect SDK : éclate-toi !
C’est le 4 novembre 2010 que Microsoft a
lancé pour sa Xbox 360 un nouveau
périphérique de jeu. Avec le slogan « La
manette c’est vous », ce périphérique se veut
révolutionnaire. Derrière cette accroche se
trouve un périphérique innovant permettant de
jouer avec son corps, Kinect est née ! La
promesse est grande. La petite caméra de
Microsoft trouve un écho plus que favorable.

mètre à 3 mètres et que les personnes doivent avoir une taille supé-
rieure à 1 mètre. En ce qui concerne l’architecture [Fig.3] applicative
de Kinect, le Kinect SDK (développé par Microsoft Research) permet
de créer des applications en managé et C++ (x86 et x64) avec Visual
Studio 2010. Ces applications ne peuvent fonctionner que sous Win-
dows 7. Il est à noter que Kinect n’embarque pas directement les
algorithmes de reconnaissance, ce travail est fait par le PC (ou la
Xbox), Kinect ne fait que relayer les informations vers le SDK.

> Interactions
Maintenant que l’on sait ce que Kinect à dans le ventre, nous allons
nous intéresser à ce que le capteur peut nous fournir en termes d’in-
formation et ce qu’il peut faire pour nous. Nous allons distinguer
deux grands types d’interactions, la voix et la reconnaissance des
personnes.

Les mouvements
C’est sans doute la possibilité la plus utilisée et la plus intéressante
de Kinect. Nous avons vu précédemment qu’il y a deux flux retournés
par Kinect, une image vidéo VGA et une image de profondeur. A par-
tir de ces deux flux, Kinect est capable de nous donner deux infor-
mations supplémentaires : 
• La détection de la présence de quatre personnes et nous fournir

leurs ombres (nous y reviendrons plus tard)
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• Sur deux de ces personnes, Kinect peut suivre leur squelette [Fig.4].
Kinect va pour cela observer 20 points, ou jointures, afin d’infor-
mer des mouvements des utilisateurs.

Le son
Kinect est capable de faire de la reconnaissance vocale mais pas
nativement. En fait, il fournit un flux audio primitif qu’il est possible de
faire interpréter par des frameworks comme Microsoft Speech par
exemple. L’avantage de la prise de son Kinect, est qu’il lui est pos-
sible de supprimer le bruit ambiant pour fournir un flux plus propre
et plus en adéquation pour de la détection ou du traitement de
signal, mais aussi de détecter d’où vient le son (positionnement dans
l’espace).
Il est donc possible de piloter son interface avec la voix, ce qui permet,
notamment dans le jeu vidéo, de pouvoir donner des ordres à des per-
sonnages non joueurs comme dans Mass Effect 3, ou accélérer,
ralentir et mettre en pause le jeu comme dans Dance Central 2.
De manière générale, il est toujours préférable de dire un mot clé
avant la commande vocale (comme le mot « xbox ») afin que des
détections intempestives ne soient pas trouvées suite à une discus-
sion normale.

Usages
Bien que Kinect ait été conçu et vendu pour le jeu, de nombreux

usages que Microsoft n’avait pas envisagés apparaissent. On
peut classer ces nouveaux usages en deux catégories. Des
usages ludiques où l’on va utiliser Kinect pour des cam-
pagnes de marketing, des évènements autour d’une

marque par exemple. Des usages plus sérieux avec une uti-
lisation de Kinect pour aider les personnes à mobilité réduite

en entreprise, à la fois pour les employés mais aussi pour les clients. 

> Utilisation du SDK
On utilise le SDK Kinect avec Visual Studio 2010, peu importe la ver-
sion. Je vais aborder ici comment utiliser le SDK en mode managé
(C#) mais il est également possible de l’utiliser en C++. Tout d’abord
voyons quelques bases sur le SDK.

Le Runtime
Lorsque l’on veut créer un projet Kinect, on doit ajouter l’assembly
« Microsoft.Research.Kinect ». Ensuite on accède aux API par deux
namespaces : « Microsoft.Research.Kinect.Nui » et « Microsoft.
Research.Kinect.Audio » qui permettent respectivement de gérer la
détection vidéo et la gestion de la prise de son.
La première classe intéressante est statique et se nomme « Runti-
me », elle donne accès au nombre de Kinect actuellement connectés
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via la propriété « Kinects » et permet aussi de se brancher sur un
événement nous indiquant quand on connecte / déconnecte un
Kinect, où lorsque l’un d’eux tombe en erreur. C’est très pratique
pour avoir un état des lieux très précis des périphériques connectés.

public MaFenetre()

{

// Récupère le nombre de Kinect actuellement connectés

this._kinectCount = Runtime.Kinects.Count;

// On se branche sur le scrutter d’état des Kinects

Runtime.Kinects.StatusChanged += new System.EventHandler<Status

ChangedEventArgs>(this.KinectsStatusChanged);

}

private void KinectsStatusChanged(object sender, StatusChanged

EventArgs e)

{

// Ici on regarde le statut, si le Kinect est connecté ou 

déconnecté

if (e.Status == KinectStatus.Connected)

this._kinectCount ++;

else if (e.Status == KinectStatus.Disconnected)

this._kinectCount —;

}

Le plus intéressant, c’est que sur l’événement on récupère (dans le
cas d’une connexion), l’instance du « Runtime » Kinect correspon-
dant au périphérique connecté (par la propriété « KinectRuntime »),
il n’y a plus qu’à l’utiliser tel quel pour interagir avec celui-ci.

