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Tous les noms des produits cités sont des marques déposées par leurs auteurs respectifs.
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2.6 Paramétrer son Atelier B . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

2.6.1 Description . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

2.6.2 Description d’un fichier de ressources . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
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Chapitre 1

Introduction

1.1 Organisation du document

Ce document comprend quatre parties, initiant progressivement le lecteur à l’utilisation
de l’Atelier B.
– La première décrit les principes généraux de l’Atelier B et de ses interfaces utilisateur.

Elle décrit également son système de paramétrages par ressources.
– La seconde partie décrit la marche générale à suivre pour utiliser les fonctions de l’Ate-

lier B.
– La troisième partie reprend de manière exhaustive et détaillée la description de l’en-

semble des fonctions de l’Atelier B, ces dernières étant activées au travers des Interfaces
Homme Machine.

1



2 Atelier B - Manuel Utilisateur

1.2 Conventions typographiques

Chaque fonction qu’offre l’Atelier B est présentée de la façon suivante :
– Un paragraphe Description présente les caractéristiques de la commande.
– Un paragraphe Interface Utilisateur mode commande présente la marche à suivre pour

utiliser la commande avec l’interface mode programmé.
– Un paragraphe Interface Utilisateur Motif qui présente la procédure à suivre pour utiliser

la commande avec l’interface graphique.
– Un paragraphe Paramètres Utilisables présente les ressources permettant de paramétrer

le fonctionnement de la commande.
– Un paragraphe Erreurs Possibles présente les messages d’erreur produits par l’Atelier B

en cas de problème lors de l’utilisation de la commande.
Les paramètres sont présentés de la façon suivante :
Exemple Commentaire
ATB*POG*Generate Obvious PO nom de la ressource
Configuré à l’installation de l’Atelier B valeur par défaut
Générer ou non les obligations de preuve triviales. description de la res-

source

Les messages d’erreur sont présentés de la façon suivante :
Exemple Commentaire
Clause <clause name> has no such PO libellé du message
La clause que vous avez demandé ne contient pas
d’O.P. du type donné en paramètre.

description de l’erreur
commise

Par exemple :
Si on a dans la liste : b_init(0 unproved,
1 proved, 2 obvious) et qu’on demande
l’affichage des O.P. "unproved" uniquement.

exemple générant le
message

Dans les descriptions de l’interface utilisateur Motif les noms des boutons sont toujours
écrits en italique. Par exemple, le bouton Help ....
Les messages affichés par l’Atelier B dans la fenêtre de lancement sont toujours écrits de
la façon suivante :

Type checking machine B_Clavier_code

Loading referenced_machines

Checking names clashes

...

Checking operation b_code_saisi

Normalising B_Clavier_code

Saving data of component B_Clavier_code

End of Type checking



Chapitre 2

Présentation

2.1 Rôle de l’Atelier B

L’Atelier B est un ensemble d’outils logiciels permettant le développement d’applications
suivant la méthode B.

L’Atelier B assiste le concepteur dans la formalisation de son application :

– en exécutant automatiquement sur les spécifications et leurs raffinements, un certain
nombre d’actions dictées par la méthode ;

– en proposant des services “annexes“ à la méthode, mais néanmoins indispensables à
des développements industriels, comme la gestion, l’analyse et la documentation d’un
projet.

2.2 Objets manipulés par l’Atelier B

Nous introduisons, dans ce paragraphe, les principaux objets manipulés par les fonctions
de l’Atelier B.
Composant Fichier UNIX contenant un source écrit en langage B. Il constitue la base

d’un développement suivant la méthode B.
Un composant est un terme générique et représente :
– soit une spécification B (machine abstraite),
– soit un raffinement de cette spécification,
– soit son implémentation (dernier niveau de raffinement).
La saisie des composants est réalisée grâce à l’éditeur de texte de la station de
développement.

Projet Ensemble des fichiers (composants, fichiers annexes, sources C, C++, HIA ou
ADA, makefile) utilisés ou produits durant le développement d’une application sui-
vant la méthode B, complété des informations nécessaires à la gestion de ces fichiers
sous l’Atelier (voir BDP).

Gérant Créateur d’un projet, possédant des droits privilégiés par rapport à un utilisateur
de projet.

Utilisateur Un utilisateur est soit le créateur (et donc le gérant) d’un projet, soit un
développeur à qui le créateur d’un projet a donné des droits d’accès à ce projet.

3



4 Atelier B - Manuel Utilisateur

Base de Données Projet (BDP) Toutes les informations internes nécessaires à la bonne
exécution des outils de l’Atelier B sont stockés dans un répertoire nommé BDP. Ce
répertoire contient aussi des fichiers produits par les outils de documentation de
l’Atelier B.

2.3 Modes d’utilisation de l’Atelier B

Dans ce manuel, nous appelons outils B les outils liés à l’application de la méthode B,
ainsi qu’à l’analyse, la mise au point et la documentation de logiciels écrits en B. L’envi-
ronnement B présenté dans ce manuel, propose deux modes d’utilisation des outils B :

– Un mode interactif, utilisant une interface graphique à base de fenêtres et de boutons
de commande ; dans la suite du document nous appellerons ce mode Interface Utilisateur
Motif.

– Un mode programmé, reposant sur un langage appelé langage de commande ; dans
la suite document nous appellerons cette interface Interface Utilisateur mode commande.

2.4 Interface utilisateur Motif

2.4.1 Lancement

Pour lancer l’interface utilisateur Motif, il faut effectuer les opérations suivantes :

1. Ouvrez une fenêtre shell avec ascenseur (fenêtre de lancement). C’est dans cette
fenêtre que seront affichés les messages d’information et d’erreur de l’Atelier B.

2. Tapez la commande lanceAB dans la fenêtre de lancement. Ce script shell se trouve
dans le répertoire <rep_atelierb>/AB/bbin.
Au bout de quelques instants la fenêtre projets de l’Atelier B apparâıt en haut, à
gauche de l’écran.

Si votre licence Atelier B n’est plus valable, ou si il n’y a plus de licence disponible, un
message apparâıt dans la fenêtre de lancement, et aucune fenêtre ne s’affiche.

2.4.2 Présentation de la fenêtre projets

La fenêtre projets vous donne accès aux fonctions de gestion des projets (Cf chapitre 4).

La figure 2.1 à la page 5 vous montre les principales zones de cette fenêtre :

1. La partie information contient le nom de l’utilisateur UNIX qui a lancé l’Atelier B,
ici cc.

2. La liste des projets contient les noms de tous les projets accessibles pour l’utilisateur
qui a lancé l’Atelier B, ici MyProject et DAB.

3. La partie commande donne accès aux fonctions de gestion des projets décrites au
chapitre 4.

4. Le bandeau contient trois boutons : le bouton Quit Environment quitte l’Atelier B ;
le bouton Help ... appelle l’aide en ligne de l’Atelier B ; le bouton Preferences ...
permet de changer le paramétrage de l’Atelier B.
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Fig. 2.1 – Fenêtre projets

2.4.3 Présentation de la fenêtre composants

La fenêtre composants vous donne accès aux fonctions de gestion, de traitement, d’analyse
et de documentation des composants B. Ces fonctions sont décrites aux chapitres 5, 6, 7
et 8.

La figure 2.2 à la page 6 vous montre les principales zones de cette fenêtre :

1. La partie information contient le nom du projet courant, ainsi que le chemin d’accès
du répertoire courant ; ici, le projet se nomme DAB et le répertoire courant est
/users/cc/tmp/src.

2. La liste des composants contient les noms des composants du projet, par exemple
B Clavier code est l’un des composants du projet.

3. Les filtres sur la liste des composants permettent de diminuer le nombre de compo-
sants affichés dans la liste des composants en sélectionnant un sous-ensemble.

4. La partie commande donne accès au fonctions de traitement des composants.
Les boutons de gauche correspondent aux fonctions qui permettent d’appliquer la
méthode B.
Les boutons de droite correspondent aux fonctions de gestion, d’analyse et de docu-
mentation des composants.

5. Le bandeau contient trois boutons : le bouton Quit Project quitte la fenêtre com-
posants ; le bouton Help ... appelle l’aide en ligne de l’Atelier B ; le bouton Prefe-
rences ... permet de changer le paramétrage de l’Atelier B.

2.4.4 Utilisation de l’interface

Ce paragraphe donne les principes généraux pour utiliser cette interface utilisateur Motif.
Elle définit plusieurs termes qui seront utilisés dans les chapitres suivants.



6 Atelier B - Manuel Utilisateur

Fig. 2.2 – Fenêtre composants

Cliquer : Effectuer une pression sur le bouton gauche de la souris.
Double-cliquer : Effectuer deux pressions rapides sur le bouton gauche de la souris.
Sélectionner dans une liste :

– Pour sélectionner un élément de la liste, cliquez sur l’élément ; celui-ci est affiché
en inverse vidéo.

– Pour sélectionner plusieurs éléments contiguës, cliquez sur le premier élément, puis
cliquez sur le dernier élément en maintenant la touche Shift enfoncée ; tous les
éléments entre le premier et le dernier sont affichés en inverse vidéo. Vous pouvez
également cliquer sur le premier élément et déplacer la souris jusqu’au dernier
élément en maintenant le bouton de la souris enfoncé.

– Pour sélectionner plusieurs éléments non contiguës, cliquez sur le premier élément,
puis cliquez sur les éléments suivants en maintenant la touche Ctrl enfoncée ; tous
les éléments sélectionnés sont affichés en inverse vidéo.

Les boutons de l’interface qui ont un nom suivi de “...” ont un menu associé. Pour utiliser
un bouton-menu il faut cliquer sur le bouton pour faire apparâıtre le menu, puis, cliquer
sur la fonction souhaitée dans le menu.
Dans la suite du document, ce type d’action sera notée de la façon suivante : Cliquez sur
bouton Analysing ... menu Project Status.

2.4.5 Utilisation de l’aide interactive

Pour utiliser cette fonction, votre machine doit être équipée d’un “browser” Hypertexte
(Netscape, Arena, Mosaic, ...).

Le “browser” utilisé est déclaré lors de l’installation de l’Atelier B (Cf Manuel Administra-
teur). Il peut être modifié grâce à la ressource ATB*OPT_TOOLS_<SYSTEM>*HTML_Viewer_Path
(cf paragraphe 2.6).
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Les boutons Help ... menu Help Contents des bandeaux de commandes de la fenêtre com-
posants et de la fenêtre projets donnent accès à la liste des manuels livrés avec l’Atelier B
et disponibles au format hypertexte.

