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Résumé

L'informatique ubiquitaire est une vision du futur proche, dans laquelle un nombre croissant
d'appareils (capteurs, processeurs, actionneurs) inclus dans divers objets physiques participent
a un réseau d'information global. La mobilité et la reconfiguration dynamique seront des traits
dominants de ces systémes, imposant une adaptation permanente des applications. Les
principes d'architecture applicables aux systémes d'informatique ubiquitaire restent encore
largement & élaborer.

Le web ubiquitaire est vus comme une synthése de ’internet et le web ubiquitaire qui étend le
Web existant, la coordination de dispositifs mobiles, la sensibilité au contexte, I’adaptation a
I’hétérogénéité des réseaux et des sources d’information et également, la mise en disponibilité
des nouvelles technologies de I’information et de la communication au service des
utilisateurs, & n’importe quel moment, & partir de n’importe quel endroit et avec n‘importe
quel dispositif mobile. Cependant, rechercher de I’information pertinente, dans un volume
important du Web ubiquitaire est une tache 4 la fois cruciale et tres complexe.

Ce mémoire s'intéresse sur la recherche d'information et plus précisément dans le web
ubiquitaire et comprendre le principe de contexte pour I'amélioration de la recherche et
obtenir les résultats les plus pertinent aux utilisateurs. Nous utilisons les agents mobiles pour
faire la recherche d'information contextuelle pour I'amélioration des SRI, Les agents mobiles
seront utilisés sur un seul niveau : agent de recherche. Chaque agent mobile de recherche sera
utilis€ pour visiter le site serveur cible de I’application afin de collecter des informations pour
son client, ce qui permet & ce demier d’interagir localement avec un serveur, et donc de

réduire le trafic sur le réseau en ne transmettant que les données utiles.
Mots-clés :web ubiquitaire, recherche d’information, contexte, agent mobile,
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Introduction générale

Nos environnements et nos vies sont remplis d'une multitude d'appareils informatiques qui se
contentent de jouer chacun leur role indépendamment les uns des autres et inconscients du
monde qui les entoure. L'informatique ubiquitaire vise a les orchestrer pour constituer un tout
cohérent, un réseau d'appareils interconnectés et communiquant, jouant désormais leur role
dans une piece dont ils sont tous acteurs. Le but final de cette comédie est de tapisser
l'environnement de l'utilisateur d'une couche transparente d'intelligence, capable de le
comprendre et de lui étre utile partout et tout le temps, sans le perturber. Les dispositifs
unitaires deviennent alors des parties d'un ordinateur virtuel, intégré a l'environnement et 4
notre vie quotidienne, interagissant avec l'utilisateur d'une maniére naturelle, presque en
arriere-plan de son attention. L’informatique ubiquitaire peut étre considérée comme une
tendance vers I’informatisation et la miniaturisation des dispositifs électroniques favorisant
I’acces aux ressources

Les volumes gigantesques des donndes électroniques, la diversité et I'hétérogeénéite des
sources d’information, durant les derniéres décennies, c’est les problémes de la recherche
d’information classique nécessitent une mise 4 niveau de la philosophie des traitements de
ces données. La recherche d’information contextuelle pour délivrer une information pertinente
et appropriée au contexte de I'utilisateur qui a émis la requéte. La RI contextuelle traduit
préciseément I’exploitation des éléments du contexte de la recherche dans ’une des principales
phases de I’évaluation de requéte : reformulation, calcul du score de pertinence de
Pinformation, présentation des résultats de recherche.

A I’heure actuelle, beaucoup d’approches furent proposées en intelligence artificielle afin de
résoudre plusieurs problémes de la vie quotidienne. Souvent, ces différentes approches
utilisent le concept de I’agent, qui est par définition une entité capable de percevoir son
environnement et le modifier par le biais de ses interactions et ce pour atteindre ses propres
objectifs.

Aujourd’hui, I'intelligence artificielle distribuée se focalise plutét sur des applications qui
organisent un ensemble d’agents en groupes, parfois hétérogénes et qui doivent interagir entre
eux, afin de résoudre un probléme donné. Un agent peut fournir des informations adaptées au
systeme de RI auquel il accéde.

Le document est organisé comme suit :

Le chapitre 1 : Iobjectif de ce chapitre de est d’apporter une présentation et une étude du
domaine du Web ubiquitaire

Le chapitre 2 : décrit la notion de la recherche d’information classique et contextuelle avec
quelque modele de recherche.

7]



Le chapitre 3 : I’objectif de ce chapitre et la représentation des systémes multi agent en

détaillant la notion d’agent et ’agent mobile.
Le chapitre 4 : présente deux parties la conception et I’implémentation de notre application.

Et en fin une conclusion générale qui résume notre travail.







Chapitre 1 : Web Ubiquitaire
‘——H—“W

I. Introduction

Dans ces derniere années et avec ’arrivée de phénoméne la miniaturisation, de la mobilité et
de Iacces sans fil, I'informatique omniprésente et invisible, appelée également informatique
ubiquitaire (Ubiquitous Computing), est I'un des enjeux de demain. [1]

Les technologies de l'informatique et des réseaux sont en perpétuelle (r)évolution, les
capacités de traitement et de communication de I'information croissent au méme rythme que
la miniaturisation des supports.

Aujourd'hui, les objets commencent & dialoguer entre eux, les réseaux de communication se
construisent de maniére spontanée et s'autorégulent, les interfaces homme-machine
deviennent naturelles et intuitives comme la reconnaissance vocale et gestuelle, les capteurs
facilitent la localisation et les échanges d'information sans contact.

Aussi bien, les systémes mobiles ont franchi, le seuil de la maturité et ont trouvé un réel usage
aupres de nombreux utilisateurs ; citons par exemple le systéme de géolocalisation ou encore
les Smartphones permettant de lire le courrier électronique tout en étant mobile (le systeme
PUSH de Blackberry).

S'appuyant sur cette évolution technologique, I'«informatique ubiquitaire» est un nouveau
domaine de recherche, appelé aussi dans la littérature académique : intelligence ambiante,
informatique diffuse, informatique invisible...

Ces systemes dits ubiquitaires permellent la mobilité de l'utilisateur ; En outre le principal
intérét de ces systemes est d'étre sensible & l'environnement de 'homme (géolocalisation,
disponibilité des réseaux de communication, identification de l'utilisateur etc.). En d'autre
termes c'est le systéme qui s'adapte a I'homme (I'homme est au centre de l'information), et
pour y arriver, le systtme se doit étre présent partout et & temps réel. D'ou le nom
d'intelligence ambiante.[2]
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II. L’informatique Ubiquitaire

Nous allons présenter le domaine de I’informatique ubiquitaire sous forme chronologique, en
montrant les racines du domaine et son évolution.

e 1991 : I'nformatique ubiquitaire est introduite par Mark Weiser ;

1999 : Philips et I'ISTAG développent la notion d'intelligence ambiante, basée sur

I'informatique ubiquitaire ;

e 2005 : un constat est fait sur 'avancement de l'informatique ubiquitaire par rapport a la
vision initiale de Weiser ;

2008 : la vision du futur (notamment par Microsoft. [3]

II.1. Historique

L’informatique ubiquitaire ou informatique ambiante a été développeé par Mark Weiser
(Weiser, 1991) au cours des années 80 & Xerox Parc. Il revient sur l'évolution de
linformatique depnis les annédes 60, caractérisée pur Lrois érea

® Les mini-ordinateurs : une unité centrale partagée par un ensemble d'utilisateurs.

e Les ordinateurs personnels : une unité centrale par utilisateur.

® La mobilité : plusieurs unités centrales par utilisateur, ces unités centrales pouvant lc
suivre dans ses déplacements.

La miniaturisation des unités centrales, la réduction de la consommation d'énergie et la
genéralisation des réseaux (Wih, 3G, CPL efc) conduit 4 une omniprésence de dispositifs
informatiques nous accompagnant dans notre vie courante Smartphones, console de jeux
portables, PDA, ordinateurs portables . . .

La vision de Mark Weiser est que la multiplication des systemes va changer radicalement
notre fagon de les utiliser. Les applications ne seront plus associées a une machine physique et
surtout un écran associé. Elles vont pouvoir migrer et nous suivre au gré de nos déplacements.
Les intcractions vont étre plus nutwielles el l'ordinateur va se fondre dans notre environnement
ct disparaitre. Il doit agir de maniére analogue a des lunettes : elles Jjouent leur réle sans
encombrer notre esprit :

Cette idée est reprise par Norman dans la préface de son livre « The Invisible Computer »
(Norman, 1999). L'auteur pense que l'ordinateur de son époque est trop intrusif, trop difficile
a utiliser, et inadapté a I'étre humain. L'informatique ubiquitaire peut étre vue comme l'opposé
de la réalité virtuelle. La réalité virtuelle met une personne a l'intérieur d'un monde crée par

11
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l'ordinateur. L'informatique ubiquitaire a pour but de permettre a I'ordinateur de vivre dans le
monde des hommes et de s'y intégrer au point de disparaitre.

virtual Reality Embodied Virtuality {ubiquia%us womputing}

!

Kigure 1.1 : I’évolution de I’informatique.

Une des premieres réalisations associées a l'informatique ubiquitaire sont les trois dispositifs
tabs, pads et boards développés a Xerox PARC entre 1988 et 1994,

On peut également citer les travaux du consortium Things That Think du laboratoire Media
Lab du MIT. Ce consortium cherche a inventer les objets du futur en embarquant en
particulier l'informatique dans les objets dc tous Ics jours. Le projet SixthSense par exemple,
de I'éyuipe Fluld Lnterfaces Group, augmente les objets quotidiens en projetant dessus des
nformations supplémentaires. Cela peut servir par exemple a guider ses achats dans un
supermarché. [2]

Dans la vision classique de l'ubicomp, l'informatique sort de Il'ordinateur pour s'intégrer
directement dans I'environnement, qui devient donc ubiquitaire. Le but de cette idée est
délargir les possibilités de l'informatique, de faire en sorte que l'ordinateur profite a
l'utilisateur & tout moment lorsqu'il se trouve dans cet environnement, Pour aller plns loin, cet
ordinateur ambiant offre des capacités d'interaction plus naturelles, ce qui le rend transparent
et utilisable sans effort pour les personnes. Un exemple d'un tel environnement est représenté
par la figure /.2 ot I'on peut voir un bureau équipé de divers appareils (ordinateurs fixes 192
et portables 193, téléphones portables 194, haut-parleurs 195, vidéoprojecteurs 196, caméras
197, murs de microphones 198, antennes WiFi, Bluetooth et RFiD 199, etc.).
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Figure 1.2: Un exemple de «bureau ubiquitaire» (le SmartOffice de I'équipe PRIMA) : un
monde ou l'utilisateur est entouré de divers apparcils avec lesquels il interagit et qui
cotmuniquent cgalement entre eux.

[31

II.2. Définitions

L’informatique ubiquitaire

L’informatique ubiquitaire ou omniprésent ou pervasive , ubiquité numérique) est la notion de
« Iinformatique partout », ¢’est le modéle qui suit I’ordinateur de bureau au niveau de
I'interaction homme maohinc dans lequel Ie traitement de Uinfuumation 4 é1é cotpletement
Intégre dans tous les objets des nctivités journaliéres, aujourd’hui les ordinateurs se (rouvent
dans les vehicules, les appareils électroménageres.....etc. (par exemple un environnement
informatique ubiquitaire domestique pourrait relier tous les controles de I’éclairage et de
PPenvironnement avee des capteurs bioméliiques individuels cousus dans 1"habillement pour
moduler en conséquence I’éclairage et le chauffage dans une chambre, sans interruption et
imperceptiblement) mais ils sont souvent invisibles : les utilisateurs ne sont souvent pas
avertir qu’ils sont au cours d’utilisation des services ubiquitaires. On peut donc définir
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I'ubiquité numérique (ou informatique diffusé) comme une technologie invisible a des
utilisateurs avec lesquels elle entretient des interactions permanentes. « exploiter les capacité
d’un ordinateur nécessite aujourd’hui toute I’attention de son utilisateur. Les systémes
nomades actuels, congu pour étre utilisés par des utilisateurs mobiles, ne peuvent
s’accommoder de ce type de contrainte ».[4]

L’informatique mobile

Représente la notion de « la mobilité & la fois des personnes et des machines », le probléme
c’est que seules quelques machines se déplacent avec leurs propriétaires, elles sont souvent
trés petites et possédent généralement des ressources trés limités (mémoire, batterie ... etc)
mais I’avantage et qu’elles sont peut couteuses et permettent un acces distant a pas male de
services et un échange de donnée, dans des travaux collaboratifs (Figure 1.3). L’un des défis
de ce domaine est de prendre en considération I’instabilité de ’environnement, par exemple :
le type et les caractéristiques des réseaux ...etc

EEmmNRRR

.
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EEEEEmun
mEEEERR

14 |



Chapitre 1 : Web Ubiquitaire
ﬂ%
Figure 1.3: Illustration de I'informatique ubiquitaire intégrant de nombreux appareils
hétérogenes dans le but de les faire collaborer.[3]

IL3. Evolution de Pinformatique ubiquitaire

Mark weister a inventé I’expression « informatique ubiquitaire » lors de ses fonctions en
tant que technologue en chef du centre de recherche de Xerox Palo Alto(PARC) et
exactement en 1988. A la foi seul avec Ohn Seely Brown, Weister a écrit certains des
premiers écrit sur le sujet, en grande partie le définissant hors de ses points principaux.

