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1.Introduction

Le projet que nous devions réaliser dans le cadre de 'UF POO/COO consistait a
réaliser un systéme de clavardage, utilisable par les entreprises. Ce tchat devait permettre
aux utilisateurs de pouvoir communiquer avec les utilisateurs étant actifs sur le systéme. Pour
ceci, nous allons présenter dans un premier temps les différentes conditions de déploiement
du projet. Puis, nous présenterons un manuel d'utilisation expliquant plus en détail le
fonctionnement du tchat. Nous montrerons ensuite les éléments de conception du systéme
sous forme de graphes UML. Enfin, nous exposerons les problémes que nous avons
rencontrés et les tests que nous avons effectués afin de valider les fonctionnalités du tchat.

2.Déploiement du projet
a. Le fichier de configuration

Pour faciliter la configuration du projet nous avons choisi de regrouper les paramétres a
initialiser dans un méme fichier json (nommé config.json) qui est ensuite utilisé par
'application pour récupérer les différents champs spécifiés. L’administrateur chargé de
l'installation devra donc compléter tous les champs de ce fichier.

Détail des champs du fichier config.json :

e ‘“serveur”: concerne les paramétres reliés utilisés par le serveur de présence

o “actif’ : a mettre a 1 si le serveur est actif sinon 0

o “url” : spécifier I'url du serveur a utiliser, ici nous utiliserons I'url suivante ou le
code de notre serveur de présence est déployé :
"https://srv-gei-tomcat.insa-toulouse.fr/servletBarnabeFoussats/toto"

o “port” : spécifier le port a utiliser pour le serveur (par ex : 8080)

e ‘“config”

o ‘“interface” : le nom de l'interface sur laquelle la machine est connectée au
réseau local (cf section 2.b pour I'explication de comment trouver linterface
nécessaire).

“portSrc” : port sur lequel on va recevoir les messages
“portDest” : port sur lequel on va envoyer les messages

b. Retrouver le nom de l'interface réseau a utiliser

La marche a suivre détaillée ici est valable sous Windows car en raison du distanciel nous
n‘avons pu tester que sous ce systéme d’exploitation. Pour Linux ou d’autres systémes
d’exploitation il faudra ajuster le protocole (notamment au niveau des lignes de commandes).

Premiere étape : ouvrir un terminal (tapez cmd dans la barre de recherche). Ensuite il faut
taper la commande : ipconfig. Ensuite vous aurez un résultat sensiblement similaire a la figure
suivante :



C:\Users\elise>ipconfig

onfiguration IP de Windows

arte Ethernet VirtualBox Host-Only Network :

gseall. . . . . . . . . &
faut

il Connexion au réseau local* 1 :

Statut du média : Média déconnecté
Suffixe DNS propre 2

arte réseau sans fil local* 2 :

Statut du média : Média déconnecté
Suffixe DNS propre 2 -

arte réseau sans fil Wi

defaurt. . + . + + = = = .

Figure 1 : Terminal aprés la commande ipconfig

Gréace a cette commande vous pourrez visualiser les différentes interfaces disponibles sur
votre machine. Vous devrez identifier celle qui correspond a l'interface reliée au réseau local.
Si la machine est reliée via un cable Ethernet cela correspondrait ici a la premiére interface
Carte Ethernet mais si la machine est reliée en Wifi cela correspond par exemple a la Carte
réseau sans fil Wi-Fi. Une fois la bonne interface identifiée il faut récupérer 'adresse IPv4 (le
noter quelque part).

Ensuite vous pouvez exécuter le fichier interface.jar a I'aide la commande suivante :
java -jar interface.jar

Vous devriez obtenir un résultat similaire a la figure suivante :
C:\Users\elise\OneDrive\Bureau\ELISE\INSA\4A\POO COO\POO>java -jar interface.jar
lo/127.0.@.1
wlan®/fe80:0:0:0:e888:fd71:961c:c7c¥wlan®
eth2/192.168.56.1

wlanl/fe80:0:0:0:6cbf:7e48:780:4fd4%wlanl

wlan2/ .168.1.24
pppl/1@.29.40.15

Figure 2 : Terminal aprés I'exécution de interface.jar

La derniere étape est de repérer 'adresse mémorisée plus haut et de noter le nom de
linterface correspondante. Ce nom-la correspond au champ interface dans le fichier
config.json.



