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RESUME

Le théme de recherche central de ce travail est I'application des outils de maint
enabilité, comme la re-fabrication et la re-conception pour [’optimisation d’un
framework a base de patrons pour la conception d’agents intelligents et mobiles
sur téléphones portables.
Le travail a permis de réaliser un framework pour la sérialisation sécurisée
pour l'envoi d’objets sur réseaux, ainsi que de son utilisation la migration de
messages pour la destruction et la création d’agents a distance.
Nous avons aussi réalisé la mobilité puis la persistance d’'une base de régles de
production dans une base de données relationnelle distante, en utilisant un
parsing objet vers schéma XML, et son envoi du schéma XML sur réseau,
ensuite sa récupération a distance par une Servlet, puis sa transformation en un
schéma objet, pour arriver a sa persistance par une méthode appropriée en
tables, dans une base de données relationnelle.

Pour conclure, un bilan est adressé et des orientations futures sont exposées.

Mots Clés :

Maintenabilité de logiciel, Re-fabrication (Refactoring), Re-conception
(Reengineering), Sérialisation, Mobilité, Framework, patron (pattern), Tests

(tests unitaires, tests d’intégration,...), J2ME, Agent.
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Chapitre I : Introduction

Savoir, c'est se souvenir.
ARISTOTE

INTRODUCTION

11 est indéniable que la tendance vers le développement & base de Frameworks bases

sur des patrons s'impose, de plus en plus, depuis un certain nombre d'années.

Quant aux bénéfices attendus de l'utilisation de Frameworks & base de patrons, il s'agit
essentiellement de réduire les coiits de production des logiciels, mais aussi d'en réduire les
cofits de maintenance et d'en favoriser la réutilisation, par des utilisateurs, aussi bien que par

des développeurs.

La conception et la réalisation des systémes multi agent n’est pas un domaine facile
[Fer95], surtout quand il s’agit d’un Framework développé pour téléphones portables, il n’est
pas évident de résoudre les problémes de dépendances et d’architecture. Le risque de
développer des Frameworks rigides, fragiles et non maintenable (n’évolue pas avec les
changements dans son environnement) est présent en permanence (conception initiale lourde,
réalisation n’exprimant pas le design ...etc.). Néanmoins, il existe des solutions qui
permettent de résoudre se genre de problémes; Le design Orienté Objet et les patterns

(patrons) permettent de concevoir des Framework plus fiables et plus flexibles.

Les bons Frameworks sont généralement le résultat de plusieurs itérations de
conception et de beaucoup de travail impliquant des changements structurels. Ces

changements peuvent impliquer une série de re-fabrications (refactoring).

La conception Orientée Objet est un ensemble de techniques se basant sur 1’abstraction,
pour créer le modéle d’un domaine, et de définir les relations et les interactions entre les

éléments de ce domaine.
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Le principal but de ce travail est de permettre I’analyse de *“70”, et la re-conception de

ses cOtés qui le nécessitent, a travers une bonne re-fabrication, pour permettre sa

maintenabilité.

En basant sur un développement par patrons, avec un certain nombre d’autres techniques de
conception (re-conception, re-fabrication, maintenabilité, réutilisabilité, ...) on pourrait
arriver a réaliser des Frameworks moins rigides et moins fragiles, en éliminant les

dépendances imprévues entre les composants du systéme.

Les patrons fournissent un ensemble de techniques facilitant 1’analyse, la conception et
la réutilisation et la maintenabilité des Frameworks. 1ls réduisent 'immobilité d’un systeme
en permettant la création de modules réutilisables. La rigidité et la fragilité d’un Framework

sont aussi atténuées du fait de leur utilisation.

Le but de notre travail ici, est de réaliser une analyse d’un Framework et d’améliorer les
aspects conception et de réalisation, en utilisant les concepts de I’orienté objet, des patrons, et
des Frameworks, tout en suivant une méthode de développement et de conception et de
développement choisies (maintenabilité, ré-engineering et refactoring). Cela vient du fait que

les bons Frameworks ont en toujours besoin d’améliorations.

Le succeés d’un systéme d’agents dans le futur, en notre point de vue, dépend des principes de

construction et de structuration et des méthodes de conception du logiciel.

Cependant le J2ME a des restrictions fortes, qui ne permettent pas de développer, comme

avec le Java standard.

Pour faciliter la conception et éviter de tomber dans des problémes de dépendances, “70” a
opté, dés sa création, et ce malgré les restrictions du J2me, pour une solution de conception

orienté objet par patrons et Frameworks.

Mais tous les logiciels ont besoin d’évoluer et de s’améliorer, et en méme temps d’intégrer les

nouvelles techniques de développement ou de conception.
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Dans le travail d’optimisation des cdtés faibles de *To” qui nous a été demandé, nous avons,

nous aussi, choisi d’adopter les techniques actuelles de maintenance, de re-fabrication et de

re-conception.

Le domaine d’utilisation des téléphones portables prend un grand essor de nos
jours [MahO1], et cela va en en crescendo, ce qui fait qu’il est temps de commencer a adapter
toutes les techniques de conceptions classiques pour les modéles réduits.

Notre travail, vient comme un travail précurseur, dans le domaine de la maintenabilité aux
moyens techniques de développements « lourdes », dans le domaine des logiciels congus pour

téléphones portables.

1.1. PREREQUIS

Pour réaliser une maintenabilité d’un Framework sur téléphone portable, basée sur les
patrons de conception, en utilisant une approche orienté objet, on a besoin d’avoir des

connaissances dans les domaines suivants :

Notions générales sur les Framework,
Les patrons de conceptions,

Le langage J2ME,

Les Systéeme Multi Agents,

L’Orienté Objet,
Les techniques de maintenabilité , telles que

g

E

E

E Les Agents,
E

E

E Le ré-engineering, et
E

Le refactoring.
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I.2. ETAT DE L’ART

Quelques simulations des agents sur téléphones portable ont été déja développées.
Leur probleme principal est la technique de conception ou d’implémentation utilisées, comme

la non-maitrise des concepts de ’O0OD.

Alors, qu’un certain nombre de Frameworks dans le domaine des agents sur ordinateur, existe
comme AgentSpeak(L), ConGolog, AGENTO, 3APL, et AgentLight [URL].

Nous avons remarqué qu’il y’a trés peu de travaux publiés dans le domaine de la

conception d’agent (ou Systémes Multi Agents) sur téléphones portables.

Les travaux portant sur le développement par patrons et Frameworks ou les travaux sur la re-

fabrication, le re-conception, ou la maintenabilité sont eux quasiment inexistants.

Les travaux qui se rapprochent, mais trés peu, du domaine de notre étude est celui,
réalisé en 2002, par Eva Indal [Ind02],

Indal a développé un agent entre téléphone mobile et ordinateurs, son travail est peu
développé quant a la conception, et son utilisation des moyens techniques évolués est trés peu
entreprise dans son mémoire, surtout en ce qui concerne l’absence de I'utilisation des
concepts du développement orienté objets. On pourrait aussi dire, que la méthode de

sérialisation qui a été utilisée est assez similaire avec ce qui existait déja dans *“70”.

Un autre travail sur la sérialisation est celui de Road. Mais la méthode de sérialisation
qui est décrite est la méme que celle qui est utilisée dans To, sauf que dans To, elle a été

appliquée dans la mobilité.

1.3. CONTENU DU MEMOIRE

Le probléme que nous sommes tenu de résoudre dans ce mémoire est de restructurer le

Framework, qui s’appelle TO, par les procédés d’ingénierie du logiciel, c'est-a-dire, la
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reconception et la re-fabrication (refactoring) pour le rendre plus maintenable et faciliter , par

dela, sa réutilisation.

L’organisation de principaux chapitres dans ce mémoire peut étre bricvement résumeée

comme suit :

Le deuxiéme chapitre expose briévement les notions théoriques utilisées pour réaliser
ce mémoire. Ce derniére est divisée en 12 chapitres ; Tel que, le sous-chapitre II.1 définit le
langage de programmation pour réaliser ce travail (J2ME). Sous-chapitre I1.2 des notions sur
les Frameworks sont introduit, le chapitre qui suit c’est des notions sur les agents et les SMA
(System Multi Agent). L’objectif de ce chapitre est de présenter les agents, leurs
caractéristiques, les avantages de leur utilisation et leurs applications. I1 définit les
caractéristiques principales des agents dans un SMA. Nous étudions particuliérement les

caractéristiques des agents mobiles.

Les sous-chapitres (I1.5, IL.6, I1.7) concernant les notions de base qui vont étre utilisées

dans ce mémoire (sérialisation, sécurité, test logiciel).

Les sous-chapitres (I1.8, I1.9, II.10) trait les techniques de développement de
logiciels ; qu’on va suivre dans notre mémoire (maintenabilité, re-fabricatuion, re-

conception).

Egalement, les sous-chapitres (I.11, I1.12) consacrent aux applications Web (Serviet,
JDBC, XML).

Remarque : du fait de la consistance du mémoire, nous avons dii déplacer
physiquement ce chapitre(Il) en Annexe. Le lecteur est avisé qu’il n’y a aucun changement

concernant la numérotation.

Le chapitre IIT sera consacrée au travail effectué (re-conception du 7). Cette partie

est également divisée en 6 chapitres :

Tout d’abord nous allons, dans le chapitre III.1, étudier et analyser le logiciel

Framework To existant, pour faire ressortir tous ses cotés négatifs, ainsi que ceux positifs.
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Ensuite, nous allons proposer les cotés a améliorer (c6té mobilité). D’abord en

exposant avec un certain détail comment a été réalisé le travail, a faire ressortir les faiblesses
et insuffisances du To initial. Ensuite nous allons proposer notre solution (Sous-chapitre I11.2
dans le méme chapitre). Le sous-chapitre II1.3 présente le coté la maniére dont nous avons

congu la sécurité de To.

On exposera, ensuite, dans le sous-chapitre II1.4, le c6té migration de la base de faits.
Nous donnerons une solution basée sur la mobilité, des régles transformées sous la forme
d’un schéma XML, puis leur migration a travers un serveur http et Une Servlet sous Tomcat,
pour aboutir enfin a leur persistance, sous la forme d’un schéma relationnelle, dans une base
de données sous le JDBC PostgreSQL.

Dans le sous-chapitre IIL.5, nous allons expliquer comment nous sommes arrivé a
améliorer, et résoudre le probleme de I’affichage des interfaces graphiques de To, et par dela,
comment nous avons amélioré ces derniéres. Dans le sous-chapitre II1.6 présente comme To a

été testé

A travers, tout le mémoire, nous avions utilisé, quand c’était possible ou intéressant de
faire, le langage de visualisation de la conception UML, pour représenter soit le coté statique,

soit le c6té dynamique d’une re-conception, re-fabrication, patrons, ou frameworks.

Le chapitre IV est consacré a la présentation de I’ Application. Dans ce chapitre nous
allons montrer les différentes évaluations, et tests réalisés pendant le travail de la re-

conception ou de la re-fabrication.

A la fin, dans la conclusion, nous allons faire une évaluation de notre solution, et

fournir des directives pour des travaux futurs.
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IIL.1 ETUDE ET PRESENTATION
DU “To” ORIGINEL

1. Introduction:

Dans cette partie nous allons aborder notre réalisation en ce qui concerne les

techniques du génie logiciel utilisées dans I’élaboration de I’optimisation demandée.

Les techniques d’optimisation utilisées sont basées sur des techniques de 1’orientée objets,
des patrons, des frameworks, de la re-conception (re-engineering), de la re-fabrication

(refactoring), et de la maintenabilité des logiciels.

La re-conception, la re-fabrication, et la maintenabilité des logiciels sont toutes des méthodes

itératives et incrémentales.

IL s’agit dans cette partie d’étudier, de décortiquer, d’analyser et de décomposer la
conception a la base du logiciel 7o fourni, pour en faire ressortir les éléments forts et faibles

de logiciel.

Les étapes de la démarche adoptée dans notre travail sont les suivantes :

0.0

Analyse des documents fournis,

K/
L4

Analyse du logiciel 72,

9,

% Prise de contacts avec les développeurs de 7+,

9,
0‘0

Cerner les parties qui seront sujets éventuelles d’un re-factoring et d’un re-

engineering,
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% Réfléchir aux parties qui pourraient étre sujets éventuels a la maintenabilité.

2. Présentation de 7=

To (True Object, ou autre ...) est un Framework multi-agents a base de patrons, qui permet de
transformer n’importe quel objet (au sens de I’orienté objets) en un agent intelligent, sociable,

et mobile sur téléphones portables.

est un Framework a base de patrons.

est un Framework multi-agent développé pour téléphone portable

est un systéme multi agents intelligents, réactifs, sociables, et mobiles,
utilise les technologies des agents mobiles pour la migration;

utilise les technologies des systémes experts pour instancier son moteur de
raisonnement,

pourrait servir de base pour d’autres développeurs.

On utilise les méthodes de développement re-engineering pour décrire To

On dit conception inverse ou reverse-engineering car on va découvrir la conception de
’application a partir des classes qu’elle contient

3. Description du framework To

Le Framework To est organisé en 9 packages et une MIDlet d’affichage ; qui

sont :
1. agent : composé de 5 classes et interfaces de bases ;
2. controller : contient une seule classe ;
3. expertSystem : 15 classes;
4. message : 14 classes ;
5. mobility : 6 classes ;

6. test: 15 classes;
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7. to : 8 classes ;
8. util : 19 classes ;
9. views : 11 classes ;

10. lIa MIDlet : la classe ToMIDlet est la classe principale ;

On peut décrire ces différents packages par un diagramme de déploiement; comme

suit:
com
agent Megsans mobility
controller util
expertSystem
VIEWS
test to

Figure3.1 : diagramme de déploiement des packages de to.

On va détailler, par la suite, chacun des packages par un diagramme de classes, et faire

ressortir ensuite les différents patrons utilisés dans chaque package.
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g

3.1. Le package agent

Le package agent, dont le diagramme de classes est comme suit:

ccl: agent 1 J

== interfacs == WWorld
AgentConstants
oS b instance
oy \

£
[]

L N
Agerps | N it

t: Patron Singleton ’ ?

Aflk

A i ife A cre Fre H altE xceptiocn

m =

Figure3.2 : diagramme de classe montrant le package agent.

La classe World :

Comme on pourrait s’en apercevoir, cette classe joue un role trés important dans le
domaine de la conception de 7o. On pourrait dire que c’est la poste par laquelle passe tous les
messages de communication entre les différents agents.

Elle est congue comme un patron Singleton, pour la simple raison, qu’on n’a prévu
qu’une seule poste de messages pour une méme plateforme (ou un méme environnement).
Elle est a la base d’une caractéristique importante du domaine des agents, qui est la
communication. Donc la classe World est a 1a base de la communication entre les 7os
On peut dire donc, que pour tous les 7os d’un méme environnement, il ne doit y avoir qu’une
seule poste utilisée pour poster des messages a destination d’autres Tos.

Cette poste, boite de messages ou boite a lettres est appelée World.

La classe World est congue au moyen du patron Observer.

Comme on I’avait expliqué auparavant, ce patron permet d’avoir un systéme fortement

découplé, donc c’est une approche bien plus intéressante que I’approche qui consiste a utiliser
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une boite a lettres, 4 la maniére de la poste restante ot sont stockés les messages a destination

d’un agent qui en prend connaissance périodiquement.

La différence réside dans le fait que dans cette approche la notification du destinataire

est faite par la boite aux lettres elle-méme, au moment de la réception d’un message.

L'avantage d'utiliser I’Observer est son couplage faible va nous donner des possibilités

d’une véritable réutilisation.

La classe Agent:

C’est une classe abstraite qui a toute les caractéristiques d’un agent, intelligent, et

sociable.

La classe Agent définit donc les principales caractéristiques d’un agent.

La classe MobileAgent:

C’est une classe abstraite qui hérite toutes les caractéristique d’un Agent, et en plus la
caractéristique de mobilité, et cela en raison de son implémentation de /’interface Migratable

qui se trouve dans le package mobility.