L’informatique ubiquitaire et mobile connait depuis le début des années 1990 un essor
important. Deux aspects principaux contribuent a cet essor. D’une part le développement des
calculateurs mobiles : ordinateur portable, assistants numeriques, téléphones mobiles, outils
de navigation GPS, qui sont autant de formes des calculateurs qui peuvent etre embarqué par
un utilisateur aujourd’hui. Dautre part, les infrastructures de communication pour terminaux
mobiles sont également en plein essor, en particulier les réseaux teléphoniques cellulaires
(voir Figure 1.4).

Parallelement a ces développements, le web s’est imposé comme le fédérateur des systemes
d’information grande échelle, en offrant une interface universelle. FEn 2004,
le « Massachussetts Institute of Technology » ont crée un systtme de configuration
dynamique des environnements ubiquitaires : « Oxygen ». Aujourd’hui des laboratoires dans
plus de 22 pays s’intéressent au développement de tels types de projet.

Technologiquement, I’informatique mobile offre aujourd’hui le potentiel pour permettre un
acces omniprésent a des systémes d’informations grande échelle come le web. Cependant
offrir cet acces n’est pas suffisant. [5]
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Figure 1.4 : I'¢volution des ordinateurs dans le milicu ambiant,

IL3. Objectif de I’informatique ubiquitaire

L objectif de I'informatique ubiquitaire est de réaliser I’intégration transparente des
environnements numériques au monde physique. Cette intégration doit offrir aux utilisateurs
des modes d’interaction plus naturels avec leur milieu. A terme ces interactions devraient
avoir lieu sans que I’utilisateur ait conscience d’utiliser les services de calculateurs
avoisinants : on parlera alors d’interactions invisibles. Et comme ces terminaux ubiquitaires
sont ¢galement informatisés (par exemple liés a un réseau informatique) le but est d’introduire
les capacités du traitement informatique invisiblement dans la vie humaine, de fagon que les
ordinateurs couvrent automatiquement les routines de la vie. [3]

IL4. Les systémes informatique ubiquitaire

Les systemes d’informatique ubiquitaire permet d’automatiser certaines taches quotidiennes
grace aux différents objets communicants disponibles. La figure 1.4 représente
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schématiquement le fonctionnement d’un tel systéme. Le systéme collecte tout d’abord des
informations de 1’environnement physique (température ambiante, lumiére du soleil, bande
passante, présence d’un utilisateur) a partir des objets communicants capables de les capturer.
De tels objets communicants sont appelés des capteurs. Ces derniers peuvent étre aussi bien
physiques que logiciels. Les informations collectées sont ensuite interprétées, filtrées et
agrégées par diverses applications, afin de les enrichir de données contextuelles dans le but
d’obtenir et de partager des informations de plus haut niveau. A partir de ces dernieres,
certaines applications peuvent décider des actions a entreprendre (allumer une lumiére,
déclencher une alarme, modifier un statut, afficher une information) par les objets
communicants capables d’agir sur I’environnement physique. De tels objets communicants
sont appelés des actionneurs. Un objet communicant peut étre a la fois capteur et actionneur.
Les exemples de systemes d’informatique ubiquitaire sont nombreux. Nous pouvons citer le
tragage de I’ensemble des produits matériels, la détection précoce par réseaux de capteurs des
accidents écologiques (incendies), la gestion intégrée des batiments (consommation
d’énergie, sécurité) ou encore la surveillance des personnes dgées peu autonomes.
Considérons I’exemple d’un systéme de sécurité pour sc protéger contre les intrusions. Ce
systtme est responsable de détcoter ot de signaler toutes les tentatives dinliusion d'un
individu dans un batiment. Pour cela, il peut nécessiter différents types d’objets
communicants, tels que des détecteurs de mouvements pour collecter les coordonnées d’une
intrusion, un agenda pour connaitre les plages horaires de surveillance du batiment, diverses
applications pour analyser les données collectées et déterminer si une intrusion a bien lieu afin
d’y réagir, des alarmes sonores pour alerter les alentours, des caméras vidéo pour filmer
Pintrusion, une plate-forme de téléphonie pour envoyer la vidéo de D'intrusion sur le
teléphone portable du propriétaire, efc. Cet exemple donne une bonne idée de la taille et de la
cutuplexileé qu'un systéme d'informatique ubiquitaire peut avoir, coordonnant une multitude
d’objets communicants et requérant une expertise étendue dans de nombreux domaines,
comme la programmation distribuée ou encore les télécommunications.
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Figure 1.5 : Fonctionnement d’un systéme d’informatique ubiquitaire

Les systémes d’informatique ubiquitaire reposent sur deux notions centrales : le contexte
a partir duquel ils réagissent et s’adaptent aux différents changements de I’envirannement
et la découverte de services pour trouver quels objets communicants sont disponibles dans
I’environnement. [5]

ILS. Caractéristiques d’un systéme ubiquitaire
Voici les caractéristiques principales d’un systéme ubiquitaire :

1. L’utilisation de dispositifs légers, et facilement manipulable : ce qui causait en effet la
création de I’informatique ubiquitaire, car I'ubiquité elle-méme nécessite la réduction
de la taille d’équipements et leurs invisibilités, ainsi que la facilité¢ de leur
manipulation, pour pouvoir généraliser un systéme informatique pour qu’il soit en fait
utilisable par des utilisateurs qu’iles ne sont généralement des experts en informatique
ce qui nécessite la normalisation des services pour les rendre auto-manipulables par es
actions normales des personnes(exemple :I’entrée a une chambre d’éclanche la
lumiére)

2. T.a nature pervasive et sans fil : des dispositifs qui demandes des architectures réseaux
suppuotlant wne couligutation sutomatique(le terme « pervasif » fait reference a la
definition d’informatique pervasive. Celle-ci fournit un acces appropri¢ a
Iinformation et aux applications a travers des dispositifs qui possédant la capacité de
fonctionné au moment ct I"endroit nécessaire)
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3. La haute distribution : a la fois des services et de leurs systéme de gestion, cette
distribution doit étre assez puissant et bien contrdlé pour éviter la faiblesse ou la perte
des services sur les parties du systéme ou il y a embouteillage d’accés ou une faiblesse

de couverture matérielle.

4. L’autonomie de I’environnement: les environnements ubiquitaires n’obéissent
generalement & aucun protocole de gestion ou de contrdle, bien sur car il s’agit de la
vie quotidienne des utilisateurs, ¢’est pour cela que I’environnement et un point axial
dans la préparation et le développement des systémes ubiquitaires ce qui nécessite la
prise en charge sérieuse de quelque contrainte d’environnement.

I1.6. Contraintes d’environnement 3 vérifier

Il existe deux classes de contraintes a couvrir ; interne, propre 4 chaque terminal lui-méme, et
externe deépendantes des autres terminaux équipements et service qui entourent chaque
terminal :

Interne:

® Les ressources matérielles limitées : ce qui peut influencer la transportation ou
I"exécution normale d’un service sur un terminal, ce probléme déclenche généralement
un protocole de gestion particulier qui peut retarder 1’arrivé d’un service donné a un
tel terminal, ou méme la défaillance du service.,

* La surcharge de fonctionnalités sur un terminal : qui cause en effet des problemes
sur les deux cotés en méme temps : le serveur el le terminal, provoquant dans le
premier cas des problémes de fonctionnement sur le plan de la performance, et dans le
deuxieme cas I'impossibilité¢ d’effectuation de quelque fonctionnalité particuliérement
surchargées.

* Le probléme de stabilité et de cohérence d’application : surtout parce qu’elles sont
congus spécialement pour étre stable face a des cas divers de problémes d’incohérence
et de chute imprévues des systémes ubiquitaires. Ces problémes dépendent
généralement de I’architecture du terminal.

Externe:

e La mobilité des terminaux : ce qui demande 1’assurance de la bonne existence des
services tout au tour de la zone de mobilité des équipements.

° L’hétérogénéité des équipements concurrents: qui causera des problémes
d’interaction entre eux ainsi que le non standardisation des services au niveau des
serveurs (diversité des services selon les terminaux)
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* La sécurité des services : les environnements ubiquitaires sont souvent facilement
accessibles par des terminaux inconnues par les systémes qui gérent les services, il est
donc indispensable de sécuriser ces derniers contre toute utilisation non désirée et
contre tout chevauchement possible.

e Des utilisateurs ayants des styles d’interaction particuliers: les styles
d’interaction des utilisateurs sont des fois purement rares, par exemple pour le cas
d’un aveugle, les services basés sur des interfaces visuelles seront inaccessible par lui
et comme la majorité est systémes ubiquitaires sont congus pour un fonctionnement
générale, ce type de cas cause I’inutilité¢ des services ubiquitaires pour des parties
specifiques d’utilisateurs. Ce qui oblige les développeurs & bien estimer les besoins
des futurs utilisateurs d’un systéme donné.

Ces contraintes affrontées lors du développement des systémes ubiquitaire et mobiles posaient
cgalement des problémes au niveau de leur utilité, ce qui obligeait les développeurs a penser a
créer des applications ubiquitaires adaptables. [7]

IT.7. Avantage des systémes ubiquitaires :

Voici les résultats issus de I’intégration de PPubiquité numérique dans la vie quotidienne,
surtout d’un point de vue conceptuel :

¢ Une production de logiciels plus complexe,

e Capacite et ressources matérielles non prévisible,

¢ Caracteristiques reseau non prévisibles,

¢ Augmenlation des couts,

e Besoin d’experts rares et chers,

e Diminution de la fiabilité des logiciels produits,

e Variation spatiale et temporelle de I’environnement,

* Un bon avantage sur la simplicité des taches de la vie quotidienne dans des domaines
spécifiques : les stations routieres et les gares de trains par exemple.

IL.8. Acquisition automatique du modeéle de contexte

Un contexte exploité par une application d’ubiquité numérique peut comprendre des attributs
tels que la présence ou I’absence d’accés réseau, les périphériques accessibles (imprimante,
¢cran...etc), des informations relatives aux personnes environnantes : identité, préférences,
localisation... etc.

Des informations relatives & 1’environnement physique : conditions climatiques, niveau de
bruil, luminosité...ctc
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Pour illustré cette notion de contexte, prenons I’exemple d’un musée €quipé d’un systéme de
guide virtuel ou chaque visiteur est équipé d’un calculateur portable de type PDA peut y lire
les informations relatives aux ceuvres situées a sa proximité. Pour le faire, le systéme doit étre
capable de détecté devant qu’elle(s) ceuvre(s) se trouve le visiteur. L ensemble des ceuvres a
proximité d’utilisateur constitué, pour ce type de service, le contexte utile a ’application.

L'intelligence ambiante propose de se placer dans un systéme ubiquitaire, de détecter le
contexte de I'utilisateur et de fournir des services dépendants de la situation courante des
usagers. La question qui se pose alors est comment trouver les associations entre les situations
et les services rendus. Ces correspondances constituent ce que nous appelons le modéle de
contexte. Le cadre d'application étant I'informatique ubiquitaire, les situations doivent décrire,
d'une maniere suffisamment précise pour étre pertinente, une partie du monde réel, avec toute
sa complexité et son dynamisme. Un systéme véritablement adapté a I'utilisateur choisit un
service en fonction du contexte de ce dernier, mais également en fonction de I'utilisateur Iui-
méme. Dans une méme situation, différentes personnes ont différentes préférences quant aux
actions du systtme. Comment alors choisir ces associations entre contexte et services de
manicic personnalisée A chaque utilisateur ?