Si l’on veut récupérer l’instance d’un « Runtime » déjà existant, il faut
aller piocher dans la collection « Kinects » de l’objet statique « Runti-
me » (Microsoft.Research.Kinect.Nui).

Vidéo et détection des mouvements
Maintenant que nous avons l’instance « Runtime » qui représente
notre Kinect, si nous souhaitons utiliser la reconnaissance de mou-
vement, il faut démarrer cette reconnaissance et se brancher sur
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ses événements. Mais avant toute chose il faut initialiser le « Runti-
me » pour lui indiquer ce qu’il doit traiter.

this._runtime.Initialize(RuntimeOptions.UseColor | RuntimeOptions.

UseDepthAndPlayerIndex | RuntimeOptions.UseSkeletalTracking);

En fonction des paramètres passés dans la fonction « Initialize »,
Kinect va envoyer les informations demandées. Le « UseColor » pour
la caméra vidéo, le « UseDepth » et « UseDepthAndPlayerIndex »
pour la caméra de profondeur et enfin « UseSkeletalTracking » si
vous voulez récupérer les informations de squelette.
Pour démarrer un flux vidéo il faut passer par la méthode « Open »
de « VideoStream », pour démarrer la caméra de profondeur il faut
passer par la méthode « Open » de « DepthStream ».

Une fois les flux démarrés (il n’est pas obligatoire de faire les
« Open » pour récupérer les informations de trace liées au squelet-
te), il suffit de s’abonner aux événements « VideoFrameReady »
(VideoStream.Open nécessaire), « DepthFrameReady » (DepthS-
tream.Open nécessaire) et « SkeletonFrameReady » (« Runtime.Ske-
letonEngine.IsEnabled » doit être activé) pour récupérer les
informations que nous renvoie Kinect.

this._runtime.Initialize(RuntimeOptions.UseColor | RuntimeOptions.

UseDepthAndPlayerIndex | RuntimeOptions.UseSkeletalTracking);

this._runtime.VideoStream.Open(ImageStreamType.Video, 2, Image

Resolution.Resolution640x480, ImageType.Color);

this._runtime.DepthStream.Open(ImageStreamType.Depth, 2, Image

Resolution.Resolution320x240, ImageType.DepthAndPlayerIndex);

this._runtime.DepthFrameReady += new EventHandler<ImageFrameReady

EventArgs>(this.DepthFrameReady);

this._runtime.SkeletonFrameReady += new EventHandler<SkeletonFrame

ReadyEventArgs>(this.SkeletonFrameReady);

this._runtime.VideoFrameReady += new EventHandler<ImageFrameReady

EventArgs>(this.VideoFrameReady);

Il est à noter que pour certains flux les résolutions sont imposées,
pour le flux vidéo c’est obligatoirement 1280x1024 et 640x480,
pour le flux de profondeur c’est 320x200 et 80x60. Comme l’énu-
mération est identique, attention à ne pas se tromper. Il en va de
même pour les « ImageType », certaines valeurs de l’énumération
sont réservées pour la vidéo (Color, ColorYuv, ColorYuvRaw) et
d’autres pour la profondeur (Depth, DepthAndPlayerIndex).

Sur le callback des événements, les informations Vidéo et de profon-
deur seront retournées sous forme de tableau d’octet (PlanarIma-
ge). Il faudra donc les convertir pour les afficher. Ci-dessous les
méthodes pour l’affichage du flux vidéo dans une fenêtre WPF.

private void VideoFrameReady(object sender, ImageFrameReady

EventArgs e)

{

PlanarImage image = e.ImageFrame.Image;

BitmapSource source = BitmapSource.Create(image.Width, image.

Height, 96, 96, PixelFormats.Bgr32, null, image.Bits, image.

