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Goblin

Contexte

L’université de Bretagne Sud propose à ce jour 81 diplômes du DEUG au Doctorat, regroupés en une vingtaine de formation. Chaque formation utilise un site Internet pour diffuser de l’information et proposer divers services comme la gestion des projets et des stages. Comme les enseignants de l’UBS sont impliqués dans plusieurs formations, le besoin d’avoir un accès unique à l’ensemble des sites universitaires s’est fait sentir afin par exemple de publier une seule fois un article qui concerne plusieurs formations.

Actuellement, l’UBS administre ses sites Internet via un petit utilitaire modifié : « Guppy ». Guppy est un CMS (Content Management System) choisi pour son interface simple mais dont le code est de très mauvaise qualité. Afin de pouvoir ajouter facilement des fonctionnalités à ce gestionnaire de sites, un mécanisme de plugins semble la solution la plus appropriée. Cependant, ce mécanisme de branchement d’applications spécialisées nécessite un noyau de qualité, fiable, sûre et efficace (le cœur du programme), ce qui n’est le cas de Guppy dont la prétention originelle n’est pas celle-ci.

Afin de répondre à de telles exigences qui concernent aussi bien l’université proprement dite que les IUP ou IUT, Daniel Deveaux désire agréger l’expertise de deux formations de l’UBS : l’IUT informatique (12 élèves répartis en 3 groupes) et le DESS ASIR (2 élèves), le rôle de cette dernière formation étant d’apporter ses connaissances en gestion de projet et sa vision globale d’une architecture logicielle. Les élèves d’IUT quant à eux apportent leur savoir-faire en matière de développement technique.

Objectifs

L’objectif principal est de réaliser et mettre en place chez un hébergeur un système de gestion de contenu pour gérer les sites Web de l’université de Bretagne Sud avant la fin de l’année. Ce CMS  proposera les fonctionnalités indispensables à une université comme un système de news, de supports de cours…

L’objectif secondaire de ce projet consiste à lancer la solution dans le monde open source afin de continuer son développement par l’ajout de modules et donc de fonctionnalités.

Cibles

Le destinataire principale l’Université de Bretagne Sud incarné par Daniel Deveaux qui est un des administrateur actuel des ses sites. De plus, il est l’initiateur du projet.

Le projet se prolongeant en forge logicielle, la solution sera libre : toute personne désirant participer au projet pourra s’y insérer, et toute personne ou organisme ayant besoin d’un CMS répondant aux exigences citées ci-dessus, pourra l’utiliser. La solution est toutefois centrée sur le marché du Web éducatif puisqu’elle proposera d’abord des fonctionnalités « universitaires ».

Enjeux

L’enjeu principal est de disposer d’une plus-value au niveau de la qualité par rapport au logiciel existant « Guppy » afin de pouvoir aisément ajouter des fonctionnalités plus ou moins complexes par un mécanisme de plugins.

Il est nécessaire de s’inspirer de Guppy et de ses homologues afin de disposer d’une interface simple, conviviale et intuitive aussi bien en ce qui concerne la consultation que l’administration des sites.

L’enjeux secondaire est d’avoir un produit performant et robuste afin de continuer son développement après la fin des projets en environnement open source et le faire sortir de la masse des CMS qui inonde le marché. Pour cela, il est impératif que la solution repose sur des standards non propriétaires et des normes de qualité et de sécurité.

Livrables attendus

Le client souhaite disposer, au terme du projet, du noyau du framework et de plugins pour la gestion des news, des articles, des liens, un forum, un calendrier et les fiches de cours et supports de cours. Le CMS pourra également être mis en place chez un hébergeur afin de le rendre totalement opérationnel dans le contexte de l’UBS.

Existant et contraintes

Existant :

· Une version de Guppy modifiée en urgence par Daniel Deveaux est en place afin d’administrer les sites web de l’université à la rentrée 2004.

· L’architecture actuelle de répartition des données des sites se trouve sur des serveurs de l’université.

· Les fonctionnalités sont rajoutées par plugins au fur et à mesure des besoins.

Contraintes :

Il existe des milliers de solutions libres disponibles sur Internet mais aucune ne répond entièrement aux exigences du client :

· Goblin doit être écrit en Php mais ne doit pas utiliser de serveur MySQL afin de pouvoir figurer chez n’importe quel hébergeur.

· XML pour le stockage des données et l’affichage des pages par templates.

· Respect des normes W3C pour l’interface graphique.

· Noyau de taille minimale afin d’avoir la meilleure modularité possible.

· La solution doit faire l’objet d’une étude de sécurité.

· La documentation rédigée doit être en anglais afin de toucher le plus de développeurs libres possible.

· Le code doit suivre des normes de codage Php afin d’avoir un produit de qualité.

Risques

Ressources :

Le risque principal est lié à la pénurie de ressources. Lors des phases de tests, l’équipe de développement devra disposer d’une machine avec tous les droits afin de paramétrer un serveur Web suivant les conditions de différents fournisseurs d’accès. Comme l’université ne souhaite pas donner tous les droits sur les machines des salles informatiques, il faudrait disposer d’une salle de projet et d’une machine.

Structure :

La collaboration de deux formations sur un projet suppose des risques de manque de communication. En effet il est assez difficile de réunir treize personnes qui n’ont pas le même emploi du temps et le même lieu de travail. Les prises de contacts directs entre les groupes pourront poser problème.