La classe HaltException: une spécialisation de la classe Exception de java.
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3.2. Le package mobility
el mobihty } i /,/, B>
iAW - B / Patron 2
f patron \ v 7
: ) _»_ Observer /
S intErTRos == D " ‘-‘]Servet(:onnecﬁnn e o O g
Serverilata g DIAOK ! el A2 o !
S i ® i
AN \ : ;
T \ i ,
o ‘ :
i '@\ R 1
i 1 i
i \Y g !
i s -theSerery == intarface == ’ 'l
1 ]
1 URi MultiToServerintesface . 2 '
1 - - : ¢
- I i H
; ¥ ~ .
1 & = ‘& - i H
4 i s IR
! / g = i i 5 =3 i b i | ‘1, H
R S s S e S 1 P "'
| 1 ] L i i e,
TMultiToServesProxy MultiToServes !
[ 7
' d
~ _ -multiToSerdetP rawy -~
i e \\
I 5 D S | o : ~
Tt &5 -multiToServes __f-—""‘l"""‘—~~
B gy P o o o o o o e e Patron Singleton %
Patron proxy R N ) G <, N TR A B . WL i r

Figure3.3 : diagramme de classe présentant le package mobility.

Ce package englobe les classes qui rentrent dans la mobilité des messages et autres (base de
faits, base de régle du raisonneur) qu’on déplace sur réseau, entre les environnements:

La classe MultiToServer:

C’est le serveur de I’application, il regoit les requétes a appliquer sur les agents,

il tourne a ’attente d’une connexion d’un client, dés qu’il en regoit, il notifie les classes

ServerConnexion, et MultiToServer .
Elle est congu comme un Singleton et un Observable en méme temps.

La classe MultiToServerProxy:

11 joue le role d’un proxy. Il implémente la méme interface que MultiToServer, et il a

le méme role que ce dernier.
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En tant qu’observer de MultiToServer, dans son update(), il va va profiter de stocker les

connexions dans une liste, qu’il mettra a la disposition du Serveur pour un quelconque

traitement. (c’est une sorte de secrétaire général).

la classe ServerConnexion:

Cette classe permet de traiter chaque connexion réseau, dans un thread unique.

Elle s’occupe de lire le Stream d’entrée (flux), d’en créer avec un Receiver, et de notifier le

World et I’ Environnement, dans le cas ou un message vient d’arriver.

3.3. Le package expertSystem:

cd: evpertSystem 1 ,‘ __________
_ - T =
- = N ~N
& Patron N
7
<= interface o & _m%?bserver/Observable o
= i 52 Bl |
FactsBaseOperations i e \‘
I i 1
i I 1
P 1 1 1
| L & = ] 1
' T I ! ! '
R ——— << interface »» 1 FactsBase i
g i Thinkable i i
I’ RulesBase
i
i} B
I ! o
<< iftErtace »> ThinkingEngine ,lg—'E:Lﬁimw _ ek
Factable 1t rulecBase Fact 1 < interface =
I L P N
2 i \ Reacting
T el \
! B 4
1 T 1' u - experiSystan c ‘ \‘ 1’:3
. A ExpestSystemy - arpetSystem H v l
Per sistentF actsBase 1 :
1 '
-erpertSystem f ! = i L =
N i | Rule Reactingk ngine
F - 1 !
- EXEITS SIS {PersistentStorage | E
L ads L ! |
-peragentiorage . | o — 5
> ipersige rrf:,t»:cagst &
i i
| i

Figure3.4 : diagramme de classe montrant le package expertSystem.

Le raisonneur congu, pour attacher un c6té intelligence a la base de To.
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Dans la premiére application du framework To, ce raisonneur a été instancié par un raisonneur, moteur

d’inférences par chainage avant, a base de régles de production, du type :

|
Si fait;, ...

La classe Rule : C’est la classe qui modélise une régle de production.

La classe Fact : C’est la classe qui définit un fait.

La classe ExpertSystem :

C’est le systéme expert d’un agent, il englobe une base de faits FactsBase et une base de
régles, et dés qu'on opére une mise a jour dans la base de régles RulesBase, ou dans la base
de faits (the working memory) FactsBase le Framework, grace a 'Observer, déclenchera

automatiquement le moteur d'inférence.
FactsBase et FactsRule sont, respectivement, la base de faits et base de régles.

Elles sont congues, comme de conteneurs de faits et de régles, respectivement, toujours a la base de la

méme LinkedList.
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3.4. Le package util

Il englobe les outils utilisés pour réaliser, implémentationnellement, certains c6tés du
Framework 7.

ed: utild J
-next - next
LinkableSocketConnection
-next < b
=< interfaoe =» éw
Linkable it
M i i T [> m s
e - -heail
KiiessageMigrateRunner ! JAN o LinkedList
""" =g = === =-Ne}
- ' Observable
: ' list |,
M
1 <
. Y
D Messa geMigrateRunner : << interfaoz »> M
i Observer |4 - - - - -|- - - - - - - - - - - - - ToMigrateRunner
! M
' Fa o e I - AMessageMigrateRunner
]
<< interface = LinkableStiing !
Serializable ’
- v VectorHelper
M AMessageP ersistRunner
] ObservahleAbstract
<< interfaos ==
Persistent I m
M

Figure 3.5 : diagramme de classe présentant le package ufil.

La classe Observable :

Dans cette section on va détailler I’architecture du patron' Observer de java.

La classe Observable doit avoir une référence sur une liste d’Observers. Lors d’une

notification cette derniére est parcourue pour envoyer a chaque Observer la méthode update().

Dans le cas de To cette liste est une liste de Linkable, elle peut contenir tout élément qui

implémente qui implémente LinkedList.

L’Observable hérite de la classe abstraite ObservableAbstract (voir Figure 3.5).
L’utilisation d’une classe générale ObservableAbstract permet aux utilisateurs d’implanter

I’Observable a leur maniére, ils peuvent par exemple utiliser un tableau ou une autre structure

! Voir sous-chapitre I1.3.
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de données au lieu de cette liste. On peut remarquer qu’on peut utiliser une interface au lieu

d’une classe abstraite, mais dans To ce ne 't pas le cas, car toutes ses méthodes sont public et

la méthode notifyObservers (Observable) doit étre protected.

OhservabfeAbstract

-head | oo interfans ==
Linkable
[}
i
LinkedList
=< interface ==
Observer
L]
N
-ligt [yrdateiobservable:Obssrvallz,arg: COhisctrvoid

<< oregte »»  +ObssrvableAbdract)): Dbserva bed batract

+acciQbeever{obserel Dbserve kv osT
+removelbserveriobserver Dhserveivoli
+removedibsaryers(hvoli
EnotifrOboerrersiarg:Dbectivols
#onotifyDbsevers(kvoks
EnotifrQbseveriobserver Obsere i vost
mron}‘y‘-’}b&a verobserverObssrvenarg:

Qdect)vold

x

A

e

Observable

-hasChanged:boolean=falsz
-containerOhject

+etC ontainer x Chject
+stC hanged () void
+learC hangsedi cvaoil

+remove2llObservers{void
+notifyChesrvers{state: Chject ; void
#notifyOhezrvers i void

== create == +Obhszrvable(Obszrvahle
< cregte => _ +Obsarvableicontainer ObjecttObozrvable

+addObserver{cbsarver Obsarvervoid
+removeObserveriobserverObsarver): vaoid

#natifyOhozrver{observer O bozrvery void
[ipati fyObozrveriohserver:Observerarg:Objscti vaid

Figure3.6 : diagramme de classe présentant le patron Observer/Observable.

La classe LinkedList :

To a crée son propre conteneur unique et général, il est basé sur une liste chainée.

Elle est utilisé par le patron Observer/Observable comme cela est expliqué plus haut.
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Linkedl_ist

-lengthiint

+getlengthlint

+getHead:Linkable

+isEmpty choolean head

=< intarface ==

Linkable

+ins=rtAHead{node Linkall ek vaid
+ins=rt & Tail{nods:Linkable): void

+inszit 4T aill fidotE xistinode:Linkable):void
+ifLinkablzE xistinode:Linkakl 2 ) ool =an

+gettextd:Linkakle
setMextinade:Linkalil s voidl

+getatTail v Linkalde
+getatipositionzintcLinkable

+cleary void

+removeFromHead)Linkable
+removeFromTail cLinkable

+removeinode: Linkalblevaoicd

+getAndR emovelsubject: O bjectLinkalle
+removeTolfExigB Wam efname: Stringvoid
+insztTol totE xistBylameiname: Stringc void
+geti{subject: ObjectiLinkable
[HeStinalString

Figure3.7 : diagramme de classe décrivant la LinkedList utilisée dans To.

3.4. Le package 7o

P & Sl o S
£ Patron
affz ta 1 J e,
Hocdh i R LL A i
1 -
s I
................. l_f’ et I e e
ToState 1 e e Ta oE =
— - i Migratable
.
’
!
,  -toStote i
]
A ,’ % [\
8 z \
g e (N R S B -
1 To i Enviroaarersest
i 7 - EnviFennesnt s
i i =
i [Late etlatal s e
] I R
B ?
: K v Patron
10| raptToStateTable \ Singleton
1 e
q FactToStatcTable Tof xcoeption State~~ - _ -

~

-

~

Figure 3.8 : diagramme de classe présentant le package to.
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La classe Environment :

C’est le moyen, par lequel, les Tos vivent et coopérent ensembles.
11 est basé sur un conteneur, une LinkedList ou en peut insérer les Tos dés leur création, et une
Hashtable faisant la correspondance entre un nom de 7o et un 7o de I’environnement

C’est I’Environment qui crée le systéme de coopération multi Tos (SMA).

La classe 7o:

C’est la classe qui décrit les agents To, c’est un Agent intelligent et mobile, il hérite la
classe Agent et implémente les interfaces Thinkable, et Methodable, pour lui adjoindre le coté

intelligence.

Mobilefigent
(fram com::agent)

To
(from com:ita)

Figure 3.9 : To « est un » mobile agent

La classe ToState :

C'est le tableau de bord du To, c'est une sorte de conteneur indexé (Hashtable).
La Hashtable fait la correspondance, entre le nom de I’état et I’état du 7o.
Il comporte tout les états émotionnels, psychologiques, physiques, physiologiques et autres
du To, comme:
"estMalade", false
"aTropMang¢", true
"estFatigué", false
"estFort", true
"eatIntegerString", true

g
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Elle est Observer de FactsBase de ExpertSystem du To, et Observable de FactToStateIable.

La classe Srate :
C’est une sorte de fait, représentant 1’état émotionnel, psychologique, et physique

interne d’un 7o.
Elle est Observable de FactsBase pour lui permettre de se mettre a jour par rapport a ce qu’il

y’a dans la base de faits.
Un Fact peut agir sur un State, et vice versa.

L’interface Migratable:
C’est elle qui contient la fonction spéciale de migration des messages et des agents;

3.5. Le package message:

cdl: messaga.1 J

Gl/Bssage

R S80S

,’ 3 KNMessage AlMessage DiViessage
(‘ "- ‘\
1 YA
& vy 2
4 | E M
4 '
- lldethod NdthodDeTraitermentDeVhss ages <= interface == == interface ==
; % - Communicable Methodable
Khethod '/ ’
1
1 \
m - Y FaX =
F 1 5 Py Sl i QS Conmunication
MethodP eTraitenventD eMessagesF Lo
\ NMethodD eTraitermentD efviessagesFIFO
Ay
\\ EI
MethodD eTraitementD elVlessagesRandom == interfaos ==
Messageable

H ot oumndMessa gefE xception

™

Figure3.10 : diagramme de classe de package message.

Ce package englobe les type des messages qui sont utilisés dans le framework 7
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S5

To a choisi I’échange des messages comme le principe de la communication pour les

raisons suivants.

Les avantages de la communication basée sur 1’échange des messages sont:

& La communication d’agent (partage de la connaissance) doit étre encapsulée comme
il ne peut pas faire partie d'une langue,

5 Un seul type de message doit étre compris par tous les types d'agents (i.e. une fagon
standard de communiquer),

& Le message doit étre de taille minimal pour réduire la charge du réseau,

= Le message peut étre de formats différents.

Si un objet envoie un message a un autre objet, le receveur n' a aucun contrdle sur
I’exécution de la méthode correspondante; la méthode va toujours s’exécuter. Ce controle est

fourni par le langage de base, et non pas par l'objet.

Avec les agents, la communication est vue comme une demande par un agent a un
autre, de faire un certain traitement, s’il le désire. L’agent récepteur peut exécuter n’importe

quelle action a la réception de la demande, qui va étre entiérement sous son contrdle.

Mazari [Maz09] a jugé utile d’abstraire un message par un message GMessage général,

dont trois autres classes de messages vont découler :

= les messages KMessage : demandant au destinataire 1’exécution d’une de ses
méthodes,

= Jes messages DMessage : pour la destruction du 7o destinataire,

= Jes messages AMessage : pour la migration d’un 7o vers un environnement héte.

Un message GMessage est congu comme un message qui pourrait migrer.
Les messages KMessage a échangé entre agents pour exécuter une méthode contiennent:

= Jes identités de I'émetteur (source du message) et
= du receveur (destination) du message,
= la méthode pour exécuter par l'agent receveur, et

= les arguments de la méthode.
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L’agent To réagi 2 un KMessage avec son propre comportement déterminé apres que

le message soit regu.

La classe MethodDe TraitementDeMessage:

= Traitement de Messages

Chaque agent TO a un conteneur pour stocker les messages regus.
Les messages sont traités d'aprés MethodDeTraitementDeMessages et sont utilisés

pour activer des capacités ou exécuter un comportement spécifique de l'agent.

Cette méthode de traitement a été congue au moyen du patron Command de telle sorte
qu’on pourrait avoir plusieurs sortes de méthodes de traitement de messages, et cela selon

I’ordre d’arrivé des messages :

= |’ordre premier arrivé, dernier traité, FILO,
»  |’ordre premier arrivé, premier traité, FIFO, ou

= un ordre aléatoire, le traitement se fait selon une certaine stratégie.

Pour résumé :
Nous allons donner un exemple d’échange de message entre deux agents.

’agent Tol veux envoyer un message Message3 a1’agent To2.
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T T e TP EE TN R Tty o,

\ g
( LaPoste i Agent Tol
{ Weorld g e
' §
§ i |
[ g
| Message 1
| Message 2
; P e T
; 1 ; Agent ToZ
i ]
;
! ] o
k‘\,_________‘ AA___¥A_/ P i

Agent To3
Environnement

Figure3.11 : Messages envoyés par les Tos, a la poste World [Maz09] :

Dans premiére étape I’agent Tol envoie un message vers le World (La poste) pour que

cette derniére s’ occupe de délivrer ce message au 7o destinataire.
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Quand le message arrive i la poste, elle le stocke chez elle et notifie les autres agents qu’il

y a un message qui arrive. Pour concevoir cette solution Mazari a utilisé¢ les 7os comme des

Observer de World.

World
o (IO COMEGENE)
n -world
i Do T . -instance/[s
P Patron =
. Observer/Observable -
i @
i To
b o i e o i (fremcom:ta)

Figure3.12 : To et World sont reliés par patron Observer/Observable.

LaPaoste

et
=0
%

arld

Message 1

Message 2

Message 3

¢
\\__—-Jj

AgentTo2

Agent Tol

Agent To3

Environnement
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Chaque agent doit vérifier la liste des messages de World, si un des messages lui est

destiné.

s SR ',_.——-“"'—“'--..kw
LaPoste ("j AgentTol \‘\..
R o
b —_,/
Worid ——
/"—--'- '--..\-\-\
. s 1
Message 1 ¢ AgentToZ Y
e /| Pi=ss=g=3
Message 2 gy
,-"'_—'-M ---- i
£ Agent Tao3 )
\ _,/"
& > T
Envirennment

Aprés que I’agent retire le message il le stocke dans une liste propre pour qu’il puisse

le traiter ultérieurement.

En peut voir que ’envoi des messages est congu de maniére asynchrone, ce qui nous
donne un grand avantage, dans le cas ou le To destinataire est occupé, 1’agent émetteur

n’attend pas que le receveur soit libre pour lui envoyer le message.

Mais I’inconvénient de cette solution apparait lorsque le World a plusieurs 7os, et que
tous ces Tos doivent vérifier la liste de messages quand un message arrive au World, ce que

rend le module de communication un peu lourd.
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3.6. Le package views
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Figure3.13 : diagramme de classe présentant le package views.

Se sont les vues d’affichage, au sens MVC du terme, comme on en voit sur I’écran d’un
téléphone portable.

Elles indiquent, par affichage, qu’un événement vient de se produire, et peuvent donner des
informations supplémentaires sur cet événement.

La classe MediaPlayer:

C’est une classe qui définit une sorte de vue musicale pour chaque notification
d’un Observables.

Cette belle idée est celle de Mazari.