Width * image.BytesPerPixel);

this.VideoBrush = new ImageBrush(source);

}

Pour l’image de profondeur, c’est un peu plus compliqué. Il faut tout
d’abord savoir que l’image de profondeur nous renvoie pour chaque
pixel 2 octets, soit 16 bits d’information. Dans ces 16 bits, seule-
ment 13 sont utilisés, 3 bits pour renvoyer l’index du joueur détecté
(jusqu’à 4, 1 étant le plus près, 4 le plus loin et 0 si pas de joueur
détecté) et enfin 10 bits pour la distance en millimètre qui sépare le
premier obstacle rencontré par la caméra infrarouge sur ce pixel
par rapport à Kinect (qui est le point 0). Pour récupérer ces infor-
mations il faut donc faire quelques manipulations :

/// <summary>

/// Récupère la distance renvoyée par Kinect pour un pixel

/// </summary>

/// <param name=»byte1»>Premier octet (distance + joueur)</param>

/// <param name=»byte2»>Deuxième octet (distance + 3 bit mort)

</param>

/// <returns>Distance calculée</returns>

private int GetDistance(byte byte1, byte byte2)

{

return ((int)(byte1 >> 3 | byte2 << 5));

}

/// <summary>

/// Récupère l’index du joueur

/// </summary>

/// <param name=»byte1»>Octet a tester (distance + joueur)

</param>

/// <returns>Index du joueur, 0 si pas de joueur</returns>

private int GetPlayerIndex(byte byte1)

{

// En binaire 7 s’écrit : 00000111. Cela nous permet de récupérer les

// 3 derniers bits de notre octet et donc récupérer l’index du joueur

return ((int)( byte1& 7));

}

Pour afficher l’image de profondeur il faut donc se créer un buffer et
traiter un à un les 2 octets renvoyés, il vous appartient ensuite d’in-
terpréter la distance et l’index du joueur pour générer une image en
niveau de gris, voir coloriser les joueurs.
Maintenant voyons comment gérer la détection du squelette. Ce qui
est facile avec le SDK Kinect c’est que toutes les informations liées à
la détection du squelette sont envoyées dans le callback de l’événe-
ment « SkeletonFrameReady ». Dans les arguments de l’événement
il est possible de récupérer un objet « SkeletonFrame » qui contient
toutes les informations du squelette à un l’instant du callback. C’est
avec cet objet qu’on peut traiter le mouvement, par exemple afficher
le squelette en mode fil de fer ou essayer de détecter des gestuelles
en regardant les mouvements sur un laps de temps. 

Il y a plusieurs informations intéressantes à récupérer de ce « Skele-
tonFrame », tout d’abord la liste des squelettes, car je vous rappelle
que Kinect peut tracer six personnes. Via la propriété « SkeletonFra-
me.Skeletons » on obtient la liste des squelettes sous la forme de
« SkeletonData ». 
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Dans le « SkeletonData » il est possible d’accéder à l’index du joueur
(UserIndex), mais pour savoir si ce squelette est tracé avec les 20
points ou juste avec son centre de gravité, il faut interroger la pro-
priété « TrackingState » qui vous dit si oui ou non ces informations
sont disponibles. Ce « TrakingState » vous indique que sur les six
personnes maximum que peut gérer Kinect, quatre seront en statut
« NotTraked », c’est-à-dire que Kinect ne suit pas réellement ces
personnes. Deux seront en statut « PositionOnly », c’est-à-dire que
Kinect ne suit que leur centre de gravité. Enfin, les deux dernières
personnes seront en statut « Tracked », c’est-à-dire que des infor-
mations précises sur les 20 articulations suivies sont disponibles.
Cela se produira dans le cas où vous avez six personnes devant
Kinect, si seulement trois personnes sont devant la caméra vous
avez deux personnes en « Traked » et une personne en « PositionOn-
ly », mais toujours six « SkeletonData » dans la collection « Skeleton-
Frame.Skeletons ».

Ce qui est intéressant avec le SDK, c’est qu’il vous
renvoie une valeur de fiabilité sur sa détection.
Ainsi, sur le « SkeletonData » vous avez une
propriété « Quality » (entre 0 et 1, 1 étant
parfait) qui vous donne l’information sous
forme de pourcentage de la probabilité
de la détection, on peut estimer
qu’au-delà de 80% (0.8), la
détection du squelette est
exploitable et de bonne qualité.

Si l’on veut récupérer le centre
de gravité du squelette, c’est la
propriété « Position » qu’il faut
récupérer. Vous pouvez aussi récupérer le « UserIndex » qui est au
final une information peu utile, elle vaut toujours 254 si on est en
mode squelette. Enfin le « TrackingID » qui, lui, donne plutôt un index
persistant entre chaque « Frame » pour chaque personne en cours
de détection, tant que la personne reste devant Kinect le « Trackin-
gID » ne change pas, par contre si la personne revient elle possède-
ra un nouveau « TrackingID ».

Un autre aspect intéressant lorsque l’on fait du suivi de squelette
réside dans le fait que Kinect peut appliquer des algorithmes pour
affiner la détection et réduire le bruit sur cette dernière. Kinect peut
appliquer deux stratégies (Correction et/ou lissage) sur les données
qu’il capture. Pour activer cette correction, il faut activer sur le
« Runtime » la propriété « SkeletonEngine.TransformSmooth » à
« True » et ensuite régler les paramètres de filtrage par la propriété
« SkeletonEngine.SmoothParameters ».