Compétences :

Suite à un sondage auprès des étudiants d’IUT participant au projet, il s’avère que les développeurs vont devoir apprendre la quasi-totalité des technologies à mettre en œuvre. Seulement trois d’entre eux (3/8) disposent de fortes compétences personnelles ciblées. Il faudra donc veiller à répartir le travail en fonction des connaissances de chacun, autrement dit « allouer la bonne ressource humaine au bon endroit ».

Période de projet :

Les deux formations n’ont pas la même période de projet, le groupe du DESS commence et fini trois semaines plus tôt. Cela peut paraître pratique au premier abord puisque le travail du DESS est un travail amont mais il y a un risque au niveau de l’intégration des différents travaux réalisés par l’IUT puisque les étudiants de DESS ne pourront pas apporter leurs compétences dans ce domaine, qui reste délicat.

Qualité de la recette :

La durée et le coût du projet étant fixe, les seules critères ajustables au contexte sont : le nombre de fonctionnalités et la qualité. Le but du projet étant de produire un produit fini de meilleure qualité que ceux existants. De ce fait, cette proposition de réalisation ne comporte que les fonctionnalités de première priorité (définies par la maîtrise d’ouvrage).

Solution proposée

Etude fonctionnelle :

L’étude fonctionnelle du projet, en collaboration avec le client et les groupes d’IUT, a permis de dégager des objectifs en terme de fonctionnalités :

· Le noyau sera minimal, c'est-à-dire qu’il contiendra la gestion de l’affichage des pages, le moteur de plugins pour pouvoir ajouter les fonctionnalités souhaitées et l’interface d’administration. Il sera écrit en Php objet mais n’utilisera pas de base de données, des fichiers et schémas XML conviennent tout à fait à nos besoins.

· L’affichage se fera par un mécanisme de « parsing » qui permettra de séparer le contenu de la forme.

· Le moteur de plugins permettra d’ajouter des fonctionnalités par l’intermédiaire de scripts et classes Php supplémentaires.

· L’interface d’administration permettra de créer des pages de contenu mais aussi de forme, suivant deux modes : directement en XHTML ou en WIKI.

· Le plugin « gestion des liens » permettra d’administrer des liens dans une base et implantera des fonctions de vérification pour vérifier leur validité.

· Le plugin « supports de cours » servira d’interface de publication des supports de cours des enseignants. Ce plugin permettra d’intégrer directement des pages HTML créées par les enseignants mais il fournira également des squelettes de pages pour intégrer seulement les supports.

· Le plugin « fiches de cours » présentera des unités d’enseignements, leurs cours et contenus.

· Le plugin « gestion des news » permettra de publier des nouvelles. Chaque nouvelle proposera une description courte afin de ne pas surcharger l’affichage mais il sera possible de consulter le descriptif complet. Les nouvelles seront également disponibles au format « rss », qui est un format d’échange et de synchronisation entre sites Web.

· Le plugin « E-Vote » permettant à des étudiants de voter une décision en ligne. Ce plugin est particulier du fait qu’il est pris en charge par un autre client dans un autre projet.

Etude de PhpCMS :

L’étude de l’existant, à savoir PhpCMS, a permis de conclure à sa réutilisation pour la conception de Goblin. Pour connaître les conclusions de cette étude vous pouvez vous référer à la conclusion du document joint en annexes.

Architecture :

L’architecture détaillée de la solution n’est pas encore définie puisqu’elle représente la majeure partie du travail. Cette analyse sera faite par le groupe DESS en collaboration avec Daniel Deveaux et le groupe 1 de l’IUT et sera disponible courant Janvier 2005.

Plan qualité :

La réalisation de ce projet doit répondre à certaines exigences de qualité, c’est pourquoi le groupe DESS va rédiger, en parallèle à l’architecture détaillée, un manuel de qualité de rédaction du code Php. Ce manuel suivra globalement les recommandations PEAR. De plus le code sera largement documenté en Anglais grâce à PhpDocumentor.

Méthode de developpement :

Le développement du noyau et des plugins utilisera le modèle en V, sachant que la maîtrise d’ouvrage (Daniel Deveaux) gardera le contrôle par la validation et l’approbation de la solution, le groupe DESS sera en charge de la conception et de l’intégration du système, et les groupes d’IUT seront en charge de la réalisation des constituants (noyau et plugins).
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Le développement sera effectué sur une plateforme Linux en s’appuyant sur une forge logicielle. En effet le projet Goblin a été inscrit sur la forge Adullact (www.adullact.net) afin de disposer des outils facilitant le développement comme un référentiel CVS, un outil de gestion des bugs…

Sécurité :

Goblin fera l’objet d’une étude de sécurité, notamment pour son plugin d’authentification afin de garantir un niveau de sécurité élevé aux clients de cette solution.