Faire spécifier le modéle de contexte par un expert ne permet pas de le rendre adapté a chaque
utilisateur, ni de le faire évoluer avec l'environnement ou avec les changements dans les
préférences de l'utilisateur. Le faire spécifier par l'utilisateur est une tiche trop lourde et va a
l'encontre de l1idée d'un systéme qui sait se faire oublier. Par contre, laisser & l'utilisateur le
choix d'en spécifier une partie permet de I'engager et de lui donner un sentiment d'implication
dans Ic systeme. Il ne faut toutefois pas attendre une granularité fine dans la partie du modele
définie par l'usager. [3]

IL.9. Le besoin de ’adaptation

C’est le besoin de créer des applications qui agissent d’une fagon autonome face aux
problémes  d’insuffisance ou de défaillance causé par des variations des contextes ou des
utilisateurs des systemes ubiquitaires. Le but est d’assurer des procédures d’autoréparation
pour garder le systéme en fonction dans des cas imprévus par son réalisateur. Généralement
une aagistanee d'entreticn fidgucule cu uéeessaite pour garder  le systéme (matéricl ct
logiciel) dans los marges normales de " auto-adaptable. |6

III. Le web ubiquitaire

IIL1. Qu’est ce que le web ubiquitaire?
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Le Web ubiquitaire cherche & élargir les capacités des navigateurs Web afin de permettre de
nouveaux types d’applications Web, notamment celles nécessitant une coordination avec
d’autres terminaux et une adaptation dynamique de 1’utilisateur, des capacités des terminaux,
et du contexte. Ces applications seront capables d’exploiter les services en réseau pour élargir
les capacités des terminaux. Les utilisateurs pourront alors se focaliser sur ce qu’ils font et
non sur les terminaux eux-mémes. La mobilité de ces applications permettra a toute personne
de continuer a travailler ou 4 jouer tout en passant en douceur d’un terminal & 1autre. [1]

IIL.2. Objectif du web ubiquitaire

Le Web ubiquitaire fournira personnes ayant acces a chaque fois et partout ou ils se trouvent,
avec des applications qui adaptent dynamiquement aux besoins de l'utilisateur, des capacités
des terminaux et des conditions environnementales. La mobilité de I'application permettra aux
utilisateurs de basculer de fagon transparente entre les périphériques tout en continuant
d'accéder aux mémes applications. Limitations de l'appareil seront contournées en étant
coupl¢ a d'autres appareils et en exploitant les services en réseau dans le cadre d'applications
distribudes. En tant qu'utilisateurs, nous setous en mesure de choisir la facon dont nous
interagissons avec ces applications en fonction de nos besoins actuels et les caractéristiques
des appareils que nous utilisons. En un sens, le Web va disparaitre, car il devient
omniprésente et pris pour acquis, disparaissant ainsi dans l'arriére-plan de l'infrastructure
mondiale de l'informatique ct réscau. [6]

IIL.3. Intéréts du web ubiquitaire

Ce qui rend le Web si utile pour les développeurs d’applications est la facilité avec laquelle
les applications sont créées par l'utilisation combinée de balises, de graphiques, de feuilles de
style et de scripts. Le Web ubiquitaire facilitera le développement d’applications distribuées
en présentant des abstractions claires aux développeurs Web souhaitant accéder aux capacités
des terminaux et aux services de communication. La découverte et la description des
ressources seront essentielles a la création d’applications du Web ubiquitaire. L utilisation des
URI (adresses Web) pour nommer les terminaux, les services et les sessions permettront
l'emploi de métadonnées riches (le Web sémantique) pour la découverte de ressources,
intcrvenant a travers les différents réseaux el exploitant la nature distribuée du World Widc
Web.

Les applications du Web ubiquitaire permettront d’identifier des ressources et de gérer celles-
ci dans le cadre de cessions temporaires ou permanentes. Pour cela, il faudra une
infrastructure plus souple que les solutions de rechange actuelles reposant sur les « cookies »
et sur les informations faisant partie des URI et indiquant les sessions. Les ressources peuvent
étre distantes comme dans le cas d’une imprimante ou d'un projecteur réseau, ou bien alors
locales, comme dans le cas du niveau de batterie d'un terminal, de I’intensité du signal réseau
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et de son niveau sonore. Les ressources ne se limitent pas aux matériels, mais peuvent étre
¢galement des services, telles que la reconnaissance de la parole, la traduction des langages
naturels et I’identification géographique d’un terminal. [1]

I11.4. Technologies nécessaires pour le Web ubiquitaire ?

Ce qui rend le Web si utile pour les développeurs d’applications est la facilité avec laquelle
les applications sont créées par I'utilisation combinée de balises, de graphiques, de feuilles de
style et de scripts. Le Web ubiquitaire facilitera le développement d’applications distribuées
en présentant des abstractions claires aux développeurs Web souhaitant accéder aux capacités
des terminaux et aux services de communication. La découverte et la description des
ressources seront essentielles 4 la création d’applications du Web ubiquitaire. L’utilisation des
URI (adresses Web) pour nommer les terminaux, les services et les sessions permettront
l'emploi de métadonnées riches (le Web sémantique) pour la découverte de ressources,
intervenant a travers les différents réseaux et exploitant la nature distribuée du World Wide
Web.

Les applications du Web ubiquitaire permettront d’identifier des ressources et de gérer celles-
ci dans le cadre de sessions temporaires on permanentes Pour cela, il faudra une
infrastructure plus souple que les solutions de rechange actuelles reposant sur les « cookies »
et sur les informations faisant partie des URI et indiquant lcs sessions. Les ressources peuvent
Ctre distantes comme dans le cas d’une imprimante ou d'un projecteur réseau, ou bien alors
locales, comme dans le cas dn niveau de batterie d'un terminal, de ’intensité du gignal réseau
et de son niveau sonore. Les ressources ne se limitent pas aux matériels, mais peuvent &tre
egalement des services, telles que la reconnaissance de la parole, la traduction des langages
naturels et I’identification géographique d’un terminal. [8]

IILS. Les particularités de 'informatique ubiquitaire

a) La mobilité : la différence essentielle entre I'informatique actuelle et l'informatique
ubiquitaire est le besoin de mobilité, et par conséquent la prise en compte de
l'environnement. En effct, unc particularité de I’informatique ubiquitaire est le besoin
de communication d’un objel avec son environnement, ceci dans le but de pouvoir
cooperer avec les objets qui I'entourent et ainsi accéder aisément a l'information.

b) La miniaturisation : avec I’augmentation de |'utilisation de I’utilisation des systémes
ubiquitaire il est préférable de rendre les technologies utilisées aussi invisibles que
possible, soit par une invisibilité réelle via la miniaturisation des technologies, soit par
unc invisibilité mentale via la familiarisation de I'utilisateur avec 'outil.
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ITL.6. Les contraintes technologiques

a) Les infrastructures logicielles

Dans un premier temps, pour permettre la prise en compte des contraintes liées 4 ces
environnements ubiquitaires, il est nécessaire de créer de nouvelles méthodes de conception
d’applications ainsi que de nouvelles infrastructures logicielles. Elles doivent assurer le bon
fonctionnement et de qualité de service dans leur comportement et dans les services offerts.
Une autre facette de l'informatique ubiquitaire est relative aux ressources des machines. La
plupart des petits dispositifs disposent de peu de ressources. Clest le cas aussi bien en terme
de puissance de traitement (CPU), de mémoire, d'autonomie énergétique ou encore de
connectivité a un réseau. Cette caractéristique fondamentale doit étre prise en compte dans les
infrastructures logicielles de l'informatique ubiquitaire.

I1 faut ainsi penser & des contraintes telles que la mobilité des utilisateurs, les déconnexions
fréquentes, l'autonomie limitée des appareils, etc. Cela améne a repenser les infrastructures
logiciclles pour les rendre adaptabler dynwniquement, con figrirahles or anra adiministrables =n
fonction de I’environnement dans lequel elles se trouvent. Ces infrastructures devront donc
prendre en compte la répartition, I'hétérogénéité, la mobilité mais également les ressources
limitées des supports matériels.

b) Lasécurilé

Pour que les services fournis par ces nouvelles technologies soient acceptés et adoptés par le
plus grand nombre, ils doivent &tre siirs et de confiance. En rendant l'information plus
facilement accessible et en mulliphiant les moyens souvent transparents de son acquisition,
informatique ubiquitaire et intelligence ambiante induisent en effet de nouveaux risques au
regard de la confidentialité des données. Plus généralement, préserver la confidentialité de
données personnelles distribuées dans une large variété de sources (mobiles, objets
intelligents mais aussi bases de données d'entreprises, bases de données publiques, bases de
données de sites de e-commerce) se révéle un enjeu majeur pour la communauté bases de
données.

Plusieurs contraintes sont donc a prendre en compte dans la concephon et 1a validation de ces
nouvelles applications, en partieylier vis-Q-vis dc la sircté de fonctionnement. De
nombreuses recherchent portent donc sur ce sujet. Ces derniéres permettent de résoudre un
probléme doublement important :

Tout d'abord, la gestion de données ubiquitaire introduit des problémes spécifiques vis 4  vis
de la préservation de la vie privée.

D'autre part, apporter une réponse a la gestion de données cmbarquées dans des calculateurs
sécurisés (cartes a puce, tokens €lectroniques) permet d'envisager de nouveaux modéles de
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sécurisation des systémes d'information. Par exemple, une base de données distante peut étre
sécurisée en déléguant une partie de la gestion des données a un composant sécurisé. [1]

IV. CONCLUSION

L'informatique ubiquitaire est une vision du futur proche, dans laquelle un nombre croissant
d'appareils (capteurs, processeurs, actionneurs) inclus dans divers objets physiques participent
a un réseau d'information global. La mobilité et la reconfiguration dynamique seront des traits
dominants de ces systémes, imposant une adaptation permanente des applications. Les
principes darchitecture applicables aux systémes d'informatique ubiquitaire restent encore
largement a élaborer.

Dans la vision ubiquitaire, I'informatique sort de I'ordinateur pour s'intégrer directement dans
l'environnement, qui devient donc ubiquitaire. Le but de cette idée est d'¢largir les possibilités
de I'informatique, de faire en sorte que I'ordinateur profite a I'utilisateur & tout moment
lorsqu'il se trouve dans cet environnement. Pour aller plus loin, cet ordinateur ambiant offre
des capacités d'interaction plus naturelles, ce qui le rend transparent et utilisable sans effort
pour les personnes.

L’informatique ubiquitaire a donc pour objectif d'intégrer les technologies informatiques au
quotidien de I'homme le plus simplement possible. Plus précisément, elle devrait rendre
tamilier et instinctif I'outil informatique et en faciliter l'utilisation dans de nombreux domaines
tels que I'information, la formation, le transport ou encore la médecine.

Avec I’¢volution du domaine informatique, il est devenu nécessaire d’embarquer le
programme chargé de I’adaptation dans les applications elles méme. C’est-d-dire qu’un
systtme embarqué est un systéme informatique qui fait partie (intégré) d’un autre systéme
automatique, pas seulement logiciel mais aussi physique, ce qui augmente 1’effort de la
reconnaissance de I’environnement ou s’exécute un tel systéme.
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I. Introduction :

La Recherche d'Information (RI) est un domaine qui s’intéresse 4 la structure, a I’analyse, a
Iorganisation, au stockage, & la recherche et & la découverte de I’information. Le défi est de
pouvoir, parmi le volume important de documents disponibles, trouver ceux qui
correspondent au mieux a I’attente de 1’utilisateur. L opérationnalisation de la RI est réalisée
par des outils informatiques appelés Systémes de Recherche d’Information (SRI), ces
systémes ont pour but de mettre en correspondance une représentation du besoin de
Iutilisateur avec une représentation du contenu des documents au moyen d’une fonction de
correspondance. L’objectif de la RI contextuelle est de mieux répondre aux besoins en
information de Iutilisateur tout en intégrant le contexte de recherche dans la chaine d’accés a
I"information. De méme la RI sémantique est généralement guidée par les ontologies qui sont
« une spécification explicite et formelle d’une conceptualisation partagée ». L’utilisation
d’ontologie en RI a pour finalité de spécifier des connaissances qui seront interprétables 4 la
fois par I’homme et par la machine. Le contexte et la sémantique constituent les deux notions
principales représentant les mécanismes que nous utilisons comme support a la modélisation
de nos propusilions.
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II. La recherche d’information classique

De maniere générale, la recherche dans un SRI consiste 4 comparer la représentation interne
de la requéte aux représentations internes des documents. La requéte est formulée, par
I"utilisateur, dans un langage de requétes qui peut étre le langage naturel, un langage a base de
mots clés ou le langage booléen. Elle sera transformée en une représentation interne
équivalente, lors d’un processus d’interprétation. Un processus similaire, dit indexation,
permet de construire la représentation interne des documents de la base documentaire. [9]

IL.1. Systéme de recherche d’information

D’aprées la définition de Salton en 1968, La recherche d’information (RI) est une branche de
I"informatique qui s’intéresse a I’acquisition, ’organisation, le stockage, la recherche et la
sélection d’information (Boughanem, 2006). Alors, l'objectif de la recherche d'information
(RI) est de concevoir des systémes (nommés désormais SRI pour systémes de recherche
d'information) capables de retrouver parmi un ensemble de documents ceux qui répondent
précisément au besoin d'un utilisateur. Ce besoin est généralement formulé par le biais d'une
requéte en langage naturel (Moreau, 2006). [10]

C’est une démarche faite par un utilisateur pour obtenir, a l'aide du systéme de recherche
d’informations (SRI), les informations (ou les références vers les informations) qui peuvent
répondre & son besoin.

Un Systéme de Recherche d’Information (SRI) : est un systéme informatique qui facilite
I"acces a un ensemble de documents (corpus), pour retrouver ceux dont le contenu correspond
le mieux a un besoin d’information d’un utilisateur.

Les SRI et les modéles sous-jacents se basent donc sur trois notions clés : le document, le
besoin et la correspondance.

* Document: Un document peut étre un texte, une page WEB, une image, une bande
vidéo, etc. Dans notre contexte, nous appelons document toute unité qui peut
constituer une réponse a une requéte d'utilisateur.

* Requéte: Une requéte exprime le besoin d'information d'un utilisateur.

e Correspondance: Le but de la RI est de retrouver seulement les documents pertinents
(qui corrogpondent le micux & la requéte). [6]
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IL.2. Architecture générale d'un Systéme de Recherche d'Information

Un systtme de recherche d'information intégre trois fonctions principales représentées
schématiquement par le processus en U de recherche d'information [Belkin et al., 92]. La
Figure 2.1 illustre l'architecture générale d'un systéme de recherche d'information.