La classe SplashScreen:

C’est une sorte d’écran de bienvenue, de démarrage de ’application.
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Patren =
Observer/Observable - £

ToMiDlet3

(from com)

SplashScreen
(from com:views)

Figure3.14 : ToMIDlet et SplashScreen sont reliés par patron Observer.

La classe Menu:

C’est une liste d’affichage, qui nous permet de choisir I’un de ses éléments, elle

est Observer de SplashScreen.

SplashScreen
(from com:views)

Dbserver/Observable

Patron 2N

Menu
{from com:views)

Figure3.15 : SplashScreen et Menu sont reliés par patron Observer/Observable.

La classe About:

1l joue le role d’Observer de Menu, dés quand clique sur I’élément about de la

liste Menu, on récupére une vue, nous donnant des information sur le framework et son

concepteur..
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Patrom .
Observer/Observable -

enu
(from com:views)

About
{from com:views)

Figure3.16 : About et Menu sont reliés par patron Observer/Observable.

La classe Options:

C’est une Form, qui est notifiée par Menu. 1l est congu, mais pas encore utilisé
2 2

pour choisir certaines options du logiciel.

e Patron
“._  Dbserver/Observable

Menu
(from com:views)

Optionz
(from com views)

Figure3.17: Options et Menu sont reliés par patron Observer/Observable.

La classe EnvironmentView :

C’est une sorte de Form, qui nous affiche si un agent est ajouté a 1’environnement.
La création (ou destruction) d’un agent To notifie 1’ Environment pour qu’il mette a
jour sa liste. Ce dernier va a son tour notifier la Form EnvironmentView pour qu’elle

opére un certain affichage dans la fenétre.
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Patron

Observer/Dbservable

Environment
(from com::ita)

e
Environmentiew
_| (fromcom:views)

Figure3.18 : Environment et EnvironmentView sont reliés par patron Observer/Observable.

La classe KMessageView :

C’est une sorte de Form (fenétre), qui va nous informer qu’un événement ayant un lien

avec un KMessage vient de se réaliser, comme par exemple I’envoi ou I’arrivée d’un

KMessage sur 1’écran du téléphone portable.

KhMeszagelfiew
(fromcom:views) | ¢

Patron

World

(from com::agent)

-world

ey

-instance/|

Figure3.19 : la relation entre le World et le KMessageView.
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To
(from com:to)

I

TolMan

Figure3.21 : ToMan « est un » To.

1.’ interface Maneable :

C’est I’interface du comportement des Man, comme méthode eat(), et islll().

La classe Food :

Classe créée dans le besoin de faire appliquer la méthode eat() de Maneable.

La classe Banana :

C’est une classe hérité de la classe Food, elle désigne le type de nourriture qu’un 7o

peut manger.

La classe ToException . une classe d’exceptions particuliére.

Remarque :
On remarque que toutes les classes sont congues au moyen de patrons, comme :

I’Observer/Observable,

L]

M

le Command,

le Singleton,

i ]

IR

le Decorator,

]

le Proxy.

Cela prouve la force du framework réalisé.
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3.7. Le package test

cd: test.1 J R
| _ Bt o
o
T T £ patron
= S [
e == interfaoz == < N “ 3
" Maneable ~ ¥
7 -man ~ ~ Decorator
4 o) N . - =
V4 . - T g —— -
) pay -
§ | V
| e one s L - - - - - - ; i HegativeEatExe eption
\ ' ' s
2 4
h [} I} £
~ _ Man Tolan [}
E ~ - L
S -
=y . —_ = - -
B T e it |i]
ToE xception AbstractTo Applicaton
Food TolMessage
Banana EatK Method EatF oodKViethod ToApplication
] 55 &

Figure3.20: diagramme de classe présentant le package test.

La classe ToApplication:

C’est la classe principale de ’application, c¢’est le HotSpot qui sera implémenté par

1’application du Framework

La classe ToMan:

Cette classe est un To, qui décore un Maneable; c.-a-d. c’est un agent, il hérite toute
les caractéristiques d’un agent; mais il implémente la I’interface Maneable, pour que cet agent
puisse avoir un comportement de base d’un étre humain.

C’est congu au moyen du patron Decorator, qui va décorer un Man, et dons son
comportement de Maneable, pour lui attacher le c6té « exécution de comportement raisonné

ou intelligent »
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II1.2 REFABRICATION (REFACTORING) DE
LA MOBILITE de TO

1. INTRODUCTION

Dans cette partie du mémoire, on va décrire le processus que nous avons proposé,

pour la re-conception du pseudo mobilité par la re-fabrication de la sérialisation.

Pour arriver analyser le Framework To, et arriver a faire ressortir les champs qui vont étre
sujet a notre optimisation, c'est-a-dire soit a une refabrication, soit 4 une re-conception, nous

avons, principalement, adopté trois méthodes :

La premiere méthode c’était la consultation du mémoire des mémoires des ex-chercheurs de
Péquipe GLODOO (LRDSI), et principalement celui du développeur de To, la deuxiéme
c’était a travers la collaboration avec les chercheurs de 1’équipe GLODOQ, et en troisiéme

lieu a travers la méthode de la conception inverse (reverse engineering).
2. Notre solution (re-fabrication)

La sérialisation comme elle est définie dans les sections précédentes est le processus de
conversion de I’objet qu’on voudrait envoyer sur réseau en objets élémentaires correspondants

a ceux demandés par les flux (streams) de base de la communication réseau proposés par java.

La solution proposée par R. Mazari [Maz09], nous semble étre re-fabricable, en vue de deux

buts distincts .

Le premier consiste, en son application a des objets plus complexes, et le deuxiéme est un but
de maintenabilité, c'est-a-dire qu’on vise, comme cela avait été initié, par R. Mazari [Maz09],
a la réutilisation a travers des patrons de conception ou si possible, un framework a base de

patrons.
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L’idée de base de notre travail est basée sur la remarque que le comportement de sérialisation

n’est pas un comportements des objets a sérialiser, mais plutdt, des flux relatifs au objets a

sérialiser.

Cette remarque, nous a principalement menée, a ce qu’on devrait concevoir comme dans le

cas du java standard un flux, dont le comportement est base des deux méthodes :

void writeObject (KSerializable object), dont le paramétre est le KSerializable objet a

sérialiser sur le flux que nous envoyons sur le réseau, et

void readObject(), qui récupere du stream spécial de I’Object qui a été sérialisé et qui dérive
de ObjectInputStream 1’ Object construit a partir de son flux de désérialisation que nous

récupérions du réseau.

La solution qui a été proposée dans To, c’est d’attacher a chaque classe d’objets, une méthode
spéciale dont le role est de décomposer 1’objet en objets primitifs pouvant étre envoyés sur les

flux réseau en java.

Ces méthodes consistaient principalement a décomposer 1’objet dans un tableau de byte, que

nous envoyons a travers un QutputStream.

Les faiblesses de cette méthode, c’est qu’elle n’est pas directement applicable aux objets
complexes, c'est-a-dire des objets, dont la structure comporte des éléments qui peuvent étre

eux-mémes des objets complexes, et ainsi de suite.

Et, d’ailleurs, dans 7o, il n’y a pas eu de cas d’application de la sérialisation a ce genre

d’objets.

Dong, la base de cette opération de re-fabrication est d’augmenter les QuiputStreams fournis
primitivement par java j2me, et qui ne permettent d’écrire que des bytes, par un flux général,
un ObjectOutputStream, qui nous permettra d’écrire des Objects, comme le montre la figure

suivante :
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ObjectOutputStream

DataOutputStream

( byte)

Figure 3.22 : la couche ObjectOutputStream englobe le DataOutputStream

La sérialisation qu’on voudrait développer en j2me, devrait permettre une utilisation
identique de celle de java standard, en fournissant un squelette de base d’un que les
développeurs pourrait utiliser, par la suite, pour sérialiser des objets sous j2me, comme cela se

fait sous le java Standard.

Dans le processus de développement, qu’on a suivi, nous avons tout d’abord mis notre idée
en pratique en confectionnant, toutes les classes réseau et autres pour tester la sérialisation

d’une classe méme simple. Voir sous-chapitre IIL.6 Test

3. Explication de notre solution :

L’objet qu’on veut envoyer dans le réseau il doit implémente I’interface KSerializable

vide, qui au fait, n’est un englobant général de tous les objets variés qu’on voudrait sérialiser ;

== interface ==
KSerializable

Figure3.23 : linterface KSerializable.
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Ensuite ’objet & sérialiser devrait implémenter cette interface ; comme le montre la figure
suivante.

== interfacs ==
KSerializable

O

1
X

Figure 3.24 : exemple d’implémentation.

On a créé ensuite, les classes ObjectOutputStream et ObjectInputStream ; se sont les flux

d’entrer et de sortie, pour la sérialisation des objets.

Les classes ObjectOutputStream et ObjectlnputStream comportent les méthodes :
WriteObject(KSerializable), et

ReadObject()

Ensuite, il suffisait de créer des classes d’ ObjectOutputStream et d’ ObjectlnputStream, particuliéres a
chaque classe d’Object, qui dans la premiére solution, en vue de la confection d’un framework blanc,

vont hériter de ces derniéres classes.
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Figure3.25 : les Stream d’écriture, et de lecture.

les méthodes writeFlag(), et readFlag() permet d’écrire ou bien de lire un Flag d’un
objet dans le DataOutputStream, et DatalnputStream; ce qu’il faut pour chaque objet, on leur donne
un flag.

Pour chaque objet qu’on veut I’envoyer, on doit leur créer des Streams de sorti et d’entré, qui
ont les méthodes writeObject(), et readObject(), ces demier doivent hériter les méthodes writeFlag(),

et readFlag() du ObjectOutputStream et ObjectInputStream.

En premier lieu, on a testé cette technique a travers un simple objet de classe X, pour
que nous puissions s’assurer se sa réalisabilité, c'est-a-dire pour nous rendre concrétement

compte de la faisabilité de notre solution. Voir sous-chapitre IIL.6 Test.

Pratiquement, on voulait voir, lorsqu’on applique la structuration proposée, qu’est que
qu’on allait récupérer de I’autre cdté, aprés qu’on ait sérialisé et envoyé notre objet sur le

réseau.

Le probléme qui se posait a nous, ¢’était de pouvoir reconnaitre les types particuliers des

objets KSerializable qu’on regoit a travers le flux de sortie.

Nous avons résolu, ce probléme en adjoignant deux méthodes, writeFlag() et readFlag(),

redéfinissables, dans les classes des flux particuliers aux vrais objets a sérialiser,.
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Le role de ces méthodes est de positionner un indicateur (drapeau ou mouchard), qui est un

indicateur de la classe de I’objet qu’on regoit sur le flux.

Le deuxieme probleme qui s’était posé a nous, est un probléme de réutilisabilité ou de

confectionnabilité du framework.

Ce probleme consiste en comment, incorporer dans le code le code de lecture particulier a

chaque type d’objets, sans passer pour des buts de réutilisabilité, par des structures de case.

La solution que nous avons retenue, est d’utiliser un patron qui nous assure le moins de
couplage possible, et nous avons opter pour des raisons techniques (c'est-a-dire de maitrise et

de réalisabilé), et d’élégance du code pour le patron Observer.
L’idée est la suivante, il s’agit d’adjoindre un Reader Observable du Receiver .

Le r6le du Reader est, qu’une fois qu’il est alerté par le bon flag, de récupérer 1’objet dont il

est prédestiné a le faire.

Le Receiver n’est en fait qu’une I’abstraction du flux de sortie de la connexion réseau.

155






Chapitre 111 : Analvse, Conceplion et Réalisation

4. Implémentation (intégration) de la pseudo- sérialisation dans

4.1. Introduction :

Auparavant, To a été construit autour de la pseudo mobilité des agents eux-mémes.

le logiciel To :

Nous avons trouve que cette idée ne correspond pas a la réalité de ce qui se faisant réellement.

Etant donné, que nous sommes contraint a n’opérer que par pseudo mobilité¢ dans j2me, nous

avons préféré ne faire migrer que les messages eux-mémes, c'est-a-dire que dans les nouvelles
2

versions, les To ne sont plus Migratable, par contre tous les messages le sont devenus.

Dans To, y’a trois sortes de messages. Puisque ces messages héritent tous, de la classe

GMessage ; alors il faudrait maintenant que cette classe implémente I’interface KSerializable.

cd: message.l ,l

<= interface >
KSerializable
(from comserializatnion)

7,
£
O
1

GiVEkssage

AlMessage

KhMessage

Dilessage

Figure3.26 : GMessage implémente KSerializable
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4.2. Explication de la mobilité de messages :

Donc maintenant, comme cela a été expliqué dans le cas de la classe X', pour chacun de
ces messages, on doit construire un flux spécial, dérivé de OutputStream de j2me pour sa
sérialisation, et un deuxiéme, dérivé de InputStream de j2me, pour sa désérialisation, comme
suit

cd: serialization.1

KMessa geObjectOutput Stream

-ohjzdOutputStream: ObjectOutputStream

<o oreats == -+ essageObjectOutputStream ohisdOutputStream: O bjectOut putStream 1<k essageO bjizctOutputStraam
+getObje O utputStrean (. ChjectCutputStream

+setlillessagelll1essage: KM essage). void

+getObjedt x4 essage

+witeCl

ct{objed:KS enalizahle): void

D Messa geObjectOutputStream

-ohjedOutputStre am: O bjectOutputStream

=< cleate =>  +DMessage ObjedOutputStre amiokjedCutputStream : D hjsctOutputStream kDRessage ObjedOutputStre am
+etO bjedt( tDiiessage

+setDllessageldilessage: D essage ) vaoid

O} S

Sernalizahle)

AMessageObjectOutputStream

-objedCutputStream: ObjectOutputStream

<= cregte == «_ _+2814 essageCbjsctOutputStream (ohj e utputStre am: O bjectOut putStream ) A1 essageO bjectOutputStream
+g=tOhjectc Al essage

Figure3.27: les flux de sérialisation des messages de To.

! Voir sous-chapitre IIL6
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cd: seialization J

D Messa geD bjectinputStreant

-hasreactboolean
-ohjectinputStream: ObjectinputStream

<z create == +Dhessage OlbjectinputStreamioljedinputStream: ObjectinputStrsam tDRessage ObjedinputStream
+getQ bje dinputStream (): O ljectinputStream

+getObjet:Dldessage

+hasread():boolean

KhMessa geO bjectinputStream

-hasrzactbhoolzan
—objedinputStream: OhjectinputStream

- create ==+l essageObjectinputStreamiokjedinputStream: ObjectinputStrzam Ik essageO bjectinputStream
+getObjedinputStream (: O bjectinputStream
+getOhbje il essage
+hasrzad(;boolean

+readCixecty void

AMessage0 bjectinputStream

-hasreadtboclean
-ohjedtinputStream: OhjectinputStream

== create == .+ Al essageObjectinputStreamiohj edinputStream: ObjectinputStream i 214 essageObjectinputStream
- A essage
+hasrzadi hoolean

+readChject(): void

Figure3.28 : les flux de désérialisation des messages de To.

Le probléme que nous avions eu a résoudre, ¢’était d’intégrer toutes ces classes, avec le
serveur par Socket, initialement construit, et qu’on ne voudrait plus re-fabriquer étant donné
qu’il donne toujours satisfaction, en raison de son architecture a classes déléguées et son

patron Proxy qui est a la base du proxy du serveur.

L’intégration de cette partie dans le Framework To, nous a amené donc a continuer a utiliser
I’ancien server” de To, mais le probléme qui en découlait, du fait de cette intégration, c’était
comment garder cette architecture de framework, sans tomber dans I’engrenage des cases a
incorporer pour le traitement de chacun des messages a travers ses flux particuliers, et
éventuellement d’autres éléments a faire migrer que pourraient concevoir d’autres

développeurs.

Ce probléme, comme cela a été expliqué auparavant, a été résolu au moyen du patron

Observer/Observable.

% Voir sous-chapitre précédant ; package mobility.
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Nous avons scindé I’abstraction Client, en deux abstractions, 1’'une modélisée par un objet
délégué spécial appelé Sender et I’autre par un objet appelé Receiver qui vont €tre des
Observers du Client et du Server, et qui auront pour tache de s’occuper chacun d’un seul sens

de la double liaison réseau avec le Client.

