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Le 18 août 2001, le premier message sur la liste de diffusion d’OpenBeOS était envoyé par Marcus Overhagen (« OK, let’s start »). Seize ans plus tard, le projet est toujours là, même si les versions se font rares. Faisons donc un point annuel sur les derniers développements et ce qu’il se passe dans le projet.
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Rappels sur le projet Haiku


Haiku est un système d’exploitation pour les ordinateurs de bureau (on ne vise ni les serveurs, ni les téléphones et tablettes, pour le moment). Il fonctionne sur les plates‐formes x86 (32 et 64 bits) et est compatible avec BeOS (au niveau binaire pour la version 32 bits, en recompilant les applications pour la version 64 bits).


L’objectif du projet est de continuer là ou BeOS s’est arrêté et de fournir un système d’exploitation facile à utiliser, réactif et efficace. Et, bien sûr, de permettre à tous les développeurs intéressés de se lancer dans un projet de grande envergure et de découvrir l’intérieur d’un système d’exploitation.


Haiku est écrit principalement en C++ et tous les composants (noyau, pilotes, applications, serveur graphique, etc.) sont réalisés par la même équipe, ce qui simplifie les possibilités d’intégration entre les différents composants. Il n’est pas encore complètement compatible POSIX, mais ça avance petit à petit.

En route pour la bêta

La feuille de route de Haiku


Lors de la création du projet, l’objectif pour la version 1 de Haiku était simple : « fournir un système 100 % compatible avec BeOS R5 (la dernière version officielle publiée) et qui remplace complètement ce dernier ».


Des jalons ont été définis : la première version « alpha » ne serait publiée que lorsque le système serait suffisamment avancé et stable pour pouvoir se compiler lui‐même. La première version « bêta » ne serait publiée que lorsque toutes les API de BeOS R5 seraient implémentées (même s’il restait des bogues).


Après la première version alpha, les objectifs de la version 1 ont été réexaminés. En effet, cette version n’est arrivée qu’en 2009, et déjà à ce moment il était clair que BeOS était un système vieillissant et que le reproduire à l’identique ne serait pas suffisant. Une consultation parmi les développeurs de Haiku ainsi que parmi les utilisateurs a donc permis d’ajouter de nombreux points à la liste des fonctions nécessaires pour la version 1 (et donc pour la version bêta 1, qui doit comprendre les mêmes fonctionnalités).


Cette feuille de route élaborée dans l’enthousiasme de la sortie de la première version alpha était peut‐être un peu trop ambitieuse. Cependant, la plupart des fonctionnalités prévues (gestion du Wi‐Fi, par exemple) sont effectivement arrivées.

L’infrastructure de publication des paquets


C’est le gros point bloquant pour la prochaine publication.


L’un des derniers points restant était qu’« il doit être possible de mettre à jour le système sans tout réinstaller ». Après de longues discussions entre les développeurs et avec la communauté, la solution retenue fut de réaliser un gestionnaire de paquets, qui pourrait mettre le système à jour. Ce dernier présente quelques propriétés intéressantes. En particulier, les paquets ne sont pas extraits comme pour la plupart des systèmes existants, mais montés dans un système de fichiers virtuel. Ceci permet une installation et une désinstallation très rapide et sans utiliser d’outils spécifiques (il suffit de copier le paquet dans le dossier /system/packages prévu à cet effet).


Cependant, le gestionnaire de paquets est inutile si personne n’est capable de publier un dépôt de paquets et de le tenir à jour. Le projet Haiku espérait que ce serait fait par d’autres. En particulier, HaikuWare (le site sur lequel on trouvait la plupart des logiciels pour Haiku) et HaikuPorts (l’outil permettant de compiler des logiciels à partir des sources pour Haiku) auraient pu répondre à cette demande. Cependant, le responsable de HaikuWare n’a pas du tout aimé le système de gestion de paquets (jugé trop complexe pour les développeurs) et a finalement décidé de fermer son site et de cesser tout soutien à Haiku. Quant à HaikuPorts, l’outil a été mis à jour pour générer des paquets plutôt que d’installer les fichiers directement sur le système. Cependant, ce travail a été réalisé par les développeurs de Haiku et cette « intrusion » dans le développement de l’outil a fini par causer le départ du principal mainteneur de HaikuPorts. Les développeurs de Haiku se retrouvent donc seuls en charge de tout l’écosystème de logiciels.