Les boutons Help présents dans les fenêtres de saisie et d’erreur donnent accès au chapitre
correspondant du présent document.

Chaque fois que vous cliquez sur un bouton Help, l’Atelier B appelle le “browser” hyper-
texte avec comme paramètre le document demandé.

Seul le Manuel utilisateur est disponible au format hypertexte, tous les autres documents
sont disponibles au format “PDF”.

2.5 Interface utilisateur mode commande

Cette interface utilisateur permet l’utilisation de l’Atelier B sur une console style VT100
ainsi qu’une utilisation en mode semi-automatique par fichier de commandes.

Cette interface est un interpréteur de commandes (style shell), possédant les mêmes fonc-
tionnalités que l’interface Motif de l’Atelier B.

2.5.1 Lancement

Pour lancer l’interface utilisateur mode commande, il faut effectuer les opérations sui-
vantes :

1. Ouvrez une fenêtre shell avec ascenseur (fenêtre de lancement).
2. Tapez la commande lanceBB dans la fenêtre de lancement. Ce script shell se trouve

dans le répertoire <rep_atelierb>/AB/bbin.
Au bout de quelques instants le “prompt” de l’interpréteur apparâıt :
Beginning interpretation ...

bbatch 1>

Pour quitter l’interface utilisateur mode commande, il faut taper quit ou q.

Si votre licence Atelier B n’est plus valable, ou si il n’y a plus de licence disponible, un
message apparâıt dans la fenêtre de lancement, et le prompt ne s’affiche pas.

2.5.2 Utilisation de l’interface

Vous pouvez utiliser cette interface de deux manières :

1. de manière interactive, ou

2. avec un fichier de commandes.

La syntaxe de toutes les commandes est décrite dans les chapitres suivants. Pour chaque
commande, il existe une forme longue et une forme abrégée. Par exemple, show_projects_list
(forme longue) et spl (forme abrégée).

Utilisation d’un fichier de commandes

Un fichier de commandes peut contenir :
– Des commentaires : lignes commençant par ”#”.
– Des commandes Atelier B : forme longue ou abrégée.
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– Des appels au shell UNIX : lignes commençant par ”\”.
Exemple de fichier de commandes :

Le fichier suivant affiche la liste des projets visibles de l’utilisateur puis la liste des utili-
sateurs du projet LIBRARY et le contenu du répertoire courant :

#--------------------------

# Ceci est un commentaire

#--------------------------

# liste des projets

show_projects_list

# utilisateurs du projet LIBRARY

spul LIBRARY

# contenu du répertoire courant

\ls -l

# fin du fichier de commandes

Pour exécuter un fichier de commandes, il faut taper l’une des commandes suivantes :
lanceBB -i=nom_fichier
ou
lanceBB < nom_fichier
ou
lanceBB << END
contenu fichier de commande
END

Utilisation de l’interpréteur

Ce paragraphe donne quelques astuces pour utiliser l’interpréteur de commandes.

Pour rappeler la dernière commande entrée, tapez la commande ”!”. La dernière com-
mande est affichée, puis exécutée.

Pour appeler le shell UNIX sans sortir de l’interpréteur, il faut commencer la ligne de
commande par le caractère ”\” (exemple : \ls -l).

Certaines commandes ont des paramètres par défaut. Pour les commandes de gestion
des projets, l’interpréteur mémorise le dernier nom de projet tapé. De la même manière,
l’interpréteur mémorise le dernier nom de composant tapé. Pour utiliser ce paramètre par
défaut, il faut juste taper <return>.

Exemple :

bbatch 3> typecheck MM_1

....

bbatch 4> pogenerate

pogenerate MM_1 1 ? (yes=return)

...

2.5.3 Utilisation de l’aide interactive

La commande help affiche la liste des commandes disponibles. La liste est affichée de la
façon suivante :

General commands :
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(cd ) change_directory

...

(v ) version_print

Project level commands :

(add ) add_definitions_directory

(apl ) add_project_lib

...

(spl ) show_projects_list

Machine level commands (available after open_project) :

(aa ) ada_all (a ) adatrans

(af ) add_file (ani ) animator

...

...

(s ) status (sg ) status_global

(t ) typecheck (u ) unprove

Les commandes sont présentées dans l’ordre suivant :

1. Commandes générales.

2. Commandes de gestion des projets.

3. Commandes applicables à des composants : il faut ouvrir un projet pour pouvoir
utiliser ces commandes.

Les raccourcis des commandes sont indiqués entre parenthèses juste avant le nom de la
commande.
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Vous pouvez également obtenir de l’aide sur une commande particulière en tapant la com-
mande :
help nom_commande
ou
h nom_commande

Par exemple :

bbatch 9> help help

help [command] get help on commands

2.6 Paramétrer son Atelier B

2.6.1 Description

L’utilisateur a trois moyens de paramétrer l’Atelier B :
– créer un fichier de ressources $HOME/.AtelierB qui paramètre tous les Atelier B qu’il

lance,
– créer un fichier AtelierB dans le répertoire BDP de son projet, qui paramètre l’Atelier

lorsqu’un utilisateur ouvre le projet concerné,
– créer un fichier quelconque qu’il indique explicitement à l’Atelier B lorsqu’il veut l’uti-

liser.
Lorsqu’une même ressource est décrite dans plusieurs de ces fichiers, l’ordre de priorité
est le suivant : le fichier donné explicitement est prioritaire, puis vient le fichier associé au
projet et enfin celui associé à l’utilisateur. Si deux fichiers sont donnés explicitement, le
deuxième est prioritaire sur le premier.

Si une ressource n’est décrite dans aucun de ces fichiers, elle prend la valeur par défaut
définie dans le fichier de ressources général de l’Atelier B, décrit dans le document : Ate-
lier B - Manuel Administrateur.

2.6.2 Description d’un fichier de ressources

Ces trois fichiers ont le même format. Les lignes commençant par un point d’exclamation
! sont des commentaires. Les autres contiennent chacune le nom d’une ressource suivi de
sa valeur.

Pour les outils de l’Atelier B, les noms des ressources sont de la forme suivante :
ATB*<outil_concerné>*<nom_de_la_ressource>.

Pour les outils connexes et optionnels de l’Atelier B (Latex, Da Vinci, ...), la syntaxe est
la suivante : ATB*OPT_TOOLS_<système>*<nom_de_la_ressource>.

<système> vaut LINUX pour le système d’exploitation Linux et SUN5_6 pour Solaris 6 et
supérieur.

Exemples :

ATB*POG*Generate_Obvious_PO: FALSE
Avec cette ressource positionnée à FALSE, l’Atelier B ne sauvegarde pas les O.P. triviales.

ATB*OPT_TOOLS_LINUX*HTML_Viewer_Path: /usr/local/netscape/netscape
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Cette ressource donne le chemin d’accès au “browser” hypertexte pour le système d’ex-
ploitation Linux.

2.6.3 Création d’un fichier de ressources

Cette fonction permet d’éditer les fichiers de ressources. Si le fichier n’existe pas, il est
créé, et initialisé avec un modèle. Le modèle contient la liste de toutes les ressources. Pour
activer une ressource, il suffit de décommenter la ligne et de mettre à jour la valeur de la
ressource.

Interface utilisateur mode commande

L’interface utilisateur est déjà lancée.

Pour éditer le fichier de ressources utilisateur, il faut taper la commande suivante :
edit_users_res
ou la commande :
eur

Pour éditer le fichier de ressources projet, il faut ouvrir un projet et taper la commande
suivante :
edit_project_res
ou la commande :
epr

Pour éditer le fichier de ressources explicite nom_fic, il faut taper la commande suivante :
edit_res_file nom_fic
ou la commande :
erf nom_fic

Interface utilisateur Motif

Pour éditer le fichier de ressources utilisateur :
– Dans le bandeau de la fenêtre projets ou de la fenêtre composants, cliquez sur le bouton

Preferences... menu Edit User Resources File
Pour éditer le fichier de ressources projet :
– Dans le bandeau de la fenêtre composants, cliquez sur le bouton Preferences... menu

Edit Project Resources File
Pour éditer un fichier de ressources explicite :
– Dans le bandeau de la fenêtre projets ou de la fenêtre composants, cliquez sur le bouton

Preferences... menu Edit Explicit Resources File.

2.6.4 Chargement d’un fichier de ressources

Le fichier de ressources utilisateur est automatiquement chargé au lancement de l’Atelier
B, ou à chaque fermeture d’un projet.

Le fichier de ressources projet est automatiquement chargé à l’ouverture du projet concerné,
et déchargé à la fermeture de ce projet.
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Les fichiers de ressources explicites sont chargés à la demande de l’utilisateur. Ils sont
automatiquement déchargés à chaque fermeture d’un projet.

Interface utilisateur mode commande

Pour charger le fichier de ressources explicite nom_fic, il faut taper la commande :
load_res_file nom_fic
ou la commande :
lrf nom_fic

Interface utilisateur Motif

Pour charger un fichier de ressources explicite :
– Éditez le fichier de ressources (cf le paragraphe précédent).
– Dans le bandeau de la fenêtre projets ou de la fenêtre composants, cliquez sur le bouton

Preferences ... menu Load Explicit Resources File.

2.6.5 Affichage des valeurs des ressources et de la version de l’AtelierB

La commande d’affichage de version affiche :

– la version globale de l’Atelier B,
– la version de tous les outils de l’Atelier B,
– les valeurs courantes des ressources.

Interface utilisateur mode commande

Pour afficher la version, il faut taper la commande suivante :
version_print
ou
v

Interface utilisateur Motif

Pour afficher la version :

– Dans le bandeau de la fenêtre projets ou de la fenêtre composants, cliquez sur le bouton
Help ... menu About Atelier B.



Chapitre 3

Pour démarrer

Les chapitres suivants de ce document décrivent toutes les fonctions fournies par l’Ate-
lier B.

Ce chapitre décrit la marche à suivre générale pour utiliser les fonctions de l’Atelier B.

Pour démarrer un développement avec l’Atelier B, vous devez :

1. créer un projet (cf sections 4.1 et 4.3),

2. ouvrir ce projet (cf section 4.16),

3. ajouter des composants à ce projet (cf section 5.1).

Vous pouvez maintenant commencer à appliquer la méthode B sur vos composants ; vous
pouvez :

1. faire l’analyse syntaxique et le contrôle de types (cf section 6.2).

