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Description du projet

Dans le cadre de ce projet, nous avons réalisé une application de clavardage permettant à plusieurs usagers de se connecter à un serveur, de joindre des canaux virtuels et de discuter publiquement ou secrètement (dans une discussion privée). Les usagers s’authentifient avec un nom d’utilisateur et un mot de passe afin de pouvoir utiliser le plein potentiel de l’application. Ils peuvent ensuite se choisir un alias qui leur servira dans leurs conversations, joindre et quitter divers canaux (créés à la volée lorsque le premier utilisateur s'y présente) et envoyer et recevoir des messages d'autres usagers.
L’application est écrite en Java; elle est donc multiplateforme. 
L’application se divise bien évidemment en deux modules principaux : le client et le serveur. Nous avons fourni deux exemples de clients, une interface ligne de commandes et une interface graphique, et un seul serveur centralisé pouvant accepter toutes les connexions. Même une connexion provenant d’un terminal Telnet fonctionne correctement.

Nous avions aussi pensé ajouter le transfert de fichiers dans l'équation, mais nous avons finalement décidé de l'exclure à cause d'un échéancier serré et de la redondance de l'idée (nous avons tout de même précédemment effectué de tels transferts dans deux travaux pratiques).
Description du fonctionnement de l’application

Fonctionnement du client

Le fonctionnement de base du client, c'est-à-dire la gestion des commandes de l'utilisateur et des réponses du serveur, est encapsulé dans la classe Client. Cette classe doit donc valider et analyser les commandes qui lui sont passées et les messages reçus.

La classe Client gère deux fils d'exécution directement :

· Réception de données sur le socket en provenance du serveur
Ce thread est responsable de la lecture des messages provenant du serveur sur le socket et de la gestion d'erreur relative au socket lui-même.

· Temporisateur
Ce thread envoie une commande nulle au serveur suivant un délai fixe et périodique simplement pour lui indiquer qu'il est toujours en ligne.
La classe Client ne garde aucun état excepté celui de la connexion; c'est donc aux utilisateurs de cette classe de gérer les différents canaux et utilisateurs connus comme ils le veulent.

La classe Client n'a que très peu de synchronisation à faire; seul le flux de données sortant peut être utilisé par plus d'un thread à la fois (soit celui de l'utilisateur de la classe et celui du temporisateur). La lecture de données provenant du serveur s'effectue toujours sur le même fil d'exécution.

Deux interfaces utilisant la classe Client afin d'implémenter un module complet côté client sont disponibles à l'utilisateur: une interface en ligne de commandes et une interface graphique.

L'interface en ligne de commandes est plutôt rudimentaire et ne possède aucune structure de données pour conserver l'état non plus; elle ne fait que permettre l'envoi de commandes et effectuer l'affichage des messages reçus du serveur sur la sortie standard. Aucune synchronisation additionnelle n'est requise.

L'interface graphique, quand à elle, requiert une certaine forme de synchronisation supplémentaire. En effet, tout changement touchant des composants d'une interface graphique doit se faire sur le thread de l'interface; Il faut donc, lors du traitement de chaque message du serveur, qui s'effectue normalement sur le thread de réception de données, "pousser" l'exécution sur le thread de l'interface. Il en découle qu'aucune autre synchronisation n'est nécessaire, malgré les structures de données conservant l'état, car celles-ci sont modifiées par un seul thread, donc séquentiellement.
Fonctionnement du serveur

Plusieurs fils d’exécution sont utilisés au niveau du serveur afin de gérer l’ensemble des entrées/sorties, qu’elles proviennent des clients ou qu’elles soient locales. Voici les différents fils d’exécution employés : 

· Lecture de l’entrée standard
Ce thread est responsable de la lecture des commandes entrées au clavier par l’administrateur du serveur. Différentes commandes de gestion telle que l’expulsion sont disponibles.
· Réception de demande de connexions des clients
Ce thread écoute sur un port (0xBABE par défaut) les demandes de connexion en provenance des clients. Il délègue la poursuite de la communication à un autre thread, décrit ci-dessous.
· Communication avec le client
Chaque connexion nécessite exactement un thread afin de lire les commandes envoyées par le client sur le socket. Par contre, l’écriture (c’est-à-dire l’envoi de données vers le client) ne se fait pas nécessairement sur ce même thread car elle peut survenir à la suite d’une commande d’un autre utilisateur. 
Il faut garder à l’esprit que chaque client qui se connecte implique la création d’un thread, ce qui peut rapidement devenir prohibitif au niveau des ressources.

Il est évidemment nécessaire de synchroniser le fonctionnement de ces threads afin d’éliminer les éventuels cas de corruption de données. Différentes problématiques de concurrence peuvent survenir :
· L’écriture concurrente de données dans un socket client
En effet, tous les messages doivent être écrits séquentiellement; il est donc nécessaire de les écrire dans leur entièreté avant de passer au suivant. 

· La réception parallèle de commandes contradictoires en provenance des clients implique une synchronisation liée aux structures de données.
Par exemple, deux commandes de création de canaux avec le même nom entrent en conflit; la première commande doit créer le canal en tant que tel et la deuxième doit y faire référence.
· Idem pour les alias et les authentifications à l’aide de noms d’usager identiques qui doivent être uniques.

Compilation

La compilation se fait à l'aide d'Eclipse. Il faut créer un projet dans un « workspace » pour être en mesure de compiler.

