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Introduction

Dans le cadre de mes études supérieures a I’'Ecole Polytechnique de Montréal, je suis amené
a réaliser un projet de maitrise pour finaliser mon parcours. Ce projet consiste a étudier la
faisabilité et d’essayer de porter un moteur de rendu HTML efficace sur la plateforme Ami-
ga0S83.x.

AmigaOS est un systeme d’exploitation qui existe depuis les années 1980. C’est un systeme
simple, efficace et proche des systemes d’exploitation temps rel. Il est activement entretenu et
appartient a un créneau du systeme d’exploitation pour ordinateurs de faible puissance. Ac-
tuellement, la principale barriere a ’entrée est le manque d’un navigateur Web avec le support
de fonctionnalités modernes : HTML4, CSS et JavaScript.

L’objectif du projet est d’évaluer les navigateurs Web a code source libre existants, pour
étudier leur portabilité, et pouvoir concevoir et mettre en ceuvre les changements nécessaires
pour un navigateur Web pour AmigaOS.

Dans ce document, on commence par parcourir ’histoire de Amiga ou I’'on verra son impact
sur I’évolution de la technologie. On définit, en second, la compilation croisée, une technique
incontournable pour réaliser les objectifs, ainsi que les technologies nécessaires. On parcourra
ensuite les navigateurs Web existants et les technologies qui leur sont affilées. Enfin, on dis-
cutera des possibilités qui sont offertes et des choix faits durant cette étude.

Ce projet présent un recensement des navigateurs Web a code source libre qui existants et une
description des technologies qui les animent. Il offre un tutoriel détaillé de la préparation d’'un
environnement de compilation croisée a destination de AmigaOS3 68k et ouvre la porte a des
tests futurs sur les différents navigateurs. Enfin, il apporte une contribution aux utilisateurs
de Amiga avec un environnement de compilation prét a I'emploi et la plus récente version du

navigateur NetSurf dédiée a AmigaOS 3.x.






Chapitre 1

L’histoire de Amiga

Dans ce premier chapitre, on passe en revue I'historique des technologies Amiga. Depuis sa
propulsion sur les devants de la scene a ses multiples difficultés financieres, I'importante com-

munauté de passionnés qui la supporte depuis plus de trente ans et ’état actuel de son héritage

[4].

1.1 Les débuts

L’histoire de Amiga commence bien avant sa création. Durant les années 1970, Jay Glenn Mi-
ner, un ingénieur en électrotechnique, participe a la creation de consoles de jeux 8 bits chez
Atari. Ces consoles avaient une architecture de base qui allégeait la tache du processeur en
utilisant des circuits spécialises pour gerer le son et le graphique. Le succes de ces consoles
satisfaisait amplement la société, ce qui n’était pas de cas de Miner. Ce dernier proposa de
développer un ordinateur basé sur les processeurs 68000 (ou 68k) de Motorola, encore chers
a ’époque. Cette divergence de points de vue et le refus de verser le bonus prévu pousserent
Jay Miner, Larry Kaplan (programmeur en chef) et d’autres ingénieurs a quitter Atari [14].
Quelques années plus tard, Kaplan reprit contact avec Miner pour lui proposer de développer
une console qui bousculerait le marché des jeux vidéo. Bert Braddock, patron de Miner dans
la societé Zymos et David Morse premier actionnaire du projet ont rejoint I’équipe.

En septembre 1982, une entreprise nommeée initialement "Hi-Toro”, puis "Amiga Inc”, voit le
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FIGURE 1.1 — Premier logo Amiga

jour a Santa Clara, en Californie. L’objectif de ses investisseurs était donc de créer une console
de jeux vidéo pour concurrencer Atari et Nintendo. Jay Miner pour sa part, garda son réve
de créer une machine avec des ports d’extension et utilisant les microprocesseurs 68k qui
révolutionnerait le marche des micro-ordinateurs [15].