TransformSmoothParameters parameters = new TransformSmooth

Parameters();

parameters.Correction = 0.5f;

parameters.Prediction = 0.5f;

parameters.Smoothing = 0.05f;

parameters.JitterRadius = 0.05f;

parameters.MaxDeviationRadius = 0.04f;

this._runtime.SkeletonEngine.SmoothParameters = parameters;

this._runtime.SkeletonEngine.TransformSmooth = true;

Maintenant que l’on sait activer la détection du squelette, que l’on
sait comment éliminer le bruit, il est temps de passer à l’interpréta-
tion des données que nous renvoie Kinect sur ce suivi.
Tout se passe avec la propriété « Joints » du « SkeletonData », cette
collection renvoie les 20 points de détection avec leurs coordonnées
et leur état. En effet, l’état de détection d’un « Joint » est très impor-
tant. Prenons la main droite, si on la met face à Kinect, l’état (Trac-
kingState) du « Joint » est à « Tracked », cela veut dire qu’il n’y a pas
de problème, Kinect le gère sans souci. Par contre, si on met la
main derrière son dos, impossible pour Kinect de savoir où elle est,
alors le « TrackingState » passe à « NotTracked », ce qui permet de
gérer très précisément les 20 points de suivi. 

Il existe un autre état qui est « Inferred », cela veut
dire que Kinect en a déduit sa position mais ce

n’est pas le résultat d’une détection directe.
Cela peut arriver quand vous collez vos deux

mains, Kinect sait que les mains sont là
(déduit des positions précédentes) mais

n’a pas réussi à les détecter directe-
ment avec les senseurs. A ce

moment-là, il vous indique que
c’est une déduction.
Pour récupérer un « Joint » pré-
cis, vous avez à votre disposi-
tion une énumération nommée
« JointID » qui donne la liste de

tous les « Joints » avec des mots en anglais. C’est plus simple que
de se souvenir des codes numériques. La collection « Joints » peut
bien sûr être indexée par cette énumération.

Sur les « Joints », vous avez accès à la propriété « Position » qui
vous donne comme son nom l’indique, sa position dans l’espace.
C’est une structure Vecteur qui donne les informations X, Y, Z et W.
Oui, il y a bien une quatrième information, car dans l’espace seul X,
Y et Z suffisent pour se positionner. W représente, à l’instar de la
« Quality », la qualité de détection de la position, cela s’exprime entre
0 et 1, 1 étant une détection parfaite. Cela est très utile si on ne
veut garder que des « Joints » supérieurs à 80% de détection et
ainsi éliminer les détections parasites. Vous pouvez maintenant, affi-
cher le squelette dans un Canvas WPF par exemple, en créant des
lignes et des points pour faire rejoindre les informations des
« Joints ».
En conclusion, ceci est une première approche des possibilités
incontournables du SDK Kinect, à vous maintenant de laisser libre

cours à votre imagination.

# Nicolas Calvi
MVP Surface
Consultant / Formateur - Société Winwise
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Au départ, le Géoportail est un portail Web français [Fig.1] qui a
été lancé en 2006, et dont le but est de permettre à chacun
d'accéder gratuitement aux données géographiques de tout

le territoire français, à www.geoportail.fr. Ces données étant à la base
constituées de photographies aériennes et de données cartogra-
phiques. Depuis cette date, c'est un outil en constante évolution.
Son champ d'application s'est étendu au monde entier, même si le
territoire français, fort logiquement, reste son terrain de prédilec-
tion. Au fil du temps le Géoportail a intégré d'autres données en pro-
venance de partenaires, comme des images satellite ou autres. Il
propose maintenant une API qui vous permettra d'afficher ces don-
nées dans votre site Web, ceci gratuitement si votre site est sans
but lucratif. Il vous permettra aussi de superposer des couches de
données de provenances tierces.

1 GÉOPORTAIL VS GOOGLE MAPS 
Relativement peu connu, Géoportail se présente comme un concur-
rent de Google Maps, qui est, lui, très connu. Tous les deux ont des
buts semblables : montrer des cartes dans un navigateur. Mais ceci
avec des philosophies différentes qui leur confèrent leurs spécificités.
D'entrée de jeu, Google Maps couvrait le monde entier, mais de
manière très inégale. Les lieux les plus "intéressants" étant couverts
avec une meilleure résolution que les lieux "quelconques". Une situa-
tion qui évolue petit à petit, car Google ne cesse d'intégrer de nou-
velles données à son service. Des images satellites bien sûr, mais
aussi des données de services tiers comme l'IGN (Institut Géogra-
phique Nationale) et donc finalement du Géoportail :-) Celui-ci, de son
côté, a d'abord exposé les données du territoire français dans son
entier, avec une résolution identique en tout lieu, selon un principe
"d'égalité et de satisfaction de l'intérêt général". Ces données sont
principalement constituées des cartes au 1 / 25 000, anciennement
dites cartes d'états major de l'IGN, et de photographies aériennes,
toujours en provenance de l'IGN, qui sont d'une résolution de 50cm ou
mieux. Petit à petit, le Géoportail intègre lui aussi des données
tierces, comme des photographies satellites, et il couvre maintenant