1 s'agit principalement du processus de représentation et du processus de recherche :

I. Processus de représentation : un processus de représentation a pour role d’extraire
d’un document ou d’une requéte, une représentation paramétrée qui couvre au mieux
son contenu sémantique. Ce processus de conversion est appelé indexation.

2. Processus de recherche : il représente le processus du noyau d’un SRI. Il comprend
la fonction de décision fondamentale qui permet d’associer & une requéte, I’ensemble
des documents pertinents a restituer. [11]
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Utilisateur:

- Désorientation,

- Découvrir une nouvelle
connaissance, curiosité,

- Confirmer ou compléfer une

connaissance cxisfnte.

E;f; évaluation
Jugements l
Modification

Figure 2.1 : Processus général de recherche d'information.
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II.3. Les modéles de recherche d’information

*Modeles fondés sur la théorie des ensembles : Modele booléen
*Modeles algebriques : Modéle vectoriel
*Mod¢les probabilistes : Modélisation de la notion de "pertinence"

a. Modéle booléen :

Le modele booléen est basé sur la théorie des ensembles. Dans ce modele, le document est
représenté par un ensemble de termes. La requéte est représenté par un ensemble de mots clés
reliés par des opérateurs booléens ( AND, OR et NOT)

Exemple :

(Auteur="Sartre" or Auteur="Camus") and
(Titre~"Mythe" or Titre~"étranger")

b. Modéle vectoriel :

Documents et requétes sont exprimés comme des vecteurs de termes

Les documents sont classés en fonction de leur proximité avec la requéte (Cosinus).
Exemple : représentation de deux documents (71 et @2) et d'une requéte ( {) dans un espace
vectoriel. La proximit¢ de la requéte aux documents est représentée par les angles cvet fentre
leg veetcurs. di est lo docunienl le nucua vlussé

Figure 2.2 : exemple de modéle vectoriel.

¢. Maodéle probabiliste :
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Le premier modéle probabiliste a été proposé par Maron et Kuhns[Maron et al,1960] le
principe de base consiste 4 présenter les résultats d’un SRI dans un ordre basé sur la
probabilité de pertinence d’un document vis-a-vis d’une requéte. Une requéte utilisateur notée
R et un document D, le modele probabiliste tente d’estimer la probabilité que le document D
appartienne a la classe des documents pertinent. [13]

Probability Ranking Principle (Robertson 77)
R: D est pertinent pour Q
R : D n’est pertinent pour Q
Le but : estimer ;
e P(R/D) : probabilité pour le document .
e D de faire partie des documents pertinents pour Q P(—R/D).

sim >l ousi log—w >0 alors D est pertinent
P(-R/D) P(—R/D)

OI.  Probléme des approches classiques de RI

"Localiser les termes que d'autres ont utilisé dans le document que vous cherchez est le
probléme central en RI" [Blair, 90]. [14]
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V. Recherche contextuelle d’information :

Information

hoto
Texte "Nt
e Audio
. Vidéo
/Sélectionner I'info.:
- Pertinente pour
| Quelle information ' la requéte )
| pertinente pour Ia requéte ? |
- - h -__ Besoin en information
Utilisateur o ——— -
o .
&3 ]

Figure 2.3 : scénario de recherche d’information.
Les approches en RI se sont orientées vers une nouvelle génération de systémes de recherche
basés sur I’accés contextuel et sémantique a I’information. Le domaine de la RI contextuelle
est apparu récemment comme une priorité, son objectif est d’exploiter le contexte de
I"utilisateur ainsi que les connaissances liées 4 la requéte dans le but de répondre mieux aux
besoins en information de I’utilisatour. De méme I’émerpence du Web sémantique a favorisé
les travaux de recherche dans le domaine de la RI sémantique. Le but est d’expliciter la
connaissance contenue dans les sites Web et de la formaliser afin que les agents de recherche
d’information puissent I’exploiter via des mécanismes d’inférences et fournir de meilleures
réponses au besoin de I’utilisateur. [13]

V.1. Définition du contexte
[Allen 97, Sonnenwald 99, Cool 01] précisent que le contexte couvre des aspects larges tels
que I"environnement cognitif, cooial ot profoasionnel dans lesquels s’inscrivent des situativis
lices a des facteurs tels que le licu, Ie temps et I’application en cours.
Clest le sens génerique dn contexte qui a ¢t¢ largement exploré cette derniére décennie en RI
contextuelle [Lawience 00, Quitogu 02, Ruthven 03b, Ingwersen 04, Bottraud 04].
Méme si les auteurs ne convergent vers une méme définition, on retrouve toutefois des
dimensions descriptives communes telles que

¢ ['environnement cognitif,

¢ le besoin mental en information,

e 'interaction liée & la recherche d’information
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V.2. Définitions du Contexte pour la RI

- Dimensions du contexte retenues pour ce cours :

- Contexte utilisateur/Profils utilisateur

- Contexte cognitif (interaction)

- Contexte physique mesuré par des capteurs environnementaux
Comment inclure le contexte en Recherche d’Information ?

Requéte utilisateur
{ Fichier

Documents retournés « - = *

Sceénario de RI sans conlexte

- Contexte cognitif

 Contexte physique

Besoins utilisateur Relevanf:e feedback

Requéte utilisateur
Fichier

Contexte d'utilisation
e Documents retournés -

Scénario de RI avec contexte
Figurc 2.4 : a diff¢rence cntre la recherche avec et sans contexle.  [12]

V.3. Utilisation du contexte en recherche d’information
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En recherche dinformation le contexte peut étre utilisé a trois stades différents selon
l'avancement du processus de recherche lui méme. Il peut donc étre considéré au début du
processus de recherche, au cours du processus de recherche, ou encore a la fin du processus
recherche.

1 Au début du processus de recherche

Le contexte peut étre utilisé dans une étape de pré-recherche pour résoudre le probléme de
"ambiguité des termes dans la requéte et améliorer ainsi la qualité des résultats retournés par
le systeme. On peut aider I"utilisateur dans la formulation de sa requéte en lui demandant de
preciser, selon le contexte de la recherche en cours, le sens d’un terme ambigu en utilisant un
thesaurus ou une ontologie. Nous citons dans cette catégorie les travaux de [Navigli, 03] qui
utilisent des ontologies avec des relations d’équivalence et de subsomption afin d’extraire les
termes a rajouter a la requéte initiale.

Une autre fagon plus simple d’utiliser le contexte dans une phase de pré-recherche est de
P'utiliser dans I’introduction des contraintes de types booléens sur les mécanismes et les
algorithmes de recherche d’information existant. Ces algorithmes peuvent considérer
¢galement le contexte spatio tomporel on lea valeurs continues peuvent étre décrites de
maniere non précise a des niveaux de granularité différents [Tao, 2003]. Par exemple, un
événement peut avoir lieu & 9h57, a 10h environ ou dans la matinée. Dans ce cas, le contexte
peut servir pour le choix de la représentation appropriée.

2. Pendant le processus de recherche

Le contexte peut également étre considéré au niveau des interactions avee lc systéme. En effet
dans un processus de recherche d'information, c’est I’interaction qui rend possible
I'exploitation réelle de l'ensemble des résultats une fois affichés. L’utilisateur est
purticulicrement  habile & extraire des informations d’un environnement qu'il controle
directement et activement par rapport 4 un environnement qu’il ne peut qu’observer de
maniere passive, [Lopes, 2009]. Le contexte & ce niveau dépend de I’action de I’utilisateur
dans une situation donnée, du feedback, des jugements de pertinence qui sont relatives aux
caractéristiques des différentes situations des utilisateurs, des stratégies de recherches
multidimensionnelles et d’autres pratiques informationnelles durant la recherche
d’information.

3. A la fin du processus de recherche

Le contexte peut enfin étre considére dung nme phase de post-recherche, el volu apron avoir
obtenn des résultats en utilisant le principe de réinjection de pertinence. L'idée de celle
tcchnique est de réaliser une premiére recherche a I’aide des seuls termes de la requéte.
L utilisateur peut alors indiquer quels sont, parmi les meilleurs documents issus de cette
premicre recherche, ceux qui sont pertinents et ceux qui ne le sont pas, et le systéme utilise
cette information pour affiner la recherche en modifiant les poids des termes de la requéte par
des méthodes d’apprentissage automatique comme dans les travaux de [Lin, 2006]. Une autre
fagon d’utiliser le contexte avec la réinjection de pertinence a été proposée plus récemment

STy

35}



Chapitre 2 : Recherche d’information

dans nos travaux [Bouramoul, 09-b] ; ot nous proposons une reformulation contextuelle des
requétes a base de profils ufilisateur en utilisant d'une maniére automatique la notion du
contexte statique et contexte dynamique afin de minimiser I’intervention de I’utilisateur dans
le processus de reformulation. [13]

V.3.1. Définition du profil

Un profil utilisateur doit représenter I’ensemble des centres d’intéréts, des préférences, des
connaissances ou des habitudes de 1’utilisateur.

Du point de vue standardisation, il existe a ce jour deux propositions : OPS (Open Profiling
Standard) [StCr 98] qui favorise la réutilisation de profils d’une application & I'autre en
proposant un modele de représentation et P3P proposé par le World Wide Web Consortium
(W3C) qui est une spécification dédiée a la protection des informations privées.

Le concept de profil est directement li¢ a lutilisateur. L utilisation de ce concept a été
introduite par les travaux en filtrage d’information, pour décrire une structure représentative
de Putilisateur, plus particuliérement de ses centres d’intéréts. Cette notion est réutilisée
en RI contextuelle pour cibler les éléments du contexte dépendant directement de 1’utilisateur
- centres d’intéréts, familiarit¢ avec le sujet de la recherche, domaine professionnel, oxportise,
[12]

V.3.2. Contexte utilisateur

Le but fondamental de la plupart des travaux actuels en RI contextuelle, portant
particulirement sur la modélisation du profil de I’utilisateur, est de représenter, construire
puis faire évoluer ses besoins en information 4 court et moyen terme.

V.3.3. Contexte physique

Travaux portant sur |'implication de ces nouveaux environnements sur la RI : [Rhodes et
Maes 00], [Coppola 03], [Brown et Jones 02] Le contexte est focalisé sur le monde physique
(contrairement a la RI interactive) Exemple : contextes temps et localisation utilisation
d’ontologies géographiques [Makkonen 04] [12]

VI.  Architecture d’un SRIC

Les systemes de recherche sur le web traitent les requétes isolées, les résultats pour une
requéte donnée sont indépendants de 'utilisateur, ou du contexte dans lequel I'utilisateur pose
sa requéte. On dit qu'un systeme de recherche d'informations est contextuel s'il utilise des
données récupérées du contexte dans le but de délivrer l'information pertinente ct appropriée.
Ainsi la pertinence de I'information dépend de I'adéquation entre la requéte et I"ensemble des
€léments constituant le contexte qui sont perceptibles lors de la recherche.

Pour pouvoir adapter les résultats de recherche au contexte de I'utilisateur un processus de
contextualisation est généralement mis en ceuvre, il consiste a construire une représentation de
ces €léments contextuels [Kob, 89]. La figure 2.1 représente I’architecture d’un SRI
contextuel telle qu’elle a €té proposée par [Lec, 09].

[¥3]
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\ [Tee l Localisation
\_ | Centres dintérét Réseau de . i
%, | Preférences communi # al 7
\_ = =l ;i f‘;’

N 7 ., & 7

Feedback

Sources
d'information

Résultats

Fignre 2.5 : Architecture de hase d’un SRI contextuel,

Cette architecture distingue particuliérement deux fonctionnalités fondamentales :
- La modélisation du contexte : La RI contextuelle s’appuie sur une source d’évidence
additionnelle exprimée a travers le contexte qu’il convient alors de modéliser. La nature et la
portée du modele dépendent des dimensions du contexte considérées. Le contexte utilisateur
étant la dimension la plus abordée, la modélisation du contexte est alors qualifiée souvent de
modélisation de I’utilisateur (user modeling en anglais). De maniére générale, un modéle de
contexte est défini par I’instanciation des éléments suivants :
® Les sources d'information : environnement (temps, température etc.), collection de
documents, histotiyue des interactions cle.
¢ Des stratégies de collecte de ces informations : on distingue principalement entre les
stratégies implicites et stratégies explicites pour la collecte des données du contexte,
® Des ressources de modélisation : des ressources, généralement sémantiques
(ontologies, dictionnaires, ...), sont parfois exploitées pour enrichir les données du
modéle,
e Des modeles de représentation et/ou d’évolution : permettent de formaliser la
représcntation Ju coulexle cu qualité de stiuclue unilide (purtie d'une ontologle,
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classe de vecteurs de termes, ensemble de concepts ..) ou d’un ensemble
d’informations avec des structures différentes et spécifiques, puis de les faire évoluer
en cours du temps.
- L’accés contextuel a Pinformation : c¢’est le processus classique de RI projeté selon une
dimension additionnelle liée au contexte de recherche. Principalement, son objectif est de
s€lectionner I’information pertinente 4 la requéte adressée au SRI, tenant compte de la requéte
d’une part et du contexte de recherche en cours d’autre part. [16]

- e 4 " 1 et
@, v
i Prafs
Historique d=
racherche
Exirai l=s contres
Tierels

Information
_b{ Refbng.\lation ]"— Utilize
s e—
L Ordonnancement Ja—

Counlexte courant

Figure 2.6 : Processus de RI contextuelle. [17]

-Exemples de SRI contextuels

e Okapi,

e InQuery,

e Smart Verity,
e Fulcrum,

e [ixcalibur,
e www.invisibleweb.com,
= www.completeplanet.com,
¢ WWwWw.amazon.com.
VIL.  RI mobile ¢t accés d I'information ubiquitaire

Dans les applications de RI mobile, les données du contexte physique sont disponibles via des
capleurs personnels et environnementaux
Exemples :
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" température ambiante, conditions de trafic, commerces et bureaux proches, ...
= Utilisation du contexte pour choisir le meilleur mode de restitution de 1’information :
audio si en voiture,
= Notion de prédiction de contexte physique,
= (Génération automatique de requétes en utilisant les données du contexte.
Geo-parsing
Geo-parsing : processus identifiant le contexte géographique
e Pages (inférence & partir de n° de t€l, code postal, etc.),
e Requétes (utilise un dictionnaire des noms de lieu),
e Utilisateurs,
¢ Explicites (donnez-moi votre localisation),
e A partir d’adresses IP,
e Téléphones mobile. [12]
VIII. Modeéles de RI contextuel

Analyse de la l'equérel Analyse des document:

. . \‘
N~ 4 .