La société se lance dans la conception et le développement de manettes et de joysticks ainsi
que des jeux vidéo pour Atari dans le but de se faire connaitre par le marché. En parallele, une
équipe travaillait sur une machine et un systeme d’exploitation propriétaires, baptisée Lor-
raine. Au cours de 'année 1983, le marché des consoles de jeux commencait a s’effondrer et a
son opposeé celui des ordinateurs émergeait. Amiga Inc. délaissa alors ses développements pour
Atari et se concentra sur son projet d’ordinateur. Les équipes de développement congurent
plusieurs prototypes de circuits intégrés : Agnus, Daphne et Portia ainsi que Labdec pour
brancher les cartes ensemble dans le but de les présentés au Consumer Electronics Show. Des
soucis financiers pousserent Amiga a signer un accord avec Atari, permettant a cette derniére

d’accéder aux puces de la Lorraine [16].

1.2 L’arrivée de Commodore

En janvier 1984, I’équipe réalise une premiére présentation de son prototype “Lorraine/Amiga
PC” avec l'objectif d’attirer de nouveaux investisseurs. En aout 1984, Amiga Inc. fit racheté
par Commodore, qui crut en son potentiel et y investit en faveur de ses propres projets, dans
le but d’'une commercialisation grande publique future et pour rattraper les sorties de I’Atari
520 ST et du Macintosh de Apple [17].

Le 23 juillet 1985, le Amiga 1000, est présenté dans une grande cérémonie a New York avec

une démonstration de Andy Warhol. Le Amiga 1000 est considéré comme une technologie en



avance sur la concurrence. Il était équipé du microprocesseur Motorola 68000 auquel étaient
ajoutés des processeurs spécifiques pour le son, le graphisme et ’animation. Son systeme d’ex-
ploitation, le Workbench, présentait une interface graphique en couleurs (4 096 couleurs), un
systeme de son avancé, il était multitaches et la machine offrait plusieurs équipements et pos-
sibilités d’extensions inédites [18].

L’Amiga était attractif, mais connaissait des debuts difficiles principalement du fait de son
prix élevé, son marché limité a ’Ameérique du Nord et qu’il n’était compatible avec rien et
qu’il fallait créer toute une logitheque de zéro.

Dans les années qui suivent, Commodore-Amiga développa de nouvelles machines. Les modeles
Amiga 2000 (haut de gamme) et Amiga 500 (entrée de gamme) sont sortis en 1987, avec une
version mise a jour du Workbench et fit enfin vendu en Europe. Amiga se fit une place dans le
marché mondial, et plusieurs nouveaux périphériques matériels, développés entre autres par
de compagnies tiers, fient leur apparition et vinrent apporter leur contribution a I’extensibilité

de ces machines.

1.3 l’age d’or

Les ventes des Amigas commenceraient a décoller, plusieurs jeux vidéo de qualite furent
développes sur ces plateformes.Des titres comme "Defender Of The Crown”, ce jeu remporta la
rcompense du meilleur graphisme de la Software Publishers Association de 1986, ou "Hybris”
et "Battle Chess” qui était irréalisable sur les machines de la concurrence. Amiga est devenu
la reférence dans le domaine du graphisme et de ’audio. Les professionnelles de la musique
et du cinéma (avec VideoToaster, LightWave 3D et Babylon 5) ont en fait leur outil de travail
et la communauté de fans commencgait a apparaitre. Commodore International tenait enfin sa
mine d’or.

En 1988-89, 'expansion continue avec la sortie de plusieurs jeux et logiciels, la mise a jour
du Workbench, et I'intégration les nouveaux modeles de microprocesseur de Motorola. Com-
modore recommence a lancer ses propres ordinateurs. Mais la direction décida de diminuer le
budget alloué a la recherche pour booster ses profits [19].

Pour la nouvelle décennie, Amiga produit la deuxieme génération de machines et de systeme



d’exploitation. Des améliorations d’anciennes machines ainsi que le Amiga 3000 et le CDTV
(Commodore Dynamic Total Vision), sont introduits dans le marcheé et plusieurs logiciels
révolutionnaires a I'instar de VoRecOne (premier logiciel de reconnaissance vocale), Tech-
noSound Turbo et Action Replay, ont été développés. Mais 'année 1990 vit I’ascension fulgu-
rante de Windows avec sa version 3.0 et sa propagation dans les foyers américains. Ainsi que
I'apparition des consoles 16bits de Sega et Nintendo. Amiga était bousculé sur tous les front.
Une troisieme génération de Amigas équipée de nouveaux processeurs et tournant sous Ami-
gaO0s 3.0, un tout nouveau systeme d’exploitation, a été introduite en 1992. Cette génération
etait populaire par sa puissance, sa grande variété de logitheques et une multitude d’exten-
sions possibles.