Mettre en œuvre l'API Géoportail
Le Géoportail est un
service qui permet de
visualiser les données
géographiques et
cartographiques
françaises et mondiales
via son site officiel.
Mais il met aussi une
API à disposition, pour
vous permettre
d'intégrer ces données
dans votre site.
Découverte. 

le monde entier. Les deux services tendent donc de plus en plus à se
ressembler et on peut se demander lequel choisir ? Google Maps pré-
sente un côté plus grand public et il ne connaît qu'un seul système de
coordonnées: les latitudes et longitudes. Géoportail, quant à lui, pré-
sente un aspect plus professionnel, plus géographe. En ce qui concer-
ne les coordonnées, outre les classiques latitudes et longitudes, le
Géoportail en connaît de nombreux autres, RFG93, Lambert, etc.
Tous les systèmes de coordonnées du standard OGC sont connus par
le Géoportail. En outre celui-ci se différencie nettement avec des don-
nées uniques comme les couches cadastrales, ou les bâtiments en
3D. Mais sa prise en main est un petit peu plus ardue que celle de
Google Maps, et sa documentation n'est pas toujours limpide.

2 PRÉREQUIS, OUTILS ET CONTRATS
Géoportail propose deux jeux d'API: en Flash et en Javascript. Le pre-
mier propose un viewer [Fig.2] beaucoup plus fluide que le second,
mais qui nécessitera peut être pour vous d'apprendre le standard
KML pour passer des données au lecteur Flash. L'API Javascript pré-
sente un viewer moins fluide, mais elle est plus évolutive. Basée sur
la librairie open source OpenLayers, elle évolue au rythme de cette
dernière, ainsi que grâce aux travaux de l'IGN. Le code source de
cette API est sous licence BSD. Nous nous intéresserons essentielle-
ment à l'API Javascript dans cet article. Quelle que soit l'API que vous
choisirez, vous avez besoin d'un serveur HTTP pour essayer votre
code. Pour le développement en local sous Windows, le serveur
Apache d'EasyPHP conviendra par exemple très bien. Vous devez
ensuite souscrire un contrat auprès du Géoportail. L'opération
consiste essent ie l lement en la créat ion d'un compte à
http://api.ign.fr/geoportail. Ensuite vous devez sélectionner un contrat
selon l'usage, commercial ou non, que vous souhaitez faire de l'API.
Pour le développement en local (avec le serveur http qui donc tourne
sur votre machine de développement) et les essais, Choisissez un
contrat de type "L'API Géoportail dans un site web non commercial",
puis dans le formulaire qui vous sera présenté, spécifiez http://localhost

comme URL de votre site. Cochez également toutes les couches de
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Les services du Géoportail, tels que présentés par le site officiel.

Fig.1
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données que vous souhaitez accessibles pour ce contrat. N'hésitez
pas: pour vous familiariser avec l'API, cochez tout :-) A l'issue de l'opé-
ration, il vous sera attribué une clé de contrat que vous devrez systé-
matiquement passer à l'API à chaque chargement d'une page Web.

3 HELLO WORLD !
Le site dédié aux API Géoportail donne un exemple de type Hello
World pour travailler avec le lecteur Flash. Vous trouverez ce code
dans demoflash.html sur notre site. Nous ne reviendrons pas sur ce
code, mais signalons au passage une erreur dans la documentation.
Celle-ci indique de télécharger un fichier .swf, puis indique que ce
fichier doit être placé dans un répertoire dédié du nom de APIFlash.
Cette indication est erronée. Il faut et il suffit de placer ce fameux
fichier conjointement à vos fichiers HTML. Venons en maintenant à
la programmation Javascript. Le lecteur trouvera sur notre site
demo1.html qui est une page HTML de base proposée, par Géopor-
tail, et qui affiche la carte de France [Fig.3] dans le viewer.
Ce code affiche le viewer dans une DIV HTML. Nous voyons que nous
passons notre clé de contrat à l'API. Nous voyons aussi que nous pas-
sons la latitude et la longitude du point sur lequel la carte sera cen-
trée. Mais ce que nous ne voyons pas, c'est pourquoi notre affichage
présente deux couches (carte IGN et photographies aériennes), ni
avec quelle partie de l'API nous travaillons exactement. C'est le
moment d'aller faire un petit tour dans la documentation, à
http://api.ign.fr/geoportail/api/doc/fr/index.html. Une fois là, cliquez sur le lien
Geoportail JS 1.2 ce qui vous amène à la documentation de la librairie
Javascript. N'oubliez pas que cette librairie est construite sur Open-
Layers, ainsi si le fonctionnement de certaines classes vous paraît
peu clair, vérifiez bien que la classe en question ne dérive pas d'une
classe OpenLayers, et si oui, rendez-vous à sa documentation qui est
séparée. Dans la présente documentation, cliquez sur 'Viewer' qui est
le sujet qui nous intéresse', puis à nouveau dans le sous-lien 'Viewer'.
Tout à fait en bas de la page se cache la fonction utilitaire
Geoportail.load utilisée par notre exemple. La documentation de cette

fonction nous explique comment il est possible de personnaliser le vie-
wer, dans une certaine mesure. Ainsi dans l'exemple suivant (hello-
world.html) nous réécrivons notre code pour avoir un viewer
minimaliste qui n'affiche que la couche des photographies aériennes,
et qui centre la carte sur Paris, [Fig.4] ce qui est aussi le comporte-
ment par défaut. Nous donnons enfin l'altitude de l'observation en spé-
cifiant une valeur de zoom.