Organisation

Calendrier

	Calendrier pour un étudiant
	

	Semaine
	prévision (jours/homme)
	

	
	DESS
	IUT
	

	1
	3
	4
	

	2
	1
	1
	

	3
	1
	1
	

	4
	1
	1
	

	5
	1
	1
	

	6
	1
	1
	

	7
	1
	1
	

	8
	 
	 
	

	9
	 
	 
	

	10
	5
	1
	

	11
	5
	1
	

	
	
	
	

	TOTAL
	19
	12
	

	
	
	
	

	 
	nb membres
	chiffrage jours homme

	DESS
	2
	38

	IUT1
	3
	36

	IUT2
	4
	48

	IUT Evote
	4
	48

	TOTAL
	13
	170


Découpage du projet, répartition des tâches et chiffrage

	Découpage du projet - Vue d'ensemble

	

	 
	 prévisions unité : jour homme

	
	DESS
	IUT1
	IUT2
	IUT-Evote

	Chantiers du projet
	38
	36
	48
	48

	1- Gestion de projet
	3,75
	3
	4
	4

	2- Formation
	3
	5,25
	7
	7

	3- Analyse
	8
	0
	0
	0

	4- Qualité et sécurité
	7,5
	0
	0
	0

	5- Noyau de Goblin
	3,75
	0
	32,5
	0

	6- Plugin "Gestion de nouvelles"
	1,15
	7,75
	0
	0

	7- Plugin "Base de liens"
	1,15
	7,75
	0
	0

	8- Plugin "Fiches de cours"
	0,55
	3,25
	0
	0

	9- Plugin "Support de cours"
	1,45
	4,5
	0
	0

	10- Plugin "E-Vote"
	3,2
	0
	0
	32,5

	11- Intégration
	0
	0
	0
	0

	12- Rapports de fin de projet
	4,5
	4,5
	4,5
	4,5


Les tableaux suivants décrivent le détail de chacun des chantiers ci-dessus.

	
	DESS
	IUT1
	IUT2
	IUT-Evote

	Chantier n°1 : Gestion de projet - Détail
	3,75
	3
	4
	4

	Enregistrement sur un site de forge logiciel
	0,5
	0
	0
	0

	Mise en place de la structure et des outils de développement
	0,5
	0
	0
	0

	Conception d'un canevas Fiche de Suivi
	0,25
	0
	0
	0

	Conception d'un canevas Fiche de Tests
	0,25
	0
	0
	0

	Conception d'un canevas Fiche d'alerte
	0,25
	0
	0
	0

	Communication (Réunions, ,,,)
	2
	3
	4
	4


	
	DESS
	IUT1
	IUT2
	IUT-Evote

	Chantier n°2 : Formation - Détail
	3
	5,25
	7
	7

	HTML
	0
	0,75
	1
	1

	PHP
	2
	3
	4
	4

	XML
	0,5
	0,75
	1
	1

	CSS
	0,5
	0,75
	1
	1


	
	DESS
	IUT1
	IUT2
	IUT-Evote

	Chantier n°3 : Analyse - Détail
	8
	0
	0
	0

	Analyse PHPCMS - Documentation
	4
	0
	0
	0

	Définition de l'architecture de la solution
	4
	0
	0
	0


	
	DESS
	IUT1
	IUT2
	IUT-Evote

	Chantier n°4 : Qualité et Sécurité - Détail
	7,5
	0
	0
	0

	Conceptions des Tests d'Intégration
	0,5
	0
	0
	0

	Conception du manuel de qualité de codage
	2
	0
	0
	0

	Conception du manuel de qualité de documentation
	2
	0
	0
	0

	Etude de sécurité pour un éventuel plugin de gestion des utilisateurs
	3
	0
	0
	0


	
	DESS
	IUT1
	IUT2
	IUT-Evote

	Chantier n°5 : Noyau de Goblin - Détail
	3,75
	0
	32,5
	0

	Etude détaillée de l'ajout du moteur de plugins
	0
	0
	5
	0

	Validation Etude détaillée de l'ajout du moteur de plugins
	0,25
	0
	0
	0

	Implantation moteur de plugins et tests unitaires
	0
	0
	3
	0

	Validation du moteur de plugins (tests)
	0,25
	0
	0,25
	0

	Etude détaillée de l'ajout du support multilingue
	0
	0
	5
	0

	Validation Etude détaillée de l'ajout du moteur de plugins
	0,25
	0
	0
	0

	Implantation gestion multilingue et tests unitaires
	0
	0
	3
	0

	Validation gestion multilingue (tests)
	0,25
	0
	0,25
	0

	Etude détaillée de l'ajout de la gestion des formats de contenu 
	0
	0
	5
	0

	Validation Etude détaillée de l'ajout de la gestion des formats
	0,25
	0
	0
	0

	Implantation gestion des formats de contenu et tests unitaires
	0
	0
	3
	0

	Validation gestion des format (tests)
	0,25
	0
	0,25
	0

	Validation du chantier (coexistence des trois nouveaux implants)
	0,25
	0
	0,25
	0