En dehors de ces soucis d’infrastructure, il y a également du travail pour les outils graphiques permettant de gérer les dépôts et les logiciels installés. Dans Haiku, il y a plusieurs logiciels prévus à cet effet :



	HaikuDepot, qui est un magasin d’applications un peu comme ceux que l’on trouve sur les smartphones ou Synaptic sur Debian. Il permet d’explorer la liste des logiciels avec captures d’écran et description, ainsi que les notes et commentaires d’autres utilisateurs. En plus du dépôt de paquets, il repose sur un service Web indépendant qui se charge uniquement des métadonnées (commentaires, notes, icônes, captures d’écran) qui ne sont pas présentes dans le paquet logiciel lui‐même ;

	Repositories, l’application de préférences qui permet de choisir les dépôts de logiciels que l’on veut utiliser ; en plus des dépôts officiels fournis par Haiku et HaikuPorts, il existe à présent plusieurs dépôts complémentaires permettant la distribution de nombreux logiciels ;

	enfin, SoftwareUpdater se charge de surveiller et de notifier la disponibilité de mises à jour pour le système et pour les applications ;

	et bien sûr pkgman, l’outil en ligne de commande équivalent d’apt ou yum, est toujours présent et permet de faire tout ça sans cliquer.


Prise en charge du 64 bits et passage à GCC 6


La dernière version alpha 4 de Haiku n’était disponible que pour les machines 32 bits. À l’époque, la prise en charge du 64 bits était encore considérée comme expérimentale et nous avions choisi de ne pas la publier dans une version officielle tout de suite.


Cela va changer avec la version bêta 1, qui sera donc disponible en 32 et 64 bits. Il y a eu récemment des changements sur l’ABI 64 bits (par exemple, time_t est passé de 32 à 64 bits pour prévenir le bogue de l’an 2038).


La version 32 bits de Haiku utilise GCC en versions 2.95.3 (pour la compatibilité avec BeOS) et 5.4. La version 64 bits utilise uniquement GCC 5.4. Le passage à GCC 6 est en cours, mais comme souvent, cette nouvelle version de GCC apporte de nouvelles optimisations et de nouvelles alertes (warnings), qui révèlent des problèmes dans le code de Haiku. Il faut donc être prudent et prendre le temps d’investiguer chacun de ces problèmes avant de pouvoir officiellement mettre à jour la version de GCC prise en charge.

HaikuArchives


http://haikuarchives.github.io/


L’un des problèmes de Haiku est le manque de logiciels disponibles. En principe, la compatibilité avec BeOS devrait permettre de réutiliser tous les logiciels écrits pour BeOS, mais ceux‐ci ne sont plus maintenus. De plus, suite à la fermeture de HaikuWare et de BeBits (les deux principaux sites répertoriant ces logiciels), il était à craindre qu’ils soient perdus pour toujours.


Le projet HaikuArchives répond à ce problème. Le but de ce projet est de retrouver les auteurs de logiciels pour BeOS et de les convaincre de retrouver leurs sources (c’est le plus difficile) pour les publier (en général, ça ne pose pas trop de problèmes), de préférence sous une licence libre.


Ceci permet d’effectuer au moins une maintenance minimale sur le code, en attendant que les projets soient repris par d’autres développeurs. Cela permet de suivre les petits changements dans l’API, de vérifier que les logiciels compilent toujours avec un compilateur récent et de préparer le passage au 64 bits.

Développements dans l’année

Le navigateur Web


Haiku utilise le moteur WebKit (partagé avec Safari et GNOME, entre autres). Le développement de ce moteur est très actif et il est difficile de suivre pour un projet qui n’a pas de développeurs affectés à plein temps pour cela.


Aussi, Haiku utilise actuellement une version de WebKit datant de début 2016 et commence à rencontrer des problèmes pour cette raison sur certains sites Web. Il est donc nécessaire de mettre à jour notre portage de WebKit et des efforts dans ce sens sont en cours.