2. générer les obligations de preuve (cf section 6.3),

3. démontrer automatiquement une partie de ces obligations de preuve (cf section 6.5),

4. afficher les obligations de preuve (cf section 6.4),

5. utiliser le prouveur interactif pour démontrer les obligations de preuve restantes (cf
section 6.6).

Après avoir créé les implémentations de votre projet, vous pouvez :

1. contrôler le langage des implémentations (cf section 6.8),

2. traduire en C, C++, ADA ou en HIA le projet (cf section 6.10).

Lors de ces phases du développement, utilisez les fonctions d’analyse de l’Atelier B, pour :
– afficher l’état d’avancement du projet ou d’un composant (cf sections 7.2 et 7.3),
– animer une spécification (cf section 7.4),
– afficher des graphes de dépendances entre les composants (cf section 7.5),
– afficher des graphes permettant de visualiser des spécificités du modèle B (cf section 7.6,

section 7.7 et section 7.8),
– rechercher des identificateurs définis dans les composants (cf section 7.9),
– vérifier que vos composants respectent des règles de programmation (cf section 7.10).
Vous pouvez également utiliser les fonctions de documentation pour produire automatique-
ment des documentations au format des traitements de texte LATEXou Word (cf sections 8.2
et 8.3).

Lorsque vos projets atteignent une taille importante, vous pouvez :

13
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1. les archiver pour en faire des sauvegardes (cf section 4.13),

2. découper vos gros projets en plusieurs petits projets en utilisant la notion de bi-
bliothèques (cf section 4.8).



Chapitre 4

Gestion des projets

4.1 Présentation

Un projet géré par l’Atelier B est défini par :
– Son nom
– Un répertoire Base de Données Projet où seront rangés tous les fichiers créés par l’Atelier

B (BDP).
– Un répertoire où seront rangées les traductions des composants vers les langages C,

C++, HIA ou ADA.
– Un ensemble de fichiers sources B ; ces fichiers peuvent être répartis dans plusieurs

répertoires.
La création de ces répertoires et des fichiers sources B est entièrement à la charge de
l’utilisateur. L’Atelier B ne fournit pas d’outil pour leur création, l’utilisateur doit utiliser
les commandes UNIX.

Les projets gérés par l’Atelier B sont multi-utilisateurs. Plusieurs utilisateurs peuvent
travailler simultanément dans le même projet. L’Atelier B utilise les droits du groupe UNIX
atelierb pour résoudre les problèmes de droits UNIX entre ces utilisateurs (Cf Atelier B -
Manuel Administrateur).

Les projets gérés par l’Atelier B peuvent également être liés entre eux. L’utilisation de
bibliothèques permet un découpage des projets de taille industrielle en plusieurs petits
projets.

L’Atelier B offre également des fonctions permettant d’archiver des projets. Ces fonctions
peuvent être utilisées pour faire des sauvegardes, ou des copies de projets.

Pour des raisons d’archivage et de portabilité d’un projet, nous encourageons les utilisa-
teurs de l’Atelier B à adopter une architecture de projet respectant les règles suivantes :
– Il est préférable que tous les utilisateurs d’un projet soient dans le même groupe UNIX.
– Les répertoires du projet doivent avoir une racine commune. Soit rep_projet ce répertoire.

La BDP et le répertoire des traductions doivent être des sous-répertoires de rep_projet.
Par exemple : rep_projet/bdp et rep_projet/lang.

– Les fichiers sources B doivent être dans des sous-répertoires de rep_projet. Vous pou-
vez, par exemple, définir un sous-répertoire par élément logiciel, surtout si les utilisateurs
qui en sont responsables sont différents.

– Les répertoires contenant les fichiers de définitions (voir 4.11) doivent également être

15
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rep_projet

specBDP TRAD

Elem1 Elem2

traductions en C

Sources B de Sources B de 
l’element logiciel 2l’element logiciel  1

ou ADA

fichiers produits 

par l’Atelier B

Utilisateur 1 Utilisateur 2

GERANT

Fig. 4.1 – Architecture d’un projet

des sous-répertoires de rep_projet.
Si un projet ne respecte pas ces trois règles, on ne peut pas l’archiver.

Le schéma 4.1 à la page 16 donne un exemple de projet respectant ces règles.
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4.2 Afficher la liste des projets

Description

Cette fonction permet l’affichage de la liste des projets visibles par l’utilisateur de l’Atelier
B (Cf chapitre 4.5 pour les règles de visibilité).

Les noms des projets sont toujours présentés triés par ordre alphabétique.

Interface utilisateur mode commande

L’interface utilisateur est déjà lancée.

Pour avoir la liste des projets, il faut taper la commande suivante :
show_projects_list
ou
spl

La liste est affichée de la façon suivante :

Printing Projects list ...

projet1
projet2

End of Projects list

Interface utilisateur Motif

Dans la fenêtre projets de l’Atelier B, la liste des projets est affichée en permanence.

Attention : Cette liste n’est pas forcément à jour. En effet, il est possible qu’un autre
utilisateur ajoute ou supprime un projet après que la liste ait été affichée. Pour que la liste
soit remise à jour utiliser le bouton Refresh (Cf figure 2.1 à la page 5).
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4.3 Création d’un projet dans l’Atelier

Description

La fonction Attach project permet à tout utilisateur de déclarer auprès de l’Atelier B un
nouveau projet. Les informations liées à cette déclaration de projet sont :
– le nom du nouveau projet et de son propriétaire,
– l’endroit où conserver les informations qui permettront la gestion par l’Atelier de ce

projet (BDP),
– l’endroit où ranger les sources (et makefiles s’ils existent) générés lors de la traduction

des implantations en langage informatique.
L’utilisateur qui crée le projet devient son gérant. Il est le seul à pouvoir effectuer certaines
opérations : ajout/suppression d’utilisateurs, de bibliothèques, et archivage.

Pour référencer un projet donné, seuls les deux répertoires BDP et de traduction (voir la
marche à suivre ci-après) sont nécessaires à l’Atelier. La création de ces deux répertoires
est à la charge de l’utilisateur. Les composants du projet peuvent, eux, être ”éparpillés”
dans le système de fichiers, leur chemin d’accès et leur nom sont enregistrés dans un fichier
présent dans la BDP et nommé nom_projet.db.

Interface utilisateur mode commande

Pour créer un projet, il faut effectuer les opérations suivantes :

1. Choisissez et créez un répertoire pour la Base de donnée du projet. La section 4.1
donne des conseils pour la structure des projets B.
Soit chemin_bdp le chemin d’accès de ce répertoire.
Pour créer le répertoire, tapez la commande UNIX :
mkdir chemin_bdp

2. Choisissez et créez un répertoire pour les traductions.
Soit chemin_lang le chemin d’accès de ce répertoire.
Pour créer le répertoire, tapez la commande UNIX :
mkdir chemin_lang

3. Lancez l’interface mode commande :
lanceBB

4. Créez le projet en tapant la commande suivante :
create_project nom_projet chemin_bdp chemin_lang
ou
crp nom_projet chemin_bdp chemin_lang

5. Vérifiez que le projet a bien été créé en tapant la commande :
show_projects_list
ou spl

Remarque : Vous n’êtes pas obligé de taper le chemin complet des répertoires ; vous pou-
vez donner un chemin en relatif par rapport au répertoire où vous avez lancé l’Atelier B.
Par exemple, si l’Atelier B a été lancé alors que vous étiez dans le répertoire /home/project,
vous auriez pu taper directement pdb et trans.
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Fig. 4.2 – Fenêtre Attach Project

Interface utilisateur Motif

Pour créer un projet, il faut effectuer les opérations suivantes :
1. Choisissez et créez un répertoire pour la Base de donnée du projet. La section 4.1

donne des conseils pour la structure des projets B.
Soit chemin_bdp le chemin d’accès de ce répertoire.
Pour créer le répertoire, tapez la commande UNIX :
mkdir chemin_bdp

2. Choisissez et créez un répertoire pour les traductions.
Soit chemin_lang le chemin d’accès de ce répertoire.
Pour créer le répertoire, tapez la commande UNIX :
mkdir chemin_lang

3. Lancez l’interface utilisateur Motif :
lanceAB

4. Dans la fenêtre projets cliquez sur le bouton Attach.
La fenêtre donnée par la figure 4.2 à la page 19 apparâıt.

5. Tapez le nom du projet dans le champ Project Name, par exemple MyProject.
6. Tapez le chemin d’accès au répertoire BDP

dans le champ Project Database Directory, par exemple /home/project/pdb.
Vous pouvez également choisir le répertoire en cliquant sur le bouton Browse. La
fenêtre donnée par la figure 4.3 à la page 20 apparâıt.

Dans cette fenêtre vous pouvez choisir le répertoire en cliquant sur les répertoires
présents dans la liste Directories.

7. Tapez le chemin d’accès au répertoire des traductions
dans le champ Translations Directory, par exemple /home/project/trans.
Vous pouvez également choisir le répertoire en cliquant sur le bouton Browse.

8. Cliquez sur le bouton OK pour créer le projet.
9. Vérifiez dans la liste des projets que le nom du projet apparâıt. Cette liste est triée

par ordre alphabétique.
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Fig. 4.3 – Fenêtre Choose directory

Remarque : Vous n’êtes pas obligé de taper le chemin complet des répertoires ; vous
pouvez donner un chemin en relatif par rapport au répertoire où vous avez lancé l’Atelier
B.
Par exemple, si l’Atelier B a été lancé alors que vous étiez dans le répertoire /home/project,
vous auriez pu taper directement pdb et trans.

Erreurs possibles

Cannot Attach project Cannot access directory <dir>
Le répertoire <dir> donné pour la BDP ou pour les traductions n’existe pas ou
n’est pas accessible.
Verifiez le chemin d’accès du répertoire donné en paramètre ainsi que ces droits
UNIX. Le répertoire doit être accessible en écriture pour l’utilisateur qui crée le
projet.

Cannot Attach project Directory <dir> is already used
Le répertoire <dir> donné pour la BDP ou pour les traductions est déjà utilisé par
un autre projet géré par l’Atelier B.
Le répertoire contient un fichier ”marqueur” nommé ”.project” qui est utilisé par
l’Atelier B.