	Marge réservée à la correction des bogues
	0
	0
	5
	0

	Documentation du code
	0
	0
	2,5
	0

	Suivi de chantier
	2
	0
	0
	0


	
	DESS
	IUT1
	IUT2
	IUT-Evote

	Chantier n°6 : Plugin "gestion des nouvelles" - Détail
	1,15
	7,75
	0
	0

	Etude détaillée de la conception du plugin
	0
	1,5
	0
	0

	Validation de l'étude détaillée
	0,4
	0
	0
	0

	Développement plugin et tests unitaires
	0
	3,5
	0
	0

	Integration du plugin au noyau
	0,1
	0,1
	0
	0

	Validation du plugin (tests)
	0,15
	0,15
	0
	0

	Marge réservée à la correction des bogues
	0
	1
	0
	0

	Documentation du code
	0
	1,5
	0
	0

	Suivi de chantier
	0,5
	0
	0
	0


	
	DESS
	IUT1
	IUT2
	IUT-Evote

	Chantier n°7 : Plugin "Base de Lien" - Détail
	1,15
	7,75
	0
	0

	Etude détaillée de la conception du plugin
	0
	1,5
	0
	0

	Validation de l'étude détaillée
	0,4
	0
	0
	0

	Développement plugin et tests unitaires
	0
	3,5
	0
	0

	Integration du plugin au noyau
	0,1
	0,1
	0
	0

	Validation du plugin (tests)
	0,15
	0,15
	0
	0

	Marge réservée à la correction des bogues
	0
	1
	0
	0

	Documentation du code
	0
	1,5
	0
	0

	Suivi de chantier
	0,5
	0
	0
	0


	
	DESS
	IUT1
	IUT2
	IUT-Evote

	Chantier n°8 : Plugin "Fiches de cours - Détail
	0,55
	3,25
	0
	0

	Etude détaillée de la conception du plugin
	0
	0,7
	0
	0

	Validation de l'étude détaillée
	0,1
	0
	0
	0

	Développement plugin et tests unitaires
	0
	1,75
	0
	0

	Integration du plugin au noyau 
	0,1
	0,1
	0
	0

	Validation du plugin (tests)
	0,1
	0,1
	0
	0

	Marge réservée à la correction des bogues
	0
	0,2
	0
	0

	Documentation du code
	0
	0,4
	0
	0

	Suivi de chantier
	0,25
	0
	0
	0


	
	DESS
	IUT1
	IUT2
	IUT-Evote

	Chantier n°9 : Plugin "Support de cours" - Détail
	1,45
	4,5
	0
	0

	Etude détaillée de la conception du plugin
	0
	1
	0
	0

	Validation de l'étude détaillée
	0,2
	0
	0
	0

	Développement plugin et tests unitaires
	0
	2,25
	0
	0

	Integration du plugin au noyau
	0,1
	0,1
	0
	0

	Validation du plugin (tests)
	0,15
	0,2
	0
	0

	Marge réservée à la correction des bogues
	0
	0,45
	0
	0

	Documentation du code
	0
	0,5
	0
	0

	Suivi de chantier
	1
	0
	0
	0


	
	DESS
	IUT1
	IUT2
	IUT-Evote

	Chantier n°10 : Plugin "E-Vote" - Détail
	3,2
	0
	0
	32,5

	Etude détaillée de la conception du plugin
	0
	0
	0
	8

	Validation de l'étude détaillée
	0,5
	0
	0
	0

	Développement plugin et tests unitaires
	0
	0
	0
	14

	Integration du plugin au noyau
	0,2
	0
	0
	0,2

	Validation du plugin (tests)
	0,5
	0
	0
	0,8

	Marge réservée à la correction des bogues
	0
	0
	0
	4,5

	Documentation du code
	0
	0
	0
	5

	Suivi de chantier
	2
	0
	0
	0


	
	DESS
	IUT1
	IUT2
	IUT-Evote

	Chantier n°11 : Integration - Détail
	0
	0
	0
	0

	Choix d'un fournisseur d'accès
	0
	0
	0
	0

	Mise en place du serveur
	0
	0
	0
	0

	Installation de Goblin
	0
	0
	0
	0

	Installation de ses plugins
	0
	0
	0
	0

	Validation finale
	0
	0
	0
	0

	Marge réservée à la correction des bogues
	0
	0
	0
	0


	
	DESS
	IUT1
	IUT2
	IUT-Evote

	Chantier n°12 : Rapport de fin de projet - Détail
	4,5
	4,5
	4,5
	4,5

	Ecriture du dossier
	4
	4
	4
	4

	Préparation de la présentation orale
	0,5
	0,5
	0,5
	0,5


Planning

Légende du planning :

	


( équipe DESS : gestion de projet.

	


( équipe IUT1 : conception des plugins de première priorité.

	


( équipe IUT2 : conception du noyau de Goblin.

	


( équipe IUT-Evote : conception du plugin E-Vote.

	
	


( plusieurs équipes travaillent sur la tâche correspondante.

	Tâche - nombre de personnes sur la tâche
	Semaine

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	10
	11

	Enregistrement du site en forge logicielle - 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Mise en place de la structure et des outils de développement - 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Conception canevas Fiche de suivi - 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Conception canevas Fiche de Tests - 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Conception canevas Fiche d’alerte - 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Formation DESS - 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Analyse PHPCMS - 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Définition architecture de la solution - 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Conception des tests d’intégration - 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Conception du manuel qualité de codage - 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Conception du manuel de qualité de documentation - 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Etude de sécurité pour un éventuel plugin de gestion des utilisateurs - 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Formation groupes IUT – équipe de l’IUT
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Etude détaillée de l’ajout du moteur de plugins - 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Validation de l’étude détaillée de l’ajout du moteur de plugins - 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implantation du moteur de plugins et tests unitaires – 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Validation de l’implantation du moteur de plugins – 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Etude détaillée de l’ajout du support multilingue – 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Validation de l’étude détaillée de l’ajout du support multilingue – 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implantation du support multilingue et tests unitaires – 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Validation de l’implantation du support multilingue – 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Etude détaillée de l’ajout de la gestion des formats de contenu – 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Validation de l’étude détaillée de l’ajout de la gestion des formats de contenu – 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implantation de la gestion des formats de contenu – 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Validation de la gestion des formats de contenu – 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Validation de la coexistence des trois implants – 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Tâche
	Semaine

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	10
	11

	Etude détaillée de la conception du plugin gestion de nouvelles – 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Validation de l’étude détaillée du plugin gestion de nouvelles – 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Développement du plugin gestion de nouvelles – 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Intégration du plugin gestion de nouvelles au noyau – 1
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Le planning ne prend pas en considération les tâches suivantes du fait de leur continuité pendant le déroulement du projet :

· la gestion de projet.