;4
( \
| \
\\

A
X
-

i‘.' == .v'l".,l
\\
\ / Analyse .

d mteractions = s
Espace de requétes Espace des

avec les
documents

utilisateurs
Figure 2.7 : scénario de RIC .

Question : comment modéliser le contextc comme des attributs dans un SRI et comment les
intégrer dans les algorithmes de RI ?
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Une solution : Utilisation de la reformulation de requétes par injection de pertinence
(relevance feedback)
Autre solution : introduction de contraintes booléennes sur des mécanismes de recherche
existants -> vision limitée de I’utilisation du contexte
® Manque de représentation du contexte dans les modéles de RI. Les modeles classiques
ont €té définis en supposant un utilisateur unique, un besoin d’information pour
chaque requéte, une localisation, un temps, un historique, un profil
e Des techniques ad-hoc pour capturer le temps, 1’espace, I’historique et les profils sont
injectées dans les modeles
e Des capteurs pour récupérer la localisation, des fichiers logs pour implémenter
Ihistorique, des métadonnées pour décrire les profils, des horloges et des calendriers
pour récupérer le temps
e Les modéles :
e Utiliser le Relevance Feedback
e Utiliser les modéles de RI interactive
e Adapter un modele de RI classique
COModele vectoriel [Melucci 05]
OModele probabiliste [Wen 04]
e Autres modéles :
* Modele fond€ sur un langage statistique [Rode et Hiemstra 04]
e Modele de Finkelstein (2002)
* Modele de recherche contextuelle sur le Web [Lawrence 00]
* Modeéle de recherche personnalisée basé sur les ontologies
e [Pretschner et Gauch 04|
e Utilisation des « web log data » [Cui , Wen, Nie et Ma 02]
e Modele de SearchPad : capture explicite des contextes de recherchesur le web [Bharat
02]
1. Utiliser le Relevance Feedback
Relevance Feedback (Pertinence rétroaction) est une caractéristique de certains systémes de
recherche d'informations. L'idée derriére le retour de pertinence est de prendre les résultats qui
sont initlalement renvoycs par une requéte donnée et d'utiliser des informations sur si oui ou
non ces résultats sont pertinents pour cffectuer une nouvelle requéte.

2. les modeles de RI interactive

Mod¢le cognitif de Ingwersen (1996)
Modele épisodique de Belkin et al. (1993/95)
Modele stratifié de Saracevic (1996)

Autres modéles :
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[JLes modeles de T.D. Wilson (1981...1996...1999) et Vakkari (2000)
ODervin & Nilan : « sense making » (1986)
[1Le modéle d’étapes phénomeénologique et émotionnelle de Kuhlthau (1991)

Utilisateur  gequere 1] ‘ Systéme

| | Réponse 1

informatione de pertinence
Requeéte raffinée 2

I l Réponse 2

Informations de pertinence Historique des interactions /
Requéte raffinée 3 profil de la tache

] E
. | Réponse 3
Y “
v

Fin de ‘
Finteraction ,

|

temps

Figure 2.8 : Scénario de RI interactive.
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INFORMATION OBJECT
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- Textknowledge representations/thesaural nets

- Full text, pictures/passages Wi,

IR ’ MOdels ==
’/
; Interface/
| Intermediary
— Query < - *>  Request «—
. Functions

‘ <- Models ->

-+ |RSYSTEM SETTING
-Retrieval engine(s)
-Database architecture

-Indexing rules/comput. Logic

t Models —»

Figure 2.9 : Modele cognitif.

Individual users's

COGNITIVE SPACE:

- Work task/Interest Soc./Org. Environn.
- Current Cognitive State -Domains/Goals

<- Model -> > < Model >
-Problem/Goal -Tasks

- Uncertainty -Preferences

-Information need
-lnfurination behaviou

7 Cognitive transformation
“ and influence

interactive communication
+<—>  Of cognitive structures

e Modéle épisodique de Belkin et al. (1993/95)

Le modele épistémique met en évidence les changements d’états de connaissance dans la RI ;
point de départ de la recherche : état épistémique qui se caractérise par un Anomalous State of

Knowledge (ASK) |

Processus global qui s¢ décompose en une suile de différenies interactions possibles
Jugement, interprétation, modification, navigation, ...

Mettre en évidence la diversité des types d’interactions dans le processus global de recherche
d’information et de souligner que ce processus s’inscrit dans une temporalité qui influe sur la

tiwlure des interactions.
e Approche usager de Saracevic

Tefko Saracevie, 1997 :
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e e,y e e —
- propose une vision globale du processus de recherche qui identifie :
- la composante situationnelle (informations liées aux contextes d’usages : tiches, définition
du probléme) ;
- la composante intentionnelle (analyse des croyances et motivations des usagers) ;
- la composante cognitive (représentation des connaissances de 1’usager) ;
- la composante requéte (caractéristiques des questions de 1’usager) ;
- la composante interface homme-machine ;
- la composant systéme du logiciel de recherche (puissance, mémoire, etc...) ;
- la composante logicielle et algorithmique (composants du SRI) ;
- la composante fonds documentaire (structure et caractéristiques de la base documentaire).

e Modele stratifié de Saracevic (1996)

P ﬁ__ Fnvironnement

i Utilisateur
-\\o(\ ra
& /-/ Situation
& S e
> // ; L
g y Connaissances &
@2 7 de l'utilisateur, etc Pre)yig
Sl N
T >
rd . ‘f‘

P Caractéristiques

4 3 o
// de la requéte O
O~
TS
O
Interface N
Ressources o
, -/
computationnelies Q}\//
LY
3
Ressources \;9/
> Systéme

informationnelles

Figure 2.10 : Modele stratifié.

¢ Le modéle de Wilson (1)

Modele général du comportement informationnel qui s’appuie sur trois éléments:
o Le besoin informationnel et ses origines, ¢’est-a-dire les facteurs qui ont conduit a la
perception du besoin par I’individu ;
e Les facteurs qui déterminent la réponse de I’individu en réaction a la perception du
besoin ;
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e Les processus ou les actions qui sont impliqués par cette réponse.
Macro-modéle qui tente d’expliquer les stratégies de recherche individuelles, pourquoi
certaines sources d’informations sont utilisées et d’autres non, etc.

¢ Le modéle de Vakkari (2000)

Structure of the problem/Problem state
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Figure 2.11 : Modele stratifié.

3. Adapter un modéle de RI classique
e Modele vectoriel et contexte [Melucci 05]

Le modele vectoriel
-Donne une vue intuitive
-Prouvé efficace pour différents médias et langages Soit {tl, ...tm} un ensemble de
descripteurs uniques
-L’ensemble des descripteurs est modélisé comme une base T ={t1, ...tm}
-Les coefficients al, ...am combinent la base de vecteurs pour générer des vecteurs
documents ou des vecteur requéte
Une base d’un espace vecteur est la construction pour modéliser le contexte
-La signification des descripteurs est donnée par I’actuelle base de vecteur composants et les
corrélations
-Le contexte est modélisé par la base de vecteur composants et corrélations
-Les transformations linéaires entre les bases sont des matrices qui modélisent les
changements de contexte

e Modélisation du contexte - exemple

2 1 q =4
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® Madéle prahahiliste et contexte [Wen 2004]
-Utilisation de logs requétes
~-ITne session requéte en RI contextuclle cnregistre une séquence requéle-contexte-
document
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e i s el

-Session requéte := <requéte,contexte>

-Chaque session contient une requéte, son contexte et un ensemble de documents que

I"utilisateur sélectionne (par un click) ou balise (clicked documents)

-ldée génerale : si un ensemble de documents est souvent sélectionné pour des

requétes similaires dans des contextes similaires, les termes dans ces documents sont

strictement liés aux termes des requétes et aux éléments du contexte

-De méme, si des requétes similaires et des contextes similaires sont fréquemment co-

occurrentes dans les logs, les termes de la requéte sont bien corrélés aux éléments du

contexte.

-Ainsi des corrélations probabilistes entre les termes de la requéte, les éléments du

contexte et les termes des documents peuvent étre établies sur la base des logs de

requétes.
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e e e = o e o o e e e e e e e e e R o e T e e e

* Information mutuelle entre requétes, contextes et documents
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Utilisation de I'information mutuelle pour déterminer les degrés de corrélation entre les
termes de la requéte, les éléments contextuels et les termes des documents.[12]

IX.  RIa base des Systéemes Multi-Agents

Drapres Koch et al. [35], le paradigme agent offre des méthodologies et des mécanismes pour
la création d’applications distribuées, intelligentes, intégrées et coopératives. Un agent peut
fournir des informations adaptées au systéme de RI auquel il accéde. Dans le Web, le contexte
de la recherche de I’utilisateur est dynamique puisque les utilisateurs peuvent se déplacer d’un
sile a un autre, d’un endroit & un autre. Les sources d’informations sont multiples et
hétérogenes, le volume d’information est en évolution considérable. Ces changements de
I’environnement du Web provoquent des changements dans les tiches et les besoins
d’information de I’utilisateur. En conséquence, le paradigme agent peut fournir un apport
important & la RI dans le Web.

1. Les agents de recherche La catégorie des agents de recherche comprend les méta-
moteurs de recherche d’information de derniére génération jusqu’aux outils de
recherche off-line (Copernic par exemple). Ces derniers permettent a 1’ utilisateur
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d’initier des recherches d’informations qui s’exécuteront méme lorsque I’utilisateur ne
sera plus connecté a Internet.

2. Les agents de recommandation Les agents de recommandation, visent 4 optimiser la
recherche d’information de [I'utilisateur en Iui proposant automatiquement de
nouveaux documents au regard de ses besoins ou de ses actions. Ils reposent
essentiellement sur une approche Push proposant des informations a I’utilisateur et une
caractérisation des besoins au moyen d’un profil utilisateur. [6]

X. Recherche Sémantique d’information

Le web est constitue par un ensemble de documents formates dans le langage HTML, qui
fournit particuliérement des liens hypertextes. Il sont exploites par des navigateurs ou rebots
de recherche, tout ca est congu pour étre lu et compris par les humains, mais les dispositifs
logiciels n’avaient aucune idée sur le sens.

L’idée du web sémantique, qui est une extension du web actuel, est de concevoir un web
comprehensible par la machine pour une meilleure coopération homme machine.

Ta notion de web sémantique fait référence 4 la vision du web de demain dons loquel les
utilisateurs devraient étre déchargés d’une bonne partie de leurs tiches de recherche et
d’exploitation des résultats, griace aux capacités accrues des machines a accéder aux contenus
des ressources et a effectuer des raisonnements sur ceux-ci. [10]

X.1. Définition

Le web sémantique est une extension du web courant, dans laqucllc on donnc a unc
information un sens bien défini pour permettre aux ordinateurs et aux personnes de travailler
en coopération « Tim Berners-Lee »

X.2. Intérét du web sémantique
Tim BernersLee, a proclamé que le Web sémantique est la prochaine évolution du Web.

C'est-a-dire que I'on va arriver a un Web intelligent ot les informations sont stockées de fagon
compréhensible par les ordinateurs afin d'apporter 4 l'utilisateur ce qui cherche vraiment
(Phan, 2005).

Parmi les points forts du web sémantique que :

- Il munit les langages du Web d’une sémantique formelle a ’aide d’une interprétation cn
terme d’un modéle. Elle permet une caractérisation précise des opérations applicables, par
exemple de pouvoir affirmer la correction des algorithmes comme des algorithmes de
recherche (Laublet et al., 2002).
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- Les services seront mieux rendus sans engendrer de surcharge pour les utilisateurs (Baget et
al., 2003).