L’année suivante, le Workbench 3.1 était lancé (dernier OS publié par Commodore) et la
console Amiga CD32 commencait sa production, la premiere console 32bits avec support
CD. Mais cette machine apporta son lot de problemes, avec notamment un conflit juridique
qui empécha sa commercialisation aux Etats-Unis. Commodore commenca 4 entrer dans une
période d’instabilité financiere et les salaires élevés des dirigeants et les investissements exor-

bitants dans des sponsors sportifs ont preécipite la chute.

1.4 La fin de Commodore

En 1994, les difféerentes filiales et usines de Commodore international a travers le monde
commencaient a fermer leurs portes a cause des réclamations de paiement des difféerentes
banques. Commodore passa en liquidation volontaire. Malgre un avenir incertain, les pro-
duits Amiga continuaient a évoluer avec le Amiga 4000, de nouveaux supports pour le CD32,
un nouvel AmigaOS 3.1 et de nouvelles productions des éditeurs de logiciels. La société al-
lemande Escom a initié des négociations pour le rachat de Amiga, mais huit mois apres la
liquidation de Commodore aucune avancée n’a été faite dans le dossier et les espoirs des uti-
lisateurs dans la sortie d'un nouvel Amiga 5000 et un Workbench 4.0 commencait a s’envoler
[20].

Un affrontement pour le rachat de Commodore, Amiga et leurs droits éclata entre plusieurs

entreprises, principalement Dell et Escom. Cette derniere remporta la bataille le 21 avril 1995.



Une nouvelle ere est lancee.

1.5 Une Nouvelle Ere

FIGURE 1.2 — Logo Amiga 1995

Escom veut relancer Amiga. De nouveaux modeles équipés des processeurs 68060 sont prévus,
de nouveaux magazines a l'effigie de la marque, qui avait un nouveau logo, sont publiés. Mais
la communauté réclamait le Amiga a base de 'architecture Power PC et un AmigaOS 4. Les
Amigas commencaient a se faire vieux devant les PC dotés de Pentium et les Mac de PowerPC
601.

Malgré un espoir de renouveau et de retour au premier plan, les difficultés financieres que
rencontre Escom apres le lourd investissement (le rachat et la recherche et développement,)
et 'image ternie de Amiga apres la faillite de Commodore, fient annuler le contrat de pro-
jet PowerUP. Phase 5 la société qui était en charge de ce dernier, continua tout de méme le
développement et est devenue par la méme occasion le plus grand joueur du monde Amiga.
Plusieurs autres sociétés, comme PIOS et ProDAD, se sont lancées dans le développement
de clones de Amiga et de ses systemes d’exploitation. Ainsi Amiga est devenu une technolo-
gie entretenue et développée par des acteurs tiers et la communauté, sans avoir de véritable
représentant ou propriétaire.

A partir de 1996, la communauté commence a se diviser, les avis a propos des changements a
apporter aux supports et aux systemes sont partageés, les projets se multiplient et les visions
s’entrechoquent. Plusieurs projets visant a permettre a Amiga de se connecter a I'Internet
sont nés [21]. Les brevets, les licences et les droits d’exploitation de Amiga sont rachetés a
plusieurs reprises par différentes sociétés a travers le monde (VIScorp, Gateway 2000, Hyper-

ion Entertainment).



1.6 Place ala Communauté

Durant les années Commodore, Amiga s’est construit 'image d’une technologie évolutive, en
avance sur son temps et s’est fait aimer par une vaste communauté. Cette communaute reprit
le flambeau apres les faillites des sociétés qui se sont succédé a la téte de Amiga. Et plusieurs
projets prometteurs ont vu le jour et sont entretenus jusqu’a maintenant par des passionnes,
dans le but de maintenir I’héritage et de mettre le Amiga au niveau des technologies les plus
récentes [13] [22].