· la communication.

· la documentation.
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Etudier PhpCMS en détail pour évaluer la solution en terme d’architecture et de qualité de conception sans oublier les performances.

Décrire son fonctionnement général : plateforme, configuration serveur web, installation, performances et son architecture générale.

Fonctionnement général

Plateforme

Actuellement PhpCMS fonctionne sur plusieurs plateformes :

· GNU/Linux 

· MS Windows (Version 95 and up) 

· IBM OS/2 Warp 4 

· Mac OS X 

· AIX

Les serveurs Web supportés sont :

· Apache

· Microsoft IIS

PhpCMS supporte actuellement les versions 4.0.6 et 5.0 de Php.

Configuration du serveur web

L’utilisation de PhpCMS est compatible avec toutes les configurations possibles de serveurs Web à conditions d’insérer dans les fichiers de configuration les options suivantes :

· AllowOverride All

· Options –Indexes

· DirectoryIndex parser.php

· <Files "shell_indexer.php">

       Deny from all

       </Files>

Installation de PhpCMS

L’installation de PhpCMS est relativement simple, il suffit de décompresser l’archive à la racine du site Web (précisée dans le fichier de configuration du serveur Web).

Il faut ensuite changer les droits sur certains répertoires comme le cache, les répertoires de calculs de statistiques…

Performances

La solution a été testée par Daniel Deveaux avec un site associatif. Les performances ne peuvent pas être concrètement évaluées mais compte tenu des technologies employées et de son fonctionnement actuel avec ce site Web, nous pensons que PhpCMS est tout à fait robuste et pourra tenir la charge avec plus de visiteurs. Les performances devront toutefois être auditées lors de la phase de tests d’intégration.

Architecture générale

PhpCMS est plus qu’un système de gestion de contenu, c’est le mélange d’un moteur de template, d’un système de gestion de contenu et d’un framework applicatif.

Il permet de simplifier beaucoup de tâches de maintenance de site, comme par exemple grâce à la mise à jour automatique du plan du site, à l’administration centrale des entrées du menu, à la fonction de moteur de recherche et d’indexation.

Il permet également de séparer le contenu d’une page de sa présentation et de son menu. Cela apporte une certaine flexibilité puisque les modifications sur une couche ne se répercutent pas sur les autres.
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Il y a également la possibilité d’intégrer des applications externes en insérant des scripts Php à l’intérieur des pages.

Contrairement aux outils de création de sites en mode « drag & drop », PhpCMS est un framework flexible qui permet d’intégrer les éléments que l’on souhaite, on est pas limiter  dans le choix des objets graphiques. Il nécessite par contre un peu plus de compétences.

PhpCMS ne fournit pas toutes les fonctionnalités par défaut (forum, news…) mais son noyau fournit tout ce qu’il faut pour intégrer celles de notre choix.

Une page Web représente en fait la fusion d’un template de menu, d’un contenu de menu, d’un template de page et divers scripts et plugins dans le fichier de contenu.
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Le principe est simple :

· une requête pour récupérer une page Web se traduit par l’appel au fichier « parser.php » : 

http://phpcms.de/parser/parser.php?file=/demo/index.htm

Il y a également la possibilité de masquer cet appel en activant le mode « stealth » :

http://phpcms.de/demo/index.htm

· Le parser de l’application correspond au main d’un programme et va instancier différents objets dont les classes sont définies dans le répertoire « include ».

· Le premier objet créé est un « PHPCMS » qui peut en fait être assimilé au fichier de contenu (voir description). Différentes variables d’environnement sont ensuite initialisées, puis le travail réel de parsing est réalisé sur le contenu de l’objet « PHPCMS ». En effet ce fichier n’est pas du HTML mais contient des balises qui vont être remplacées par leur réel contenu présents dans d’autres fichiers. Cette étape nécessite également la création de différents objets PHP.

· Les chemins vers les fichiers contenant l’information utile ( template, template de menu, contenu de menu…) sont précisés dans le fichier du champ {PROJECT} inclut dans le fichier de contenu, par exemple « home.ini ».

Les fichiers de configuration

Principe

Les fichiers de configuration contiennent les chemins vers les différents fichiers utiles. 

Exemple :



HOME                     := /demo-en

 

TAGS                      := $home/template/home.tag

  

PLUGINDIR            := /parser/plugs

  

TEMPLATE             := $home/template/home.en.tpl

  

MENU                      := $home/template/home.en.mnu

  

MENUTEMPLATE   := $home/template/home.en.mtpl

  

EDITPASSWORD   := YourPasswordHere

Evaluation

Ce système est très bien à partir du moment où on choisit de garder le principe de génération des pages par fusion de plusieurs documents. Il faudra sûrement  rajouter d’autres champs en fonction des besoins.

Les fichiers de contenu

Principe

Les fichiers de contenu contiennent l’information que l’on souhaite publier dans les sites Web. Ce fichier sera utilisé pour la génération de la page correspondante à l’aide d’un fichier template.

Le contenu suit une balise, que l’on peut choisir, elle doit juste correspondre avec celle du template.

Exemple :



Fichier de contenu :




{TITLE}




….




{CONTENT1}




….