Cannot Attach project, Directory <dir> is twice used
Vous avez donné le même répertoire pour la BDP et le répertoire des traductions.
Ces deux répertoires doivent obligatoirement être différents.
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Cannot Attach project, Project name <name> is already used
Le nom de projet que vous avez choisi est déjà utilisé pour un autre projet.
Attention, il est possible que le projet ne soit pas dans la liste des projets. Dans ce
cas il s’agit d’un projet crée par un autre utilisateur.
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4.4 Suppression d’un projet de l’Atelier B

Description

La fonction Detach project permet à tout utilisateur de supprimer un projet existant, à
condition qu’il en soit propriétaire. Seul le gérant d’un projet, c’est à dire celui qui l’a
créé, a le droit de le supprimer.

Les fichiers intermédiaires produits par l’Atelier B dans le répertoire de la Base de données
du projet sont alors détruits.

Les informations qui ne sont pas supprimées sont :
– les fichiers sources B,
– les fichiers de règles utilisateur (*.pmm),
– les documentations de projet générées automatiquement,
– les traductions,
– le répertoire base de données du projet,
– le répertoire des traductions.
Pour faire un nettoyage complet du projet vous devez, après avoir supprimé le projet avec
l’Atelier B, détruire manuellement ces fichiers et répertoires.

Interface utilisateur mode commande

L’interface utilisateur est déjà lancée.

Pour supprimer un projet nommé proj, il faut taper la commande suivante :
remove_project proj
ou
rp proj

Interface utilisateur Motif

L’interface utilisateur est déjà lancée, vous êtes dans la fenêtre projets.

Pour supprimer un projet, il faut effectuer les opérations suivantes :

1. Cliquez sur le nom du projet à supprimer dans la liste des projets,

2. Cliquez sur le bouton Detach.
une fenêtre de confirmation apparâıt

3. Confirmez en cliquant sur OK ou
annulez en cliquant sur Cancel.
Le projet est supprimé de la liste des projets.

Erreurs possibles

Allowed only for the manager of the project <proj>
Seul l’utilisateur gérant d’un projet (celui qui l’a crée) a le droit de le supprimer.
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Cannot remove <proj1> : Project is used as a library of <proj2>

Il est impossible de supprimer le projet <proj1> car il est utilisé par le projet
<proj2> en tant que bibliothèque. Sa suppression risquerait de rendre le projet
<proj2> incomplet. Avant de le supprimer, il faut donc enlever la bibliothèque
<proj1> de la liste des bibliothèques déclarées dans le projet <proj2>.

Cannot access the components list file of the project <proj>
Ce message d’avertissement est émis si le fichier de description des composants du
projet, n’est plus accessible. Ce fichier est normalement présent dans le répertoire
de la Base de données du projet ; il se nomme <proj>.db. Le fichier ou le répertoire
ont peut-être été effacés par erreur. Ce message n’empêche pas la suppression du
projet.

No such project : <proj>
Il n’y a pas de projet ayant ce nom. Vérifiez dans la liste des projets, le nom du
projet à supprimer.

Someone is currently using the project <proj>
Avant de supprimer un projet, l’Atelier B vérifie qu’aucun utilisateur ne travaille
actuellement sur ce projet. Ceci est contrôlé en testant la présence des fichiers
“.usedby_<user>_xxxx” dans le répertoire de la Base de données du projet. At-
tention des fichiers peuvent subsister si il y a eu un arrêt anormal de l’Atelier B (par
un kill -9, ou une panne de courant par exemple). Dans ce cas, il faut supprimer
manuellement ces fichiers.
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4.5 Ajouter des utilisateurs à un projet

Description

Par défaut, un projet n’est accessible que par l’utilisateur qui l’a créé. Cet utilisateur est
considéré par l’Atelier comme le gérant du projet.

S’il le souhaite, le gérant peut rendre son projet accessible à d’autres utilisateurs. Il peut
leur donner un accès :
– en lecture-écriture : Dans ce cas l’utilisateur pourra faire les même opérations que le

gérant sur les composants du projet (ajout/suppression de composants, contrôle de
type,...).
Le gérant reste néanmoins le seul autorisé à faire des opérations sur le projet (suppres-
sion, ajout de bibliothèques, d’utilisateurs, ...).

– en lecture uniquement : Dans ce cas l’utilisateur pourra uniquement consulter les com-
posants du projet. Seules les fonctions de documentation seront accessibles.
L’utilisateur peut alors utiliser le projet comme bibliothèque d’un projet dont il est le
gérant.

Attention, l’utilisateur est ajouté même si il n’existe pas pour le système UNIX de la
machine.

Le gérant peut donner accès à tous les utilisateurs du système en donnant la valeur “*”
comme nom d’utilisateur.

L’Atelier B utilise les droits du groupe atelierb afin de résoudre les problèmes de droits
UNIX entre les utilisateurs du projet (Cf document “Atelier B - Manuel Administrateur”).

Les utilisateurs peuvent protéger tous leurs fichiers sources B, même si plusieurs utilisa-
teurs ont un droit d’accès en lecture-écriture sur un projet.

Interface utilisateur mode commande

L’interface utilisateur est déjà lancée.

Pour donner l’accès en lecture-écriture à l’utilisateur nom_user, sur le projet proj, il faut
taper la commande suivante :
add_project_user proj nom_user
ou
apu proj nom_user

Pour donner l’accès en lecture uniquement à l’utilisateur nom_user, sur le projet proj, il
faut taper la commande suivante :
add_project_reader proj nom_user
ou
apr proj nom_user

Si vous utilisez le caractère “*” à la place de nom_user, vous donnez l’accès à tous les
utilisateurs.

Interface utilisateur Motif

L’interface utilisateur est déjà lancée, vous êtes dans la fenêtre projets.

Pour ajouter un utilisateur à un projet, il faut effectuer les opérations suivantes :
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Fig. 4.4 – Fenêtre New User

1. Cliquez sur le nom du projet dans la liste des projets.

2. Cliquez sur le bouton Users ... menu Add.
La fenêtre donnée par la figure 4.4 à la page 25 apparâıt.

3. Tapez le nom de l’utilisateur dans le champ New User.
Vous pouvez taper “*” pour donner l’accès à tous les utilisateurs.

4. Cliquez sur le type d’accès souhaité read only ou read write

5. Confirmez en cliquant sur Ok ou
annulez en cliquant sur Cancel.

Erreurs possibles

Allowed only for the manager of the project <proj>
Seul l’utilisateur gérant d’un projet (celui qui l’a créé) a le droit d’ajouter un utili-
sateur au projet.

No such project : <proj>
Il n’y a pas de projet ayant ce nom.
Vérifiez dans la liste des projets, le nom du projet auquel vous voulez ajouter un
utilisateur.

Someone is modifying the project <proj>
Un autre utilisateur fait simultanément une action sur le projet (ajout/suppression
utilisateur, bibliothèque ou archivage). Pendant ces opérations, le fichier de des-
cription du projet (<proj name>.desc) est verrouillé par l’intermédiaire d’un fichier
nommé : <proj name>.desc.lock. Il faut attendre que l’utilisateur ait terminé.

User <name> is already present in the project
L’utilisateur donné en paramètre est déjà présent dans la liste des utilisateurs au-
torisés sur le projet. Si vous souhaitez changer le type d’accès (autoriser en écriture
un utilisateur qui n’était autorisé qu’en lecture) vous devez supprimer l’utilisateur
puis le rajouter à nouveau.
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4.6 Supprimer des utilisateurs à un projet

Description

La fonction Remove User permet d’exclure de la liste des utilisateurs d’un projet l’un
d’entre eux.

Seul le gérant du projet peut utiliser cette fonction, et ne peut pas s’exclure du projet.

Attention, on ne peut pas supprimer un utilisateur qui a ajouté des composants au pro-
jet car dans ce cas, on ne pourrait plus accéder à ces composants. Pour supprimer cet
utilisateur la seule solution est de supprimer les composants qu’il possède.

Interface utilisateur mode commande

L’interface utilisateur est déjà lancée.

Pour supprimer l’utilisateur nom_user, du projet proj, il faut taper la commande suivante :
remove_project_user proj nom_user
ou
rpu proj nom_user

Interface utilisateur Motif

L’interface utilisateur est déjà lancée, vous êtes dans la fenêtre projets.

Pour supprimer un utilisateur d’ un projet, il faut effectuer les opérations suivantes :

1. Cliquez sur le nom du projet.

2. Cliquez sur le bouton Users ... menu Remove.
Une fenêtre de saisie apparâıt.
Cette fenêtre contient la liste de tous les utilisateurs du projet.

3. Cliquez sur l’utilisateur à supprimer dans la liste.

4. Confirmez en cliquant sur OK ou
annulez en cliquant sur Cancel.
Une fenêtre de confirmation apparâıt.

5. Confirmez en cliquant sur OK ou
annulez en cliquant sur Cancel.

Erreurs possibles

Allowed only for the manager of the project <proj>
Seul l’utilisateur gérant d’un projet (celui qui l’a créé) a le droit de supprimer un
utilisateur du projet.

Cannot suppress project manager <name>
L’utilisateur donné en paramètre est le gérant du projet. Il est interdit de le suppri-
mer.
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Cannot access the project components description file
Ce message d’erreur est émis si le fichier de description des composants du projet,
n’est plus accessible. Ce fichier est normalement présent dans le répertoire de la base
de données du projet ; il se nomme <proj>.db. Le fichier ou le répertoire a peut-être
été effacé par erreur. Si ce fichier n’est pas accessible, l’Atelier B ne peut pas vérifier
si l’utilisateur possède ou non des composants. De manière générale, si ce fichier
n’est plus accessible, il vaut mieux supprimer le projet, car plus aucune action ne
sera possible sur ce projet.

No such project : <proj>
Il n’y a pas de projet ayant ce nom. Vérifiez dans la liste des projets, le nom du
projet pour lequel vous voulez enlever un utilisateur.

Someone is modifying the project <proj>
Un autre utilisateur fait simultanément une action sur le projet (ajout/suppression
utilisateur, bibliothèque ou archivage). Pendant ces opérations, le fichier de des-
cription du projet (<proj name>.desc) est verrouillé par l’intermédiaire d’un fichier
nommé : <proj name>.desc.lock. Il faut attendre que cet utilisateur ait terminé.

User <name> owns a component of the project, it cannot be removed
L’utilisateur donné en paramètre possède des composants dans le projet. On ne peut
pas le supprimer car ces composants ne seraient plus accessibles pour les autres
utilisateurs.