c. Exécution via le fichier projet.jar

La premiere fagon d’exécuter le projet est d’utiliser le fichier projet.jar que nous mettons a
votre disposition. Il y a trois conditions nécessaires pour que cela fonctionne :

- Etre connecté au VPN de I'INSA (notamment pour 'accés a la base de données)

- Avaoir le fichier config.json placé dans le méme répertoire que le fichier .jar

- Avoir java 11 ou plus installé sur la machine

Si ces trois conditions sont remplies vous pouvez alors exécuter le fichier projet.jar.
Il y a deux maniéres d’exécuter ce fichier :

- En double cliquant dessus

- En utilisant la ligne de commande java -jar projet.jar

d. Importation du projet avec Eclipse

Il est également possible d'importer le projet sous Eclipse pour avoir accés au code.
Nous avons mis le projet sur le dépét Git et il est donc possible de I'importer. Nous avons
développé le projet en Java 11 (et 13) il est donc nécessaire d’avoir une version de Java
installée sur votre machine supérieure ou égale a 11.

En observant I'arborescence du projet Eclipse, vous devriez observer 7 packages
(config, controller, gui, model, network, server et test) et un répertoire images. Dans chaque
package se trouvent les différentes classes.

Pour pouvoir exécuter le projet il faut se rendre dans le package test et lancer la classe
Launcher (run as Java Application).

3.Manuel d’utilisation
a. Premiére connexion : Inscription

Lors du lancement de I'application, vous arriverez sur une fenétre comme ci-dessous :

& Fenetre inscription

Login:

Forbidden characters: space, '?','&’, /", '='

Figure 3 : Fenétre Inscription




Lors de votre premiére connexion il vous faudra vous créer un “profil”. Pour cela
remplissez les champs Login et Pseudo en respectant les régles indiquées concernant les
caractéres interdits. Ensuite cliquez sur Sign Up.

Le champ Login correspond a votre identifiant que vous utiliserez a chaque connexion
a 'application. Le Login n’est pas modifiable et est unique de maniére a vous identifier. Lors
du choix du login si celui de votre choix est déja utilisé par un autre utilisateur, I'application
vous le notifiera et il faudra donc en choisir un autre pour pouvoir vous connecter.

Le champ Pseudo correspond au nom sous lequel les autres utilisateurs vous verront.
Le Pseudo est modifiable par la suite a condition que le nom choisi ne soit pas utilisé par un
autre utilisateur actif.

b. Connexion

Si ce n'est pas la premiére fois que vous vous connectez a I'application et que vous
avez déja réalisé une fois I'action décrite dans la section 3.a vous n’aurez donc pas besoin de
vous inscrire mais simplement de vous connecter.

Pour ce faire cliquez simplement sur Sign In (lorsque vous étes sur la fenétre
représentée en Figure 1) et la fenétre suivante apparaitra :

e ¢

Type your login

Connexion

Cancel

Figure 4 : Fenétre Connexion

Dans cette fenétre, vous n’avez qu’a taper le Login que vous aviez choisi lors de votre
premiére connexion de maniére a vous connecter.

Si vous accédez a cette fenétre mais que vous n’avez jamais réalisé les actions de la
section 3.a, cliquez sur le bouton Cancel de maniére a retourner a I'écran précédent.



c. Discuter avec des utilisateurs actifs

Une fois que vous avez réussi a vous connecter vous arriverez sur la fenétre suivante :

& Fenétre menu

Actions

Figure 5 : Fenétre Menu

La barre de menu déroulante en bas de I'écran permet de visualiser les utilisateurs
actifs lorsqu’on clique dessus. Pour ouvrir une fenétre de discussion avec un utilisateur, il suffit
de cliquer sur son nom.

Lorsque vous avez cliqué sur le nom du destinataire une fenétre de chat comme ci-
dessous s’ouvrira.

& Fenetre Chat avec morgane

hey (2021/02/10 09:55:25)

Ga va ? (2021/02/10 09:55:31)

Figure 6 : Fenétre Chat




Dans le cadre “Enter your message” vous pouvez taper le texte que vous souhaitez
envoyer. Pour envoyer le message il faut appuyer sur le bouton Send.