- La recherche sur l'internet sera affine. Pour le faire, il va ajouter aux informations existantes
une couche de métadonnées pour que les ordinateurs puissent I'exploiter (Phan, 2005). Cet
ajout est du & I’insuffisance majeure du HTML : il ne sépare pas le contenu de la présentation,
ce qui pose un probléme d’interopérabilité (Mestiri, 2007).

- 11 fait coopérer étroitement des acteurs d’origines trés différentes: depuis les protocoles de
communication jusqu’aux relations entre ordinateur et sens. On peut noter une double
partition dans les développements du web sémantique:

D’une part entre théoriciens et praticiens, d’autre part entre industriels et militants (Euzenat,
2003).

- Il définit des ontologies qui permettent aux humains et aux machines de partager les
connaissances du domaine et de collaborer ensemble. On les utilisant en général pour
permettre aux machines de raisonner et d’interpréter les informations ainsi que d’améliorer la
pertinence des recherches. Les agents auxquels les utilisateurs délégueront des tiches, devront
communiquer entre eux et interpréter le contenu échangé de la méme manicére, ¢’est-a-dire en
interprétant les termes décrivant le contenu de la méme maniére. D’ou I'intérét de cette
ontologie. « Avec la notion de Web sémantique, vous définissez un espace virtuel ol les
hyperliens pointeraient non plus sur des documents (lextes ou images), mais sur des concepts
» explique Pierre Lévy (Mestiri, 2007). [13]
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Figure 2.12: Comparatson enlre le web acluel et le web sémantique.

X.3. Les Ontologies

Le terme < ontologie > a €té emprunte au domaine de la philosophie dans lequel il signifie €
I’essence de I’essentiel”®. Dans le domaine de la gestion de connaissance, le sens de ce mot
est différent. La notion d’ontologie a d’abord ét¢ introduite comme <« une spécification
explicite d’une conceptualisation ». Cette détinttion a été légérement moditiée par la suite.
Une cobinaison des deux définitions peut &tre résumée ainsi @ <€ une spécitication explicite
et tormelle d’une conceptualisation partagée > (Cardoner, 2004).

Cette définition s’explique ainsi :

- explicite signifie que le < type des concepts et les contraintes sur leurs utilisations sont
explicitement définies >,

- tormelle se réfere au [ail que la speécification doit étre lisible par une machine.

- partagée se rapporte a la notion selon laquelle une ontologie < capture la connaissance
consensuelle, qui n’est pas propre a un individu mais validée par un proupe 3.
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- conceptualisation se réfere a € un modeéle abstrait d’un certain phénoméne du monde base
sur I’identification des concepts pertinents de ce phénomeéne >.[10]

X.3.1. Roles des ontologies

— Résoudre des problemes de compréhension et faciliter le partage des connaissances entre
personnes de specialités différentes ;

— Assurer I’interopérabilité entre applications a base de connaissances

— Accéder a des ressources hétérogénes.

— Permettre la réutilisation de modéles de connaissances;

— Faciliter la communication entre agents logiciels.

— Annoter des ressources & ’aide de méta-données.

— Améliorer les processus de recherche d’informations.

X.3.2. Recherche d’information guidée par les ontologies

La réflexion sur le web sémantique a été essentiellement fondée sur ce probléme de la
recherche d’informations. En effet, les ontologies peuvent améliorer la pertinence d’une
recherche et ce, en recherchant des documents faisant référence a un concept précis au lieu de
se baser sur des mot-clés qui peuvent étre ambigus.

Prenons I'exemple d’une personne anglo-saxonne qui cherche a trouver I’adresse d’un
installateur de fenétres ; en tapant la requéte « Windows installation » dans n’importe quel
moteur de recherche, elle obtiendra des milliers de pages traitant ’installation du systéme
d cexploitation de Microsoft et les problémes qui en résultent, mais elle aura beaucoup de mal
a trouver I’information qu’elle recherchait [Khelif, 06b].

Avec I'utilisation d’une ontologie, un moteur de recherche fera la différence entre un site sur
lequel “Windows” désigne un logiciel et un autre sur lequel il désigne une fenétre.

Cette recherche basée sur les ontologies se présente comme une recherche intelligente qui
repose sur la sémantique des ressources et sur les concepts contenus dans les documents qui
leur sont associ¢s. Ces ontologies peuvent ainsi, d’une part, guider la création d’annotations
sous la forme de métadonnées sur les ressources, et d’autre part, décrire leurs contenus de
maniere a la fois formelle et signifiante pour &tre exploitable aussi bien par les humains que
par les machines.

Dans cette optique, plusieurs systeémes de recherche d’informations a base d’ontologies ont
€te proposés, parmi lesquels on peut citer : Ontobroker, Sesame et Corese. La différence entre
ces systemes reside essentiellement dans le langage de représentation et le moteur d’inférence
sur les connaissances imbriquées dans les annotations : Ontobroker utilise F-Logic [Kiffer,
95], Sesame utilisc SQL92SAIL (du SQL adapté a RDF), et Corese utilise les graphes
conceptuels [Sowa, 84]. [13]
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X.3.3. Exemple de moteurs de recherche sémantique

o Exalead

e Pertimm

e  Swisscows

e Verticrawl

e  WolframAlpha
s Yatedo

XI. Conclusion :

Dans ce chapitre nous avons présenté les principales notions et concepts de la recherche
d’information classique et contextuelle, des systémes de recherche d’information et ceux des

outils de recherche sur le web.

La RIT contextuelle constime actuellement un domaine de recherche trés actif qui vise
I’amélioration de la RI sur le Web ubiquitaire, Il s’agit d’un domaine de recherche récent dont
I’émergence provient d’unc part de I’évolution des supports physiques (PDA, téléphonie

mobile) et d’autre part de [’accroissement du volume d’information sur le Web.
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—W
L Introduction
Les systémes multi-agents (SMA) sont devenus un paradigme dominant dans le domaine de
deéveloppement des systémes distribués complexe. Leurs avantages consistent notamment en
leur capacité d’aborder les problémes complexe d’une maniére distribuée et de proposer, en
outre, des solutions réactives robustes. Les concepts qui y sont liés font les SMA une
approche prometteuse pour la conception des systémes complexe. La mobilité est une
caracteristique essentielle des stations mobiles qui peuvent utiliser une connexion sans-fil
pour communiquer pendant un déplacement et un point d'accés fixe au réseau traditionnel
pour se reconnecter apres un déplacement.
D’autre part le paradigme agent mobile est devenu aussi un formalisme trés puissant pour le
développement des applications réparties. Les agents mobiles sont des programmes
autonomes qui peuvent se déplacer a travers un réseau hétérogéne sous leur propre contréle. 11
se déplace avec son code son état d’exécution et ses données propres. Le but du déplacement
est d’accéder localement a des données ou 4 des ressources initialement distantes, d’effectuer
le traitement en local et de ne déplacer que les données utiles.
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des réactions réflexes aux changements de leurs environnements. Généralement un systeme
réactif comprend un grand nombre d’agent de faible granularité.

VL.1.3. les agents pro-actifs
Ce sont des agents dynamiques qui entreprennent car ils possédent, en plus de leurs attributs
et methodes, des processus internes qui leur permettent de prendre des initiatives pour réaliser
leurs buts. Un agent pro-actif est donc un agent dirigé buts.
V.  La communication entre les agents
La communication est I'un des concepts pertinents dans les systémes multi-agents. On
distingue essentiellement deux modeéles de communication :

e Communication par partage d’information.

e Communication par envoi de messages.
V.1. Communication par partage d’information
La communication entre les différents agents du systéme est réalisée par partage
d’information lorsque ceux-ci disposent d’une zone de données commune dans laquelle ils
rangent les conclusions qu’ils ont pu tirer. Outre ces résultats particls, ccttc zone renferme les
données du probléme 1nitial. Les agents peuvent ainsi y puiser les informations dont ils ont
besoin pour résoudre une partie du probléme globale. Ce type de communication correspond &
ce que la littérature désigne communément sous le nom de modéle du blackboard (tableau
noir). :
V.2, Communication par envoi de messages
Les systemes multi-agents fondés sur la communication par envoi de messages se
caractérisent par le fait que chaque agent posséde une représentation propre ct locale de
environnement qui ’entoure. Chaque agent va alors interroger les autres agents sur cet
environnement ou leur envoyer des informations sur sa propre perception des choses. La
communication se fait soit en mode point & point, soit en mode par diffusion.

VI. Les agents mobiles

VL.1. Définition

Un agent statique est un agent qui s’exécute seulement dans les systémes ou il commence son
exécution. 11 utilise un mécanisme de communication tel que RPC, Par contre, un agent
wobile i'est pas Lié au sysiéme dans lequel {1 débute son exécution.

L’agent mobile est capable de se déplacer d’un hdte & un autre hote dans le réseau avec son
ocodo, ses donnduy ol son Ctat dexéeution.. 11 peut transpuiler sou €lal el sun cude d'u
environnement vers un autre dans le réseau ou il poursuit son exécution [Far 03].

Selon [Che 99], un agent mohile est un programme informatique capable de s’exécuter sur un
ordimateur distant, il peut se déplacer d’un site & un autre en cours ses données propres, mais
aussi avec son état d’exécution.

VI.2. Motivation
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L’idée de la mobilité du code et des agents mobiles trouve plusieurs motivations dans les
applications modernes de I’informatique. Nous décrivons ci-dessous certains de ces
motivations :

Plus d’efficace: au lieu d’avoir des interactions a distance avec un serveur (en
vgenérale coliteuse) ¢’est-a-dire appel de procédure 4 distance (RPC : Remote
procedure call), le mieux est de déplacer le code vers le serveur et avoir des
interactions locales moins coliteuses.

Robustesse et tolérance aux fautes: lorsqu’un systéme/machine hote est en
difficulté (rupture de communication), les agents mobiles visiteurs prévenus ont la
possibilité de se dispatcher ailleurs dans le réseau. En plus, 1’exécution vasynchrone
et autonome des agents mobiles rend 1’application tolérante en vers les ruptures
possible entre hote source et hote destination.

A B
i
Application |- - S i » D Service
Expédition d’agent
== &, :
APPIEAHON [ mm i i [E i Service
Rupture de la connexion i
Application a 4 D Service
" Retour de 'agent

Figure 3.1: Exécution asynchrone et autonome.

Réduction de la charge dans le réseau : les agents mobiles réduisent le trafic du
réseau, en déplagant le traitement vers les données brutes plutot que de déplacer les
données vers le traitement.

Adaptation dynamique a I’environnement : les agents mobiles sont autonomes, ils
peuvent « découvtlt » le réseau, c'est-a-dire qu’ils pourront visiter des hotes qui leurs
étaient inconnus. a chaque nouvel hdte parcouru, ils pourront prendre des décisions
basées sur leurs propres conuaissauces ainsi que sur les connaissances acquises des
hotes visités. Des agents mobiles ont la propriété de se répartir uniformément entre les
machines d’un réseau pour résoudre un probléme complexe de maniére optimale.

VII. Structure d’un agent mobile

Un agent mobile est une entité qui posséde cing attributs : son état, son implémentation, son
interface, son identifient et son autorité. Quand un agent se déplace a travers le réseau, il
transporte ses attributs [Far 03] :
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e I’état: I’¢tat d’un agent peut étre considéré comme une photo instantanée de son
exécution. Quand un agent voyage, il transporte avec lui son état, ceci lui permet de
reprendre son exécution quand il 4 arrive a destination.

e L’implémentation : comme n’importe quel autre programme, 1’agent mobile a
besoin d’un code pour pouvoir s’exécuter. Quand il se déplace a travers le réseau,
I"agent peut soit emporter son code soit allé & destination, voir quel code est
disponible sur la machine distante et récupérer le code manquant & partir du réseau
(c’est la technique du « code-t-on demande »).

e L’interface : un agent fournit une interface qui permet aux autres agents et autres
systemes d’interagir avec lui. Cette interface peut étre un ensemble de méthode qui
permet aux autres agents et applications d’accéder aux méthodes de I’agent par un
systeme de messagerie.

* L’identifiant : chaque agent posséde un identifiant unique durant son cycle de vie,
qui lui permet d’étre identifié et localisé. Puisque I’identifiant est unique, il peut &tre
utilisé comme clé dans les opérations qui exigent un moyen pour référencer une
islanve pattivulicie dagents.

e L’autorité : une autorité est une entité dont |’identité peut &tre authentifie par
n’importe quel systéme auquel elle essaye d’accéder. Une autorité peut étre soit une
personne privée, soit une organisation. 1’identité est constituée d’un nom et d’autres
attributs.

VIII. Tolérance aux pannes

Le modcle d'ex¢eution de l'agent mobile implique son interaction avec plusieurs sites ce qui
expose I'agent a une éventualité de disparation a cause de la défaillance ou

de la déconnexion soudaine et imprévue d'un site sur lequel il s'exécute. La disparition d'un
agent entraine un dysfonctionnement de l'application basée sur ce dernier. Une application
distribuée sure doit pouvoir continuer de fonctionner en cas de défaillance d'une partie du
systéme. Pour certains types d'applications, il est essentiel que les environnements d'exécution
d'agents mobiles offrent des mécanismes de tolérance aux fautes.