<script type="text/javascript"><!--//--><![CDATA[//><!--

window.onload= function() {

Geoportal.load(

// ID de la DIV qui va intégrer le viewer:

'viewerDiv',

// Clé de contrat:

'6xxxxxxxxxx4',

// objet 'pos'.

{ // On se positionne sur Paris :
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Fig.2

Fig.3

Le viewer Flash de l'API Géoportail.

Le viewer, tel que chargé par le code de démonstration proposé par le Géoportail.

Nous avons personnalisé le viewer pour lui donner un comportement minimaliste.

Fig.4
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// ce qui est aussi la position par défaut

// longitude:

lon:2.37,

// latitude:

lat:48.84

},

// Valeur de zoom

2,

// objet options

{

layers: ['ORTHOIMAGERY.ORTHOPHOTOS'],

mode: 'mini',

viewerClass: Geoportal.Viewer.Default,

});

};

//--><!]]>

</script>

Mais nous avons aussi la désagréable surprise de voir s'afficher une
punaise, qui apparaitrait même si nous ne donnons pas le centrage
de la carte. Impossible de s'en débarrasser. Elle est dessinée dans
un layer ou couche spéciale, ce que nous verrons plus loin. En théo-
rie il est possible de retirer un layer de l'affichage, si le code accède
à l'objet correspondant. Mais votre serviteur, lors de ses essais n'a
pas trouvé comment faire. De toute façon, pour profiter pleinement
de l'API, il est préférable de construire l'affichage pas à pas, ce que
nous faisons maintenant.

4 CONSTRUIRE UN AFFICHAGE 
PAS À PAS

Le code ci-dessous (basic-0.html) montre l'autre approche pour ins-
tancier le viewer dans une page Web. Cette approche permet de tra-
vailler étape par étape.

<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">

<head>

<title></title>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset

=UTF-8"/>

<script type="text/javascript"

src="http://api.ign.fr/geoportail/api?v=1.2&amp;key=6xxxxxxx

xxx4&amp;instance=mymap&amp;">

</script>

<script type="text/javascript">

<!--

function initGeoportalMap() {

// Cette fonction sera automatiquement

// exécutée au chargement de la page HTML

// C'est ici que la carte doit être personnalisée

geoportalLoadmymap('mymapdiv','normal');

//mymap.addGeoportalLayers();

}

-->

</script>

</head>

<body>

<div id="mymapdiv" style="width:800px;height:600px;"></div>

</body>

</html>

Bien remarquer la nouvelle balise script. Elle demande le charge-
ment de l'API en passant la clé de contrat au serveur du Géoportail,
mais surtout elle passe le nom d'instance du layer qui sera ensuite
utilisé dans tout le code. De quelle instance d'objet s'agit-il ? De geo-
portal.viewer, que nous avons rencontré plus haut. La deuxième bali-
se script contient le code d'initialisation. Ce code doit par convention
comporter une fonction de nom initGeoportalMap, qui sera appelée
automatiquement. Dans ce code, la première chose à faire est d'ap-
peler une fonction que l'API nous aura bricolée à partir du nom d'ins-
tance du viewer. Comme nous avons précédemment donné mymap
comme nom de viewer, la fonction que nous devons appeler est :

geoportalLoadmymap

Si vous retirez les commentaires de la ligne suivante vous obtenez le
viewer par défaut, avec les deux couches que nous avons rencontrées
précédemment. Sans cela notre affichage est vide. Pour ajouter des
couches à volonté, il suffit maintenant de connaître leur nom que l'on
trouvera dans la documentation comme illustré [Fig.5]. Ainsi pour
retrouver nos deux couches par défaut, le code est (basic-1.html) :

mymap.addGeoportalLayer('GEOGRAPHICALGRIDSYSTEMS.MAPS');

mymap.addGeoportalLayer('ORTHOIMAGERY.ORTHOPHOTOS');

5 COMPRENDRE LE MÉCANISME
D'OPACITÉ DES COUCHES

Les couches se superposent et peuvent être toutes visibles en
même temps par transparence. Pour arriver à cela, le principe, non
expliqué, est simple. Les couches apparaissent dans le viewer dans
l'ordre où le code les déclare. Et plus la valeur d'opacité est faible,
plus la couche est transparente. Une couche peut être visible ou
non, lors de l'ajout par le code :

mymap.addGeoportalLayer('GEOGRAPHICALGRIDSYSTEMS.MAPS',

{opacity: 0.5, visibility: false});
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Le nom des couches de données, dans la documentation.