En I'absence d’un dirigeant sérieux, plusieurs chemins se sont tracés. Parfois entrepris par de
société comme le duo Phase 5/Haage & Partner, par des professionnels qui ont collaboreé avec
Commodore et Amiga ou des fans.

Les projets les plus importants ont éteé :

Les versions 3.5 et 3.9 du Workbench, sorties respectivement en 1999 et 2000, ont été
dévelop-pées par la société allemande Haage & Partner. Ces systemes d’exploitation

tournaient sous des processeurs Motorola 68020.

AmigaOS 4 est un projet visant a porter le systeme d’exploitation sur des supports Po-
werPC. Ce projet est initié par Amiga Inc. et le développement est laissé aux soins de
Hyperion Entertainment sous licence en 2001. La premiere version de cet OS paru fin
2006 était quasi-entierement PowerPC, mais permettait d’émuler I’exécution de code

68k et donnait la liberté aux développeurs d’utiliser ’ancienne logitheque.

AmigaOne est aussi un projet mené par Hyperion Entertainment. Il vise a créer une ma-
chine Amiga munie de PowerPC et pouvant supporter le Workbench version 4. Apres

de multiples problemes, il a vu finalement le jour en 2003.

MorphOS est un projet de systeme d’exploitation pour PowerPC créé en 1999 et est
présenté comme une évolution de AmigaOS Classic. Il est développé par The MorphOS
Development Team. Il est actuellement le systeme d’exploitation Amiga sur PowerPC

le plus portable qui existe.



Pegasos est encore un projet de carte mere utilisant un processeur PowerPC. Elle est
destinée au systeme MorphOS et autres. Elle a éeté développée par la société bplan. La

deuxieme génération, le Pegasos II sont entrés en production en 2006.

AROS Amiga Research Operating System est un OS a code source libre, développé dans le
but de rendre AmigaOS 3.1 portable et compatible avec les machines dotées de proces-
seurs x86. Le projet a commencé en 1995 et a donné naissance a plusieurs distributions :

AspireOS, Broadway et la plus avancée Icaros Desktop.

Amithlon visait a créer un émulateur des Amiga Classics pour les x86. Il était facile a ins-

taller et exceptionnellement rapide, mais le projet fut arrter pour des probléme légaux.

UAE est aussi un émulateur pour Amiga. Sa premiere version est sortie en 1996 et était
le premier émulateur a faire tourner AmigaOS sur les portables modernes. WinUAE

support les PowerPC depuis 2014.

ACube System, née du regroupement de 3 sociétés italiennes, a développé les SAM440.
Des cartes visant a supporter AmigaOS 4 et remplacer le AmigaOne. Ces cartes ont éte
développées un certain temps avec un franc succes, mais leurs capacités ne repondaient

pas a l'usage des développeurs réguliers. [37]

La communauté Amiga ne se compose pas uniquement de fans ou de groupes isolés. Plusieurs

professionnels et entreprises se sont spécialisés et ont pris pour mission de raviver la flamme

de I'univers Amiga malgré un espoir de plus en plus mince.

1.7 Actuellement

Les 30 ans de Amiga (juillet 2015) furent 'occasion de rassembler les différentes commu-

nautés de par le monde. Plusieurs événements ont été organisés pour cette date marquante de

I’histoire de cette technologie. Les plus importants étant celui de Mountain View (Californie)

organisé au Computer History Museum [2] et en Europe celui d’Amsterdam [3].

Malgré que Amiga ne soit plus aussi populaire, et que connaitre son existence releve de 'ex-

ploit pour la nouvelle génération, la communaute enregistre encore regulierement de nou-

veaux adeptes.
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Depuis octobre 2009, Hyperion Entertainment détient officiellement tous les droits de Ami-
gaO0S. Elle poursuit encore le développement de ses systemes. L’AmigaOS 4.1 Final Edition est
sortie au début de ’année 2015. Et OS 5 est en cours de développement.

Les émulateurs UAE sont constamment mis a jour et maintiennent 'utilisation des Amiga
Classics, ainsi que la derniére génération, en activite.