Dans une architecture de services, les défaillances de sites peuvent conduire a un
comportement défaillant d'un service et donc le rendre inutilisable par le client.

Plusieurs types de défaillances sont a considérer :

— Une défaillance par arrét (crash, panne) quand un serveur ne rend pas de résultats suite a
des invocations répétées.

— Tne deéfaillance par omisrion quand un gerveur omot do répondre a 3on clicnt.

Unc défaillance temporelle quand Ta iéponse du serveur est fonctionnellement correcte mais

n'cst pas arrivée dangs un intervalle de temps donne
—UIne défaillance de valeur quand le serveur rend des résultats incorrects.

Pour une application distribuée basée sur le concept d'agents mobilcs, la migration des agents
engendre d'autres types de défaillance
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— Un agent peut disparaitre apres avoir visite plusieurs sites. Si aucune précaution n'est prise,
les résultats de son exécution sur ces sites peuvent étre perdus

[Shao05].

— 11 est important de détecter la disparition d'un agent pour en informer la place qui 1'a lance.

— Un probleme d'atomicité pour I'exécution globale d'un agent qui se déroule successivement
sur plusieurs sites. Ce qui implique qu'il faut garantir que I'agent reprend son exécution
exactement la ou elle €tait avant son déplacement et ceci avec le méme contexte d'exécution.
C'est au programmeur de garantir cette atomicité dans une migration faible.

Pour faire face a la défaillance, les environnements d'agents mobiles offrent un mécanisme de
point de reprise [Grasshopper98]. Les points de reprise sont conserves sur disque, support
suppose fiable. Ils peuvent ainsi étre utilises ultérieurement pour restaurer l'agent en cas de
defaillance. Cependant, lors de la restauration de I'agent il faut veiller a ne pas avoir deux
agents actifs en méme temps (probléme rencontre en cas de défaillance lie a la perte de la
connexion avec le site d'accueil de l'agent par exemple).

IX. Pourquoi utiliser les agents mobiles ?

Le placement dynamique de taches nécessite la migration de ces taches entre les différentes
machines du réseau. Cette migration devient opérationnelle grice a l'utilisation de la
technologie des agents mobiles. Dans notre approche, une tache sera représentée par un agent.
Ainsi, la terminaison d'une tache correspond a la fin de la vie de I'agent. Les échanges
d'informations entre les taches correspondent a la communication entre les agents. Quant au
déplacement dime tache, il correspand a la migration dvin agent a travers le réseau. Il s'agit
ainsi de représenter une tache par un agent mobile.

Lorsque I'on parle de la technologie d'agents mobiles, deux types de migration sont a
considérer : (1) la migration forte qui permet a un agent de sc déplacer quelque soit 1'¢tat
d'exécution et de communication avec I’extérieur dans lequel il se trouve et de reprendre son
exécution 4pres la migration exactement la ou elle en était avant ; (2) la migration faible ne
fait que transférer avec l'agent son code et ses données. Elle nécessite des moments privilégies
dans le code de I'agent pour pouvoir étre lancée

(point d'arrét) ; le programmeur doit donc explicitement préserver dans les données les
informations d'état permettant la poursuite de l'exécution au point d'avancement atteint.

X.  Agont de recherche :

Ces agents de recherche sont des entités qui se déplacent d’une machine a I’autre sur le réseau
afin dc satisfaire les besoins de leurs clients. Sur chaque machine, ils effectuent des échanges
ct traitent les informations collectées. Ce traitement permel de réduire la quantité
d’informations transportées avec I’agent et par conséquent le trafic sur le réseau. L’agent
transporte avec lui les données demandées par Maitre Aglets.

Ces agents construisent les plans de recherche qui améliorent I'efficacité dans le processus de
recherche. L’utilisation d’un tel outil sur le Web nécessite un appariement correct des pages
récupéreés sur le Web a ces classes et d’en extraire I'information pour alimenter ces bases de
données.

R S — e
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e Les savoirs : ils connaissent :

- Maitre Aglet
- Agent fournisseur
e Les savoir-faire :

- Ils se déplacent vers les sites fournisseurs.
- IIs soumission la demande a des agents fournisseurs.
- Ils interagissent avec les agents fournisseurs.
- IIs regoivent les résultats & partir des agents fournisseurs.
- Ils envoient les résultats & Maitre Aglet.

Réle : livraison les demandes a fournisseurs, et recueil les résultats.

Savoir-faire Savoirs
}ﬂ—i o ——
- 3 L3 -\
q Communication D)
o
D e w_
-~ ol ~

Muilee A.glt‘l

Agenr fournisseur

Figure 3.2: Architecture interne des agents mobiles de recherche.

X.1. Code mobile Lors d’un déplacement, le code d’un agent est téléchargé sur la machine
cible et s’exécute au sein de la plateforme pour effectuer une tache requise (recherche
d’information locale, négociation, etc.), avant de se télécharger de nouveau vers une autre
machine ou vers la machine de I’utilisateur afin de rapatrier les résultats. [6]
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Exploration

Cible

XI. Conclusion

Client

Exécution

Cible
Figure 3.3: Code mobile

Chapitre 3 : Systéeme Multi — agent

Client

Retour

Cible

Dans ce chapitre, nous avons présenté les différentes notions de systéme multi agent, ainsi
nous avons situé la technologie d'agents mobiles par rapport aux différentes techniques
présentées et Iefficacité des agents mobiles dans le processus de recherche d’information.

Un agent mobile est une entité autonome qui se déplace d'une machine a l'autre sur le réseau,
sans perdre son code ni son état. C'est 1’environnement d’exécution qui se charge d'assurer
cette fonctionnalité. Il permet la création et la migration d'un agent, la communication et
I'échange de messages entre les agents mobiles et il assure la sécurité de 'agent et de son site

d'accueil.
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Chapitre 4 : Conception et implémentation

I. Introduction

Dans ce chapitre, nous allons décrire I’application que nous avons développée. En fait,
cette description est divisée en deux grandes parties, a savoir: la conception et
I'implémentation, la premiére présente quelques aspects relatifs 4 la conception, et la
modélisation de I’application, en revanche, la deuxiéme traite la phase d’implémentation, en
exposant les outils que nous avons utilisés pour le développement de notre application, ainsi
que les différentes interfaces graphiques de celle-ci.

En fait, I'objectif principal de notre conception et implémentation est justement le
developpement d’un site Internet dédié au visionnement de films sur des dispositif mobiles,
possédant des caractéristiques plus au moins forts. En fait, notre site Internet, permettra a son
utilisateur d’effectuer une recherche ubiquitaire de films, et de visionner uniquement les films
qui correspondent aux caractéristiques techniques du dispositif qu’il utilise pour le
visionnement, en plus cette recherche prendra en considération des informations contextuelles
sujettes a I"utilisateur, telles que le pays, ’age, les préférences, en termes de genres, etc.

11. La Conception de Papplication

Dans cette partie nous allons exposer I’architecture générale de notre systéme, en
utilisant des diagrammes UML (le diagramme de cas d’utilisation, le diagramme de classes, et
le digramme de séquences).

Le langage de modélisation unifié, de l'anglais Unified Modeling Language (UML), est
un langage de modélisation graphique a base de pictogrammes, congu pour fournir une
methode normalisée pour visualiser la conception d'un systéme. Il est couramment utilisé en
développement logiciel et en conception orientée objet.

IL.1. Diagramme de cas d’utilisation

Les diagrammes de cas d'utilisation sont des diagrammes UML utilisés pour donner une
vision globale du comportement fonctionnel d'un systéme logiciel. De ce fait, le diagramme
représenté dans la (figue 4.1)expose les vues utilisateur de notre application, et il décrit les cas
d’utilisation du notre systéme implémenté. Ainsi, les différents utilisateurs de notre systéme
sont :

— L’administrateur : ¢’est le gestionnaire du sitc Internct, son rélc principal cst d’cffectucr
les différentes opérations de mise & jour de la table des films, telles que I’ajout, la
modification, et la suppression. Ces films qui seront par la suite accessible aux utilisateurs
de notre site.
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— Le client : est bien entendu 1’élément principal de notre site Internet, car c’est lui qui va
mettre en ceuvre les différentes techniques de recherche ubiquitaire que nous avons

implémentées sur notre site

Evaluation un film

R
~ f
Service de gestion des
Recherche ubiquitaire documents
Client
Visionnement
Ajouter un film
Modifier un film Service d'administration
- Supprimer un film
Administrateu

Figure 4.1 : Diagramme de cas d'utilisation pour les acteurs de systéme.
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I1.2. Les fonctionnalités du systéme

IL.2.1. Le diagramme de classes est un schéma utilis¢ en génie logiciel pour présenter les
classes et les interfaces des systémes ainsi que les différentes relations entre celles-ci. Ce
diagramme fait partie de la partie statique d'UML car il fait abstraction des aspects temporels
et dynamiques.

Le diagramme suivant (figure 4.2) décrit ’ensemble des classes de notre application. Nous
avons utilis¢ des simples classes de client et administrateur pour faciliter les choses. La
relation entre les différentes classes est une simple relation dépendance.

Movie
- titre
-releaseDat
-lienfilm
-genre
+ supprimer()
+modifier()
+ajouter()
Mcmbers 1. Users
Rate
- nom - UserID
= prénom - Apc
- date de nais -sexe
-sexe 1 -occupation
-occupation | MettreRate 0..% Ratings % ¢ 1
-pseudo
-mot de passe - Num
-UserID
+ changerInfo() -MovielD
-Rating

Figure 4.2 ; 1.e diagramme de classe pour la recherche des Films .

IL.2.2. Les diagrammes dc séquences sont la représentation graphique des interactions entre
les acteurs et le systéme selon un ordre chronologique.
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Les diagrammes de séquences montrent les interactions entre les objets, la représentation se
concentre sur la séquence des interactions selon un point de vue temporel.

Les diagrammes suivants représentent les diagrammes de séquence pour les cas d’utilisation
précédemment décrits

! Agent i Agent Mobile |
Utilisateur | Im:ﬁgﬂe i TR
recherche(motCIé)
chercherFilm(motCle)
R S e -~
i Déplacement
: de 'agent
g mobile en
¢! courdela
l}_”’ _____ i
algoRecherche(motClé
If h
e O S
retournerResultat(
Résult
afficherResultat()
Trouvé
sinon s e o s g
retournerResultat()

attichermessnge nucunresulia()

Figure 4.3 : Le diagramme de séquence pour la recherche des Films.
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2) Support des fonctions lambda. En termes simples, cela est une fonction anonyme (on
n'a pas besoin de lui donner un nom) qui prend un certain nombre de paramétres et
renvoie une valeur. Une valeur retournée sera transmis le pipeline a l'opération
suivante.

3) Support pour passer des fonctions dans d'autres fonctions.[19]

III.1.2. Eclipse luna :

Eclipse est un IDE, Integrated Development Environment (EDI environnement de
développement intégré en frangais), c'est-a-dire un logiciel qui simplifie la programmation en
proposant un certain nombre de raccourcis et d'aide a la programmation. Il est développé par
IBM, est gratuit et disponible pour la plupart des systémes d'exploitation.[20]

Eclipse Luna comprend un soutien officiel pour Java 8 dans les outils de développement
Java, Plug-in Development Tools, objet équipes, cadre Eclipse communication, l'intégration
Maven, Xtext, Xtend, Web Tools Platform, et Memory Analyzer. Le compilateur Eclipse
comprend des améliorations linguistiques, de recherche et de refactoring, Assistant rapide et
nettoyer a migrer classes anonymes aux expressions lambda et le dos, et de nouvelles options
de formatage pour lambdas.[21]

III.1.3. Java EE :

Java Enterprise Edition, ou Java EE (anciennement J2EE), est une spécification pour la
technique Java d'Oracle plus particuliérement destinée aux applications d’entreprise. Ces
applications sont considérées dans une approche multi-niveaux'. Dans ce but, toute
implémentation de cette spécification contient un ensemble d’extensions au framework Java
standard (JSE, Java Standard Edition) afin de faciliter notamment la création d’applications
réparties.

Pour ce faire, Java EE définit les éléments suivants :

e Une plate-torme (Java £t Platform), pour heberger et exécuter les applications,
incluant vulie Java SE des bibliothéques logicielles additonnelles du Java
Development Kit (JDK) ;

o Une suite de tests (Java EE Compatibility Test Suite) pour vérifier la compatibilité ;

o Une réalisation de référence (Java EE Reference Implementation), dénommée
GlassFish ;

o Un catalogue de bonnes pratiques (Java EE BluePrints) [22]
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III. I implémentation

Dans cette partie nous avons présenté ’objectif de notre théme de recherche (la recherche
d’information dans le web ubiquitaire basé agent mobile sensible au contexte) qui le montre
sur un site d’internet.

C’est un site de visionnement adaptatif de film, la méthode de recherche utilisé c’est la
recherche sémantique en utilisant le dictionnaire de wordnet, 4 base d’agent mobile qui
effectue cet recherche le résultat selon des critéres d’adaptation contextuelle.