D’autre part, la prise en charge des protocoles HTTP, HTTPS et Gopher mûrit doucement, avec encore de nombreux bogues corrigés.

Déboguer à distance


« Debugger » est, comme son nom l’indique, le débogueur fourni avec Haiku. C’est un outil indispensable pour les développeurs.


Cependant, il s’agit d’une application graphique et assez complexe, ce qui peut se révéler problématique lorsqu’il s’agit d’investiguer des problèmes dans les composants de Haiku comme le serveur graphique app_server.


La solution choisie est de permettre d’utiliser Debugger à distance, depuis une autre machine. Le code du débogueur est donc adapté petit à petit pour permettre ce fonctionnement à travers le réseau.

Flux médias


Haiku propose une implémentation du « Media Kit » de BeOS, qui permet entre autres choses le décodage, la lecture et l’encodage de sons et de vidéos.


Jusqu’à présent, ce décodage pouvait se faire uniquement à partir d’un fichier ou de données chargées en mémoire. Mais il est maintenant possible de l’utiliser avec des flux, ce qui rend par exemple possible la lecture de webradios avec MediaPlayer.

Prise en charge de l’impression


Pouvoir imprimer des documents est indispensable sur un système de bureau comme Haiku. Bien que la gestion des imprimantes soit présente, il reste encore de nombreux problèmes à traiter avant que cela soit complètement fonctionnel.


Les pilotes d’imprimantes utilisés sont ceux de Gutenprint, qui permet d’assurer la compatibilité avec un assez grand nombre de marques et de modèles. C’est maintenant la dernière version de Gutenprint qui est utilisée pour cela.


La version 64 bits de Haiku est capable d’imprimer aussi bien que la version 32 bits.


Un gros nettoyage a été effectué sur les diverses fenêtres de configuration de l’imprimante et de mise en page (gestion des marges, etc.), pour les simplifier et les uniformiser entre différentes applications.


La prochaine étape est de régler tous les problèmes de rendu lors de l’impression d’un document : texte mal positionné, dégradés de couleurs qui disparaissent, par exemple.

Le « launch daemon »


launch_daemon est un serveur qui se charge de séquencer le démarrage et l’extinction de la machine (des opérations courantes sur une machine de bureau — surtout que Haiku ne sait pas encore se mettre en veille).


Il remplace la procédure d’inititalisation qui était auparavant implémentée sous forme d’un simple script shell.


Launch daemon peut lancer plusieurs services en parallèle, en réagissant à des évènements (par exemple, « tous les disques sont montés »). Il permet également de redémarrer un service automatiquement en cas de plantage et même de mettre en attente les messages envoyés à un service qui n’est pas démarré.


Ceci permet par exemple de ne démarrer le serveur d’impression que lorsqu’on imprime un document pour la première fois, limitant ainsi le temps de démarrage du système et l’utilisation de la mémoire vive.

Systèmes de fichiers


Plusieurs corrections ont été effectuées dans la gestion des systèmes de fichiers.


BFS, le système de fichiers principal de Haiku, avait encore quelques différences avec celui de BeOS, qui sont maintenant corrigées afin d’assurer une complète interopérabilité entre les deux systèmes.


Divers petits problèmes ont été également corrigés dans le VFS (le code commun à tous les systèmes de fichiers), ainsi que dans rootfs (qui gère le système de fichiers racine monté en /), devfs (qui gère /dev et les fichiers représentants les périphériques) et packagefs (qui gère le montage des paquets logiciels dans un système de fichiers virtuel). Ces corrections permettent d’avoir un meilleur comportement dans des cas inhabituels, par exemple lors d’une tentative d’ouverture en écriture d’un dossier.


Enfin, du côté des systèmes de fichiers réseau, Haiku peut maintenant se connecter à des partages SMB (en plus du NFS qui était déjà présent), permettant d’échanger facilement des fichiers avec d’autres machines présentes sur le réseau.


Il est également possible d’utiliser un disque en mémoire vive (RAM disk) pour y stocker des données non persistantes qui n’ont pas besoin d’être sur un disque dur.