Le plus gros probleme que rencontre la communauté est le manque de materiel. Les équipements
qui peuvent faire tourner des Amigas ne sont quasiment plus produits et les anciennes ma-
chines sont devenues rares qu’il est litéralement impossible de s’en procurer, sauf si I'on est
prét a payer le prix fort.

Le second plus gros probleme est le manque de navigateurs Web sur les plateformes clas-
siques de Amiga. Les quelques navigateurs qui existent encore sont vieux et ne supportent
pas les sandards comme HTML4 et CSS 2 et ceux en développement rencontrent des probleme
d’intégration. Plusieurs applications sont développées pour faire entrer les Amigas dans la
nouvelle ere de connectivite. Par exemple, des applications de synchronisation avec les équi-

pements mobiles ou comme AmiCloud qui vise a introduire le Cloud.

Ce survole de l'histoire de Amiga et de son héritage, est incontournable pour introduire
cette étude. Durant ces 4 mois, en parlant de Amiga avec collegues et autres connaissances,
on s’est rendu compte que la nouvelle génération, y compris moi, n’a aucune conscience de
I'existence de cette technologie et du role important qu’elle a joué dans I’évolution du monde
informatique et multimédia, avec sa vision de gestion des ressources, son architecture exten-
sible et sa position a la pointe de la technologie.

Dans le chapitre suivant, on présente la compilation croisée et les technologies que I'on utilise

pour reéaliser ce projet.
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Chapitre 2

Environnement et techniques de travail

Ce second chapitre introduit la compilation croisée, ainsi que les différentes techniques et
technologies choisies a cet effet. Ce concept constitue une étape cruciale et incontournable

dans le travail que nous voulons réaliser.

2.1 La compilation croisée

2.1.1 Concept et définition

La compilation croisée (ou cross-compilation en anglais) est une technique qui permet a I’aide
d’une machine avec une architecture spécifique et un systeme d’exploitation donné de com-
piler un programme, et donc créer un exécutable, pour une autre architecture ou un autre
systeme d’exploitation [7]. Dans notre cas, nous utilisons une machine Windows ou Linux 64
bits pour compiler un programme destiné aux systemes AmigaOS 3.x en 68k.

La compilation croisée peut étre motivée par plusieurs raisons dont : le gain de temps, elle
permet d’éviter de faire des redémarrages répétés lorsque ’on dispose d’outils de compilation
et de développement sur une machine et non sur la machine de destination, ou pour profiter
de la puissance de calcul de la premiére machine. Il se peut aussi que I'on ne dispose pas des
licences adéquates de la machine ou le systeme de destination, cela permet donc de contour-

ner ce type de contraintes.
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La compilation croisée permet en fait de créer un compilateur spécifique. Il est capable de
jouer le role d’interprete entre deux architectures ou systemes differents.
La partie qui suit contient les logiciels, émulateurs et bibliotheques utilisés lors du projet, afin

de créer le compilateur voulu et de pouvoir tester les exécutables.

2.2 Environnement de compilation

Pour I'environnement de compilation, on a besoin d’un compilateur et d’un interpréteur de

ligne de commande Shell pour exécuter les scripts nécessaires.

2.2.1 GCC

GNU Compiler Collection est le compilateur utilisé durant ce projet. Les avantages a utiliser
GCC sont qu’il est compatible avec la plupart des bibliothéques et outils a code source libre
du marché. Il est généralement utilisé dans le développement a code source libre. Il offre la

majorité des compilateurs les plus utilisés actuellement.

2.2.2 Windows

Le DOS de Windows a I’état briit ne permet pas de faire de la compilation croisee. Pour cela,
I'utilisation d’outils spécifiques et nécessaires. Plusieurs choix sont offerts, mais Iutilisation
de ’émulateur Cygwin semble le plus adéquate, car plus complet et plus flexible.

Il faut savoir qu’il existe plusieurs IDEs créées spécifiquement pour ce genre de compilation.
On peut nommer AmiDevApp [1], un environnement de développement dedié a la compi-
lation croisée sur Windows et vers les systemes Amiga. Il n’est tout de méme pas conseillé
d’utiliser ce type d’environnement pour compiler des programmes de grande taille. IIs sont

plus adaptes au développement de nouveaux programmes.
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2.2.3 Cygwin

La collection Cygwin de Cygnus Solutions permet de profiter des avantages d’un environne-
ment systeme UNIX sur Windows.