Nous avons utilisé quelque critére dans notre application :

e Criteres de performance dn dispasitif visionnant le film (la fréquence de proccsseur,
RAM, disque dur, Ta résolution de I"écran) ;

e Criteres de sujet d’utilisateur et les préférences (évaluation des films, age, pays) on
peut rajouter d’aulres critéres

Pou réaliser cette application nous avons utilisé quelque outils de programmation
II1.1. Les différents outils utilisés

II1.1.1. Java

Java est un langage de programmation orienté objet a usage multiple, évolué, simple, portable
et assurant un usage sécuritaire. Le langage java offre au développeur la possibilité
d’appliquer des concepts liés aux quatre paradigmes : impératif, orienté objct, distribud ct
parall¢le,

L'objectif de cette approche est de faciliter la production de programmes possédant de bonnes
qualités de modularité : on veut développer une partie d'un programme sans qulil soit
nécessaire de connaitre les détails d'implémentation des autres parties (on pourra modifier un
module sans que cela n'affecte le reste du programme) tout en favorisant la réutilisabilité.[18]

Java 8 est peut-€tre l'une des éditions les plus passionnantes du langage Java dans la période
récente. Une des caraclérisliques de titre est un soutien pour la programmation fonctionnelle
qui est l'objet de ce blog. Le soutien vient principalement dans trois caractéristiques:

1) Soutien aux pipelines de travail ruisseaux. Streams nous permettent de traiter des
données a travers un certain nombre d'étapes dans un pipeline d'une maniére
fonctionnelle. Nous pouvons créer de tels flux de cas de conteneurs tels que List, ou
les créer en utilisant des classes de flux spécifiques tels que IntStream.
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II1.1.4. Jade

JADE (Java Agent DEvelopment Framework) est un framework implémenté en Java. Il est
open-source et distribu€ sous la licence LGPL (GNU Lesser General Public License). Son but
est de permettre le développement de systéme multi-agents en mettant a disposition un
middleware et des outils graphiques Sur des plateformes fixes, téléphones mobiles. JADE est
conforme aux spécifications FIPA (Foundations of Intelligent Physical Agents) pour
l'interopérabilité des systémes multi-agents intelligents. Parmi les caractéristiques de cet
platforme : Support & I’envoi de messages, transparent et multi protocoles et la Mobilité des
agents.[23]

III.1.5. WampServer

WampServer (anciennement WAMPS5) est une plateforme de développement Web de type
WAMP, permettant de faire fonctionner localement (sans se connecter & un serveur externe)
des scripts PHP. WampServer n'est pas en soi un logiciel, mais un environnement comprenant
deux serveurs (Apache et MySQL), un interpréteur de script (PHP), ainsi que phpMyAdmin
pour l'administration Web des bases MySQL. [24]

II1.1.6. Hibernate

Hibernate est un framework open source gérant la persistance des objets en base de données
relationnelles.

Hibernate est adaptable en termes d'architecture, il peut donc étre utilisé aussi bien dans un
développement client lourd, que dans un environnement web Iéger de type Apache Tomcat ou
dans un environnement Java EE complet : WebSphere, JBoss Application Server et Oracle
WebLogic Server.

Hibernate apporte une solution aux problémes d'adaptation entre le paradigme objet et les
SGBD en remplagant les accés a la base de données par des appels a dos méthodes objet de

haut niveau. [25]

II.1.7. Apache Tomcat

Apache Tomcat est un conteneur web libre de servlets et JSP Java EE. Issu du projet Jakarta,
cest un des nombreux projets de I’Apache Sofiware Foundation. 11 implémente les
spécifications des servlets et des JSP du Java Community Process', est paramétrable par des
fichiers XML et de propriétés, et inclut des outils pour la configuration et la gestion. Il
comporte également un serveur HTTP, [26]
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Dans cette partie nous avons présenté les outilles utilisée pour obtenir notre objectif ensuite
c’est la représentation détaillé avec les figures de notre site

V. Pimplémentation c6té client :

L’interface client est développée avec la technologie JEE(pages JSP), en utilisant le serveur
tomcat pour le déploiement des pages JSP. Dans notre application on a deux types
d’utilisateurs : administrateur et client. L’administrateur qui fait la mise a jour de site
(modification, suppression ou I’ajout d’un ou plusieurs films) et I"utilisateur qui effectue la
recherche. Dans le premier cas( administrateur) pour entrer dans 1’application, il faut connecté
avec son pseudo et le mot de passe, si I’utilisateur a un compte donc il va connecté et faire la
recherche, sinon il faut faire les inscriptions pour obtenir un compte Ce qui lui permet de faire
I"étape suivante c’est I’étape d’évaluation des films proposé par le systéme pour que ce
dernier obtient des informations

Les figures suivantes présentent respectivement les interfaces graphiques relatives a la partie
client :
A0S Y

-~
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Figure 4.4: fenétre principale de site internet
Voila ¢’est la fenétre principale de notre site, il y a plusieurs opération que 1’on peut faire :

1) L’admin de la page : connecté avec le pseudo ‘admin’ et le mot de passe ‘admin’ pour
faire la mise a jour ;

2) Utilisateur a un compte : il va se connecter.

3) Nouveau utilisateur : il va crée un compte ;

Ensuite en va présenter la premiére étape les opérations faites par I’admin.

e
Figure 4.5 : Interface administrateur : ajout de film.
1) Siladministrateur voul ajuuter un [l i1 doit templin Te fonmuluire (e tine de Gl Ta

date de réalisation..........);
2) Sil’administrateur veut se déconnecté.
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Modifier un film :

MovielD

Title

ReleaseDate firem/asaa

IMDBURL

Genres —unknown  Action  Adventure — Animation _Children's " Comedy _ Crime Documentary ~ Drama _ Fantasy

“Film-Noir "Horrer  Musical _Mystery Romance ~ SciFi _Thrifler _War_ Western

Lien vers le film
small definition :

Lien vers e film
medium definition ;

Lien vers le film
heigh definition :

-

Figure 4.6 : Interface administrateur : modification des films.
Si ’administratcur veut faire des modifications a un film, il va choisir le (il a
modifier ensuite faire les modifications sur le nom ou la date... etc aprés faire la
validation pour les enregistrés.

La figure suivante représente les différente qualités des films a visionné selon les critéres
d’adaptation de chaque dispositif ;

g et
W ooen g o ceromss o«

+ C =2 © lowahost

Release Small Mediuy Heigh
IMDI
dufim | Date i i definition | mdefinition | definition

1 Toy Stary (1395) ‘ , <1y JAnimaticn]Children'siComedy! {Re;e:dt-v? Regarder | | Regarder | | Modifier | | Supprimer

2 BoldenEyz (1995) 4 lAction [Adventure(Thrller| | Regerder | | Regarder | |Regarder | | Moditier | | Supprimer

Pag
0l-Jgn- 7 )
3 Four Rooms (1925} m;:r Intesnetda  [Thnllert {Regardes | | Regaider| |Regaider | Modifier | ! Supprimer
Oldan- O e = ) _
4 Get Shorty (1995) 1838 Ty [Action [ComedyiDrama| | Regarder | ' Regarder ' ! Regarder | | Modifier | | Supprimer
Of-Jan- rage [mm—————n i ;
5 Copycat (1395) 1‘5;‘;" by 1 [CrimeiDramalThiilieri | Regarder | | Regarder | {Regarcer | Moditier | | Supprimer
Shangbsi Trizd (Ya0 2 yao Bl-len
Oi-Jen- r f y
& ¥a0 dao waipo gizo) 799: 1 |Dramaj | Regarder ’ .”Regqrrdierrl‘ fﬂgc;alger + Wodifier | | Supprimer |
(1935) =
Jl-Jan Page - S P TSig e et TR N
7 Twele Monkeys [1935) wﬂhslr Int=metdy  [DramaiSchF | Regatder | Regarder | |Regarder | | Modifier|  Supprimer
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Figure 4.7 : Interface administrateur

1.2 et 3 pour le choix de la qualité de visionnement de film selon les caractéristiques des
films et dispositif ( I’adaptation & ’environnement) ,

4 et 5 pour la modification des films ou la suppression.

Aprés on a le deuxiéme cas ou I’utilisateur est un client mais il n’est pas un compte, il va
inscrire pour obtenir le droit de visionnement. La figure suivante montre les actions a faire
pour obtenir un compte.

_LJ_ Cp:: ‘ B Register

s C = @ loahos

[
o)

MEVIE STORE

Formulaire d'inscription
Informations Personnelies

Login Information

Figure 4.8 : les étapes d’inscription

L utilisateur remplie tout les champs apres faire la validation si tout les champs remplis
correctement donc validation avec sucée sinon il faut refaire tout les étapes correctement.

Apres la validation le client connecte avec son pseudo la premiére chose obligatoire avant la
recherche ¢’est I’évaluation d’un ensemble de film proposé par le systéme ou moins un film
pour que le systeme prend ces évaluations en compte lors de [’utilisation des critéres
d’adaptation dans la recherche.

La figure suivante montre les étapes mentionnées précédemment :
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Figure 4.9 : représentation d’espace ou les opérations d’utilisateur

1) L’étape d’évaluation de I'utilisateur ;
2) L’étape de recherche.
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La figure suivante représente I’étape d’évaluation :

" A=TS frp—

* C B @ louhoestiiis

e eoonas |

Figure 4.10 : étape d’évaluation

Ensuite pour la recherche il faut que le client écrive le litre de film ou au moins ou un seul
mot ou une lettre pour que le systeme d’éclanche la recherche ubiquitaire.

S le 11lm a cherché existe dans la base de donnees, le systeme renvor un ensemble de f1lms
classe€ selon les critéres d’adaptation ; sinon le résultat et introuvable.

La figure suivante représente I’étape de recherche :
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* C = © lomhoni:

Mavie Trde Releasa Date Db URL Gonres
Hediry defimlion
Toy Sy (1953 01-Jan1955 Cage i b Ariratoe Chidren's Conedyl T R
. ‘ | Regarcen l¢ fiim |
Medum defintion
From Dusk T4 Daxn (19%6} SFeb192% Fage \ylernel o Action [ComedyCrimeiHomarf Thriflsy 'Wi_ae_f?‘r—|
Medum defintion
Muppet Trezsure island (1558) 16Feb-1995 Page lntetrst du tAction {Adventure ComadyiMusical Thiifler R |
| Regarder le film |
Heigh defirises
Alzddm (1532} F-Jam1992 Page Intarnat 8o {ArdmatonChildren's ConedyMuscal —————y
| Regardes lefilm |
Hrigh definmien
Toy Story (1985) 01 1821995 Fege litetnat do ! Iauiinatooillbhes's Comedy] { =
: | Regarder e film |
Medwm defintion
From Dusk Tl Dawn (1996) 05-Febr1998 Fage tatesnet du Fa Actien [ComecriCrimelHorrod Thrller]

| Regardar e film ‘

Figure 4 .11 : réaultat de recherche

Si le client a un compte il va se connecter avec son pseudo et le mot de passe et faire
directement 1’étape de recherche.

Pendant cour de la recherche I’agent mobile se déplace de premier site vers les autres un par
un pour récupere les résultats, la conversation avec chaque site se fait avec un agent
immobile.
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Figure 4.13 : I’gent mobile pendant la recherche se déplace vers la machine 2
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Figure 4.14 : I’gent mobile pendant la recherche se déplace vers la machine 3

V1. Conclusion

L'ans ce chapitre nour avonr prérenté len principen do oonoeption ot d’implémentation des
diff¢rentes parties de notre application.

L’exécution de la partie client et la partie admin est bien déroulée, nous avons montré notre
objectif ¢’est la recherche ubiquitaire dans le web avec un agent mobile Et nous avons obtenu
des bonnes résultats
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Conclusion générale

Le Web ubiquitaire est un phénoméne qui offre beaucoup d'avantage dans la vis quotidienne
qui présente en méme temps des défis pour la recherche. En effet, les environnements
ubiquitaires combinent des aspects complexes tels que la mobilité, les données contextuelles,
les interactions multimodales, I'hétérogénéité des dispositifs, les communications sans fil, etc.
Le potentiel de ce type d'environnements n'a pas encore été totalement exploité.

La caractéristique principale du web ubiquitaire est 'hétérogénéité de sources d’information,
la recherche contextuelle permet d’adapter le contenu et la structure du document au contexte
de I'utilisateur, et de diminuer ainsi I’hétérogénéité des sources d’information.

Le grand probléme de la recherche d'information dans le web ubiquitaire est le volume et la
variation d'information.

Un SRI dans le Web ubiquitaire doit répondre aux requétes des utilisateurs en utilisant un
systeme distribug, par lequel ils expédient ces requétes & de nombreux processus de recherche,
chacun inspecte a son tour mais le probléme c'est comment trouvé l'information pertinente
aux utilisateurs pour répondre aux besoins des utilisateurs et évité le probléeme de la
structuration des systémes de recherche d’information distribuée dans le Web ubiquitaire

Nous avons précisé l'utilisation de ’agent mobile comme outil de génie logiciel et plus
précisément dans notre mémoire avec les avantages des agents mobile pour la recherche.

Enfin la meilleur fagon pour trouvé l'information pertinente dans le web et plus précisément
dans le web ubiquitaire c'est la recherche sémantique c'est la fagon ou le moteur de recherche
comprend le besoin de l'utilisateur et le sens de la requéte pour des bonnes résultats.
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