User <name> is not present in the project read/write users list
L’utilisateur donné en paramètre n’est pas présent dans la liste des utilisateurs du
projet. Cette erreur ne peut se produire qu’avec l’interface utilisateur mode com-
mande.
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4.7 Lister les utilisateurs d’un projet

Description

Cette fonction liste tous les utilisateurs d’un projet.

Elle permet de connâıtre :
– le nom du gérant du projet.
– les noms des utilisateurs autorisés en lecture et écriture.
– les noms des utilisateurs autorisés en lecture uniquement.
La section 4.5 décrit les différents droits possibles pour les utilisateurs d’un projet.

Interface utilisateur mode commande

L’interface utilisateur est déjà lancée.

Pour afficher la liste des utilisateurs autorisés en lecture, il faut taper la commande sui-
vante :
show_project_readers_list nom_proj
ou
sprl nom_proj

La liste apparâıt de la manière suivante :

Printing Project nom_proj readers list ...

user1
user2

End of Project nom_proj readers list

Pour afficher la liste des utilisateurs autorisés en lecture et écriture, il faut taper la com-
mande suivante :
show_project_users_list nom_proj
ou
spul nom_proj

La liste apparâıt de la manière suivante :

Printing Project nom_proj read-write users list ...

user1 (manager)
user2

End of Project nom_proj read-write users list

Le gérant du projet est affiché en premier.

Interface utilisateur Motif

L’interface utilisateur est déjà lancée, vous êtes dans la fenêtre projets.

Pour obtenir la liste des utilisateurs d’un projet, il faut effectuer les opérations suivantes :
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Fig. 4.5 – Fenêtre List Users

1. Cliquez sur le nom du projet dans la liste des projets.

2. Cliquez sur le bouton Users ... menu Show List.
La fenêtre donnée par la figure 4.5 à la page 29 apparâıt.

Cette fenêtre contient la liste des utilisateurs.
Le gérant du projet est précédé par (Manager).
Les utilisateurs en lecture et écriture sont précédés par (rw)
Les utilisateurs en lecture uniquement sont précédés par (r-)

3. Cliquez sur OK ou Cancel pour faire disparâıtre la fenêtre.

Erreurs possibles

Cannot read file <ATB dir>/<proj name>.desc
Le fichier de description du projet a été endommagé. Vous devez supprimer le projet
car il est inutilisable.

No such project : <proj>
Il n’y a pas de projet ayant ce nom. Vérifiez dans la liste des projets, le nom du
projet pour lequel vous voulez visualiser la liste des utilisateurs.
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4.8 Ajouter des bibliothèques

Description

Dans le cadre du développement de projets de taille importante, il est essentiel de pouvoir :
– utiliser des bibliothèques de composants prédéfinis,
– structurer un projet important en plusieurs sous-projets.
S’il le souhaite, le gérant d’un projet peut lier son projet à d’autres projets gérés par
l’Atelier. Pour cela, il dispose de la fonction Add Library.

Tout projet qui est accessible en lecture pour le gérant (Cf chapitre 4.5) peut devenir
bibliothèque du projet.

Lorsqu’une bibliothèque est liée à un projet, l’utilisateur du projet peut faire des liens
(SEES, IMPORTS, ...) vers les composants de cette bibliothèque.

La fonction Add Library vérifie que la bibliothèque à ajouter n’est pas déjà déclarée dans
le projet.

Par Exemple :

Si le projet <proj1> a le projet <proj2> comme bibliothèque, et si
le projet <proj> a le projet <proj1> comme bibliothèque,
alors
il est impossible de rajouter <proj2> comme bibliothèque de <proj>.
Le projet <proj2> est déjà vu par transitivité.

Si un composant est défini dans plusieurs bibliothèques du projet, alors le composant qui
sera pris en compte est celui défini dans la bibliothèque qui a été ajoutée en premier.
En cas de doute sur les composants qui sont pris en compte, il faut afficher le graphe de
dépendance du projet.

Interface utilisateur mode commande

L’interface utilisateur est déjà lancée.

Pour ajouter la librairie nom_lib au projet proj, il faut taper la commande suivante :
add_project_lib proj nom_lib
ou
apl proj nom_lib

Interface utilisateur Motif

L’interface utilisateur est déjà lancée, vous êtes dans la fenêtre projets.

Pour ajouter une librairie à un projet, il faut :

1. Cliquez, dans la liste des projets, sur le nom du projet auquel vous voulez ajouter
des bibliothèques.

2. Cliquez sur le bouton Libraries ... menu Add.
La fenêtre donnée par la figure 4.6 à la page 31 apparâıt.

Cette fenêtre contient la liste des projets pour lesquels vous avez un droit de lecture.

3. Sélectionnez dans la liste, les bibliothèques que vous souhaitez ajouter.
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Fig. 7.10 – Exemple de Graphe d’homonymie

7.8 Graphes d’homonymie

Description

Cette commande n’est disponible que si la station de travail dispose de l’outil DaVinci (cf
document Atelier B - Manuel Administrateur).

Le graphe d’homonymie permet de visualiser les liens d’homonymie entre les données
d’un projet B. Il met notamment en évidence la manière dont elles sont raffinées puis
implémentées.

Le graphe d’homonymie d’un identificateur est fourni pour une liste de composants sélectionnés,
pour ces composants et tous ceux dont ils dépendent ou pour l’ensemble des composants
du projet.

La figure 7.10 à la page 130 donne un exemple de graphe d’homonymie.

Les graphes d’homonymie peuvent être inclus dans les documentations produites automa-
tiquement par l’Atelier B (cf chapitre 8.1).

Interface utilisateur mode commande

L’interface utilisateur est déjà lancée, vous avez déjà ouvert un projet.

Pour obtenir un graphe d’homonymie, il faut utiliser la commande suivante :
homonymy_graph ou :
hg.

Cette commande prend trois paramètres :

1. le nom d’un composant ou la valeur ”*” pour avoir un graphe sur tout le projet,
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Fig. 7.11 – Fenêtre Homonymy Graph

2. le nom d’un identificateur ou la valeur ”*” pour avoir les graphes de tous les identi-
ficateurs,

3. 0 si on ne souhaite pas étendre le graphe aux composants transitivement liés, 1 sinon.

Exemple : Pour afficher le graphe d’homonymie de l’identificateur mon_ident construit à
partir du composant mon_comp et de tous les composants qui lui sont transitivement liés,
il faut taper la commande :
homonymy_graph mon_comp mon_ident 1
ou :
hg mon_comp mon_ident 1

Interface utilisateur Motif

L’interface utilisateur est déjà lancée, vous êtes dans la fenêtre composants.

Pour obtenir un graphe d’homonymie, il faut effectuer les opérations suivantes :

1. Si vous souhaitez avoir un graphe à partir de composants particuliers, sélectionnez
les dans la liste des composants.

2. Cliquez sur le bouton Analysing ... menu Homonymy Graph.
La fenêtre donnée par la figure 7.11 à la page 131 apparâıt.

3. Cliquez dans le champ Component :
– sur All pour avoir un graphe sur tout le projet,
– sur Selected Only pour avoir un graphe issu des composants sélectionnés,
– sur Selected and transitively linked pour avoir un graphe issu des composants

sélectionnés et de tous les composants qui leur sont liés.

4. Tapez dans le champ Ident Name le nom de l’identificateur dont vous souhaitez
avoir le graphe. Si vous ne précisez rien les graphes de tous les identificateurs seront
générés.

5. Cliquez sur OK pour afficher le graphe.
La fenêtre de l’outil DaVinci apparâıt.
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Paramètres utilisables

ATB*OPT TOOLS <SYSTEM>*DaVinci Path
Configuré à l’installation de l’AtelierB
Chemin complet de l’exécutable daVinci.

ATB*GRAPH*BackGroundColor
white
Couleur du fond de la fenêtre.

ATB*GRAPH*ComponentNodeColor
white
Couleur des noeuds du graphe représentant un composant.

ATB*GRAPH*IdentNodeColor
white
Couleur des noeuds du graphe représentant un identificateur.

ATB*GRAPH*NodeColor
white
Couleur des noeuds du graphe.

ATB*GRAPH*Font

Fonte utilisée dans le graphe.

ATB*GRAPH*daVinci*Orientation
top down
Orientation du graphe : top down, bottom up, left right ou right left.

ATB*GRAPH*CutBelowDepth

Profondeur minimum du graphes (Entier ≥ 1).

ATB*GRAPH*CutAfterDepth

Profondeur maximum du graphe (Entier ≥ 1).

ATB*GRAPH*AddIdentificater

Ajouter les données correspondant à la liste d’identificateurs donnée.

ATB*GRAPH*ExcludeIdentifier

Exclure les données correspondant à la liste d’identificateurs donnée.

ATB*GRAPH*AddComponentData

Ajouter les données correspondant à la liste de composants donnée.

ATB*GRAPH*ExcludeComponentData

Exclure les données correspondant à la liste de composants donnée.
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ATB*GRAPH*ExcludeLibraryData

Exclure les données correspondant à la liste de bibliothèques donnée.

ATB*GRAPH*ExcludeAllLibrariesData

Exclure les données correspondant à toutes les bibliothèques.

ATB*GRAPH*HOMO*daVinci*ConcreteVariableShape
box
Représentation d’une variable concrète : box, circle, ellipse, rhombus, triangle ou
text.

ATB*GRAPH*HOMO*daVinci*AbstractVariableShape
rhombus
Représentation d’une variable abstraite : box, circle, ellipse, rhombus, triangle ou
text.

ATB*GRAPH*HOMO*daVinci*ConcreteConstantShape
circle
Représentation d’une constante concrète : box, circle, ellipse, rhombus, triangle ou
text.

ATB*GRAPH*HOMO*daVinci*AbstractConstantShape
ellipse
Représentation d’une constante abstraite : box, circle, ellipse, rhombus, triangle ou
text.

ATB*GRAPH*HOMO*daVinci*AbstractSetShape
triangle
Représentation d’un ensemble abstrait : box, circle, ellipse, rhombus, triangle ou
text.
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7.9 Références croisées

Description

Cette fonction effectue des recherches sur les identificateurs définis dans les composants
du projet.

Pour chaque identificateur, la fonction affiche :
– sa nature : variable, ensemble, ...
– l’endroit où il est typé,
– les noms des composants et des clauses où il est défini.
– les noms des composants et des clauses où il est utilisé.
– les noms des composants et des clauses où il est modifié (pour les variables uniquement).
Les identificateurs sont présentés triés par nature.