Fig.5
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est documenté dans la documentation d'OpenLayers, et plus dans
celle de Géoportail...) Nous les transformons ensuite en coordon-
nées d'affichage... C'est ici que la terminologie est totalement
contre-intuitive pour un programmeur. Il s'agit de l'affichage des
coordonnées à destination de l'utilisateur, dans la barre sous le gra-
phique, et non l'affichage dans la carte. Nous affichons enfin la
valeur des ces coordonnées, puis le nom des systèmes utilisés.
Essayez nos exemples et appréciez comment les noms des sys-
tèmes varient selon le lieu :-) Nous pourrions aussi songer à un outil
de transformations de coordonnées. Ainsi un utilisateur qui connaî-
trait la latitude et la longitude d'un lieu pourrait se positionner dans le
viewer et cliquer sur le lieu pour obtenir ses coordonnées Lambert.
La base de code (basic-7.html) est la suivante : 

function cliclistener(e) {

themap = mymap.getMap();

pos = themap.getLonLatFromViewPortPx(e.xy);

pos.transform(themap.getProjection(),

new OpenLayers.Projection('IGNF:LAMB93'));

alert(pos);

}

7 AJOUTER SES PROPRES COUCHES
Il est possible de créer ses propres couches et de les ajouter dans le
viewer. Il est encore possible d'ajouter des couches en provenance
d'un serveur tiers. Dans tous les cas, le secret de l'opération réside
dans un système de coordonnées identique pour toutes les couches
:-) Basic-6.htm, que vous trouverez sur notre site ajoute le logo de
Programmez! sur l'Arc de Triomphe (Ne nous refusons rien :-) sur la
carte de Paris, ainsi qu'une bulle, dans une couche vectorielle. [Fig.6]
Le point important de ce dernier exemple est que nous créons un
layer dans le système de coordonnées par défaut sur Paris (pas de
pixels ici :-) Quand le layer est ajouté dans le viewer, son système de
coordonnées est donné à nouveau. Enfin, si la taille du logo est don-
née en pixels, le positionnement de la bulle dans le graphique est
donné en "coordonnées géographiques" :-)

# Frédéric Mazué - fmazue@programmez.com

mymap.addGeoportalLayer('ORTHOIMAGERY.ORTHOPHOTOS',

{opacity: 0.5});

Ce code (basic-2.html) superpose cartes et photographies
aériennes. Au départ seules ces dernières sont affichées, tant que
l'utilisateur ne clique pas sur la case à cocher. Lorsqu'il n'y a qu'une
couche affichée, le résultat est pâlichon et peu satisfaisant en raison
de la faible opacité. Le résultat n'est guère mieux avec les deux
couches simultanément. Il me semble plus intéressant de jouer avec
des contrastes en donnant des opacités différentes, par exemple
comme ceci (basic-3.html)

mymap.addGeoportalLayer('ORTHOIMAGERY.ORTHOPHOTOS',

{opacity: 0.8});

mymap.addGeoportalLayer('GEOGRAPHICALGRIDSYSTEMS.MAPS',

{opacity: 0.3}); 

6 SAVOIR TRAVAILLER AVEC LES
COORDONNÉES

Nous pouvons maintenant centrer notre carte, par exemple sur
Paris (basic-4.html)

themap = mymap.getMap();    

themap.setCenterAtLonLat(2.37, 48.84, 12, false, false);

Nous voyons que le centrage doit être fait sur la carte détenue par le
viewer. Les coordonnées sont passées en degrés décimaux. Il est
aussi possible de passer les coordonnées en degrés, minutes,
secondes, via une chaîne de caractères, en lieu et place des valeurs
numériques. Le lecteur consultera avec profit la documentation des
fonct ions de conversion degToDMS et dmsToDeg, sous
Geoportal.Util. Le point ardu est maintenant que le Géoportail utilise
un très grand nombre de systèmes de coordonnées (plus de 200!),
qui ne changent pas seulement en fonction du choix de l'utilisateur,
mais aussi du lieu sur lequel on pointe. Pire, le viewer utilise toujours
simultanément 2 systèmes de coordonnées qui ne sont jamais les
latitudes et longitudes 'simples' :-) Les exemples basic-5.html et
basic-5.bis.html, dont le code est identique, mais qui pointent sur
Paris et la Guadeloupe respectivement, illustrent ceci. Supposons
que ces exemples soient la base d'un outil qui permette de récupérer
les coordonnées géographiques d'un lieu. Voici ce que cela donne:

function cliclistener(e) {

themap = mymap.getMap();

pos = themap.getLonLatFromViewPortPx(e.xy);

alert(pos);

pos.transform(themap.getProjection(),themap.displayProjection);

alert(pos);

alert(themap.getProjection());

alert(themap.displayProjection);

}

themap = mymap.getMap();

themap.events.register("click", themap, cliclistener);