Des pilotes


La prise en charge matérielle est évidemment un problème pour un projet comme Haiku qui a fait le choix de ne pas utiliser un système existant. Cette année, les efforts ont porté principalement sur :



	la prise en charge de xHCI (USB 3), qui devient indispensable sur les machines récentes où l’USB2 est en voie de disparition ;

	la mise à jour du pilote intel_extreme, qui pilote toutes les cartes graphiques Intel à partir de la GMA 950 ;

	la prise en charge de l’UEFI, pour démarrer sur les machines qui n’ont pas de BIOS ; ainsi que la prise en charge complète des tables de partitionnement GPT qui y sont souvent associées ;

	la prise en charge des cartes réseau virtuelles virtio, permettant de lancer Haiku dans certaines machines virtuelles (Hyper-V, par exemple) ;

	le pilote atheros813x est à jour avec la version de FreeBSD 11. Tous les autres pilotes réseau importés de FreeBSD sont pour l’instant à jour avec la version 9 uniquement.


Prise en charge de l’internationalisation


Depuis le début du projet, Haiku utilisait la police de caractères DejaVu Sans pour son interface graphique. Cependant, celle‐ci ne permettait pas la gestion de toutes les langues.


Désormais, c’est la police de caractères Noto qui est installée par défaut, ce qui permet la prise en charge, entre autres, du japonais et du coréen, en plus des langues latines et cyrilliques.


D’autre part, la méthode de saisie Canna, qui permet de taper du texte en japonais, est maintenant complètement fonctionnelle ; et KeymapSwitcher, qui permet de changer de disposition de clavier par une combinaison de touche, est disponible dans les dépôts de logiciels et sera probablement inclus directement dans la version bêta 1.

Terminal


On pourrait penser que ce n’est pas l’application la plus importante, mais les développeurs passent beaucoup de temps en face d’un shell Bash.


Le terminal de Haiku peut enfin avoir plus de six onglets ouverts dans une même fenêtre.


Plusieurs problèmes apparus avec ncurses 5.9 ont été résolus par l’implémentation de séquences d’échappement manquantes. En particulier, il est possible d’utiliser Nano avec le curseur affiché au bon endroit et tous les caractères visibles.

Des projets autour du système d’exploitation


Avoir un système, c’est bien. Mais avoir des applications, c’est mieux.

Portage de Qt 5


Grâce aux efforts mis en place pour la gestion des paquets, il est devenu possible de capitaliser les efforts de portage de logiciels et de maintenir en état de marche un grand nombre de bibliothèques portées.


Cela a rendu possible la reprise du développement de Qt 4, puis de Qt 5 pour Haiku, ce qui permet de bénéficier de nombreuses applications.


Bien que l’objectif final de Haiku soit de développer son propre écosystème d’applications, bien intégrées avec le reste du système, les applications Qt permettent d’avoir dès maintenant un système de bureau opérationnel avec des applications fonctionnelles.


Le portage de Qt se complète petit à petit, avec par exemple la gestion du glisser‐déposer et une apparence qui se rapproche autant que possible de celle des applications natives.


L’une des applications Qt souvent utilisées est Qupzilla, un navigateur Web qui permet de visiter certains sites qui ne fonctionnent pas bien avec le navigateur natif.

LibreOffice


Un gros manque sur Haiku est l’absence d’une suite bureautique digne de ce nom. Il existe quelques vieilles applications pour BeOS, en particulier la suite GoBe productive et le tableur Sum-It, mais ils sont loin d’être suffisants et les sources de GoBe productive ne sont pas disponibles pour la maintenir à jour.


En conséquence, la solution retenue est d’essayer de porter LibreOffice. C’est un gros travail, mais les premières captures d’écran semblent prometteuses.

Présence dans les manifestations autour du logiciel libre


Le projet Haiku reste assez peu connu. La présence dans différentes manifestations autour du logiciel libre nous permet de nous faire connaître et d’essayer d’attirer de nouveaux développeurs.


C’est aussi l’occasion d’aider certains projets à porter leurs applications sur Haiku lorsque cela est possible et pertinent.

FOSDEM


Cette année nous avons partagé un stand avec ReactOS, un projet aux objectifs similaires puisqu’il s’agit d’un système d’exploitation libre compatible avec Windows.


https://www.haiku-os.org/blog/mmu_man/2017-02-09_back_from_fosdem/


mmu_man a donné une conférence sur les idées que les autres bureaux devraient emprunter à Haiku.