L’utilisateur peut demander ces informations :
– pour un identificateur particulier,
– pour tous les identificateurs définis dans un composant,
– pour tous les identificateurs définis dans le projet : il obtient alors un dictionnaire des

termes utilisés dans le projet.
Pour distinguer les spécifications et les implémentations des opérations locales, les noms
des implémentations des opérations locales sont précédés de refinement_of_.

Exemple :

_____________________________________________________________________

VARIABLES

fin_delai

concrete variable

Definition of "fin_delai" in B_Delais.mch

Use of "fin_delai" in B_Delais.mch (INVARIANT)

Use of "fin_delai" in B_Delais.mch (INVARIANT)

Modification of "fin_delai" in B_Delais.mch (INITIALISATION)

Modification of "fin_delai" in B_Delais.mch (b_init_delai)

Modification of "fin_delai" in B_Delais.mch (b_stopper_delai)

Modification of "fin_delai" in B_Delais.mch (b_delai_ecoule)

.....

_____________________________________________________________________

OPERATIONS

b_delai_ecoule

operation name

Definition of "b_delai_ecoule" in B_Delais.mch

.....

_____________________________________________________________________

OPERATION PARAMETERS

fin_del

operation output parameter

Definition of "fin_del" in B_Delais.mch (b_delai_ecoule)

Modification of "fin_del" in B_Delais.mch (b_delai_ecoule)

Ces informations peuvent être incluses dans une documentation de projet générée auto-
matiquement par l’Atelier B (cf chapitre 8.3).

Attention : L’appel de cette fonction provoque une analyse sémantique des composants
concernés.
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Fig. 7.12 – Fenêtre Cross Reference

Interface utilisateur mode commande

L’interface utilisateur est déjà lancée, vous avez déjà ouvert un projet.

Pour obtenir des références croisées, il faut utiliser la commande suivante :
get_project_xref
ou :
gpx

Cette commande prend un ou deux paramètres :

1. le filtre sur les identificateurs :
– 0 pour tous les identificateurs du composant donné en second paramètre,
– 1 pour un identificateur du projet courant donné en second paramètre,
– 2 pour tous les identificateurs du projet,

2. le composant pour le filtre 0 ou l’identificateur pour le filtre 1.

Exemples :

Pour obtenir des références croisées sur tous les identificateurs définis dans le composant
comp, il faut taper la commande suivante :
get_project_xref 0 comp

Pour obtenir des références croisées sur un identificateur ident, il faut taper la commande
suivante :
get_project_xref 1 ident

Pour obtenir des références croisées sur tous les identificateurs définis dans le projet, il
faut taper la commande suivante :
get_project_xref 2

Interface utilisateur Motif

L’interface utilisateur est déjà lancée, vous êtes dans la fenêtre composants.

Pour obtenir des références croisées sur tous les identificateurs définis dans le projet, il
faut effectuer les opérations suivantes :

1. Cliquez sur le bouton Analysing ... menu Cross Reference.
La fenêtre donnée par la figure 7.12 à la page 135 apparâıt.

2. Cliquez sur Project.

3. Cliquez sur OK pour faire la recherche.
Les résultats sont affichés dans la fenêtre de lancement de l’Atelier B.
Ils sont également écrits dans un fichier de la BDP nommé nom_projet.dico_ascii.
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Pour obtenir des références croisées sur tous les identificateurs définis dans un composant
du projet, il faut effectuer les opérations suivantes :

1. Sélectionner le composant dans la liste des composants.

2. Cliquez sur le bouton Analysing ... menu Cross Reference.
La fenêtre donnée par la figure 7.12 à la page 135 apparâıt.

3. Cliquez sur Component.

4. Cliquez sur OK pour faire la recherche.
Les résultats sont affichés dans la fenêtre de lancement de l’Atelier B.

Pour obtenir des références croisées sur un identificateur particulier, il faut effectuer les
opérations suivantes :

1. Cliquez sur le bouton Analysing ... menu Cross Reference.
La fenêtre donnée par la figure 7.12 à la page 135 apparâıt.

2. Cliquez sur Identifier.
Un champ supplémentaire apparâıt dans la fenêtre.

3. Taper le nom de l’identificateur dans le champ Identifier Name.

4. Cliquez sur OK pour faire la recherche.
Les résultats sont affichés dans la fenêtre de lancement de l’Atelier B.

Erreurs possibles

Cannot update component <comp name>, it belongs to library project <lib name>
Le composant pour lequel vous avez demandé les références croisées dépend d’un
composant présent dans une bibliothèque. Cette bibliothèque n’est pas à jour, les
composants qu’elle contient n’ont pas été contrôlés syntaxiquement. Demandez au
gérant de la bibliothèque de la mettre à jour.

No current project
Vous utilisez l’interface mode commande et vous avez demandé les références croisées
sur des composants sans avoir au préalable ouvert un projet. Il faut ouvrir le projet.

Cannot find component <comp name> in the project
Le composant donné en paramètre n’est pas attaché au projet. Vérifiez le nom du
composant en affichant la liste des composants du projet.

Xref error in <project name>
L’outil de recherche des références croisées a détecté une erreur dans l’analyse des
sources B donnés en paramètres. Les messages d’erreurs présents au dessus de
ce message, donnent la nature de l’erreur. Ces messages d’erreurs sont au format
suivant : nom du fichier :numero de ligne :numero de colonne : texte du message
Généralement, il s’agit d’erreurs de syntaxe ou de sémantique. Pour vérifier si vos
composants sont corrects appelez la fonction de contrôle de type de l’Atelier B.
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7.10 Extraction de métriques

Description

Cette fonction extrait des métriques sur une implémentation , ou sur toutes les implémentations
d’un projet.

Ces métriques permettent :
– de mesurer la complexité d’une implémentation ou du projet analysé.
– de vérifier que l’implémentation ou le projet analysé obéissent à des règles de program-

mation.
– de mesurer la place mémoire nécessaire au minimum pour l’implémentation des struc-

tures de données utilisées dans les sources B.
Les métriques sont extraites par rapport aux données présentes dans un fichier de confi-
guration. Ce fichier de configuration contient les informations suivantes :
– la valeur de référence pour chaque métrique.
– la liste des métriques à afficher dans le rapport projet ; le rapport projet est un tableau

qui contient des métriques sur toutes les implémentations du projet.
– la liste des métriques à afficher dans le rapport implémentation ; le rapport implémentation

est un tableau qui contient des métriques pour une implémentation donnée.
– la liste des métriques à afficher dans le rapport opération ; le rapport opération est un

tableau qui contient des métriques pour une opération d’une implémentation donnée.
L’utilisateur peut utiliser les fichiers de configuration fournit par l’Atelier B ou créer ses
propres fichiers de configuration.

Les fichiers de configuration fournis avec l’Atelier B, se trouvent dans le répertoire
AB/press/lib/LC. Ces fichiers ont un suffixe .cvl.

Exemple de rapport projet :

+--------------------+---------+---------+---------+---------+---------+---------+

| Name | (1) | (2) | (3) | (4) | (5) | (6) |

+--------------------+---------+---------+---------+---------+---------+---------+

| Reference Values | 500 | 100 | 10 | 3 | 2 | 100 |

+--------------------+---------+---------+---------+---------+---------+---------+

| Distributeur_imp | 14 | 12 | 1 | 2 | 1 | 5 |

+--------------------+---------+---------+---------+---------+---------+---------+

| Ecran_imp | 13 | 6 | 1 | !4! | 1 | 1 |

+--------------------+---------+---------+---------+---------+---------+---------+

(1)=NB_INST_OPER

(2)=NB_INST_SEQ

(3)=NB_CTRL_SEQ

(4)=NB_CTRL_IMB

(5)=NB_WHILE_IMB

(6)=LG_CONDITION

La première ligne donne les noms des métriques qui sont rappelés après le tableau.
La seconde ligne rappelle la valeur de référence de chaque métrique.
Les lignes suivantes donnent pour chaque implémentation du projet les valeurs des métriques.
Si une valeur de métrique est supérieure à la référence, elle est écrite de la façon suivante :
!<valeur>! (exemple !4!).

Exemple de rapport implémentation :
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METRICS FOR IMPLEMENTATION : Ecran_imp

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| Title | Value | Ref | % > ref | CR |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| NB_INST_OPER | 13 | 500 | -- | OK |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| NB_INST_SEQ | 6 | 100 | -- | OK |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| NB_CTRL_SEQ | 1 | 10 | -- | OK |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| NB_CTRL_IMB | 4 | 3 | 25 | KO |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| NB_WHILE_IMB | 1 | 2 | -- | OK |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| LG_CONDITION | 1 | 100 | 0 | OK |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

La première colonne donne les noms des métriques.
La seconde colonne donne la valeur maximum de chaque métrique sur toutes les opérations
de l’implémentation.
La troisième colonne donne la valeur de référence de chaque métrique.
La quatrième colonne donne le pourcentage de dépassement par rapport à la valeur de
référence.
La dernière colonne indique OK si la valeur est en dessous de la valeur de référence, KO
sinon.

Exemple de rapport opération :

METRICS FOR OPERATION : message_controler_code

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| Title | Value | Ref | % > ref | CR |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| NB_INST_OPER | 6 | 500 | -- | OK |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| NB_INST_SEQ | 4 | 100 | -- | OK |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| NB_CTRL_IMB | 4 | 3 | 25 | KO |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| NB_CTRL_SEQ | 1 | 10 | -- | OK |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| NB_WHILE_IMB | 0 | 2 | -- | OK |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

| LG_CONDITION | 1 | 100 | 0 | OK |

+----------------------+------------+------------+------------+------------+

La seconde colonne donne la valeur de chaque métrique pour l’opération analysée. La signi-
fication des autres colonnes du tableau est la même que pour le rapport implémentation.