Les messages s’affichent dans le grand cadre blanc au centre. Les messages que
vous envoyez s’affichent en bleu a droite de I'écran et les réponses de votre interlocuteur
s’affichent en rouge a gauche. Chaque message comporte la date a laquelle il a été envoyé.
Toutes les discussions que vous pourrez avoir avec vos interlocuteurs seront sauvegardées

dans un historique qui sera affiché a chaque fois que vous reviendrez sur la page de
discussion concernée.

d. Changer son pseudo

Pour changer votre pseudo, il vous faut dans un premier temps étre sur la Fenétre
d’accueil représentée sur la Figure 3. Une fois sur cette fenétre il faut cliquer sur le bouton
Actions.

Un menu composé de deux lignes va apparaitre. La premiére ligne : Modify Your
Pseudo nous intéresse. Cliquez sur cette phrase. La fenétre suivante s’ouvrira :

&£ Modificat... = X

Type your new pseudo

Continue

Cancel

Figure 7 : Fenétre Pseudo

Dans cette fenétre vous avez la possibilité de rentrer votre nouveau pseudo. Pour valider
votre choix il vous suffit de cliquer sur Continue.

Si le pseudo que vous avez choisi n’est pas disponible (car un autre utilisateur actif I'utilise
notamment), une fenétre s’ouvrira pour vous indiquer qu’il vous faut choisir un autre pseudo.

Si finalement vous ne souhaitez plus changer de pseudo vous pouvez cliquer sur le bouton
Cancel de maniére a revenir sur la fenétre précédente.



4.Conception
a. Diagramme de cas d’utilisation

4D J
..... : -
User e installer agent \
=
o \ retirer agent
Admin \ )
: - ———————__  administrer
P ‘-\
Technicien <~ .
4 [
k:, - -
\;' deployer
Expert e ] .

Figure 8 : Diagramme de cas d’utilisation (1)




s'inscrire
e choisir un pseudo
. <<include>> )

<<include>> choisir un login
<<incljide>>

\v

se connecter \

)

s

1

<<include>> |

clavardage )

v/

f<cinclude>> "\

@m) I ‘xf«E.I!en&»
/ .

.r'I \\
User

réduire/agrandir
fenétre

i ( autres utilisateurs )

L Ll -

deconnexion e eeErtong>

Figure 9 : Diagramme de cas d’utilisation (2)
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b. Diagramme de classe

test

App 2 Launcher
1 1
I
|
Qul ] i
| Message
! 1 FenetreModifPseudo | sag
¥
Fenetrelnscription . FenetreConnexion | R T
1 1 |
L | :
FenetreChat i I EEE = —
1 0.1 | L el - i
1 1 1 | 1 ™
G | | = ,
11 FenetreMenu 1 [y |
¢ 1 —
I 1 MessageAffichage
1 ] , ,
[ 1
il 1
contreller | | |
e 3] |' 1Ht e | |+
0.1 ¥ ol | 1}
g Agent - ! DataB.
1 - ataBase
- 1
1
15 5 0 1
Request & ¥y il
network
L 11 - by
il TCRChat JDPOutput UDPInput
Al
%l TCPServer Tools

Figure 10 : Diagramme de classe

Pour des raisons de lisibilité¢, nous avons décidé de ne pas mettre les fonctions des
différentes classes, certaines en ayant une dizaine voire plus.

De plus, nous avons utilisé a plusieurs reprises le design pattern “Singleton”. En effet,
que ce soit pour la liste d’utilisateurs actifs ou pour la base de données, il était nécessaire de
n’avoir qu’une seule version de I'élément. C’est pourquoi nous avons utilisé ce design pattern.

Enfin, nous avions également décidé d’utiliser I'architecture Modéle-Vue-Controller,
comme on peut le voir grace au package. Ce pattern nous a permis une organisation plus
simple au niveau des différentes classes a créer, mais aussi au niveau de leurs
fonctionnalités.
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c. Diagramme de séquence

installer()

ouwvrirApp ‘

ouwrirSessionChatEnvoiMessage

recevoirMessage ‘

recevoirMessage ‘

modifierPseudo

fermerApp

[8/m e /e " H®

Figure 11 : Diagramme de séquence général

Notre premier diagramme de séquence regroupe toutes les principales
fonctionnalités du systéme, que nous détaillons dans d'autres diagrammes de séquence,
chacun dédié a une de ces fonctionnalités.
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[ ] T = o [ ]

chekSignUp()

llogin unique && pseudo pas utiisé |

connectinscription{pseudo, login)
-

| [sendUser(pseudo, adr, port, "addUser”) |
». upd t{id, "En ligne” |

lelse]