1. Démarrer Eclipse

2. Choisir le « workspace » désiré (où se trouvent les sources)
3. Menu Fichier -> Nouveau projet… -> Général -> Project

4. Nom du projet est « projet »

5. Une fois le projet créé, cliquer sur Run…

6. Pour simplement compiler en fichiers jar, il suffit d’exporter le projet en utilisant la bonne classe contenant le « main » désiré (MainClient, MainServeur, ClientGraphique).

Utilisation
Utilisation du serveur

Pour démarrer le serveur :

java –jar serveur.jar [fichierComptes] [-m maxConnexions] [-p port]

· fichierComptes : fichier texte contenant les noms d’usager et mots de passe séparés par un espace, chaque paire se trouvant sur une ligne différente

· maxConnexions : nombre maximal de connexions clientes possibles, 0 représentant aucune limite et étant la valeur par défaut

· port : le port sur lequel écoute le serveur
Plusieurs commandes sont disponibles lorsque l’on lance un serveur :

· expulser <usager> [message]
force la déconnexion de l’utilisateur, avec la possibilité de lui laisser un message de bêtises
· ajouterCompte <usager> [mot de passe]
créer un nouveau compte.

· Commandes de diagnostic
listeCanaux permettant de lister les canaux et leurs participants et listeUsagers permettant de lister les usagers et leurs canaux

· arreter
Arrête le serveur et tente de déconnecte en douceur les usagers
Utilisation des clients

Pour démarrer un client en ligne de commandes :

java –jar client.jar <serveur> [port] [garderEnVie]

· serveur : le serveur auquel on veut se connecter

· port : le port utilisé lors de la connexion

· garderEnVie : détermine si l'application doit créer un temporisateur pour éviter que le serveur ne se déconnecte au bout d'un certain délai (valeurs possibles : true ou false)
Il y a plusieurs manières pour démarrer un client ayant une interface graphique :

· java –jar clientGraphique.jar

· Un double-clic sur clientGraphique.jar

Le client graphique offre une interface beaucoup plus conviviale que celle du client en ligne de commandes.
Il faut premièrement se connecter à un serveur (à l'aide du menu Action -> Connecter...). Ensuite, on peut acheminer des commandes au serveur à l'aide des divers menus, ou simplement en les entrant textuellement dans la barre de saisie de la fenêtre Statut.

Il est à noter que les différents onglets ont différents comportement lorsqu'on y tape du texte. Un onglet représentant un canal enverra par défaut le texte entré comme un message au canal. Similairement, le texte saisi dans une fenêtre de conversation privée sera envoyé à l'utilisateur en question. Pour envoyer une commande à partir de n'importe quelle fenêtre, il suffit de précéder celle-ci d'une barre oblique (par exemple, /JOIN #canal).

Pour fermer un onglet, on peut cliquer avec le bouton du milieu de la souris dessus, ou encore cliquer dessus avec le bouton gauche tout en maintenant la touche Maj. enfoncée. Pour fermer la fenêtre d'un canal, il est aussi possible de simplement envoyer la commande de quitter le canal au serveur et attendre sa réponse. On ne peut pas fermer l'onglet Statut.

Annexes
Annexe 1 : Liste des commandes client possibles

Voici la liste des commandes disponibles à l’usager avec une brève description de chacune.

LOGIN <usager> [motDePasse]
Permet à un utilisateur de s’authentifier auprès du serveur afin de pouvoir utiliser toutes les autre commandes disponibles.
JOIN <canal>

Permet de joindre un canal ou de le créer et de le joindre s’il n’existe pas.

PART <canal> [message]

Permet de quitter un canal, tout en laissant optionnellement un message.

WHOISON <canal>
Permet d’obtenir des informations à propos d’un canal, dont notamment sa liste de participants.

WHOIS <usager>

Permet d’obtenir des informations à propos d’un usager, dont son nom d’usager, son alias et les canaux sur lesquels il se trouve.

ALIAS <alias>

Permet de changer d’alias.

MSG <canal> <message>

Permet d’envoyer un message à un canal.

MSG <usager> <message>

Permet d’envoyer un message privé à un usager.

QUIT

Permet de se déconnecter.

NOOP

C’est une commande nulle utilisée simplement pour garder la connexion en vie.

Annexe 2 : Spécification du protocole

Voici l’index des commandes à peu près sous la forme de Backus-Naur. Les commandes sont suivies des réponses possibles du serveur.

Commandes

=========

LOGIN user password

- LOGGED_IN port

- LOGIN_INVALID

JOIN channel

- JOINED channel list_participants

- JOIN_REFUSED channel msg

PART channel [msg]

- PARTED channel

- PARTED_ERROR channel msg

WHOISON channel

- USERS_ON channel list_participants

- CHANNEL_NOT_FOUND channel

WHOIS alias

- USER usager alias [list_channels]

- ALIAS_NOT_FOUND alias

ALIAS alias

- ALIAS_CHANGED alias

- ALIAS_ALREADY_USED alias

- ALIAS_INVALID alias

MSG canal msg

- MSG_NOT_SENT channel reason 

MSG alias msg

- MSG_NOT_SENT alias reason

QUIT [msg]

NOOP

Réponses

========

EVENT MSG alias msg

EVENT MSG channel alias msg

EVENT JOIN channel alias

EVENT PART channel alias [msg]

EVENT ALIAS old_alias new_alias

EVENT QUIT alias [msg]

Destination unique

------------------

EVENT TIMEOUT

EVENT DISCONNECTED [msg]

EVENT COMMAND_ERROR

Dictionnaire

============

alphanum := (a-zA-Z_0-9)+

user     := <alphanum>

alias    := <alphanum>

channel  := #(a-zA-Z_0-9)+

pass     := ([^ ])*
msg      := .+

list_participants := (alias )+

list_channels := (channel )+