Et, nous avons délégué, pour chaque genre de message son objet Writer
(AMessageObjectWriter, DMessageObjectWriter, et KMessagaObjectWriter), qui aura pour
r6le d’étre notifié par le Sender, pour démarrer la sérialisation du message particulier, dont il

est le Writer particulier.

Quand I’information transporté par le flux arrive au ServerConnexion (un délégué du Server,
qui s’occupe d’une connexion particuliére avec le Server), celui-ci va notifier le Receiver,
pour que ce dernier, notifie a son tour tous ses Observers (AMessageObjectReader,

DMessageObjectReader, et KMessagaObjectReader).

Le role d’un Reader est donc de s’occuper de la désérialisation d’un objet particulier, et cela
apres qu’il soit notifié, lui et les autres Readers , au moyen du flag construit a partir de la

classe du message particulier, par le Sender.

Nous allons détailler notre conception de la pseudo mobilité des agents To, en commengant de
la plus simple jusqu’a la moins aisée,

4.2.1. Le Message DMessage :
1. La sérialisation :

La sérialisation de DMessage, est la moins compliquée, car pour faire cela, il suffit juste
d’écrire, en premier lieu, dans son flux spécial le nom de I’agent & détruire dans 1’autre host

(environnement)’.

*Yoir sous-chapitre précédant ; package mobility.
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C'est-a-dire, que dans ce cas, il ne s’agit plus que d’écrire un UTF dans le DataQutputStream

du DMessage, tout en le devangant par I’écriture du Flag particulier au DMessage.

Ce qui est beaucoup moins aisé, ¢’est comment sera opérée la destruction de I’objet au niveau

de I’environnement récepteur.

Nous avons résolu ce probléme, toujours par le biais du patron Observable/Observer, en
attachant I’ Environment receveur comme Observer du DmessageObjectReader, et qui va
avoir comme tache de chercher dans sa Hashtable, I’agent correspondant au nom regu dans le

DMessage, et de le supprimer.

1.1. Vue statique :

ed: saializtion. de DI essage )

<= interfacs ==

-ohjedTeRead | KSerializable

- ahjedtinputStream

*objedinputStream
ObjectOutputStreamohjedT ot

Btrepm

- chje

o

F A
OutputStrzam T

|
, DMessageObjectOutputStream D Messa geObjectinputStream
M
-dmess_out - diiessageObjedinputStream
SN | -dldessage |-diessage DMessageObjectReader
DMessageObjectWiiter
DMessage
(from com:message)

-dlessage

Figure3.29 : diagramme de classe montrant la sérialisation de DMessage.
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1.2. Vue dynamique :

Le diagramme suivant décrit la dynamique de I’interaction des objets dans le

cas de la sérialisation d’un DMessage :
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Figure3.30 : diagramme de séquence montrant la sérialisation du DMessage.
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2. La désérialisation de DMessage :

Le diagramme de séquence suivant montrant la désérialisation de DMessage ; c'est-a-

dire la lecture de nom de I’agent a détruire.

sil: Diessage deszrialisation )

DivlessaqaCbjectReadar

:SockatC onne ction:

DivlessageCbjzctinputStream

Objectinputtrean: | | DatalnputStrean:

Didessage

I
|
|
|
|
I

1) getOhjzctinputStrean

|
|
|
|
|
1

2) readibject)

j I R S T g

1
]
|
|
|
|
|
|
|
|
1
I
t
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
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I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|
|
1
I
|
|
|
|
|
{
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;

setdgentTaDesfa

e

Figure3.31 : diagramme de séquence de la désérialisation du DMessage.

3. la migration du DMessage :

La migration d’'un DMessage est effectuée grace a la méthode migrate(), cette

derniére, lance un thread, le DMessageMigrateRunner, qui lui a son tour s’occuper de lancer

la méthode migrateFct() du DMessage : elle crée un Client qui va s’occuper de récupérer le

flux de sortie depuis la socket, pour qu’il le passe ensuite au Sender, qui va Iutiliser, pour

envoyer 1’objet DMessage.
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Le Sender va ensuite notifier tous les Writer, dont parmi eux le
DMessageQObjectWriter, qui lui, par rapport aux autres va reconnaitre que c’est lui I’intéréssé

étant donné qu’il reconnaitra cela grice au flag correspondant.

Le DMessageObjectWriter , va récupérer le restant du flux, qu’il sait maintenant qu’il
s’agit bien d’un DMessageObjectOutputStream , il va donc en désérialiser un objet

DMessage.

Du cbté serveur, Le ServerConnexion, lorsqu’il recoit dans le flux d’entrée de la socket
Pobjet, il notifie le Receiver pour qu’il lise ce message. Ce dernier aprés la lecture du Flag , il

exécute notifyObservers() qui notifie ses Observers par ce dernier.

Dans ce cas, ¢’est le DMessageObjectReader, qui va se reconnaitre sujet de la notification,
« tant donné le flag, va récupérer, de la méme fagon, comme s’est expliqué plus haut, le flux

de lecture, il qu’il s’agit bien du DMessageObjetcInputStream, pour le lire.

Ensuite, aprés sa lecture le Reader va notifier I’ Environnement, qu’il s’agit d’un 7o a
détruire par la connaissance de son nom. Ce dernier le supprime de la liste des To de

I’Environment par I’exécution de la methode removeTolfExistByName() de cette liste.

C’est ce qui présenter dans le diagramme de séquence suivant :
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4.2.2. le Message AMessage:

La création d’un agent va dépendre :

= du nom de ’agent a créer,

= du nom de la classe de l'objet décoré(Man),
du nom de la classe du 7o (ToMan),
des arguments pour la construction de 1'objet décoré, en l'occurrence Man

ici, c'est a dire son nom, son age, et son état.
1. Description du processus de création d’un To a distance:

Dans le processus de création d’un To a distance, il va d’abord s’agir de sérialiser un

AMessage.

Cette sérialisation, va s’occuper de mettre le AMessage, ou précisément les
informations données plus haut dans le flux AMessageObjectOutputStream qui va les
transporter sur le réseau. Le AMessageObjectOutputStream, va faire cette sérialisation, par

Pintermédiaire de EncryptedInputOutputStrem”, et ObjectArrayOutputStream.

EncryptedInputOuiputStrem s’occupe de sérialiser les trois premiéres informations données
ci dessus, et ObjectArrayQutputStream de sérialiser un tableau d’Objects (ObjectArray), qui
ne sont au fait que les arguments de I’objet décoré, en I’occurrence Man, dans le cas de notre

application.

Nous allons nous servir de ObjectArrayQutputStream pour y mettre les Objects du

tableau.

Nous pourrions pour le faire, comme auparavant, choisir un Writer pour chacun des

éléments de ce tableau. Il faudrait donc prévoir, pour chaque indice, le Writer qui lui

*La conception de la Sérialisation de AMessage ét¢ fait aprés la réalisation de sécurité : sous-chapitre III.3.
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correspond. Mais le probléme qui se pose ici, c’est que nous n'avons aucune idée sur les

classes des objets des éléments du tableau.

Nous avons résolu ce probléme par I'utilisation de pattern Observer, de la fagon

suivante:

L' ObjectArrayOutputStream parcoure le tableau, et pour chaque indice il écrit son Flag,

avec quoi il va notifier tous les Writer d'arguments possibles.

Les Writers comparent ce Flag, par rapport au nom de la classe dont il est spécialisé a écrire,
et s'il trouve qu'il détient le flag approprié, c'est-a-dire celui qui correspond a la classe qu'il
sait écrire, il spécialise le Stream en Stream de la classe a écrire, et il lance le processus de

sérialisation de 1'Object de la classe a écrire.

Ce qu’il faudrait donc prévoir c'est des classes Writers et des classes de flux spécialisées, pour

tous les types de classes qu'on pourrait avoir comme arguments.

Nous finissons par avoir des classes de la sorte KSerialsable” "' - Writer et
KSerialisable’ ' QuiputStream, avec ' -- étant le nom de la classe String, Integer,

Boolean, Etc.

1.1.Vue statique: Le diagramme de classe:

Le diagramme de classe suivant, donne une vue statique sur les classes
qui entrent dans la sérialisation de AMessage;
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cd: serialization 1 J

|
|
|
i
|
|

1.2.

FlagOutpuiStream

Aheszane) bjectOutputStream << interface »» << inferface »»
ObjectOutputStreamable K Serializable
— 5 ra
EncryptedinputOutput Stream | L — AMessageObjectWiiter E
"""""""" 1
[
I I
! 1
3 << interface »» ! |
FlagOutputStreamable ! L
L Objecthmay
OhjectAmayOutputStreant
A -ingance

KSerializableObjectAmay|

< .
-lobjedToWrite

Figure 3.33 : diagramme de classe montrant la sérialisation de AMessage.

Vue dynamique: diagramme de séquence:

On va expliquer dans le diagramme de séquence suivant I’enchainement des

phases de la sérialisation, pour montrer du point de vue dynamique comment

s’effectue la migration d’un AMessage.
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3. la migration du AMessage :

La migration d’AMessage, elle sera donnée par le diagramme de séquence qui
suit. Pareillement au DMessage, elle s’effectue toujours grice a la fonction

migrateFct().

A la réponse de ce dernier, les étapes sont analogues a celles du DMessage, sauf
que dans la sérialisation, et c’est ce qu’on avait déja expliqué plus haut, au niveau
du AMessageObjectReader, aprés la récupération de I’objet, par getObject(), il
exécute les méthodes createZo(), et getAgentToCreate(), qui permettent de créer un
nouveau 7o. Ce dernier doit notifier I’ Environment, et World, pour les rajouter dans
la liste des 7os.

3.1.vue dynamique:
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5.Package de sérialisation :

Pour pouvoir simplifier I’acces a la partie sérialisation, nous avons préféré créer un

package que nous avons nommé serialization. Ce package nous permet surtout, d’accélérer la

recherche de classes, dans les parties développement et tests.

Le diagramme suivant, représente sous forme d’un diagramme de classes, les relations entre
les classes du package, sauf celles rentrant dans 1’écriture dans des flux.

Cette représentation d’un package, nous est plus utile que celle plate, représentant un
conteneur de classes, du fait, bien siir, de ’incorporation des relations entre les classes.

= interfacs == 1
KSerializable ObjectOutputStream? [
Diessage0bjectWiiter?
A 1
clibaTanite K A ’DMmgeOhjectommnStreunﬂ
KSerializableB ooleaninputStream AllessageObjectWiiter? -
BananaObjectOutputStream MmObiectOumutSteam‘
KSerializableB ooleanOutputStream
AMessageObjectOutputStream?
K SerializableB oolean l = o
A ‘KMﬁsageOblectomunstmnﬂ
] KSerializableB ooleanWriter lKh‘le(hodObiectOumutStreamZ
- SeridizabizBoakan L
| l I -sgniq)
i KSerializableDbject
) ObjectAmayOutputStream?
| -classiray ClassArrayOutputStrean? L
[}
Pl e dataType v f‘
N MR N
" \isiaizablzOlieel] ey Objecthmay o i \ KSerializableDouble
|
h & '
I 7 T ~.
| p | =thfedtérayr - - - - - - - - - - | l T
| | | | | |
_
T . e q C|3-_a _Jla_i _____ 11 5 balon [ : i i
1 1 1
< datalypa =» KSerializableDbjectAmay| (KSerializableClass KSerializableString ! = KSerializableFloat
» KSerializablelnteger
SenializablzClass]] |

Figure3.37: diagramme de classe de package de sérialisation(écriture).
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edl: senialization.) J

LI
-ohjedinputStream _ |ObjectinputStream Tolan0 bjectinputStream

A
KSarializahle ObjectipitStreain -ohjedinputStrzam
ClassArrayinputStrean / A
-adhjEdinpiStram OljectAmayinputStream
KSeriaizableBooleanReader \ s
KSerializable - — 1
\ \-'?l)i&ﬂ\)ﬁea{l DMessageObjectReades? - | SerializableBookaninputSeam
/ . . -
_ohiedToRead KSerializableB ooleaninputStream| [KWessageOhjectReader
AMessage0bjectReader
- allessageOhjadmptstTean -»lelesmga()b]ealnputsvee\xly
ANlessageObjectinputStream|  (ManObjectinputStream) (BananaObjectinputStream| |DMessageObjectinputStream| [KMessageObjectinputStream

Figure3.38: diagramme de classe pour le package de sérialisation (lecture).

6. Conclusion :

Nous avons présenté dans ce chapitre les étapes de réalisation du pseudo de
sérialisation, et I’ensemble de re-fabriacation (refactoring) fait, pour satisfaire la mobilité de
messages.
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II1.3 SECURITE EN (To)

1. INTRODUCTION

Dans I’étape d’étude et d’analyse du Framework **: par les techniques de reverse-
engineering, nous avons remarqué 1’absence de 1’aspect sécurité dans le 7o initial, dans la
transfert réseau. Cet aspect va donc étre beaucoup plus un aspect de re-conception. les plus

important pour les logiciel.

Dans cette partie de mémoire nous allons montrer comment nous avons, a travers une

re-fabrication progressive, nous sommes parvenu a adjoindre I’aspect sécurité au Framework
To.

Pour la conception de la sécurité en TO, nous avons adopté deux approches, la premiére
consistant a ne crypter qu’un élément choisi du flux a envoyer sur réseau, alors que dans la

deuxiéme, on crypter tout ce qui s’€crit sur les flux réseau.

2. CONCEPTION ET REALISATION DE L’ASPECT SERCURITE EN
1O

Afin de la réalisation la couche de sérialisation, par I'utilisation des techniques de
développement de logiciel orientés objets; nous voudrions incorporer I’aspect sécurité pour

augmenter la valeur du logiciel.

En commencant a réfléchir au coté conception et implémentation, les question qui se sont

posées a nous sont :

-

A quel niveau du Framework va t’on incorporer le cryptage de I’information,

= Comment va-t-on procéder en vue d’une bonne maintenabilité,
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= Quelle information va t’on crypter,

[ =

Quels sont les algorithmes de cryptage a utiliser.

Puisque nos objets que nous envoyons a travers le réseau sont tous affectés d’un flag,

permettant de les reconnaitre:

Flag -~~~ .le nom de la classe (un UTF a écrire dans le flux(Stream))

2.1. Premiére approche:

La premiére solution qui nous a paru intéressante est de crypter le moins d’information
possible. Notre choix a porté, a ce moment 14, sur le flag caractéristique de 1’objet a crypter.

Le flag nous semblait une bonne décision, parce-que, comme nous 1’avions vu précédemment,
sans la connaissance du flag, aucune structure d’information se sera reconnue, et donc aucune
possibilité de bonne réception des flux ne pourrait avoir lieu.

Car chaque objet qu’on voudrait faire migrer est caractérisé par un flag. Donc crypter ce
flag est suffisant pour rendre méconnaissable le contenu d’un flux, car le Reader, qui lit
depuis le Stream est un Observer, et il ne va prendre en compte le flux, a travers lequel il est

notifié, que sur la base de la connaissance de la valeur ce flag.

D’un autre c6té, pour permettre I’utilisation et le choix des possibilités de I’algorithmique de
cryptage par d’autres utilisateurs ou développeurs, et d’écrire un code réutilisable, on s’est

rapidement penché sur le patron Straftegy.

L’idée ici, comme cela a été expliqué auparavant, est de travailler avec des interfaces java,

que le développeur ou I’utilisateur, implémentera a sa fagon.

Les interfaces choisies, Decryptable et Encryptable, 'une pour crypter (encrypt()) et I’aute

pour décrypter (decrypt()), sont décrites par les diagrammes suivants :



F . {19 /'.»,v { ',\:
1+ . ARnaiyse, Lon

ception et Réalisation

cil: crypta

== interfaos ==
D ecrypable

== intzrfacs ==
Encryptable

+eleciypticipherT ext:String String

+encrypticlearT ext: Stringx String

£

+2l PHASIFE lint= 205
+alphachafl= {26 "C"'DE'F'"G"'H". I'.

UL RO P RS T LN T A S

Fencrypt.chalfl= new char[ALP HASI ZE]
#decrypt:chaf]= newchar[ALP HASIZE]

<= cregte == _+Caessan (Cassar
+encry ity s StringxString
+elecryptisecret: String v String
Hmainargs: String[1: voicl

|

Figure3.39 : diagramme de classe montrant I’algorithme de Caeser.

Maintenant, en ce qui concerne, la conception de 1’incorporation des éléments du code pour la
réalisation de 1’aspect sécurité, nous avons simplement choisi d’utiliser le Decorator, mais
pour ne décorer dans notre cas ici, que les classes qui comportent les méthodes writeFlag() et

readFlag().