Contenu 1




…




{CONTENT2}




…




Contenu 2




…



Il y a 3 balises réservées :



{PROJECT} : indiquer le chemin vers le fichier de projet (on peut utiliser la variable $HOME.



{MENU} : indique à quel option du menu le contenu est lié (pages de liens -> links)



{SCRIPT} : introduit un script php

Evaluation

Ce système est très bien pensé, il n’y a rien à changer à part de rajouter des paramètres supplémentaires comme la langue souhaitée.

Les templates

Principe

Un fichier template est un fichier HTML standard avec des balises de substitution à l’intérieur du code HTML. Lors de la génération des pages, ces balises sont remplacées par le contenu réel se trouvant dans un fichier de contenu derrière le champ de même nom. Cela permet de séparer le contenu de la présentation.

On peut mettre n’importe quel code HTML, par contre il ne faut pas insérer de balises de contenu qui n’existe pas dans le fichier de contenu. Cela implique qu’il faut trouver un langage de balises de contenu suffisamment générique pour pouvoir associer n’importe quel template avec n’importe quel contenu.

Exemple en rapport avec celui ci-dessus :



Fichier template :




<HTML>

<HEAD>

<TITLE>{CONTENT1}</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<H1>{CONTENT2}</H1>

<P>

{CONTENT3}

</BODY>

</HTML>

evaluation

Ce système présente l’intérêt d’être relativement flexible et puissant. Il sera peut être utile de rajouter la notion de dictionnaire pour introduire une certaine généricité, c'est-à-dire qu’on pourrait associer n’importe quel template avec n’importe quel contenu.

Les menus

Principe

Comme cela est indiqué dans le chapitre « architecture générale », PhpCMS utilise le système de menus dynamiques suivant : chaque menu correspond à l’association d’un template de menu et d’un contenu de menu. Suivant le même principe que pour le contenu de la page, cela permet de séparer le contenu du menu de sa présentation, mais aussi de séparer la présentation du menu de celle de la page et le contenu de la page et celui du menu.

Lors d’une action sur un élément du menu,  une nouvelle page est générée en introduisant le nouveau menu avec son template dans le template de la page déjà associé à son contenu. PhpCMS permet d’utiliser autant de sous menus que l’on souhaite mais pour des raisons d’ergonomie il ne faut pas dépasser trois ou quatre niveaux.

Les fichiers de menus se présentent sous la forme d’un fichier respectant une syntaxe précise :

· Les commentaires ne sont pas acceptés.

· Le fichier commence par « MENU : » suivi de son nom. Cela correspond au niveau racine, mais on doit rajouter autant de « menu : » qu’il y a de sous menus.

· Sur les lignes suivantes, les options sont décrites comme cela : CLASS (l’identifiant de l’option dans l’arborescence du menu, 00.01.03 par exemple) ;  MNAME (le texte affiché dans la page, Liens par exemple) ; LINKS (le lien vers la page associée) ; TEXT (utilisé pour l’aide contextuelle).

Exemple :



Fichier menu :

MENU: MAIN CLASS; MNAME; LINK; TEXT;

00.01; Galerie; $home/galerie/galerie/_parseext_; Zur Galerie;

00.02; Dokumentationen;$home/dokumentationen/doku/_parseext_; Zu den Dokumentationen;

00.03; Links; $home/links/links/_parseext_; Interessante Plätze im WWW; 00.04; Firma; $home/firma/firma/_parseext_; Über das Unternehmen in dem ich arbeite;

00.05; Renate; $home/renate/renate/_parseext_; Für meine Gattin;

00.06; Michael; $home/michael/michael/_parseext_; Das ist nur für mich!; 00.07; Security; $home/security/security/_parseext_; Alles über Security im Internet!;

00.08; phpCMS; $home/phpcms/phpcms/_parseext_; Mein Content-Management-System; 

MENU: SUB1 CLASS; MNAME; LINK; TEXT; 00.01.01; Sageders Abschied; $home/galerie/sageder/_parseext_; Als Walter Sageder unser Unternehmen verlassen hat.; 00.01.02; Leo '99; $home/galerie/leo99/_parseext_; Wie ich den Leo 99 gewann; 00.01.03; Diverse Bilder; $home/galerie/diverse/_parseext_; Allerlei; 00.01.04; EBS; $home/galerie/ebs/ebs/_parseext_; Bilder vom Projekt;  

Les fichiers de template contiennent pour chaque menu son nom suivi de plusieurs propriétés :

· PRE : le code HTML qui suit est inséré avant le menu.

· NORMAL : le code HTML qui suit correspond aux options inactives du menu.

· AKTIV : le code qui suit correspond à l’option active.

· PAST : le code qui suit est inséré après le menu.

Exemple :

Fichier template de menu :

{MAIN.PRE}

<TABLE BORDER=0 CELLSPACING=0 CELLPADDING=0><TR>

{MAIN.NORMAL}

<TD><FONT FACE="Arial" class="mainmenu"><FONT POINT-SIZE=10pt><A HREF="{LINK}" onMouseOver="window.status='{TEXT}';return true;" class="main"> {MNAME} </A></FONT></FONT></TD>

{MAIN.AKTIV}

<TD><FONT FACE="Arial" class="mainmenu"><FONT POINT-SIZE=10pt><A HREF="{LINK}" onMouseOver="window.status='{TEXT}';return true;"

{MAIN.PAST}

</TR>

</TABLE>

evaluation

Ce système est particulièrement bien pensé, il ne faut rien changer. Mais il faudra prendre en compte l’aspect multilingue des documents. En effet si un fichier de contenu contient à la fois la version anglaise et française, le fichier de contenu de menu le devra également, il y aura donc là aussi un rajout de paramètres.