Il est fortement recommandé d’utiliser Cygwin dans sa version 32 bits méme sur une ma-
chine 64 bits. La version 32 bits est plus compléte et contient tous les paquets nécessaires
pour émuler parfaitement un environnement UNIX.

Pour répondre aux besoins de la compilation prévus, les paquets suivants doivent étre téle-

chargés a I'installation ou a la mise a niveau de Cygwin :

— le paquet Devel est le plus important. Plus précisemment, on a besoin des bibliotheques
suivantes :
— tous les paquets contenant “gcc”
— ceux liés a binutils
— flex 2.5.39-1
— bison 3.0.4-1
— make 4.1-1
— epoch2 : gectools-epoch2-autoconf 2.64-2 et gectools-epoch2-automake 1.11.6-1
— et autoconf 13-1
— le paquet Editor, surtout les bibliotheques liées a make,

— le paquet Doc est aussi vivement conseille.

2.2.4 Linux

Pour pouvoir compiler sous Linux, il est nécessaire d’installer quelques paquets. La commande

suivante suffit a préparer ’environnement.

$ sudo apt—get install apache2 g++ python subversion gperf \\

make devscripts fakeroot flex bison autoconf autoconf2.64
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2.3 Environnement de test

Pour pouvoir tester les programmes compilés, on a besoin d’un systeme d’exploitation Amiga
et d’'un émulateur pour pouvoir le faire marcher. Les outils utilisés, lors du projet, sont la bi-
bliotheque AmigaForever dans sa version Plus de 2013 et I’émulateur AmiKit 8.
AmigaForever est la compilation officielles des émulateurs Amiga. Elle a éte développée par
Cloanto. Elle contient les images de tous les Workbenchs officiels (+ Kickstarts) ainsi que ceux
de plusieurs jeux vidéo qui on fait la gloire de Amiga dans les années 80.

Elle inclue un lecteur qui utilise la puissance de WinUAE pour ’émulation, tout en affichant

v Tools | Help

Games | Demoscene | Systems | Gallery videos

System ‘Year Status Rating

Amiga 4000 1992 Register T
Amiga 600 1992 Register SoOeS
cDa2 1993 Register Sooo
Workbench 1.3 1539 Ready STy ST ]
Workbench 2.X 2002 Register TereTaTe)
Amigasys 2009 Register SOoee
Amikit 012 Register COoeS
% AROS 2013 Register S]] S v
- : =
System:  Amigz 1000 |
| Publisher; Commodore-Amiga & Cloanto L
Hore: ‘The criginal Amiga from 1965, Generally not
compatible with newer software,
: ==l
CEW N ) &
Help Wweb Audio
\ N f wyrioanio

FIGURE 2.1 — Amiga Forever

ca propre interface. Elle est disponible en trois éditions différentes, qui offrent plus ou moins

de contenu et d’options selon le besoin.

2.3.1 AmiKit

AmiKit est un environnement complet, réserver au monde Amiga. Il offre toute une panoplie
de programmes pré-installés et permet une grande liberté de configuration de I’émulateur et

du systéme émulé.

Il offre une interface graphique avancee, intuitive et agréable a utiliser. Il offre donc une expe-

15



rience complete et totalement inédite aux utilisateurs d’Amiga. Il est disponible sur Windows,

Mac OS, Linux et Android.

FIGURE 2.2 - AmiKit 8
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Chapitre 3

Les navigateurs Web et technologies

utilisées

On passe en vue, dans cette partie, les différents navigateurs Web du marché ainsi que les tech-
nologies (moteurs de rendu HTML et moteurs ECMAScript) choisies par leurs développeurs
pour répondre aux besoins des utilisateurs et aux standards du Web. Bien que ’on recherche
une technologie open source, ce recensement contient quelques logiciels propriétaires qui
peuvent guider les choix.