Du point de vue conception, nous avons été, jusqu’a la source des flux réseau, c’est a dire

dans le Client, ou le Server, pour leur attacher, a travers le patron Strategy, un encrypteur et

un décrypteur.
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=< interface ==
D ecryptable
(friom comciynto) Client
{from com:mobility)
-stopx boolean
+ilecrypticipherT ext: String): String
iy = <= create == +Cliemt{:Client
LAY =l Joter i e = ™ — oyt
| decrypter +setEncrypteriencrypter:Encryptable void
i +setDeaypteridecrypter:Decryptable): voidd
; =< interfans == +getSendery Sender
¢ Encryptable +etR eceiver tReceiver
| {fromcomieynto) +start 7y voidl
| +runi )y vaid
- encryfpter S
i encrypter +stop( 1 void
i +encrypticlearText: String ) String J
' £ :
| 1 x ;
\
) ] N '
A i
' ! .
] ] ) :
\
Caesar Y '
% ) !
ifom comeicnta) i
. 1
\ 1
<= cregte == +Caesan (Cassar
+encryptisecrst: String ) String )
Mlecryptiseoret: String) String > 4

Figure3.40: diagramme de classe présentant le pattern Strategy.

L’implémentation de I’algorithme de Caeser, doit étre comme suit :
Client client = new Client();
Caesar cipher=new Caesar(); /Vigenere cipher=new Vigenere("to");
client.setEncrypter(cipher);
client.setDecrypter(cipher);
Remarque :

Dans le bout de code précédemment, on a implémenté I’interface de Strategy, par un

algorithme Caeser”,

1Voir sous-chapitre IL.6.
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La classe Caeser :

Cette classe qui implémente, au moyen de 1’algorithme de César, a travers les méthodes
crypter() pour crypter, et decrypter() pour décrypter, les interfaces Encryptable et

Decryptable, comme le montre la figure ci-dessus.

L’incorporation de Strategy:

L idée, est de crypter ou de décrypter, a travers 1’écriture ou la lecture, des flux.
C’est a dire, que nous allons crypter en écrivant dans les flux, et décrypter en lisant les flux.

L’incorporation du patron Strafegy, dans le framework de sérialisation, s’est faite comme le

montre le diagramme suivant :

L’idée clef est de faire hériter les flux existants a partir de nouveaux qui vont, a travers

Strategy, permettre le cryptage et le décryptage.

|
iz e oryiag sl de DM esse

til: 5e

e , 3 Decryptable
Eneypiable | | < mizrface »> << pterface »>
Oliect S teanmable hjectnpuStreanable
o = ) i)
|k tutputSreant = — OlecnputStrean
i EncrypedObjectupuStream 0 écrypredGhectbpit Srean
, | 5 -tetinpsSesm
5 e R : 5
£ o pdliesthese : ; L
] |
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- i
DMEsagEObeaWiiter | oo redth sl rritiess | |- deerpted0t
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Figure 3.41: diagramme de classe présente la sérialisation de DMessage avec le cryptage.
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2.1.1. Explication :

On va maintenant expliquer comment nous avons procédé pour incorporer la sécurité dans le

framework de sérialisation.

Puisque c’est le Sender qui s’occupe de récupérer le Stream d’ecriture depuis la Socket

du client, pour qu’il le transmette a celui qui va écrire ’objet , le Writer,.

Nous avons pensé, impléménter la méthode writeFlag(), dans un
EncryptedObjectOutputStream qui utilise, par composition d’un YObjectOutputStream de

telle fagon qu’il puisse lui rajouter le coté cryptage.
On pourrait schématiser, ce processus, par le représentation suivante :

Avant: les fleches rouges reprrésentent comment nous avons opéré la déconnection, des

relations entre les classes pour incorporer les nouvelles relations, incrporant de la sorte le

patron Strategy.
0 bjec 0 etpet Sty earm
EncryptedObjectOutputStream
o
e
z"'l"' . —:— q
%Dh&ass.tgwhjev:tﬂulmnsumm DMessageObjectOutputStream
Avant Apres

Figure3.42 : refactoring au niveau de flux.

179



e Chapitre 1il : Analyse. Conception et Realisation

Ca veut dire pas que la classe ObjectOutputStream doit €tre supprimée ; c’est justement
le role du refactoring’ qu’on utilise ici. Alors, ¢’est & ce niveau qu’on pourrait poser la

question, comment doit-on faire pour garder le comportement inchangé et ne modifierr que la
structure ?

Pour résoudre ce probléme, notre solution est de rajouter une nouvelle interface qui va
s’appeler ObjectOutputStreamable, qui a les mémes méthodes que le ObjectOQutputStream, a
la seule différence que I’ObjectOutputStream est une classe, et que 1’autre est une interface,

¢’est & dire ne comportant donc que des méthodes abstraites.

Pourquoi la rajouter ainsi, est une autre question qui pourrait se poser. Alors la réponse

est simple, et sera donnée, a travers la figure suivante :

== interfacs ==
OhjectOutputStreanwable

EncryptedObjectOutputStream
- encryptedChie O utputStraam

™
2.

»

DMessageQbjectOutputStream

Figure3.43 : EncryptedObjectOutputStream implémente ObjectOutputStreamable.

2Voir sous-chapitre I1.1Q.
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La classe EncryptedObjectOutputStream va implémenter cette interface, et nous lui
gardons une référence a la classe ObjectOutputStream, pour qu’elle puisse 1’utiliser comme

son ascendant, c’est a dire comme si elle en hérite, comme présenté dans la figure en-dessous.

i << interfaos ==
{ObjectOwtpirS weanmble
ObjectOutputStream
Y
£y

—E nery ptexXiQbject Qo put Stream)|

-enaryptedOhjs A OuwmaSiream

Syl
ot Fi
|

D Message0bjectOutpeatStream

Figure3.44:EncryptedObjectOutputStream *a une référence sur” ObjectOutputStream.

D’apres ce qui précéde, on peut dire que nous avons gardé un certain niveau
d’abstraction, par le fait que nous avions fait remonter la classe ObjectOQuiputStream au

niveau supérieur du Framework. Et ¢’est ce & quoi nous voulions arriver.
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== interfacs ==
O hjectO ulputStreamable

ObjectO utputStreany +vaiteF lagd flag Stringi:void
+getFlag] ¢String

+gAData Output Stream xDatad utputStream
+witeF lagifiag String): void -
£

+q=tF la gl String 1
+getData COutput Stream i cDatal utputStream | - objeaOutputStregam 1

EncryptedObjectOutputStream

+stEncryptaldedencryter: Encrypstalsl= i voicl
+etE noryptable D Encryptable
-encryptedOhje O utputStream +getF laglcString

D Messa ge bjectOutput Streann

+J=AO bjeaDessage
+wditeC bhjectiohjed: .S aializablaovoid
-wdite O ject): voidl

Figure3.45 :diagramme de classe montrant les méthodes.

On rattache le DMessageObjectOutputStream (DMessageQObjectInputStream) avec 1’
EncryptedObjectOutputStream(DecryptedObjectOutputStream) par héritage, pour qu’il lui
passe la méthode 7" qui permet de crypter le flag, et la méthode

Soden s len a2 pour que ce dernier puisse I’implémenter depuis

I’ ObjectOutputStream, qui est aussi référencié par ces derniers.

2.1.2. Les avantages :

Les avantages de cette premiere approche de cryptage du Flag seulement, c’est surtout qu’elle
permet de réduire le temps de cryptage, tout en ayant une conception par patrons permettant ainsi de

grandement améliorer la maintenabilité et la réutilisabilité de notre Framework.

L’algorithme de César que nous avons utilisé pour un premier test, pourrait facilement étre
supporté par un téléphone portable et nous donne un maximum d’optimisation d’espace a cause de sa

taille réduite, et de temps d’exécution, en raison de son application un nombre limité de fois.

La solution choisie est assez €légante, de par le choix de I’information a crypter, de 1’algorithme

de cryptage, et surtout du choix de I’architecture logicielle a base du patron Strategy pour la concevoir
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et I’incorporer au framework de sérialisation, mais peut-étre qu’il faudrait penser a une autre plus

généralement applicable.
2.2. Deuxiéme approche

La deuxiéme possibilité serait, bien siir, de crypter toute I’information a transférer sur

réseau.

La question qui pourrait se poser de quelle maniére il faut procéder pour faire crypter toute

I’information de 1’objet & envoyer ou recevoir sur réseau ?

Notre solution est représentée dans le diagramme ci-dessous. Grace a I’utilisation du

pattern Decorator.

Cette deuxiéme solution permet d’améliorer en généralisant le choix précédent pour

qu’il puisse crypter tout I’objet, et pas seulement le flag. A cet effet, on va utiliser le patron

Decorator, sans pour autant modifier le patron Strafegy de cryptage décrit auparavant.
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Figure3.46: diagramme de classe montrant le patron Decorator avec le DMessage.

Ce diagramme de classe montre d’une maniére générale schématique, I’incorporation du

patron Decorator dans le framework, dans le cas du cryptage du DMessage

La chose la plus intéressante ici, c’est le fait d’introduire les interfaces DataOutput et

Datalnput de java, comme interfaces principales, dans la confection de notre pattern. Pour
réaliser cette solution, on a préféré englober les deux interfaces de la solution précédente en

une seule qui s’appelle EncryptedInputOutputStrem et qui permet de crypter et de decrypter.

et qui doit implémente les interfaces qu’on a cité en plus haut
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Cest cette classe qui joue le réle du Decorator’. Dans notre cas ici, le Composant
Concret qui doit implémenter la méme interface que le Decorator est
EncryptedDataOutputStream et DecryptedDatalnputStream. Ceux sont ces deux classes qui

permettent d’écrire des bytes cryptés dans le flux, ou de les décrypter.

C’est la principale différence par rapport a la solution précédente, sinon au niveau le plus
bas tous les choses restent les mémes, sauf que notre DecoratorConcret est dans notre cas le

DMessageObjectOutputStream ou le DMessageObjectInputStream.

A cause de I’absence de I’héritage multiple en java, le probléme qui peut se poser ici ;
c’est que le DecoratorConcret doit hériter du Decorator, et le notre hérite déja de I’
ObjectOutputStream. Puisque on continue d’optimiser en gardant toujours a 1’idée le principe
de la réutilisation, et le maintien du comportement, pour remédier a ce probléme, en agissant

par composition, notre DecoratorConcret doit avoir une référence sur ce dernier.
Du point de vue de la refactoring, cette derniére solution semble assez intéressante.

L’inconvénient qu’on peut citer avec cette deuxiéme solution de cryptage : c’est le temps
}) r . ” r 1 5 . vE %
d’exécution ; et pour le résoudre ce probléme on n’avait pas utilisé un algorithme lourd

comme RSA ; mais plutdt on lui a préféré le 1éger algorithme César.
Remarque

Aprés la réalisation de ce module, et puisque To est organisé autour de packages, il

serait intéressant d’ajouter un autre package a I’application qu’on nomme « crypto ».

Ce package doit inclure toutes les classes qui sont utilisées en relation avec la réalisation

du c6té sécurité, dans 7o.

Le diagramme suivant permet de montrer les relations avec les différentes classes qui le

composent.

3 Voir sous-chapitre 11.3
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Figure3.47: diagramme de classe montre le package® crypto”™.

Ce qu’on a fait pour le moment c’est un Framework de type white-box Framework ; alors
on n’a pas encore arrivé a un bon Framework, ce qui fait de penser comment le rendre vers un

Framework de type Black-Box Framework, et comment

On savait bien que la différence entre ces deux types de Framework, c’est que le premier est
basé sur I’héritage, et le deuxiéme sur la composition. Alors c¢’est le deuxiéme caractére qui le

rendre beau. Mais comment ?
3.White-Box Framework vs Black-Box Framework :

Les bons frameworks devraient toujours « tourner » (évoluer) du framework blanc au noir,

avec le temps. Notre amélioration

Le notre, sans prendre de 1’4ge, nous avons déja commencé a le re-fabriquer pour le

transformer, en un framework blanc.

Dans notre Framewortk, est tel qu’il est présenté dans le diagramme suivant :
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<= [gad-only ==
InputStreain
{fom javaio)

5 Cryptable == interface , read-only >
salpiercces thom con:ciyto) DataOutput < read-only =>
FlagOutputStreamable2? g e OutputStreant
{fomjavazb)
) A (fiom javaii)
JaY N T e
| | |
| | |
Y ' ' |EncryptedD ataQutputStream
] i -
| i
! |
) ]
! |
1 1
FlagOutputStream? EncryptedinputOutputStream = interfaca ==
——— _datalnput 0 bjectOutputStreamable?

-dataOutput: DataCustout
-inputStream: Mnos
-outputStream: CutostSiream

HStream

Figure3.48 : diagramme de classe de Framework(pseudo) de sérialisation.

Il y’aurait encore des choses a re-fabriquer et a re-concevoir, et a réfléchir comment y

incorporer d’autres interfaces possibles, a la place de classes :

La classe ObjectOutputStream elle a comme attribut le Flag, et que un Stream il permet

d’écrire des objets, alors ce n’est pas une caractéristique d’un Stream, mais on est besoin

delle,

En réalité un flux s’occupe d’écrire un objet, pas un flag. Ce qui nous améne &

modifier dans notre

. La méme remarque pourrait étre faite pour le cas du flux de lecture.

On remplace la classe ObjectOutputStream, par une interface ObjectOutputStreamable |

qui doit contenir les méthodes abstrais writeObject(KSerializable objet), et readObject(). Les

Stream spéciale pour chaque objet doivent implémenter cette interface, pour qu’ils puissent

redéfinir ses méthodes.

Pour les méthodes writeFlag(String flag), et readFlag(), on les déplace a ’interface

FlagOutputStreamable, et FlaglnputStreamable, et qui doivent €tre abstrait.

On peut poser la question, pour quoi on changer tous ¢a ?

On a a transformer 1’héritage par la composition.
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Par ce qui suit, nous schématisons, la transformation héritage en composition. Par exemple,
dans le cas de la classe DMessageObjectOutputStream par exemple, cette transformation se

fait comme suit:

[y nput Sreand | | << teifao: =

5 Object0uputStreamable?

;D Messa g.ﬂh]axﬂmﬁ Streany? |

DMessage0 bjectOutputStream
Avant Aprés

Figure3.49 : déplacement de méthode de flag vers linterface.

Mais, aprés le déplacement de la méthode concernant le flag vers I’interface, nous nous

retrouvons face au probléme de comment on va faire pour le crypter.

Pour résoudre ce probléme, on a prévu une classe FlagQuiputStream ; qui implémente cette

interface, et qui a une référence sur le EncryptedInputOutputStream.

<< mfedacs =»

FlagOuriputStreamable?

FlagOutpetStream? Encryptedinput Output Stream

-gatainput
datalutput: 021

-ingnStreans; fapun

) A 004 v (T Eees 4T -
-GLipuEtresm. st tream

Figure3.50 : ajout de linterface de flag.
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4. Conclusion

Le Framework de sérialisation commence a devenir complet et générale, il a toutes les
caractéristiques d’un Framework a base de patrons, mais on pense toujours a I’améliorer a
chaque fois qu’on lui trouve une faille, et comme il a été congu dans les régles de I’art de la

maintenabilité, sa re-fabrication ou sa re-conception vont étre assez aisées.
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IIl.4 XML, MOBILITE ET PERSISTANCE

INTRODUCTION

On va présenter dans ce chapitre la re-conception de la mobilité de la base de faits de systéme
expert, ou on va utiliser ces notions : XML, Servlet, JDBC, et base de données.