___chekSigninQ)

floginExdste] | connectConnexon(pseudo, login) _,, | sendUser()

fenetreMenu(agent)

Figure 12 : Diagramme de séquence : Ouvrir App

e Phase de connexion avant la modification du cahier des charges :

Avant que le cahier des charges n’évolue, la phase de connexion fonctionnait de la fagon
suivante : lorsqu’un utilisateur se connectait, il envoyait un message UDP en broadcast a tous
les utilisateurs actifs présents sur le réseau. Ces derniers répondaient en mentionnant leur
pseudo. A la réception de tous les messages, A se construisait une liste des utilisateurs actifs
en local grace a tous les pseudos qu'’il avait pu recevoir. Ensuite, grace a cette liste il pouvait
choisir son pseudo en vérifiant qu’il n’était pas présent dans la liste. Une fois un pseudo correct
choisi, il envoyait un message UDP en broadcast pour notifier tous les autres utilisateurs de

son pseudo. Ainsi, les autres utilisateurs, a la réception de ce message pouvaient mettre a
jour leurs listes locales respectives.
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De méme pour la déconnexion, I'utilisateur qui se déconnecte envoie un message UDP
en broadcast ce qui permet a tous les autres utilisateurs actifs de le supprimer de leurs listes.

e Phase de connexion aprés la modification du cahier des charges :

Lorsque le cahier des charges a évolué, imposant I'utilisation d’un serveur de présence,
nous avons fait le choix de modifier le déroulement de la phase de connexion. En effet, nous
n’avons pas implémenté la fonctionnalité de proxy du serveur. Pour donner une fonction utile
a notre serveur, nous avons choisi de centraliser la liste des utilisateurs actifs. Dans notre
nouvelle version, les utilisateurs n’ont plus chacun une liste en local mais ils consultent tous
la méme liste située au niveau du serveur.

Un utilisateur A se connecte et il envoie toujours un message UDP en broadcast aux
autres utilisateurs actifs. Pour choisir son pseudo, A envoie une requéte au serveur contenant
le pseudo qu’il souhaite choisir, ce dernier lui répond qu'il a le droit de l'utiliser ou non. Si la
réponse est positive, A est ajouté dans la liste des utilisateurs actifs au niveau du serveur et
il se connecte. Les autres utilisateurs actifs, de la méme fagon, répondent au premier message
UDP de A par un message UDP contenant leur pseudo. Ces messages de réponses
permettent a A d’ajouter dans la fenétre menu les personnes actives présentes.

De méme pour la déconnexion, l'utilisateur qui se déconnecte notifie le serveur qui le

supprime de la liste et il envoie un message UDP en broadcast ce qui permet aux autres
utilisateurs d’actualiser leurs fenétres Menu ou les utilisateurs actifs sont affichés.
Remarque : Aprés la modification de notre code décrite ci-dessus, les messages UDP n’ont
plus vraiment d'intérét car nous aurions pu aussi passer par le serveur pour maintenir
I'affichage des utilisateurs actifs dans la fenétre de menu. Cependant, nous avons choisi tout
de méme de modifier le code pour montrer que nous avons réussi a faire interagir I'application
et le serveur. Pour montrer que nous avions également réalisé la communication udp nous
avons donc laissé cette partie en I'utilisant pour maintenir I'affichage de la liste.

LUser . [_GUI . [_Agent . _gerveur . BDD |

|

fermerApp()
deconnexion()

. sendDeconnexion(id, pseudo, "deconnexon”) )
Tl L updateStatus(id, pseudo)

b 4

Figure 13 : Diagramme de séquence : Fermer App
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e Phase d’ouverture d’un tchat et d’envoi du message

Afin de pouvoir envoyer des messages l'utilisateur doit tout d’abord cliquer sur
l'utilisateur avec qui il veut discuter dans la liste d’utilisateurs actifs. Une fenétre de tchat
s’ouvrira, ce qui enclenchera la création d’'un socket entre les deux utilisateurs, ainsi qu’un
tableau dans la base de données afin de stocker les messages échangés. C’est grace a cette
table que I'historique est affiché a chaque fois qu'une conversation est ouverte une nouvelle
fois.

Lorsque l'utilisateur clique sur le bouton Send, si c’est la premiére fois que les deux
utilisateurs se parlent c’est a ce moment-la que la table sera créée dans la base de données,
sinon le message sera ajouté dans la table déja existante.