Ce code commence par récupérer les coordonnées dans l'affichage
graphique du lieu, puis les affiche dans une boîte de dialogue. Ces
coordonnées sont, disons, "pour la cuisine interne" du Géoportail. Le
nom du système utilisé s'obtient par la fonction getProjection (Ici tout
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CONTEXTE 
Silverlight pour Windows Phone permet le développement d’applica-
tion simple et robuste. Pour preuve, lorsque nous voulons accéder à
des ressources en dehors de notre application, nous devons néces-
sairement passer par des classes spécifiques qui se chargeront d’ac-
céder aux parties sensibles du système. On appelle ces classes des
LauncherTask, si on lance des applications (création d’émail, partage
de lien sur des réseaux sociaux, ouverture d’internet explorer) ou des
ChooserTask si on effectue des sélections (contact, adresse email,
photo). C’est dans cette dernière catégorie que nous allons traquer
un bug susceptible de killer notre application.

PRÉSENTATION DU BUG 
Dans une application Windows Phone développée pour NODO, un bou-
ton appelle un PhotoChooserTask, une classe ChooserTask chargée de
sélectionner une photo. Dans l’émulateur, la sélection d’une photo
fonctionne parfaitement. En revanche sur un terminal MANGO, alors
que l’application fonctionnait il y a encore quelques mois, notre applica-
tion crashe parfois sur certaines images sans explication.

ANALYSE
Commençons par analyser le code responsable du désagrément. Le
PhotoChooserTask est instancié très classiquement :

PhotoChooserTask photoChooserTask = new PhotoChooserTask(); 

photoChooserTask.Completed += new EventHandler<PhotoResult>

(photoChooserTask_Completed); 

photoChooserTask.Show(); 

Lorsque la méthode Show se termine elle appelle l’évènement Com-
pleted chargé de générer une image utilisable par Silverlight. C’est
certainement ici que l’erreur est générée.

void photoChooserTask_Completed(object sender, PhotoResult e) { 

BitmapImage image = new BitmapImage(); 

image.SetSource(e.ChosenPhoto); 

this.img.Source = image; 

} 

Comme l’erreur ne se produit pas sur l’émulateur et que Zune
empêche tout accès au PhotoChooserTask  lorsqu’il est branché à
notre ordinateur de développement, nous ne pourrons pas déboguer
directement dans VisualStudio. Nous sommes donc obligés de
recourir à la bonne vieille méthode du TryCatchMessageBox :

try{

BitmapImage image = new BitmapImage();

image.SetSource(e.ChosenPhoto);

this.Image.Source = image;

}

catch (Exception ex){ // Affichage du nom de fichier et du message

d’erreur                 

MessageBox.Show("NomdeFichier=" + e.OriginalFileName + " Erreur=

" + ex.Message);};

Le bug PhotoChooserTask
Nous relançons notre application afin
de sélectionner une des images source
d’erreur. Cette fois-ci l’erreur est attra-
pée et une boîte d’alerte nous affiche le
message suivant (puis l’application se
crashe si l’on n’effectue pas d’action
sur la boîte) : 

NomdeFichier=\Applications\(…) \PhotoChooser-aa052fc0-d6ca-4e

42-a249-1b8fc03f72cb.jpg Erreur=The request is not supported. 

Le message nous apprend que pour une image de format jpeg « La requê-
te n’est pas supportée ». Penchons-nous maintenant plus attentivement
sur le répertoire contenant ce fameux fichier. C’est un répertoire SkyDri-
ve, c’est-à-dire relié au Cloud. Ces répertoires sont apparus avec la der-
nière version de Mango (7.1). En se connectant sur le site web Skydrive,
on retrouve notre photo mais celle-ci n’est pas du type escompté : C’est
un GIF ! En effet Skydrive supporte des images aux formats JPG, PNG
mais aussi GIF, BMP et TIF. Or, Silverlight ne reconnaît nativement que les
formats JPG et PNG d’où notre erreur de requête non supportée.

RÉSOLUTION
Pour traiter le problème il suffit de catcher l’erreur comme on l’a déjà
fait plus haut. Attention à ne pas utiliser, cette fois, de MessageBox
dans la méthode Completed car elle ne peut excéder, par design,
quelques secondes d’activité. On va donc déporter la MessageBox dans
la méthode OnNavigated qui est appelée au lancement de la page.

bool haveBadFormatFile = false;

protected override void OnNavigatedTo(System.Windows.Navigation

.NavigationEventArgs e) {

if (this.haveBadFormatFile == true)

{

haveBadFormatFile=false;

MessageBox.Show("Mauvais format de fichier !");

}

base.OnNavigatedTo(e);

}

void photoChooserTask_Completed(object sender, PhotoResult e)

{

this.haveBadFormatFile = false;

try{

BitmapImage image = new BitmapImage();

image.SetSource(e.ChosenPhoto);

this.Image.Source = image;

}

catch{

this.haveBadFormatFile = true;

};

}

Une enquête rondement menée pour un coupable dans les nuages !

# Samuel Blanchard 
Responsable développement chez Naviso
Blog : http://blog.naviso.fr - Site : http://www.naviso.fr
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