Les fichiers tag

Principe

Les fichiers TAG sont utilisés pour éviter de modifier du code HTML dans toutes les pages. Par exemple, si on utilise plusieurs fois le même tableau et que l’on veut le modifier, il faut réécrire le code dans tous les fichiers template l’utilisant. Avec le système de TAGS, il suffit de déclarer un élément tableau dans un fichier TAG et d’utiliser cet élément dans le code HTML, comme ça il suffit de modifier le fichier TAG pour avoir un nouveau tableau.

Il y a également la possibilité d’utiliser les paramètres, par exemple pour les liens on peut indiquer la cible.

Exemple :



<PICTUREFRAME>    :=   <table border="0" cellspacing="0" cellpadding="2">



<a "$url,$target,$text">    :=  <a href="$url" target="$target">$text</a>

evaluation

Ce système peut être utile mais il faut décider de son utilité pour Goblin, c’est plus un gadget.

Les scripts

Principe

PhpCMS permet de fusionner autant de scripts que l’on veut dans un fichier de contenu. Il suffit de déclarer un élément débutant par « {SCRIPT » suivi d’un nom unique dans le fichier de contenu. Cet élément doit être suivi par le chemin vers le script. Dans le fichier template il suffit alors de placer l’élément {SCRIPT…} correspondant à l’endroit souhaité.

Exemple :



Fichier de contenu :





….





{SCRIPT_NR1} ../cgi-bin/guestbook.php





….



Fichier template :





….





{SCRIPT_NR1}





….

evaluation

Ce système est très utile pour intégrer les scripts existants correspondant à des applications comme le calendrier par exemple.

Les plugins

Principe

Les plugins fournissent une interface avec les fonctions du noyau de PhpCMS. Contrairement aux scripts, avec lesquels le résultat est directement envoyé au navigateur, on peut manipuler ou stocker des valeurs et des résultats pour une réutilisation. Ils permettent notamment de:

· Compresser ou mettre en cache les résultats des scripts.

· Altérer les champs d’un fichier de contenu.

· Modifier les paramètres du script Php en cours.

· Utiliser les entêtes de serveur.

PhpCMS permet d’utiliser les plugins soit dans les templates, dans ce cas il sera exécuté pour toutes les pages générée à partir de ce template, soit dans un fichier de contenu, dans ce cas il est exécuté uniquement pour une page et avant tout traitement. Dans les deux cas, le placement de l’appel au plugin est primordial puisqu’il n’affectera que le code se situant après lui.

Exemple :



Placement dans le fichier template :




{PLUGIN FILE="path_to_plugin/plugin.php" TYPE="DYNAMIC"}

// le champ type permet d’exécuter le plugin pour chaque page //générée (« DYNAMIC ») ou une seule fois (« STATIC »).



Placement dans le fichier de contenu :



Fichier de contenu :




{CONTENT_PLUGIN_0 FILE="path_to_plugin/plugin.php"}



Fichier template :




{CONTENT_PLUGIN_0}

evaluation

Ce système est bien pour effectuer des petits traitements mais je ne pense pas qu’il puisse être appliqué à nos besoins de plugins. Il faudra sans doute réaliser un moteur de plugins.

Le moteur d’indexation et de recherche

Principe

Le moteur d’indexation et de recherche utilise la méthode « full text ». L’indexation d’un site Web se fait en plusieurs étapes. Il faut d’abord créer l’index, puis créer le template d’affichage des résultats et son fichier de configuration spécifique, créer la page de contenu de résultat et intégrer le formulaire de requête dans ce fichier.

La création de l’index doit débuter par la précision du répertoire racine, en général le répertoire contenant les fichiers de contenu. Il y a également la possibilité d’ignorer de un à trois sous répertoires, ce qui permet en fait d’ignorer une partie de page si celle-ci est composée de plusieurs fichiers. La méthode employée par PhpCMS permet de créer beaucoup d’index et propose différentes méthodes de recherche. On peut de plus utiliser la compression pour limiter l’espace nécessaire aux index, par contre il faut noter que l’on doit inclure la librairie Z-LIB sur le serveur de l’hébergeur.

Il faut ensuite préciser les mots qui vont être ignorés lors de l’indexation. Ces mots doivent être écris dans une base de données « stop.db ».

Une fois créé, l’index possède la structure suivante :

· Un fichier contenant une liste de tous les fichiers indexés.

· Un fichier contenant une liste de tous les mots indexés.

· Un fichier contenant les numéros de fichiers dans lequel trouver le mot correspondant à la position et le nombre de fois qu’on le trouve dans ce fichier.

Exemple :

On indexe les mots « résultat » et « requête » dans 2 fichiers : « /www/index.html » et « /www/search.html ». « résultat » est présent 2 fois dans le premier fichier et 1 fois dans le deuxième ; « requête » 1 fois dans le premier et 4 dans le deuxième. Cela donne les fichiers suivants :



Files.db :




/www/index.html




/www/search.html



Words.db :




résultat




requête



Data.db :




1*2+2*1




1*1+2*4

evaluation

Ce système fonctionne très bien et s’exécute de manière performante. Par exemple, pour un site Web de 3000 fichiers, l’indexation dure entre 20 et 30 minutes et utilise 5 Mo d’espace disque, à noter que 60% de l’espace utilisé est libéré à la fin de l’indexation.