Le tableau suivant donne la liste des métriques disponibles :
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Code métriques Calcul effectué

NB_MACH_SEE nombre de machines vues
NB_MACH_IMPORT nombre de machines importées
NB_MACH_EXTEND nombre de machines étendues
NB_SET_ENUM nombre d’ensembles énumérés
NB_SET_ABSTRAIT nombre d’ensembles abstraits
NB_ITEM_ENUM nombre maximal d’éléments dans un ensemble énuméré
NB_PAR_MACH nombre de paramètres formels de la machine
NB_TOT_ENUM nombre total d’éléments énumérés
NB_VAR_CONC nombre de variables concrètes
NB_OPER nombre d’opérations
NB_CONST nombre de constantes concrètes
NB_VAR_LOCAL nombre maximal de variables locales par opération
NB_PAR_ENTREE nombre de paramètres d’entrée par opération
NB_PAR_SORTIE nombre de paramètres de sortie par opération
NB_INST_OPER nombre total d’instructions dans une opération
NB_CTRL_IMB nombre maximal d’instructions de contrôle imbriquées dans une

opération
NB_CTRL_SEQ nombre maximal d’instructions de contrôle en séquence dans une

opération
NB_WHILE_IMB nombre de while imbriqués
NB_INST_SEQ nombre d’instructions en séquence dans une opération
NB_VAR_IN nombre de VAR IN dans une opération
LG_PREFIXE taille maximale des préfixes de renommage
LG_PAR_MACH taille maximale d’un paramètre machine
LG_IMP taille du nom de l’implémentation
LG_PAR_ENTREE taille maximale d’un paramètre d’entrée d’une opération
LG_PAR_SORTIE taille maximale d’un paramètre de sortie d’une opération
LG_SET taille maximale d’un identificateur d’ensemble
LG_ITEM_SET taille maximale d’un identificateur d’élément d’un ensemble
LG_CST taille maximale d’un identificateur de constante visible
LG_VAR_CONC taille maximale d’un identificateur de variable visible
LG_LITTERAL taille maximale d’un littéral châıne de caractère dans une

opération
LG_VAR_LOCAL taille maximale d’un identificateur de variable locale
LG_OPER taille maximale d’un identificateur d’opération
LG_OPER_MACH taille maximale d’un identificateur opération + identificateur

machine
LG_CONDITION taille maximale d’une expression de condition pour une

opération (nombre d’opérateurs)
PLACE_TABLEAU place mémoire occupée par les tableaux
NB_OP_PROMUE nombre d’opérations promues et étendues
PLACE_VAR_CONC place mémoire occupée par les variables visibles de type autre

que les tableaux
PLACE_CST place mémoire occupée par les constantes visibles de type autre

que les tableaux

Interface utilisateur mode commande

L’interface utilisateur est déjà lancée, vous avez ouvert un projet.

Pour calculer des métriques sur toutes les implémentations du projet, il faut taper la
commande suivante :
lchecker_project path_config output
ou
lcp path_config output

Le premier paramètre est le chemin complet du fichier de configuration à utiliser, par
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Fig. 7.13 – Fenêtre Limit Checker

exemple <rep_atelierb>/AB/press/lib/LC/CONFIG_clause.cvl.
Le second paramètre est le format de sortie ; les valeurs 0,1,4,6 et 8 correspondent
respectivement à un affichage en LATEX, Interleaf, ASCII, FrameMaker et Word.
les valeurs 2,3,5 et 7 correspondent respectivement à une impression en LATEX, Interleaf,
ASCII et FrameMaker.

Pour calculer des métriques sur une implémentation du projet, il faut taper la commande
suivante :
lchecker_mach nom_imp path_config output
ou
lcm nom_imp path_config output

Le premier paramètre est le nom de l’implémentation. Les deux autres paramètres ont la
même signification que pour lcp.

Interface utilisateur Motif

L’interface utilisateur est déjà lancée, vous êtes dans la fenêtre composants.

Pour calculer des métriques, il faut effectuer les opérations suivantes :

1. Cliquez sur le bouton Limit Checker.
La fenêtre donnée par la figure 7.13 à la page 140 apparâıt.

Cette fenêtre contient deux zones :

(a) la zone du haut permet le choix du fichier de configuration des métriques,

(b) la zone du bas, qui n’apparâıt que lorsqu’on clique sur Limit Checker, permet
le choix du format de sortie produit par l’outil.

2. Choisissez le répertoire du fichier de configuration dans la zone du haut.
Vous pouvez vous déplacer dans les répertoires en ”double-cliquant” dans le champ
Directories List ou en tapant directement le chemin d’accès dans le champ Directory
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name.
A chaque changement de répertoire la liste Files list contient la liste des fichiers du
répertoire possédant un suffixe ”.cvl”.
Les fichiers de configuration, par défaut, sont dans le répertoire <rep_atelierb>/AB/press/lib/LC.

3. Sélectionnez dans la liste Files list le fichier de configuration.
Le nom du fichier de configuration s’affiche dans le champ File Name.

4. Pour éditer le fichier de configuration sélectionné, cliquez sur Edit Config File, puis
OK.
Le fichier est édité avec l’éditeur courant.

5. Pour effectuer le calcul des métriques, cliquez sur Limit Checker.
La zone du bas de la fenêtre de saisie apparâıt.

6. Pour faire un calcul sur toutes les implémentations du projet, cliquez sur All. Si
vous cliquez sur Selected Only, le calcul ne sera effectué que sur les implémentations
sélectionnées dans la liste des composants.

7. Choisissez le format de sortie des rapports dans le champ Output Formats.
Attention, l’affichage à l’écran n’est possible que pour les formats ASCII et LATEX.

8. Choisissez le type de sortie dans le champ Output. Si vous choisissez Print vous devez
donner également le nom de l’imprimante.

9. Cliquez sur OK pour faire les calculs.
Les résultats sont affichés dans la fenêtre de lancement de l’Atelier B.
Si le format de sortie est ASCII les résultats sont affichés avec l’éditeur courant.
Si le format de sortie est LATEX, les résultats sont affichés avec xdvi.

Paramètres utilisables

ATB*OPT TOOLS <SYSTEM>*Latex Binary Directory
Configuré à l’installation de l’AtelierB
Répertoire où trouver les binaires Latex.

ATB*OPT TOOLS <SYSTEM>*Latex Postscript Translator
Configuré à l’installation de l’AtelierB
Nom du traducteur Latex vers PostScript.

ATB*OPT TOOLS <SYSTEM>*Latex Viewer
Configuré à l’installation de l’AtelierB
Nom du visualisateur Latex.

ATB*OPT TOOLS <SYSTEM>*Editor Path
Configuré à l’installation de l’AtelierB
Chemin d’accès à l’éditeur de texte.

Erreurs Possibles

B Pretty Printer error while translating into LATEX format file <filename>
Vous avez demandé l’affichage ou l’impression des métriques en utilisant Latex. Le
B Pretty Printer est l’outil qui convertit vers les formats des différents traitements
de texte. Ce message apparâıt si cet outil échoue.
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B Pretty Printer error while translating into RTF format file <filename>
Vous avez demandé l’affichage ou l’impression des métriques en utilisant Word
(RTF). Le B Pretty Printer est l’outil qui convertit vers les formats des différents
traitements de texte. Ce message apparâıt si cet outil échoue.

Cannot read file <filename>.cvl
Le fichier de configuration donné en paramètre n’est pas accessible en lecture. Vérifier
les droits de ce fichier.

Error editing file <filename>.cvl
Le fichier de configuration donné en paramètre n’est pas accessible en lecture ou
l’éditeur n’est pas accessible. L’Atelier B n’arrive pas à éditer le fichier de configu-
ration. Vérifier les droits de ce fichier.

<comp name> is not an implementation
Le composant donné en paramètre n’est pas une implémentation. Le Limit Checker
ne fonctionne que sur les implémentations.

Latex error in file <comp name>.avl.tex
Vous avez demandé l’affichage ou l’impression des métriques en utilisant LaTeX.
Ce message est affiché si le programme Latex a renvoyé une erreur. Vérifiez votre
installation de Latex, et essayez de lancer la commande hors Atelier B, directement
dans la BDP :
cd BDP
latex <comp name>.avl.tex

Limit Checker error in <comp name>
Le Limit Checker a détecté une erreur sur l’une des implémentations donnée en
paramètre. Consultez les messages affichés dans la fenêtre de lancement.

Problem with LATEX PostScript traductor of <comp name>
Vous avez demandé l’impression des métriques en utilisant Latex. Ce message est
affiché si le programme dvips a renvoyé une erreur. Vérifiez votre installation de
Latex, et essayez de lancer la commande hors Atelier B, directement dans la BDP :
cd BDP
dvips <comp name>.avl.dvi -o <comp name>.avl.ps



Chapitre 8

Documentation des projets B

8.1 Présentation

Ces commandes ne sont disponibles que si le poste de travail dispose d’un des traitements
de texte suivants : LATEXou Word.

L’Atelier B fournit plusieurs commandes permettant de créer automatiquement des docu-
ments complets contenant les informations suivantes :
– les fichiers sources B,
– les fichiers de règles utilisateur (.pmm),
– les tableaux d’état du projet et de chaque composant,
– les différents graphes,
– les références croisées.
Dans ces documents :
– les symboles du langage B sont affichés en utilisant des polices mathématiques.
– les mots-clé du langage sont affichés en caractères gras.
Les deux commandes proposées par l’Atelier B sont :
– Affichage d’un source B uniquement.
– Création d’un document complet pouvant contenir toutes les informations précitées dans

un ordre choisi par l’utilisateur.
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8.2 Afficher un source B

Description

Cette fonction s’applique sur n’importe quel composant d’un projet B. Le fichier source B
(spécification ou raffinement) est converti dans un format compréhensible du traitement
de texte choisi.

Si le format de sortie est LATEX le document est affiché à l’écran par l’intermédiaire de
l’outil xdvi ou transformé en fichier au format PostScript par l’outil dvips et envoyé à
l’imprimante.

Pour le format de sortie Word, le fichier est généré, mais l’utilisateur doit l’éditer directe-
ment à partir de son traitement de texte.

Lors de la conversion du fichier source B, l’utilisateur peut choisir deux types de présentations,
il peut :
– conserver sa présentation d’origine,
– utiliser la présentation fournit par l’Atelier B.
Les commentaires sont supprimés du fichier sources B, seuls les commentaires compris
entre les séquences de caractères “/*?” et “?*/” sont conservés.

Interface utilisateur mode commande

L’interface utilisateur est déjà lancée, vous avez ouvert un projet.

Pour afficher et convertir un source B au format d’un traitement de texte, il faut utiliser
l’une des commandes suivantes :
– show_doc_latex ou sdl : Cette fonction converti le source B au format LATEX , puis

appelle l’outil latex et l’outil xdvi pour l’afficher à l’écran.
– print_doc_latex ou pdl : Cette fonction converti le source B au format LATEX , puis

appelle l’outil latex et l’outil dvips pour produire un fichier au format PostScript.
Ce fichier est ensuite automatiquement envoyé à l’imprimante courante. Pour modifier
l’imprimante courante vous devez utiliser la fonction set_print_params.