1. La Migration de la base de faits du systéme expert

1.1. La sérialisation:

1.1.1 La vue statique:

Dans le cas de sérialisation de la base de faits, les choses différent un petit peu,
par rapport au cas de la migration des messages, par:
& lutilisation de la structure sous la forme d’un schéma XML,
= de I'utilisation d’un serveur http,
& de la migration vers un ordinateur,
= de I'utilisation de la persistance de la base de faits, sous la forme d’un
schéma relationnet,

= de la communication MIDlet, Serviet et base de données relationnelle sous

postgresgl

Nous avons préféré, utilisé le schéma XML suivant, pour transformer une régle
d’un objet de la classe Rule :
1) Le nom de la régle, par exemple :
<Name>
A
</Name>

2) Le numéro du fait, par exemple :
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<FactNumber>
1
</FactNumber>
3) Le nom du fait, par exemple :

<FactName>

</FactName>
4) Si le fait est vrai, par exemple :
<FactTruth>
true
</FactTruth>
Entre deux balises conteneur, on incorpore une sémantique concernant ce
qu’on a voulu mettre entre les balises, et que nous voulons envoyer dans le flux qui lui
correspond.
Cette structure est définit comme suit :
<Rule>
<Name>
</Name>
<Premisse>
<Fact>
<FactNumber>

</FactNumber>

<FactName>
</FactName>

<FactTruth>
</FactTruth>
</Fact>
</Premisse>
<Conclusion>
<Fact>
<FactNumber>
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</FactNumber>

<FactName>

</FactName>

<FactTruth>
</FactTruth>
</Fact>
</Conclusion>

</Rule>

C’est au niveau de I’écriture d’une régle dans le flux XMLRuleObjectOutputStream,

que nous créons le String de représentation dans un schéma XML.

1.1.2 La vue dynamique:
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2. Le package xml

L’utilisation de XML dans la migration de régles nous a amener a rajouter un nouveau
package a notre application, qui est le package xml. Ce dernier va donc contenir toutes les

classes qui rentrent dans la sérialisation de la base de régles du systéme expert.

L’idée qu’il y’a derriére tout ¢a, c’est que lorsque un 7o migre, il devrait prendre avec
lui son systéme de raisonnement, et qu’un téléphone portable n’est pas fait pour emmagasiner

une quantité importante de données.

Parmi les solutions possibles pour ce genre de probléme, c’est de permettre au
téléphone portable de travailler en collaboration avec un ordinateur, qui va servir d’éléments

de stockage partagée entre tous les environnements vers lesquels un 7o pourrait migrer.

Dans la mise en application de cette solution, nous avons utilisé le langage XML, pour
structurer les Facts de la base de faits et les Rules de la base de régles, pour pouvoir les faire
migrer a travers un Serveur http et les récupérer par des Servlets ou du Jsp de java, qui vont

les parser sous forme de tables relationnels et les stocker dans une base de données.

Pour, mettre en application, cette solution, nous avons dii :
Confectionner plusieurs, comprenant entre autres :
L Toutes celle du package xm/,

QO celle qui sont dans le package fo de webapps de Tomcat, le conteneur de servlets.
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cd: xml1 J
XMLF actObjectOutputStream| XMLRuleParserE xception XMLFactObjectinputStream
M
4 i
7 = = - = XMLRuleO bjectinputStream|
XMLFactObjectWriter XMLRuleObhjectOutputStream << interfans == XMLFactObjectReader
rl:String= "http:Aocalhost 8080 idpidi | | XMLRuleTags
>
E
M Ef\‘
1
1
XMLRuleO bjectWriter XMLRuleParser XMLRuleO bjectReader

Figure3.52 : diagramme de classe du package xml.

2.1.Les classes coté Sender :

La classe XMLRuleObjectWriter :

C’est une classe Observer de Sender, si le flag qui été lu au niveau du Sender est la

chaine Rule , cette derniére va prendre en charge ce flux spéciale d’écriture d’une Rule, a qui

il va demander d’écrire 1’objet Rule.

La classe XMLRuleObjectOutputStream :

C’est le flux spécialisé pour la sérialisation (écriture) des régles Rule de la base de

régles du systéme expert.

Comme une regle est composée d’une prémisse et d’une conclusion, et qui se sont en

fait que des conteneurs de faits Fact.
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Le traitement de sérialisation, consisterait donc a boucler une premiére fois, dans le cas des
prémisses sur un XMLFactObjectWriter comme Observer, pour I’écriture des Facts de la
prémisse, et une deuxiéeme fois, dans le cas des conclusions sur le méme
XMLFactObjectWriter comme Observer, pour I’écriture des Facts de la conclusion de la
reégle. Ce traitement nous produit en plus un StringBuffer, dans lequel nous avons structuré la

reégle sous la forme d’un String image d’un document XML..

La classe XMLFactObjectWriter:

C’est un Observer de XMLRuleObjectQuiputStream, il est notifié a chaque entrée dans
la boucle de traitement de la sérialisation de la Rule. 1l prend possession du flux pour

I’englober dans XMLFactObjectOutputStream,

La classe XMI FactObjectOutputStream : c’est le flux spécial de la sérialisation d’un

Fact, et la sérialisation ou 1’écriture de ce dernier.

2.2.Les classes coté Receiver :

La classe XMLRuleObjectReader:

Si le flag lu a partir d’'un ObjectinputStream est le String Rule la classe
XML RuleObjectReader va étre le destinataire de la notification en vue de la lecture d’un

Object Rule, a travers le flux XMLRuleObjectInputStream.

Ce dernier teste si le flux le est disponible a travers la méthode available(), il englobe ensuite
ie flux dans un XMLRuleObjectInputStream a qui il fait ensuite appel pour la désérialisation

(ou lecture) des reégles. L’opération, va ensuite notifier la base de régle RuleBase pour mettre

a jour la base.

La classe XMLFactObjectReader:

196



Chapitre III : Analyse, Conception et Réalisation

Est un Observer de Receiver, il va notifier le XMLRuleObjectInputStream, a I’intérieur

de sa boucle for(),le flux de lecture des Facts, le XMLFactObjectlnputStream.

[e ]

3. La persistance de la base de faits du systéme expert :
3.1.La base de données :

Le premier probléme qui se pose, est bien siir, de comment transformer et structurer un objet

Rule, dans des tables relationnelles, ¢’est a dire, comment va-t-on s’y prendre.

Notre approche est un différente, dans le sens ou, on a voulu conserver la structure d’arbre de
du schéma XML de I’objet Rule dans les structres de tables du schéma relationnel, les
relations pére-fils de I’arbre vont étre récupérées dans des colonnes prévues a cet effet, mais
des relations de clef primaires et étrangéres pour faire le lien de pointeurs dans les tables

elles-mémes.

D’aprés [Bou02], chaque balise conteneur ou composée sera transformé en une table, alors
que dans la notre les choses se font un peu différemment : c’est seulement les balises
composées qui vont étre transformées en tables. Les balises conteneurs, ne seront, par contre

elles, transformées qu’en colonnes dans des tables.

ruleTable factTable
rule id i
B L x ' 1 + rule id
1N : Contient i
ruleName factName
numberfact
factTruth

Figure3.53 : les tables de la base de données.
Les tables sont crées dans la base de données par le SQL, comme suit :

Create table ruleTable (rule_id int NOT NULL, rulename varchar(32), PRIMARY
KEY(rule_id)) ;
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Create table factTable(rule-id int NOT NULL, factName varchar(32), numberfact int,
facttruth boolean, foriegn key(rule_id) refernces ruletable) ;

Le choix de JDBC est personnel, et c’est le PostgerSQL, qui nous a permet de faire des

interrogations avec la base de données.
Le processus entier, va s’effectuer comme suit :

1) Le String XML transformé de la Rule en XML va s’effectuer lors de I’écriture dans le

flux de la régle. Ensuite,

2) nous allons faire appel a un serveur http, le HTTPServer qui va créer une connexion

http avec une Servlet, la XMLServlet,

3) cette derniére, a la réception de la requéte, va demander un parsing de la String regue

en un objet Rule, ensuite

4) elle va se connecter avec la base de données, nommée xmldb, via le SGBD
PostgresSQL, pour insérer les régles dans les tables prévues a cet effet dans cette

derniére.

Un schéma de représentation général est définit comme suit :

Servem

Client

(| Application To

D

% PastoreSOL

Figure3.54 : Parchitecture 3 tiers
La Servlet va donc recevoir, a partir du serveur H77PServer le String XML, elle va :
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O le passer au parseur XML qui, en fait, n’est qu’un objet analyseur syntaxique xml
spécial, qui permet de convertir le String XML du schéma xml d’une regle en un

object Rule,. Ensuite, une fois I’Object Rule obtenu,

QO la Servlet va demander de le persister dans les tables relationnelles prévues, a cet

effet..
Daocument NML Alodal objst
Rule o »| Class Rule
Fact = Fact fact ;
ac
Fact e o [
s
N
Fact  ® i \1‘*\
factName °—Fl_ | o
e Class Fact
Bt FactNumbe ®—H. | TS
— e S “mString factName |
factTruth °- |
e AInt FactNumber ;
" boolean FactTruth ;

Figure3.55: la transformation de schéma XML au model objet.
Pour I’inserer dans la base de données par la méthode de la classe XMLDB

public void insertRule(Rule rule) throws SQLException{

3
Cette méthode elle permet d’insérer une régle(Rule) dans la base de données apres

’ouverture de la connexion
Pour notre cas on n’avait pas utilisé les Statement :

//Statement statement= connection.createStatement(};

199



Mais plut6t des PreparedStatement

//PreparedStatement ps = null;
ps = connection.prepareStatement("INSERT INTO ruleTable VALUES (7, 7)");
ps.setInt(1,ruleID );

ps.setString(2, rule.getRuleName());

Le diagramme de classe suivant montre tous ¢a

ed: 1
XMLRuleParsesE xeeption
-niginalE xeaption
IINGIE xCEft o =2 interfaos == == interface ==
] _ligOfCanclusions Lol 1= XM Binelape
-head m -next
HttpServiet Sl 2t £
~ next ¢
L ]
& Fact !
= \ XMLRuleParser
i / =
5 -litOHypothesis
T y e gy B
XMLDBServiet |—> XMLDB Rule . ry
e
M
D
-xmlRule

Figure3.56 : diagramme de classe de package to de webapps.
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Chapitre III : Analyse. Conception et Réalisation

4. Conclusion :
Ce chapitre nous a permit :

= d’employer le schéma XML, pour faire migrer des régles de production d’un
systéme expert d’utiliser vers un serveur conteneur de Servlet.

& D’écrire un parseur et 'utiliser pour parser le schéma XML de la régle en
schéma objet,

= De transformer le schéma objet au schéma relationnel et de stocker les regles
préservé dans un format qui maintient la structure d’arbre de schéma XML et
réduit les tables au niveau relationnel.

= D’utiliser ce schéma relationnel pour faire des interrogations SQL et de les

201



II1.5 INTERFACES GRAPHIQUES

Les différentes optimisations réalisées pour les affichages des vues :

1. Introduction

ranitveo TIT - Awmaloce Cnnrorntini of Ronlicatinm
IAPIire iil . AAdiyVse, CORcepLion € INCAiis i

Yavait certaines vues d’affichages, qu’on a modifié, et d’autres on les rajouter ; et qui ne

sont pas existe déja.

2. Présentation de vues

Le diagramme de classe suivant permet de montrer les classes de vues qu’on a rajoutées :

UpdateStatusTextBox
WorldView it
-friendsTimeline:'Vectal Ial layer N
frigndsTimeline:vectar pre—— id Theme ToE mvironmentView
G
- £
L TinwlineCamvas |- ]
TabBar TolMenuCanvas | A
WaitCanvas  |—{ TalkBafloon
fes SplashCanvas
i s
M
—  Statuslist EnvironmentView| |ToDstroyE wironmentView
LoginFormi AboutCanvas
-sereanfidthiin
-sereenHeightint
G G

Figure3.57 : diagramme de classe de vue rajoutées.

La classe AboutCanvas :

informations sur le développeur de To.

c¢’est un canvas, qui permet d’afficher sur le display les
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La classe SplashCanvas : c’est la fenétre principale de cette version ; il s’agit de mettre
un logo pour To ; au lieu de mettre la classe SplashScreen’

La classe LoginForm : permet d’écrire un username et un password

Qui permet de choisir I'un d’eux. Cette fenétre de menu été existe avant dans To ; mais
de faire des améliorations, ¢’est aussi mieux.

Ce qui nous donne la nouvelle classe qui s’appelle ToMenuCanvas au lieu de la classe
Menu |

La classe ToMenuCanvas : c’est une Canvas qui permet de mettre des retours a chaque
fois au menu principale

La classe ToEnvironmentView : est Observer de I’environnement ; qui permet
d’afficher ’agent (par nom) des sa création.

:Environment :ToEnvironmentView

i i
; |
| I
- |
|
; |
notify () I
|
I
I
|
update () gt

Affiche une Form et

Alert

I

Figure3.58 : diagramme de séquence montrant la vue ToEnvironmentView.

La classe EnvironmentView : cette classe elle existe déja, juste qu’on a I'utiliser dans le

cas de migration d’un agent ; et de remplacer la vue de la création locale de 1’agent par la

classe ToEnvironmentView

* Voir sous-chapitre IIL.1
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Chapitre Il : Analvse, Conception et Realisation
‘Environment EnvironmentView
| }
| |
|
. |
|
o |
|
. |
notify () |
|
|
/
"'\-h\ |
|
update i
Affiche une Form et
Alert
T |

Figure3.59 : diagramme de séquence montrant la vue EnvironmentView.

La classe ToDestroyEnvironmentView . cette vue joue un rdle d’un Observer du
I’Environment ; elle sera notifié par I’Environment lorsque il supprime 1’agent, cette derni¢re
elle nous affiche le nom de I’agent supprimé.

:Environment :ToDestrovEnvironmentView
! |
|
! |
' |
|
notify () I
|
|
|
update ()
Affiche une Form et
Alert

Figure3.60 : diagramme de séquence montrant la vue ToDestroyEnvironmentView.
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La classe WorldView : cette vue joue un role d’un Observer du World ; qui nous donne des

informations sur ce qui se passe dans le world, en cas de changement il le notifie, tous qui

concernes les messages des agents. Avec une simple A/erf qui apparaitre.

-World WorldView

notify )

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

update () ol

Affiche une Form et

N

Alert

Figure3.61 : diagramme de séquence montrant la vue WorldView.

Au cours du développement, on a rencontré a chaque fois de la non existence des vues
qu’on a déja fait ; nous a fait un probléme au niveau de performance ; et ¢’était a cause de
I’utilisation des threads qui sont au méme temps des observer/observable, est qui interrompe

I’affichage de plusieurs veux.

La solution qu'on a adopté consiste 2 mettre une liste* , pour toutes les displays qui ont
besoin de récupérer la MIDlet ( par le patron Observer/Observable) ; ¢.-a-d on I’insére dans

la liste quand il récupére cette derniére (la MIDlet), comme suit :

2 C’est la méme List qui été utilisé dans le développement de To.
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Chapitre Il : Analvse, Conception et Réalisation

public Displayable getPreviousDisplayable(){
return((LinkableDisplayable)(displayableLinkedlist. get At(
!

;
public void saveDisplayable(Displayable displayable){

LinkableDisplayable linkableDisplayable= new LinkableDisplayable(displayable);

displayableLinkedList.insertAtTail(linkableDisplavable);
play { play )

3. Conclusion

dans ce chapitre nous avons présenté ’ensemble des vues qu’and rajouté dans
I’application, en vue qui ont nous aidées surtout dans les tests. Pour afficher une vue,

il faut passer par toutes les classes de Framework de mobilité.
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II1.6 TESTS

1. INTRODUCTION

Les tests dans la maintenance de logiciel sont effectués durant le développement, il va
permettre la correction de défauts existants, et ceux découlant de I’ajout de fonctionnalités.

Lors du développement de notre systéme nous sommes passé€s par plusieurs étapes, et
dans chacune d'elles, nous avons dépensé un temps plus important que celui du

développement a faire des tests.
Nous avons fait des tests de :

L réalisabilité,

L= validité de I’architecture,

L unitaires,

L= d’intégration,

£ de regression,

L= performance,

= ...

Nous avons vraiment compris que sans tests, il n’y a pas de re-conception, ni de re-

fabrication, ni donc de maintenabilité.
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2. COMMENT A ETE TESTE TO

Dans cette partie nous allons exposer un certain nombre de tests faits pendant le

développement pour la maintenance du framework 7o.

Pour les tests unitaires nous avons choisi d’utiliser une simple classe Assert qui fait des

cas de tests ; comme celle de JUnit. Si le test est échoué, une exception se lance ;

Pour Paffichage le tragage de ’exécution du programme, nous avons confectionné une

classe Log ; pour qu’on suivre le déroulement de I’application sur I’émulateur.

Cette classe, avec ses méthodes temporelles, qui affichent I’heure, ou ses méthodes qui
insérent des lignes vides pour facilement localiser les erreurs, elle nous a était d’un grand

secours.