RMLL


Haiku était également présent aux Rendez‐vous mondiaux du logiciel libre, avec un stand et une conférence faisant un point sur les progrès vers la prochaine version bêta de Haiku :



	
https://prog2017.rmll.info/programme/cote-utilisateurs-utilisatrices-diversite-des-usages/haiku-pari-la-venue-quand-beta ;

	
https://www.haiku-os.org/blog/mmu_man/2017-08-15_recovering_from_rmll_2017/.


Ce fut également l’occasion de porter QElectrotech vers Haiku et d’essayer de mettre à jour le portage de Pytouhou pour une version un peu plus récente.

Capitole du Libre


Haiku était aussi présent au Capitole du Libre, avec un stand, et deux conférences :



	
https://2016.capitoledulibre.org/programme.html#ameliorer-la-portabilite-et-lintegration-dapplicat ;

	
https://2016.capitoledulibre.org/programme.html#haiku-lorganisation-dun-projet-libre.


La fin de BeGeistert


http://begeistert.org/


BeGeistert était depuis 1998 une conférence autour de BeOS, puis de Haiku. Organisée habituellement à Düsseldorf, elle permettait à la communauté de Haiku de se retrouver une fois par an, avec quelques présentations et un coding sprint consistant à enfermer plusieurs développeurs dans une pièce, à secouer, et à voir ce qui en ressort.


Avec un nombre de participants de plus en plus faible et des coûts de plus en plus élevés pour la location de la salle utilisée, l’association HSA (Haiku Support Association) organisatrice de l’évènement a décidé qu’il n’était plus pertinent de maintenir BeGeistert dans ce format.


Il n’y aura donc pas de BeGeistert en 2017, mais il y aura tout de même un coding sprint, organisé à Toulouse juste après le Capitole du Libre.


http://pulkomandy.tk/kdc

Participation au Google Code‐in


https://codein.withgoogle.com/archive/2016/organization/5146925732986880/


Le Google Code-In est un programme du bureau de l’open source de Google. Il s’adresse au 13 à 17 ans. Le but étant de leur faire découvrir le logiciel libre et l’informatique en général.


Cela se présente sous la forme d’un concours où les participants doivent réaliser des contributions à l’un des projets de logiciels libres participants. Les tâches à réaliser peuvent être par exemple la réalisation d’une icône, d’un prospectus, d’un fond d’écran, l’écriture de documentation, faire une présentation du projet ou, bien sûr, écrire un peu de code pour corriger un bogue.


Haiku est l’un des trois projets qui ont participé tous les ans depuis le lancement du Code‐in en 2010 (les deux autres étant KDE et Apertium). En effet, la participation à ce programme demande un gros investissement de la communauté pour accueillir efficacement des participants qui n’ont pas forcément l’habitude du fonctionnement des logiciels libres.


Haiku a pu gagner quelques nouveaux contributeurs grâce à ce concours, mais les résultats sont surtout à long terme d’encourager la contribution aux logiciels libres en général.

De retour dans le Google Summer of Code


https://www.haiku-os.org/community/gsoc/2017/ideas


Haiku participe également régulièrement au Google Summer of Code. Celui‐ci se présente sous la forme d’un stage où des étudiants sont rémunérés par Google mais encadré par les contributeurs de différents projets de logiciels libres.


Le résultat en termes de contribution aux logiciels participants étant en principe beaucoup plus important que pour le Google Code-in, il y a beaucoup plus de projets intéressés pour participer, aussi il n’est pas possible pour tous les projets de participer tous les ans (il faut laisser de la place aux autres). Haiku n’avait donc pas participé aux éditions 2015 et 2016, mais est de retour en 2017 avec sept étudiants contribuant entre autres à l’amélioration de la pile TCP, le prise en charge de l’écriture sur le système de fichiers Btrfs, ou encore l’écriture d’une application agenda et un travail sur l’interface graphique des préférences du système.


Le Google Summer of Code se termine à la fin du mois d’août, donc les contributions des étudiants participants sont intégrées petit à petit d’ici là et seront probablement présentes dans la version bêta de Haiku.
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