“User | Bea: | [ Agent [Socket | [serveur BDD: |

chickListeUtisateursActifs

#r createChat{idDest, pseudoDest)

> sendPseudo(pseudoDest, "pseudoOk”)
le-
L I
fenetreChat(agent, pseudoDest)
>
afficherHistongue()
e H tableChatExists(idUser, idDest)
PR O NSRS RS IO IS NS SR SSSSRY (S S SN SO SSt SHESL U ONS I N N S NSRS L
RS TN S
clickSend() sendMsg{message)
"I prinlin(message)
R
R e L
.
' |
| = |
tableChatE s i :
l e addMessage(idUser, idDest, message) i
"
|
: 1
< 14
{else] newChatTable(idUser, iDdest)

addMessage(idUser, idDest, message)

afficherMessage() .

Figure 14 : Diagramme de séquence : Ouvrir Session Chat Envoi Message
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e Phase de réception d’'un message :

Concernant la réception des messages, elle est plutét simple. En effet, elle consiste a
lire le buffer du socket et a I'afficher dans la fenétre de discussion. Il n’y pas besoin de I'ajouter
au tableau de la base de données puisque cette action sera faite lors de I'envoi de l'autre
utilisateur.

readLine()

Socket - GUI -

> afficherMessage()

Figure 15 : Diagramme de séquence : Recevoir Message

e Phase de modification du pseudo :

Afin de modifier le pseudo de I'utilisateur, ce dernier doit cliquer sur I'onglet concernant
cette tache. Ensuite il doit rentrer un pseudo qui n’est pas utilisé. C’est I'agent qui se charge
de changer le pseudo, que ce soit dans le serveur ou dans la base de données. De plus, une
fois la modification effectuée, la liste des utilisateurs est mise a jour automatiquement et c’est
donc le nouveau pseudo qui est affiché.

|User | EU! i Agent ' jBDD | %Serﬁur
| clickModifierPseudo() _

[.!psn:eudoUnlque} changerPseudo(newPseudo) updatePseudo(id, pseudo)

!

1

sendPseudoChange(ancenPseudo, pseudg, "pseudoChanged”

Y

changerPseudoAffiche()

Figure 16 : Diagramme de séquence : Modifier Pseudo
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d. Diagramme d’état

-
Fermée {appuiBoutonDemarrer()}

Fenetrelnscription

{appuiBoutonSignin()}
FenetreConnexion
{getPseudo&Login()}
{getLogin()}
Fa N\

/ \\

9 [else] <’\ (eise]
[ILoginExiste & PseudoUnique]

[Login Existe]
e

FenetreMenu

Description L

Action de réduire ou
fermer la fenétre
{appuiBoutenFermer()} FenetreRéduite valable pour toutes les

“|Fenétres (Chat,

3 i Inscription, Connexion,
Eteinte Preudel

ListeDesti natairesActifsj
{clickSurListeContacts()} T\

{appuiBoutonAgrandir()}

{appuiBoutonModifierPseudo()}

FenetrePseudo }

{getPseudo()}

{clickSurUnContact()}
[else]

[pseudoOK]
FenetreChat

{appuiBoutonEnvoyer()}

EnvoyerMessage

A

)
[Discussion Terminée] " [else]

Figure 17 : Diagramme d’états

5.Problémes

Lors de la réalisation du projet nous avons rencontré de nombreux problémes. Les

principales sources de ces derniers étant le travail a distance et le manque de connaissances
techniques.
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a. Envoi uniquement de texte

Le cahier des charges spécifie que I'application doit pouvoir permettre I'envoi de
messages textes mais également de fichiers, d'images et de schémas.

Pour commencer nous avons décidé de réaliser uniquement I'envoi de messages
textes car rajouter d'autres formats de messages représentait pour nous une difficulté
supplémentaire. Nous avions décidé de nous pencher sur la question plus tard lors de
I'avancement du projet.

Malheureusement nous avons rencontré beaucoup de problémes qui nous ont
retardés c'est pourquoi nous avons finalement décidé de renoncer a cette fonctionnalité par
manque de temps.

b. Usage du Servlet

Pendant la premiére moitié de la période destinée a la réalisation du projet nous avons
opté comme choix d'implémentation de maintenir une liste d'utilisateurs actifs pour chaque
personne connectée sur le réseau (voir section 4).