Le diagramme de classe qui suit montre les classes utilisées pour faire les tests durant le

développement

cd: util1 J

C O O
Log AssertF ailedE xc eption

-errorsString= "

e creats e +Loglolog L oy creats ==~ AssaitF aledExozptiond s String): AsszitF alledE xo= ption
¢ wrgetE mors: String

+addientry: String.objed: O bjecti: ‘v'DiCJ
+acld entry: Stringcvoid

Assert

+ilelbugdentry: Strincgy: voidd +ENABLED :oolean= trus
+errorientry: Strincg cvoid
{L} e Cr - — +assertTueicond:bocleani void

+assaitTue{cond:hoolean.mso String): void
+shovStackTracs (i voidl

+faillmessage: Stringcvoid
+isF alsellxboolzan i void
+isGreaterThanZeroii inty: void
+isGreaterThanZeroil londy void
+isGreaterThanZeroickclouble’: void
+isGreateiThanZerod £ float):veaicl
+isMotMullf obj: O ject ceoicl
#ishulliobj:Object cvoid
+isTueilx l’O"'Ic’inl wioid

+|0HcatEm M-.-m OhlPr'tﬂn vioidl

Figure3.62:diagramme de classe montrant I’ensemble de classe de tests.

Ce qui fait d’ajouter ces classes dans le package ufil
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3. TESTS UNITAIRES

3.1. Test la serialization de ’objet X:

Le diagramme de classes général des classes de ce test est le suivant:

Chject utput Stream

Form

flag:String=""

-datadutput3tream:D stadutputStieam

-labek:3tring="H ora"
-information: Stinge"le test estfait. !

Chject hputStream

- datalnputStreanD atalnput3tieam
-fag:String=""

+ariteF lagiflag: Stingyvoid

<< cregte > +ObjectDutputStreamdvoid

24 greate #»  +BelleForny):Form

<< greate »»> +BelleForm{i:void

Sener
- port:int= G000

<4 greate »»  +O0bjectinputStieany ivoid
+eadFlag k5ting
+getFlag] ) String

+sendimyDbjecth Serializable):void
+setldyObjeetimyObjecthSerialzable)void
+runfivoid

+5topvoid

atf Lagii:Strin SBLe[ o
:g D atali ut?‘ (xDatalutputSt L (Ohj3tream —> -ehenks Vel .
i, it it i il +getDatalnput5treany D atalnputStieam
i ra SECOND:E 1000 << credte »>  +3erveriServer T
Clent - client -toumner said T
-stophodlean +iniialize{0id Hunyvoid
+openConnectionvoid
<< gredte »> 4L llemizvoid +un{ :void K Objectinput Stream
+tartj:void +startippivoid “¢ interface »»
. . [Seridizabl -hasread:hoolean
+rungyvoid [aus efppiioid \aeridizable
+stop:void [s¢ 24 oreate »> -+ XObjectnputStream{)zoid
= . 7 +getObject X
SocletConnection| A L bJe@;
% 0bjectOutput Stream ” +hasread{iboolean
¥ +readObjectivoid
+riteCibjectobject:|< Serialzable)oid "‘\ s b
~write Objectivoid -fHloat Recsiver
<< pregte s> HA)IA -hasread:boolean
Sender << gregte > HNjintffloatix | | -flagSting=""
getiint <4 greate #» - +Recelser jvoid
+getfii - sgs
] getF:{ g . +gethdObjectik Serialzable
<< create »»  +S5ender)void +setl Kinfivoid .
o o . +getFlag :String
+getObjectCutputdtream i OhjectOutput3tieam | | +setfifAoat)void

+getbjectinputStre amii: Objectinputitre am
+recefed)woid
+run i;void

+stop(rvoid

Figure3.63: diagramme de classe de test de la sérialisation.

L’objet qu’on veut envoyer dans le réseau il doit implémente I’interface

KSerializable ; vide, qui au fait, n’est un englobant général de tous les objets variés qu’on

voudrait sérialiser, comme le montre la figure suivante.
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-

= interfaos ==
KSerializable

™

|
1
X

Figure3.64 : I’'implémentation de ’objet X.

On va adjoindre a I’objet X ses flux, qui sont XObjectOutputStream, et

XObjectInputStream, et qui doivent hériter des classes ObjectOutputStream, et

ObjectInputStream, comme le montre la figure suivante.

cck test de serialisar )

=%

N

OhjectOutputStream) ObjectinptStream
== irterfacs ==
KSerializable
|
XObjectOutputStreams L X XObjectinpatStream

A

Figure3.65 : diagramme de classe montrant la sérialisation d’un objet X.

Cela reste insuffisant, tant que nous n’avons pas créé une connexion Client/serveur pour

tester ’envoi de I’objet X sur le réseau apres 1’avoir sérialisé. Pour le faire, nous avons créé

210



un serveur particulier pour les besoins de la chose, c’est dire autre que celui que nous avons

développé plus tard pour To, en utilisant une connexion par Sockets.

Nous allons, dans ce qui suit, présenter les classes de ce test unitaire :

La classe Client :

I ouvre une connexion, avec le server par une méme adresse de host et de port de ce dernier

La classe Server :

C’est un thread avec un numéro de port spécifique. Ce thread tourne sans arrét a la recherche

d’une connexion client,

Le diagramme de classes suivant montre, a travers une connexion client/Serveur, les relations

enire ces classes:

Chest

So ke onvisescting

Segved

Figure3.66 : diagramme de classe montre la connexion Client/serveur.

Le diagramme suivant, & pour but de relier, toutes les classes précédemment citées de

{’application:
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cck test de serialiser J

ObjectOutpartStrean ObjectinputStream

£a Client SocketConnection Server

I——E—/l\ -934\

== interfaos ==

KS erializable
XObjectOutputStreann XObjectinputStream

7
45
boy o
1
1
X

N

Figure3.67 : montre le diagramme de classe pour le test de sérialisation.

11 reste d’ajouter des délégue aux Client/serveur, c'est-a-dire I’envoyeur, et le receveur de

I’information, et qui sont les classes :

La classe Sender et Receiver :

Sont les délegues de communication entre le Client et le Server,

Comme le montre le diagramme de classe générale de notre Framework de sérialisation
suivani :
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ek tsst e serialisar J

ObjectOwutpitStream ObjectinputStream)

£y Client SocketConnection Server Vil

L—-m‘q\ -9:4\

=2 interfanz ==

KS etalizahle
XObjectOutpartStream XObjectinputStream

N

N

Semler Receiver

il
ix
1
1
X

Figure3.68 : diagramme de classe de la sérialisation d’un objet de la classe X

Pour instancier ce Framework, on doit créer une MIDlet' nommée ObjStream, qui n’est
qu’une simple Form, qui permet juste d’affiche 1’objet qui a été envoyé sur réseau, apres sa

sérialisation.

Le diagramme, ci-dessous, donne une vue de relation statique entre les classes ayant servies

dans ce test :

! Voir sous-chapitre I.1.
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¢l tegt e oziialiser
ObjectOutputStream Form ——_Ohiecﬂnpmstream
Seqver
o SENVgr 7
1 epi= B '\
-taitorg Objstrem ) A
Chent KRN
. = interfans ==
= KSegializable
| ge |SocketConnection -
> T
> | XObjectinputStream
{ li‘tzﬁmina oy XObjectOutputStream ,
-X -X
Receiver
Sender
e

Figure3.69: diagramme de classe de I'implémentation de Framework de sérialisation.

Remarque :

La classe X, n’est qu’un objet simple, qui a des attributs de base, comme int, et float ; et

dans ce cas la sérialisation n’était pas trés simple, mais du moins faisable; mais il va y a voir

d’autres problémes a résoudre quand il va s’agir de sérialiser des objets plus complexes, et

’opération sera nécessairement beaucoup moins simple..

3.2. Test unitaire de I’algorithme de cryptage :

Dans certains cas, comme celui du test unitaire de 1’algorithme de cryptage de César, on a

tout d’abord réalisé le test sous java standard, malheureusement, dans le cas du test

d’intégration, on a eu un probléme concernant la méthode replace(int, int, String) de la classe

2
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StringBuffer, qui n’existe pas sous j2me, et dont nous nous sommes inspiré pour écrire une

méthode semblable, dans notre application.

4. TESTS DE VALIDITE DU LOGICIEL

Pour les tests de validité de logiciel, nous avons a chaque fois construit, un petit
environnement, pour la réalisation de 1’opération a tester, dont nous nous défierons juste apres
la réalisation du test, ce fut le cas du test de la sérialisation de la mobilité et de sérialisation

d’un objet d’une classe générale, que nous avons appelé classe X.

S. TEST D’INTEGRATION

Ce type de test est réaliser, au début quand on a réalis¢€ le pseudo sérialisation ; pour
tester son intégration dans le systéme, et que ’intégration est correcte, stable, et se fait de

maniére cohérente avec le systéme existant.

6. TEST DE REGRESSION

On a choisi ce type de test, dans les cas suivants :
le cas ou on ajoute de nouvelles fonctionnalités (re-conception),
ou bien de nouvelles classes,
— ou bien effectuer des re-fabrication.
Car a chaque fois que nous avions rajouté des nouvelles classes, on a rencontré de
nouveaux problémes dus a ’intégration du nouveau composant dans le logiciel existant, et
souvent des centaines d’erreurs, qu’il faudrait corriger, vont apparaitre.
On teste pour assurer que la partie existante reste valide, et continuera a fonctionner,
avec les mémes fonctionnalités, sinon on reprend le systéme pour localiser d’abord la source
d’erreur, et d’essayer ensuite d’opérer des modifications, 1a ou fiit localisé le probléme, en vue

de la correction des erreurs.

A chaque fois que le logiciel est modifié, il faudrait s’assurer que “ce qui fonctionnait

avant fonctionne toujours”
7. CONCLUSION

Les tests permanents nous ont permis de répondre aux besoins de mani¢re dynamique

et de consolider certains choix entrepris.
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PRESENTATION DE
L'APPLICATION.



IV. PRESENTATION DE L’APPLICATION

1. Introduction :

Nous avons choisi de donner une vue sur ce qu’il a été fut dans la version 1.0 de Te comme

tests

2. La version 1.0 de To

b T Yol ce e

......................... To Agent Applice e To Agentt Apg

; Select an item =
-t S pplization
Options
| i » About
B Menu Exit
L7t

Figured. 1 : les vues d’affichage apreés le lancement de I’application.

&y Chapitre IV : présentation de [’application
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iation de | appl

[1CAlION

L’application de Framework (instantiation) dans 1’ancien version, est trés simple test

SONn nom.

On suit le tragage de ce test, dans 1’émulateur, comme le montre la figure suivante

I’émulateur affiche le tragage de I’pplication de Framework, avec des appels a la

méthode System.out.println()

qui demande a un agent d’exécuter une méthode, par poste un KMessage a un agent spécifiant

LIS

1 Sun JawalTh) Wireless Toelkit 2.5 for CLDC - TolMIDIetS
File Edit Project Help

Mew Project ... :,r‘w " Open Project ... .- ; Settings ... |-

Device: DefaultColorPhone v

ds MediaPlayer (String ressourceName, boolean loop)
ds Observable, ds notifyObservers(Object state)....
ds MediaPlayer, ds play

ds Observable, ds notifyObservers(Object state)

com.views.MediaPlayerficbh37664
ds ToMIDlet, ds startdpp(), avant notifyObservers()
ds Observable, ds notifyObservers(Object state)....
ds Observable, ds notifyObservers(Object state)

rd

. Buld | Run '

' Clear Console

"

Figured.2 : Uémulateur d’affichage le tracage de ’application.

Aprés le lancement de I’application le systéme expert est lancé automatiquement par le

traitement « raisonnée » de messages, comme le montre la figure suivante :

framework sur la base de la base de faits et la base de régles rattachées dans | »application, a

un To, pour définir son systéme de raisonnement, aprés sa création, pour qu’il puisse faire du
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(-1 Sun Java(Th) Wireless Toolkit 2.5 for CLDC - ToMIDIetS

File Edit Project Help

Device: DefaultColorPhone R

Expert System::

ds Environment, ds update().

New Project ... |~ Open Project ... .| Settings ...

| Build

facts base do'nt exists rules base do'nt exists
ds Observable, ds notifgCbservers(Object state)..

1 Run

ds Observable, ds notifyObservers(Cbject state)....
ds Ohservable, ds notifyObservers(Cbject state)

‘ Clear Console

Figured.3 : Pémulateur affiche le lancement de system expert

' Sun JavalThil Wireless Toolkit 2.5 for CLDC - ToMIDIet3
File Edit Project Help

Device: DefaultColorPhone Rd

ds RuleBase,
Rule(i::
fact (5,2 mal au ventre,true)
-—>
fact(6,a l'appendicite,true)
false
]
inserted at tail.
ds RuleBase,

¥

Mew Project ... F Open Project ... : Settings ...

. uild

. Run - Clear Console

Figure4.4 : Uaffichage de la base de régles

On suit toujours 1’émulateur pour voir le tragage de 1’application :
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| Sun JavalTI) Wireless Toclkit 2.5 for CLDC - ToMIDlet b=
File Edit Project Help

New Project ... |~ Open Project ... | e | Settings ... (| Build Run ' Clear Console
Device: DefaultColorPhone T

8 UpsServanle, oS NorlIYUDSEEVErS |UNJEeECT sState)] .

com.views.EnvironmentViewlfcOece?7d
ds Obhservable, ds notifyObservers(Object state)

com.to.Environment@c5c?7331
ds Observable, ds notifyObservers(Object State) ....
ds Obserwvable, ds notifyObservers(Object state)....
ds Observable, ds notifyObservers (Object state)

1 Sun JavalThi] Wireless Teolkit 2.5 for CLDC - TeMIDIet3 e B
File Edit Project Help

Mew Project ... = Open Project ... _ Settings ... !|". Build ~|* Run ' (lear Console

B, 5

Device: DefaultColorPhone ‘v

Toman (redha) Tomwan (mohamed)
ds CObservable, ds notifyObservers(Object state)....
ds Observable, ds notifyObservers(Object state)

com.views.KMessageViewldfc5ffaat
ds Observable, ds notifyOhservers({Object state)....
ds To, ds update (Observable observ, Object object) line O
ds LinkedList, ds removeFromHead({), un élément a &té supprimé, length=0
EI can't execute [eatIntegerBanana]

i

Figured.5 : Uaffichage des agents crées dans Environment.

Avec la notification de la vue que le message KMessage est exécuté, il y’aurait affichage de la

vue KMessageView (les vues sont des Observers), donnant ce qui suit :
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¥ il _ BB Vel B

Environment Wiew Environment Wiew

I
{To Hame: mohamed is arrived.f i %To Hame:recha is arrived.%
Today's date: Today's date:

{Exit : {Exit

Figure4.6 : les vues d’affichages

On voie le résultat de la vue (KMessageView) dans I’émulateur tel qu’il apparait dans cette

impression d’écran.

P

1 Sun Java(TM] Wireless Toolkit 2.5 for CLDC - ToMIDIet = =3
File Edit Project Help

New Project ... Lj Open Project ... j Settings ... _‘f Build v Run - Clear Console
Device: DefaultColorPhone v

2

i com.views.KMessageViewlee0£0ct3

ds Ohservable, ds notifyObhservers(Object state)....

ds To, ds update({Cbserwvable observ, Object object) line O

dg LinkedList, ds removeFromHead(), un élément a été supprimé, length=0
I'm Man |
I'm eating 5 !! ’
ds Ohservable, ds notifyObservers(Object state)....

Eds Observable, ds notifyObservers(Object state).... _
ds FactsBase,ds ifFactExistsInFactsBase (fact(37,eat too hananas, true)) e _

i FE ¥

Figured4.7 : émulateur affiche I’exécution de message KMessage.

Au méme temps on peut le voir, a tavers 1’affichage dans la MIDlet
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Chapitre IV ;.

présentation de [’application

P onmtl

E_I‘E-_l!ll
Is it OK to Use Network ?

KMezsage Wiew

{2
-_\_—_’ S

=

F'S it OK to use network?

ToMIDlet3 wants to send and receive data using
the network. This may result in charges.

!Message type:1 }

Sender To: mohamed
Receiver To:redha
Method Hame: eat

Yes HEXit

Figured.8 :la MIDlet affiche le message KMessage.

En sélectionnant la Command About, de la fenétre principale, il y’aura affichage des

informations sur

* Tapplication, et sur

son développeur.

'This application provides a brief Mobile2Mobile
| agent application. DISCLAIMER: Under no

i conditions responsibility is be accepted by the
author, regarding the consequences of use of

Ithe informetion disctributed in this application.