Depuis l'arrivée de I'Internet, les développeurs et utilisateurs de Amiga ont essayé de faire
surfer leurs machines sur cette vague. Dans les années 90, NCSA Mosaic avait méme une ver-

sion dédiée aux Amigas, nommée AMosaic.

3.1 Les navigateurs Web

Les navigateurs Web sont des logiciels extrémement rependus actuellement, vu la place qu’oc-
cupe internet dans le quotidien. Il en existe de toutes sortes, pour tout mateériel (ordinateurs,
tablettes, teléphone...) et pour les différents systemes d’exploitation (Windows, Unix, Mac
OS...). Les navigateurs Web disposent de composants leur permettant de communiquer avec
le réseau, d'un moteur de rendu pour les standards du Web, d’'un moteur ECMAScript pour

pouvoir executer les scripts des pages et d’une interface utilisateur.
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Les navigateurs les plus utilisés actuellement sont Google Chrome, Safari, Internet Explorer,

Firefox et UCBrowser (ce dernier est surtout présent en Chine et au Japon).

Safari est le navigateur Web développé par Apple Inc., sa premiere version est parue le 7
janvier 2003. Il a été développé dans le but de rompre la dépendance envers Internet Explorer
de Microsoft. Il doit principalement son importante part de marché a la popularité des pro-
duits d’Apple. Il reste souvent prisonnier de ces derniers et est rarement utilise sous d’autres
systemes.

Safari est particulierement agreéable a utiliser sur les OS d’Apple. 1l s’integre parfaitement et
le plus rapide sur ces systemes. Il integre toutes les fonctionnalités des navigateurs modernes
comme les onglets, les favoris et les extensions. Il bénéficie aussi d’'un gestionnaire de flux

RSS tres poussé.

Google Chrome est un navigateur développé par Google. Il est basé sur le projet a code
source libree Chromium (sous licence BSD). Il est actuellement le navigateur le plus utilisé
dans le monde.

Des ses débuts en 2008, Chrome a révolutionné le monde des navigateurs en popularisant les
systemes d’onglets. Il est particulierement rapide et adapté a tous les systemes d’exploitation

du marche.

Firefox est le navigateur Web open source le plus populaire depuis qu’il a pris la reléve
de son prédécesseur Netscape. Il est développé et maintenu essentiellement par The Mozilla
Foundation, aidée de nombreux bénévoles. Sa premiere version est apparue en septembre
2002.

Firefox est connu pour sa conformité au regle et standard imposés par la W3C. 1l est tres

appreécie par ses utilisateurs. Il se déclare sécuritaire et fervent protecteur des données prives.
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TaBLE 3.1 — Comparatif des navigateurs 1/2

Plateformes Langage Plugins/extensiong Licence
Safari Mac, Windows | C++ et Objective- | supportes propriétaire
(jusqu'en  mai | C
2012) et iOS
Chrome | Windows, Mac | C++, Java, JavaS- | supportés propriétaire
OS, GNU/Linux, | cript et Python
Android et iOS
Firefox Linux, Windows, | C++, JavaScript4 | supportés MPL/GPL/LGPL
OS X, Firefox OS, | et XBL
Ubuntu Touch et
Android
NetSurf | RISC OS et PO- | C non supportes GPL
SIX
IE / Edge | Windows / Win- | C++ supportes (Edge) | propriétaire
dows10
Elinks Linux, Microsoft non supportes GPL v2.0
Windows, Mac
OS, UNIX, RISC
0OS, BeOS et Ber-
keley  Software
Distribution
OWB AmigaOS, AROS, | C++ non BSD
MorphOS
iBrowse | Amiga C non propriétaire
Dillo plates-formes C++ non supporteés GNU GPL v3

UNIX

NetSurf est un navigateur libre developpé par The NetSurf Developers sous la licence GNU
GPL principalement pour les plates-formes RISC OS. A I'origine, NetSurf-Browser était écrit

pour tourner sur des télévisions, les PDA et les télephones portables. Sa conception est des-

tinée a étre compacte et peu gourmande en mémoire.