Lorsque le cahier des charges a évolué nous avons appris qu'il fallait mettre en place
un serveur de présence permettant a des utilisateurs externes de se connecter et d'utiliser
I'application. La mise en place du Servlet nous a demandé beaucoup de temps car c'est une
technologie nouvelle et que nous n'avions jamais manipulé.

Nous avons eu des difficultés a comprendre comment relier le Servlet a notre projet.
Nous avons renoncé a implémenter la partie proxy du serveur car principalement nous avons
manqué de temps. Pour que notre Servlet ait une utilité, nous avons décidé de migrer la liste
des utilisateurs actifs sur le serveur de maniére qu'elle soit centralisée. Cependant nous
sommes conscientes que ce n'était pas forcément le comportement attendu.

c. Environnement de test

Enfin, une de nos principales sources de probléme est venue du fait que nous avons
da réaliser le projet a distance. En termes de développement cela n'a pas posé de probléme
car nous avons utilisé des moyens de communication ainsi que git pour échanger le code.

En revanche, pour ce qui est des tests, cela nous a posé beaucoup de problémes. En
effet, pour tester tout ce qui implique les messages, la communication entre utilisateurs, la
connexion ou l'inscription (notamment I'envoi de messages en UDP). Comme notre
application ne fonctionne que si les machines se trouvent sur le méme réseau, nous devions
nous voir en présentiel. Se réunir pour travailler sur le projet n'a pas forcément été tres aisé
compte tenu de la situation sanitaire et des différentes mesures gouvernementales (couvre-
feu notamment).

Finalement, nous n'avons testé notre application qu'avec deux utilisateurs en
simultané. Nous ne pouvons pas garantir le fonctionnement de I'application avec plus de deux
utilisateurs.
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d. Probleme lors de la déconnexion

Lors des derniéres semaines du projet, nous avons fait face a un probléme que nous ne
sommes pas parvenus a résoudre.

Le probléme est le suivant : A et B se connectent a I'application et discutent sur un chat.
Leur discussion se termine et B décide de quitter le chat et de se déconnecter. Pendant ce
temps-la, A reste actif. Ensuite, B se reconnecte et ouvre un chat avec A. Dans cette situation,
B recgoit les messages de A qui s’affichent dans sa fenétre de chat mais A ne regoit pas les
messages que B lui envoie.

Nous avons identifié ce probléme en testant différents scénarios qui pouvaient se
produire. Nous avons essayé de le résoudre en cherchant les sources du probléme mais
aucune de nos solutions n’a fonctionné.

6.Tests

Concernant la phase de tests nous avons réalisé différentes choses. Dans un premier
temps, a chaque fois que nous avons développé une fonction, nous avons testé son
fonctionnement de maniére individuelle. Nous n’avons pas écrit des tests unitaires JUnit a
proprement parler mais nous avons réalisé I'équivalent dans un main en appelant les fonctions
et en observant les comportements et les résultats.

Ensuite, lorsque nous avons rencontré de plus gros problémes nous avons beaucoup
utilisé le mode debug d’Eclipse pour mieux comprendre le comportement de notre code et
identifier les parties du code qui pouvaient poser des problémes.

Pour identifier les endroits dans le code qui posaient des problémes nous avons mis
des System.out.printin(*”) dans différentes fonctions pour identifier la synchronisation entre
les événements et leur ordre d’exécution.

Enfin, pour tester en réseau nous nous retrouvions pour tester avec deux ordinateurs
sur le méme réseau en utilisant le VPN de 'INSA.

7.Conclusion

Le but de ce projet était d’'implémenter un systéme de clavardage utilisable par les
employés d’une entreprise. Nous avons réussi a construire un systéme permettant d’échanger
des messages textuels au sein d”’un méme réseau, tout en assurant une certaine autonomie
du systéme concernant la mise a jour des données des utilisateurs.

Cependant, certains problémes subsistent, malgré de nombreux essais pour les
résoudre. Le contexte et 'impossibilité de pouvoir tester notre code en vrai, ont rendu ces
problémes trés durs a résoudre, ce qui explique en grande partie pourquoi ils sont toujours
présents dans notre version finale.

Malgré tout ceci, notre systéme de clavardage posséde les fonctionnalités les plus
importantes d’un tchat, le rendant utilisable par les utilisateurs.
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