– create_doc_rtf ou cdr : Cette fonction converti le source B au format Word. Le nom
du fichier produit est affiché dans la fenêtre de lancement. Vous devez ensuite éditer le
fichier par l’intermédiaire de Word.

Le premier paramètre de ces fonctions est le nom du composant.
Le second paramètre est le type de présentation souhaitée, si vous souhaitez conserver la
présentation d’origine, il faut donner la valeur PLAIN. Il faut utiliser la valeur NORM pour
avoir une présentation normalisée.

Interface utilisateur Motif

L’interface utilisateur est déjà lancée, vous êtes dans la fenêtre composants.

Pour convertir un source B au format d’un traitement de texte, il faut effectuer les
opérations suivantes :

1. Sélectionnez le composant dans la liste des composants.

2. Cliquez sur le bouton Document ... menu Component.
La fenêtre donnée par la figure 8.1 à la page 145 apparâıt.
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Fig. 8.1 – Fenêtre Documentation

3. Cliquez dans le champ Output Format, sur le traitement de texte choisi.

4. Cliquez sur Yes dans le champ Normalisation, si vous ne souhaitez pas conserver la
présentation d’origine.

5. Cliquez sur le type de sortie dans le champ Output.
Si vous choisissez Print vous devez indiquer le nom de l’imprimante et les pages à
imprimer.
Le format Print n’est disponible que pour LATEX.

6. Cliquez sur OK pour confirmer la sélection.
Le fichier source B est transformé au format du traitement de texte.
Si le format de sortie est LATEX, l’Atelier B appelle l’outil latex, puis l’outil xdvi
ou dvips.
Pour le format de sortie Word, le nom du fichier produit est affiché dans la fenêtre
de lancement. Vous devez ensuite ouvrir ce fichier directement à partir de votre
traitement de texte.

Paramètres utilisables

ATB*OPT TOOLS <SYSTEM>*Latex Binary Directory
Configuré à l’installation de l’AtelierB
Répertoire où trouver les binaires Latex.

ATB*OPT TOOLS <SYSTEM>*Latex Postscript Translator
Configuré à l’installation de l’AtelierB
Nom du traducteur Latex vers PostScript.

ATB*OPT TOOLS <SYSTEM>*Latex Viewer
Configuré à l’installation de l’AtelierB
Nom du visualisateur Latex.
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Erreurs Possibles

LATEX error for <comp name>
Ce message signale une erreur renvoyée par l’outil latex. Vérifiez votre installation
de LaTeX. Vous pouvez essayer de lancer directement LaTeX sur le fichier généré
par l’Atelier B :
cd <rep bdp>
latex <nom comp>.tex
Les erreurs peuvent provenir de la configuration de Latex que vous utilisez. Les fi-
chiers Latex générés par l’Atelier B contiennent tous la même entête qui est définie
dans le fichier <rep_atelierb>/AB/press/lib/BBeautifuler/ENTETE_LATEX ;
vous pouvez modifier ce fichier pour qu’il soit conforme à votre installation de Latex.

LATEX DVI error viewing <comp name>
Ce message signale une erreur renvoyée par l’outil xdvi. Cet outil est le module
d’affichage de LaTeX. Vérifiez votre installation de latex. Vous pouvez essayer de
lancer directement xdvi sur le fichier généré par l’Atelier B :
cd <rep bdp>
xdvi <nom comp>.dvi

LATEX PostScript error translating <comp name>
Ce message signale une erreur renvoyée par l’outil dvips. Cet outil transforme le for-
mat LATEX en format PostScript. Vérifiez votre installation de latex. Vous pouvez
essayer de lancer directement dvips sur le fichier généré par l’Atelier B :
cd <rep bdp>
dvips <nom comp>.dvi -o <nom comp>.ps

Error while generating the documentation of <comp name>
Ce message signale une erreur de l’outil qui transforme le source B au format du
traitement de texte. Consultez les messages affichés dans la fenêtre de lancement.
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8.3 Créer des documents complets

Cette fonction permet la création automatique de documentations de projets gérés par
l’Atelier B.

Les documents créés peuvent contenir les informations suivantes :
– une page de garde,
– une table des matières (seulement en LATEX),
– des chapitres (5 niveaux),
– du texte libre donné par l’utilisateur,
– les fichiers sources B,
– les fichiers de règles utilisateur (.pmm),
– les tableaux d’état du projet et de chaque composant,
– les différents graphes, (fichiers au format PostScript),
– un dictionnaire des termes utilisés dans le projet.
L’utilisateur peut organiser ces informations comme il le souhaite.

L’Atelier B fournit des modèles de documentation. Ces modèles définissent une architec-
ture particulière de la documentation. Ces modèles sont une base de travail, pour aider
l’utilisateur à créer ses propres modèles.

La création d’une documentation est composée de trois étapes :

1. Création d’un modèle pour le projet, à partir d’un modèle prédéfini : lors de cette
étape, l’Atelier B crée des chapitres pour chaque composant du projet.
Cette étape est réalisée par la fonction Create Model.

2. Modification du modèle du projet : l’utilisateur peut ajouter, supprimer ou déplacer
des chapitres, des informations, ...

3. Création automatique du document : L’utilisateur choisit le traitement de texte cible
et l’Atelier B crée automatiquement le document.

Pour plus d’informations sur cette fonction, vous devez lire le document Editeur de modèles
- Manuel Utilisateur

Ce document contient des exemples d’utilisation de cette fonction, ainsi qu’une description
complète de l’interface utilisateur Motif.

Cette fonction n’est pas disponible avec l’interface utilisateur mode commande.

Paramètres utilisables

ATB*OPT TOOLS <SYSTEM>*Latex Binary Directory
Configuré à l’installation de l’AtelierB
Répertoire où trouver les binaires Latex.

ATB*OPT TOOLS <SYSTEM>*Latex Postscript Translator
Configuré à l’installation de l’AtelierB
Nom du traducteur Latex vers PostScript.

ATB*OPT TOOLS <SYSTEM>*Latex Viewer
Configuré à l’installation de l’AtelierB
Nom du visualisateur Latex.
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Annexe A

Limitations des outils de
documentation de projet

Le format Word pour la génération de documentation est à utiliser avec précaution. Toutes
les fonctionnalités ne peuvent être exploitées, cela est dû aux possibilités limitées des
logiciels et des formats utilisés.

Pour le format de sortie Word, les limitations sont les suivantes :

1. Le logo n’est pas inclus dans le document généré.

2. La table des matières n’est pas générée.

3. Il y a des précautions à prendre lors de l’inclusion de fichier PostScript :
– il n’y a pas de vérification de présence du fichier à la génération ;
– le fichier doit être présent sur le disque ;
– Word doit savoir reconnâıtre les fichiers PostScript ;
– l’imprimante doit savoir interpréter le PostScript.

4. Les fichiers sont destinés à des PC et ne sont pas utilisables directement sur MacIn-
tosh.
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Annexe B

Fichiers créés par l’Atelier B

Le tableau suivant décrit tous les fichiers créés par l’Atelier B :
Fichier Localisation Contenu
nom_projet.desc base de données atelier descripteur de projet (répertoires, gérant, utili-

sateurs, librairies)
nom_projet.db base de données projet composants du projet (nom, localisation, pro-

priétaire)
.usedby_* base de données projet Marqueur indiquant que le projet est ouvert par

un utilisateur
.project base de données projet,

répertoire des traductions
marqueur indiquant que le répertoire est occupé
par un projet

.lib base de données projet répertoire des bdp des projets bibliothèques
*.lock base de données projet marqueurs utilisés pour réaliser l’exclusion mu-

tuelle entre les utilisateurs d’un même projet
deB*,versB* /tmp FIFOs de communication entre l’interface utili-

sateur et le Logic Solver
src/*.* base de données projet Fichiers sources B avec définitions expansées. Il

y un fichier par composant même si utilise des
fichiers multi-composants.

expand_src/*.* base de données projet Fichiers sources B. Il y un fichier par composant
même si utilise des fichiers multi-composants.

*.nf base de données projet Forme normale des composants
*.tse base de données projet Table des symboles étendue générée par le

B0Checker
*.po base de données projet Obligations de preuve des composants
*.opo base de données projet Obligations de preuve triviales des composants
*.pmi base de données projet Sauvegarde des preuves interactives des compo-

sants
*.pmm base de données projet Règles définies par l’utilisateur par composant
*.stc base de données projet État des composants lors de la génération des

obligations de preuve
nom_projet.gdl base de données projet Graphe de dépendances
nom_projet.stg base de données projet Tableau ”Status Project” au format SGML.
*.stg base de données projet Tableau ”Status Component” au format

SGML.
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*.tex base de données projet Fichiers générés par les outils de documentation
pour la traduction en LATEX.

*.rtf base de données projet Fichiers générés par les outils de documentation
pour la traduction en Word.

*.dvi base de données projet Fichiers générés par LATEX pour les visualisa-
tion ou impressions.

*.ps base de données projet Fichiers LATEX convertis au format PostScript
pour les impressions.

*.but base de données projet Fichiers temporaires générés par le prouveur de
prédicats.

*.bod, *.str,
*.blf

répertoire des traductions
sous-répertoire ada

Fichiers objets générés par le traducteur ADA.

*.ads,*.adb répertoire des traductions
sous-répertoire ada

Fichiers générés par le traducteur ADA après
édition de liens.

makefile répertoire des traductions
sous-répertoire ada

Directives pour la compilation ADA.

*.bod, *.str,
*.blf

répertoire des traductions
sous-répertoire hia

Fichiers objets générés par le traducteur HIA.

*.ads,*.adb répertoire des traductions
sous-répertoire hia

Fichiers générés par le traducteur HIA après
édition de liens.

makefile répertoire des traductions
sous-répertoire hia

Directives pour la compilation HIA.

*.bdy, *.spe,
*.blf

répertoire des traductions
sous-répertoire cpp

Fichiers objets générés par le traducteur C++.

*.cpp,*.h répertoire des traductions
sous-répertoire cpp

Fichiers générés par le traducteur C++ après
édition de liens.

makefile répertoire des traductions
sous-répertoire cpp

Directives pour la compilation C++.

*.bdy, *.spe,
*.blf

répertoire des traductions
sous-répertoire c

Fichiers objets générés par le traducteur C.

*.c,*.h répertoire des traductions
sous-répertoire c

Fichiers générés par le traducteur C après
édition de liens.

makefile répertoire des traductions
sous-répertoire c

Directives pour la compilation C.