I il B

1
|
l
|
i

ienu

Figured.9 : la vue About.
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 Chapitre IV : présentation de [’application

3. Réalisation et implémentaion 70 version S.

Maintenant on va aborder notre réalisation.

f‘i.-nl [1::3] ¥ antll ABC
Login

Usermame

Password

Options
Save credentials

1 Login

{Exit Menu

Figured.10 : le logo de I’application et identification de ’application.

o R )

Figure4.11 :I’affichage de Menu.
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Pl
Is it OK to Uze Network ?

B

)

,..
o
J

@

ToMIDlet5 wants to send and receive data using

he network. This may result in charges.

s it OK to use network?

__ Chapitre IV : présentation de ['application

IND Yes

Figured.12 : la demande de connexion

3.1. La création d’un agent:

Elle reste la méme, sauf qu’il y’a ajout d’une vue qui s’affiche sur le display :

Tl = [ ]
To Environment View

To Name: mohamed is arrived.
i Today's date:
Thu, 30 Apr 2009

iPrevious

Figured.12 : la vue de création d’un agent



Chapitre IV : présentation de [ 'application

3.2. Le test de I’exécution d’un DMessage:

11 est a rappeler, que la conception de ce genre de message n’été pas réalisée

auparavant dans le To initial.

Dans notre re-conception, on a réussi a réaliser la destruction d’un agent, de

I’environnement et du World, avec notre pseudo mobilité.

La figure 4.13 est une capture d'écran, elle correspond a une vue du World, et a coté(figure

4.14) 1’ Alert correspond a 1’état du World.

¥ amnill

orld Wiew

ng Hame: mohamed is released!

Today's date:
Thu, 30 Apr 2009

Mohile First Aixl

Previous

Figure4.13 : la vue de World.

ET-IIII
orld:To agent released

b — i

ERERE

A To agert is released from the World.

figured.14 : PAlert de World.
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?lllll B
EEnuirnnment:To agent destroyed

-

A To agent is destroyed.

Figure4.15: I’Alert de Environment

F antill i)
gEnvironmem Yiew

¥Tu Hame: mohamed is destroyed!

Today"s date:
Thu, 30 Apr 2009

iPrevious

figure4.16: la vue de détruire un agent.

3.3. Le test de ’exécution d’un KMessage:

Your KMessage has been sent.

Figured.17: I’Alert de KMessage.

_ Chapitre IV : présentation de I'application
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La réalisation du KMessage était faite dans le To initial.

Mais, dans elle nous a permis de réaliser la pseudo mobilité.

3.4. Le test de ’exécution d’un AMessage:

C’est le cas le plus difficile dans notre développement; la création d’un agent dans un

autre environnement, qui permet d’envoyer toutes les caractéristiques d’un agent pour créer

un To (un ToMan ici), sur réseau, vers un autre environnement.

P>

L Sun JawalThil Wireless Teelkit 2.5 for CLDC - TokIDlets e i B

File Edit Project Help

New Project ... ’ Open Project ... | | Settings ... Build ‘ Run ' - ' Clear Console

Device: DefaultColorPhone v

factToStateTable=[state(eatInteger3tring,true,1.0}) ]
v###***nora***, dn ToMan, dan le consteucteur, agentName=mohamecl
NORA: ds DMessage2, ds DMessage2 (To forwarder,String agentToDestri
NORA: Assert.isNotNull (dMessage)
NORA: ds Toldpplication2,ds application() :dMessage.migrate()
ds Observable, ds notifyObservers (Object state)....
NORA: ds Environment, ds update().
HORA: ds Environment, ds update,ds if('Apply'.equals(object))
NORA: ds EnvirommentView, ds EnvironmentView()

s

Figure4.18 :le tracage de I’application sur I’émulateur

L’image ci-dessus montre le tragage de 1’application sur I’émulateur du WTK.

4 Chanitre T ¢ tinm A2 [ annlication
o’ Lnapilre 1V [ presentailion ae L appilcation
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3.5. La Test de migration de régles sur le serveur http :

La figure 4.19 est une capture d’ecran de I’administrateur PostgreSQL ; qui montre la base de
donnée « xmldb » avec les deux tables qu’elle contuent « ruletable » et « facttable » ; pour
insérer les régles migrées dans ces derniers.

O pgadmin I = =
Fichier Edition Affichage OCutils  Aide
& |
Mavigateur d'cbjets X . Proprigtés | Statistiques | Dépendances | Dhiets dépendants
{5 Serveurs {1) A—— o "
= || PostgreSQL Database Server 8.3 {locat - Preprcte Valeur
Bases de données {2) Pem xmidb ‘
postares | == 0ID 25450 E
| Faens Propriétaire nora ‘
> Cataloguss {2} ACL
» Schémas {1 Tshlespace pg_default
& public i Tahlespace par défaut po_default
+-@y Demaines (2} Codage WIN1252
t-%2» Fonctions {753} : PSS 7 T v g
<. Séquences {1} 4 ¢
=1 ‘Tablze-s_iz-} """ =
t r-:'.u.able =
v~ ruletable AR
-4 Fonctions triager {3 — . .
v E Vues {3} -~ DROF DRETAELSE 11
1 Réplication 0
! i+ - Espaces de tzbles {2}
l - X7 Réles groupe 0 s
| >+ Réles de connexion {1}
LT S Mg :
Chargement des détails sur les ohjets Schéma., . Exécute, 1,50 secondes

Figure4.19 :pgAdmin

Pour tester cette migration ; on doit se connecter a la base de donnée xmldb sur PostGreSQL,

comme le montre la figure suivante :
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= =00

assword for user nora:
Welcome to psgl 8.3.8, the PostgreSQL interactive terminal.

ype: Ncopyright for distribution terms
sh for help with $QL commands
N\? for help with psgl commands
Ng 0P terminate with semicolon to execute guery
Ng to guit

iarning: Console code page (858> differs from Windowus code page (12525
8-hit characters might not work correctly. See psgl reference
page “Hotes for Windows users' for details.

mostgres=H Nc xmldb
[Pow are now connected to database “xmldh'.
mldh=§ _

Figured4.20 : la connextion a la base de données “xmldb™.

Aprés la connexion a la base, on lance le serveur Tomcat, pour qu’il instancie la servlet

XMLDBServlet, cette derniére va s’occuper de :

* de parser le String XMLRule représentant le schéma XML d’une régle de
production en Rule, puis

= d’insérer la schéma relationnel de la Rule, dans les tables prévues a cet effet, dans
la base de données, et

[

de faire une requéte d’interrogation, dans la base, et ensuite

d’envoyer le résultat, toujours, sur le méme serveur http, vers la MIDlet sur

téléphone portable.
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?;-ﬂlu e ED
s it OK to Use Airtime ? =

@ ()

ToMIDIet5 wants to connect to
hitp: Mocalhost: 8080/midpidb using airtime. This
may result in charges.

s it OK to use airtime?

tNo Yes

Figured.21 :la connexion localhost avec le port 8080.

¥ pzgt sur ‘postgres’ ol x

Marning: Console code page (858) differs from Windows code page (1252
8-hit characters might not work correctly. See psql reference
page "Motes for UWindows users' for details.

postgres =i Nc' xmldh

‘ > now connected to database '»xmldh".
select*from ruletahle;

rulename

1
1
+
1
1
1
1
1
1
1
'

select=from facttabhle;
factnumbhey

factname facttruth

a de la grippe -
a mal aux oreilles

1
1
+
1
1
:
. I3

i a mal o la gorge

i e
e =

bamldh=# \qg
erminer rogramme de commandes (0-sN> ?

Figure4.22 : premier test d’insertion les régles dans la base.
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select* from facttable;
premiscon factnumber factname facttruth
——————————— B T T e

select>»* from ruletable;

i rulename

<6 rowsD

=ff select>* from facttable;
ruleid remiscon f actnumber

factname facttruth
mal auw ventre
1"appendicite
de la grippe
mal aux oreilles
mal 0 la gorge
les oreillons
la gorge rouge
un rhume
a de la grippe
de la grippe
le nez hbhouchu
un_ rhume
a mal au ventre
eat too bananas
a mal auw ventre
est gulri
est quiri
eatIntegerBanana

remisse
Conclusion
Premisse
Premisse
Premisse
Conclusion
Premisse
Premisse
Conclusion
Premisse
Premiscse
Conclusion
Premisse
Fremisse
Conclusion
Conclusion
Premisse
Conc lusion

i e e e e e e e e e ek
DR S B el A e g A et SE e

eyt i S B B i il L M i

5]
8
1
1
1
1
2
&
2
3
3
3
1
4
a
1
5
5

N i s e e o e i e A 0

~
=
Q
L
(=]
<
(0]

mldb=it create table ruletabledruleid int not null, rulename varchar<32>>;_

Figure4.23 :le dernier test stockage de régles

Les interrogations sont fait par la MIDlet, ce qui donne une réponse depuis la Servlet, comme le
montre la figure 4.24.

' File Edit Project Help

New Project ... ‘_ Open Project ... [ ,: Settings ... ' Buid -{* Run * Clear Consale

| Device: DefaultColorPhone t

| NORA: reponse de |a serviet=jdbc:postgresql#localhost:5432imidbadminadmini 00 okfact(5,a mal au ventre true)
[ NORA: ds XMLRuleObjectOutputStream, dans writeObject(), apres hitpSetver.conneciXMLDBServiet(idbe:postgresgllocalho
- NORA: s XMLRuleObjectOutputStream,dans writeObject (Serializable object), ds le if a |a fin, rule= Rule{A:

fact{5,a mal au ventre true)

fact(6,a 'appendicite true)
false

Figure4.24 : la réponse de la Servlet sur ’émulateur.
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__Chapitre IV : présentation de I'application

Fichier Edition Affichage Aide
B B S T L rsdime v
ruleid premiscon  factnumber factname facttruth .
integer character var integer ~  character var boolean
1 6 Premisse 5 amal au ventre TRUE
2 6 |Condusion |6 ~ alappendicte TRUE
3 7 Premisse 7 adelagrippe TRUE
4 7 Premisse 8 amal aux oreille TRUE
5 7 Premisse 9 amal 4 la gorge TRUE
6 7 Conclusion 10 alesoreilons  TRUE
7 8 Premisse 11 ala gorge rouge TRUE
8 8 Premisse 12 aunthume  TRUE
9 8 Condlusion 13 adelagrippe TRUE
o0 9 Premisse 14 adelagrippe TRUE
1 9 Premisse 15 alenez bouché TRUE
1z 9 Conclusion 16 ~ aunrhume  TRUE
13 10 Premise 17 amdauveke RIE -
Bloc notes X

Figure 4.25 : les tables dans le Admin.
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En toute chose, c’est la fin qui est essentielle.
ARISTOTE

CONCLUSION

Notre travail se situe dans le contexte de la maintenance de logiciel.
Dans notre travail on a utilisé les concepts de 1'Orienté Objet et des patterns pour

réduire la rigidité, la fragilité, et I'immobilité de notre systeme.

Les patrons de conception, comme le Singlefon, Strategy, le Decorator et
surtout ’Observer ont joué un grand rdle, que ¢a soit dans la re-fabrication ou le re-

conception du framework 70.

L'Observer nous a grandement rendu service par les possibilités qu’il offre dans la
séparation des composants du framework pour une réutilisation possible du

framework.

Contribution

La mobilité est une phase importante dans les systémes multi agents. Elle
permet en effet de déplacer (migrer) un agent, sur une autre machine pour continuer
son activité. La non existence de la sérialisation, sous j2me, rend la migration de To
sur téléphone portable, presque impossible, si on ne touve pas a la KVM (machine
virtuelle).

L’objectif premier de notre travail est de proposer une solution pour adapter la

mobilité pour le Framework To.

La premiére problématique posée dans le cadre de ce mémoire était : comment
effectuer une pseudo migration (pseudo mobilité) du DMessage et AMessage, ou en
d’autres termes, comment détruire ou comment créer un To a distance, surtout quand

ces dernier sont complexes (ils ont des références sur d’autre objets).
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Pour répondre a cette question, nous avons effectué un état de I’art sur les
travaux de recherche menés sur l'utilisation des techniques de sérialisation dans ce
contexte.

Etant donné, que notre recherche n’était pas fructueuse, nous avons du
concevoir notre pseudo sérialisation, et de I’améliorer jusqu’a arriver a un Framework

de type Black-Box.

Concernant la sécurité, on a aussi congu et intégré deux approches de
framework pour la sécurité de I’envoi d’information sur réseau, dont la deuxieme est
une véritable solution, basée sur la sur-élevation des flux de j2me, en flux cryptés.
Ce sous-framework pourrait directement étre incorporé dans J2me, surtout qu’il est

basé sur les patrons Strategy et le Decorator.

La transformation de ’idée de faire migrer un To en la migration des trois
types de messages (DMessage, KMessage, et AMessage), est réalisée et réussi.
11 fallait dire que la réussite de I’exécution du AMessage n’était pas une mince

affaire.

Un des aspects important de notre travail, c’était de faire migrer sur connexion

Socket et http, la base de regles.

Nous avons aussi réussi a transformer, un objet Rule, en un schéma XML.

Nous avons ensuite fait migrer le schéma XML de la Rule, a travers un
Serveur http, Nous 1’avons récupéré ensuite sur un ordinateur, a travers une Servlet
sous un Serveur conteneur de Serviets Tomcat, puis nous 1’avons transformé en un
schéma relationnel, qu’on a intégré dans une base de données relationnelle.

Par la suite, nous avons testé I’utilité de la persistance des Rules dans une base
de données, en opérant des interrogations SQL de la base, et d’envoi de la réponse a la

MIDlet sur téléphone portable.

Dans notre travail de re-conception et de re-factoring, nous avons utilisé le

développement orienté objet, les patrons et les frameworks dans chaque optimisation,
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pour garantir la réduction de la rigidité, de la fragilité, de limmobilité, en vue

d’amélirorer la maintenablité du Framework To.

L'Observer, a joué un grand role dans notre travail, il nous a permis de faire
une conception fortement réutilisable, et de séparer les différents composants du
Framework de sérialisation, comme toutes les vues, le Receiver, les différents Writer ,

le Sender, et tous les Reader sont tous découplés.

L’Observer, nous a aussi beaucoup aidés dans la conception de la migration des
arguments de construction de 1’objet a la base d’un 7o (en I’occurrence le Man, dans

notre cas), et sans lui, nous n’aurions pas su comment procéder.

Le patron Strategy a permis de généraliser la possibilité d’utiliser tous les

algorithmes de cryptage connus.

Le patron Decorator nous a permis de changer les fonctionnalités ou le
comportement d’un objet, de maniére « douce » et dynamique, comme dans le cas du

comportement des flux Socket de J2me.

Dans le processus de re-fabrication, nous avons résolu le probléme d’affichage
des vues de linterface graphique, ce qui nous a permis de voir facilement de
récupérer, a travers une technique basée sur le stockage dans I’ordre de leur

apparition, tous les displays qui existent lancés dans I’application.

Nous n’aurions jamais pu arriver, & concevoir tous ces aspects 1a et suivre le
déroulement de I’exécution, sans 1’aide des différents types de tests (unitaire,
intégration, régression,..), que nous avons utilis¢ au moyen de simples classes comme

Assert, un mini-Junit, et Log un afficheur générique.
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Le travalil,

que nous avons réalisé était dur et épuisant, mais non moins instructif et

fascinant.. Et combien, nous voudrions, dés maintenant commencer, encore un autre

cycle de maintenance pour aborder et remédier au tas d’insuffisances et d’omissions.

Dont on peut citer :

Travaux futurs

L'objectif principal de notre travail est atteint en un temps record, grace au

dévouement de I’équipe, et surtout au travail précurseur réalisé par Mazari.

Néanmoins, il reste encore beaucoup a faire pour faire mirir To, dont on pourrait

citer, entre autres :

=N

=

La refabrication du framework de sérialisation pour résoudre le probleéme

de I’attachement des Observers,

De faire migrer tout le systéme expert, de le rapatrier ensuite pour le

réutiliser,

D’utiliser des schémas relationnelles des régles dans le coté apprentissage
de To,

D’introduire un « coté » apprentissage a 7o,
De généraliser le travail, avec d’autres 7os,
D’introduire un autre systéme de raisonnement,
De réaliser "a killing application" avec tout ¢a,

De tester I’application en "live".
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