Le mode debug

Principe

Le mode debug peut être activé en rajoutant à la requête une chaîne de caractères spéciale « ?debug=debug ».

Exemple :



http://www.yourdomain.com/some/document.htm?debug=debug
evaluation

Ce mode est utile pour la phase de développement et pour les tests unitaires mais aussi d’intégration.

Le cryptage anti spam

Principe

Le cryptage d’une adresse mail est disponible afin de protéger l’adresse des Spam Bots. Cette fonctionnalité est utilisable via la fonction Mail2Crypt. Cette fonction purge les pages de tout texte pouvant être assimilé à une adresse électronique. La fonction encode l’adresse en une chaîne de caractères dans une fonction Java Script. Cette chaîne est ensuite décryptée à la volée sous forme de lien standard.

Dans le cas où les navigateurs ne supportent pas le Java Script, l’adresse est convertie en code ASCII et le « @ » est traduit en image Gif.

Exemple :

<!-- MAIL2CRYPT mail@domain.xyz[,link text][,ICON | custom image] [,noscript link | PARANOID] -->

// mail@domain.xyz : l’adresse mail à protéger.

// link text : le texte à mettre dans le lien e-mail.

// ICON : une image (enveloppe…)

// custom image : une autre image.

// noscript link : lien au cas où le navigateur ne supporte pas le Java Script
// Paranoid : indique qu’il ne faut pas créer de section « noscript ».

evaluation

Le système de cryptage est très pratique, cette fonction n’a pas besoin d’être réécrite.

Le systeme pax

Principe

Le système PAX permet d’introduire du Php dans un  fichier de contenu ou un template. A la différence des scripts, le contenu PAX d’un fichier sera traité par le module PAX avant le parsing complet de la page. Le système PAX fournit également un certain nombre de tags qui sont pré codés dans le noyau de PhpCMS et offrent un certain nombre de fonctionnalités. Voici la liste des tags prédéfinis :

· PAXINC : pour inclure des templates supplémentaires.

· PAXHIGHLIGHT : pour colorer le code d’un fichier.

· PAXMENU : valable en mode « stealth », il permet à des classes ou champs de menu.

· PAXCOMBO : valable en mode normal, il permet de créer des menus spéciaux en cascade.

· PAXCOMBOALL : permet de créer un menu en cascade à partir de tous les menus définis dans le site.

· PAXLASTMOD : permet d’afficher la date de dernière modification.

· DYNATAG : ces tags ne sont pas remplacés par du texte comme les tags « standards » mais par du code Php, on peut par exemple afficher la date et l’heure courante.

A noter également que l’on peut manipuler les variables globales à l’intérieur du code inclus par des balises PAX.

evaluation

Ce système est  bien pensé mais nous n’avons pas forcément besoin de toutes ces fonctionnalités. Par contre on peut envisager créer nos propres tags PAX et donc coder directement dans le noyau certaines fonctionnalités. 

Conclusion

La réunion du 17 Décembre avec Daniel Deveaux a permis de faire un choix d’architecture qui inclut la réutilisation de PhpCMS. En effet l’étude de cette solution nous a montré que son noyau repose sur des bases solides : le mécanisme de parsing fonctionne bien et apporte une grande flexibilité de présentation de l’information.

Nous avons décidé de réutiliser une partie de son code pour un certain nombre de fonctionnalités :

· Le système d’affichage qui inclut les fichiers de contenus, les templates, les menus et les fichiers de configuration.

· Le moteur d’indexation et de recherche qui n’est pas une fonctionnalité prioritaire de Goblin.

· Les fichiers TAGS en fonction des besoins mais ils ne sont pas indispensables.

· Le mode DEBUG sera utile au développement du noyau mais il faudra sans doute l’adapter pour l’utiliser avec les plugins.

· La fonction de cryptage des adresses mail.

· Les scripts Php inclus dans les pages seront utiles pour intégrer les applications existantes.

Certaines fonctionnalités de PhpCMS seront par contre remodelées afin de répondre exactement à nos besoins :

· Le système de plugins n’est pas adapté à nos besoins et nécessitera un moteur de plugins et un système de chargement et déchargement pour avoir des performances optimales.

· Le système multilingue sera intégré, ce qui implique des modifications au niveau des paramètres du parser qui devront être transmis au code Php inclus dans celui ci.

· Le système PAX sera également utile si on peut coder en dur dans le noyau de nouvelles fonctionnalités. Par exemple on peut imaginer l’utiliser dans le moteur de plugins pour leur chargement.

La prochaine étape de l’analyse consiste donc à étudier l’intégration de PhpCMS dans Goblin. Il faudra faire un choix entre réaliser un « fork », encapsuler PhpCMS dans Goblin ou réécrire tout en copiant les fonctionnalités qui nous intéresse. Comme certaines fonctionnalités vont être modifiées, il semble que nous allons devoir faire un mélange de ces trois techniques.

L’équipe du projet est composée de deux étudiants de DESS ainsi que de onze étudiants d’IUT répartis en trois groupes (un pour la conception du noyau de Goblin, un autre pour le plugin E-Vote, et le dernier pour les autres plugins de première priorité).





Le tableau ci-contre est une prévision des disponibilités des membres de l’équipe.





Le projets Goblin dispose donc de 170 jours homme pour réaliser le projet dans le temps imparti.
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