NetSurf est développé par une communauté de programmeurs issants des milieux différents
et tres actifs. Il est écrit en C et est axé sur la portabilité. Il est considéré comme pionnier du

concept de page Web thumbnailing, qui permet de créer des copies miniatures des images et

videos pour alleger la page.
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Internet Explorer et Microsoft Edge
IE etait le plus important du marché jusqu’a 2012. Il a longtemps influencé le marché et la
maniere de développer pour le Web jusqu’a la réebellion des autres acteurs du marche du
Net. Ses concurrents ont alors dénonceé I'impact néfaste que ce genre de pratique avait sur
I'évolution du domaine et ont donc poussé la W3C a parfaire ses standards et ses réglementations.
Microsoft Edge est devenu le nouveau navigateur propriétaire de Microsoft a partir de 2015.
Il est percu comme un signe de renouveau par Microsoft et veut donner une nouvelle image

a la navigation sur Windows. Il intégre toutes les fonctionnalités attendues d’un navigateur

moderne et répond a la plupart des standards actuels.

TABLE 3.2 — Comparatif des navigateurs 2/2

sont deux navigateurs développés par Microsoft.

Site officiel dernieére version | HTML5/CSS3 Part de marche

Safari apple.fr/ 2 juin 2014 oui 18,6%  (janvier
safari 2016)

Chrome | google.com/ 21 janvier 2016 oui 44,6% janvier
chrome 2016

Firefox mozilla.org/ 11 fevrier 2016 oui 9,5% janvier 2016
firefox

NetSurf | netsurf-browser. 15 mars 2015 HTML4 / CSS2.1
org

IE / Edge | microsoft. 9 décembre 12,9% janvier
com/ie et | 2015 (1ER) et 12 2016
browserfordoing.| novembre 2015
com (Edge)

Elinks elinks.or.cz 30 octobre 2012 0%

OWB owb. 15 April 2014 HTML5 / CSS3
mikendezign.
com

iBrowse | ibrowse-dev. 22 décembre 2006 | HTML4 majoritaire pour
net Amiga jus-

qua Dlarrét de
développement
Dillo dillo.org 3.0.5 30 juin 2015 | HTML4/non "0,01%

Links et Elinks

ment compose de texte. Le second est basé sur premier.

Elinks a poussé le concept plus loin en affichant les pages Web comme sur un navigateur
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standard en utilisant seulement les caracteres textuels et les couleurs de I'arriere-plan. Mais
le déeveloppement de ce dernier est suspendu depuis 2012. Links par contre est regulierement

mise a jour par ses développeurs.

Origyn/Odyssey Web Browser (OWB) était appelé a ses débuts Origyn Web Browser et
développé par Sand-labs. Il a été renommé en OdysseyWB par le développeur Fabien Coeur-
joly apres son abandon par son équipe de développement. C’est un navigateur qui utilise le
composant WebKit de Apple comme moteur de rendu HTML et moteur JavaScript.

OWSRB tire sa populariteé des systemes d’exploitation Amiga et AmigaOS-like, ou il est considére
comme étant le navigateur Web le plus mature. Il support HTMLS5 et Flash. Il a aussi été porté

sur d’autres systemes plus populaires, ainsi que des systéemes embarques.

iBrowse est un navigateur Web concu pour les ordinateurs Amiga. Il est réécriture de AMo-
saic et a éte developpé a origine par la société Omnipresence. Son développement a survécu
a la sociéte grace a Stefan Burstrom. iBrowse interprete plusieurs standards, dont HTML4 et
JavaScript.

Le développement de iBrowse est intérempu depuis 2006 et il n’est plus vendu depuis 2007.
Des patches ont quand méme été publiées en 2008 et 2011. Le développeur a méme annoncé

en 2014 et en 2016 une version 2.4, mais la communauté attend toujours.

Dillo est un navigateur Web minimaliste particulierement adapté pour les vieux ordina-
teurs, les petites configurations ou les systemes embarqués. Développé par Jorge Arellano
Cid, un développeur chilien, a la fin de ’'année 1999 [10].

Les objectifs principaux du projet Dillo sont la sécurité et la vie privée, ainsi que la perfor-

mance accrue.
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3.2 Les moteurs de rendu

Un moteur de rendu est en fait un composant logiciel utilisé par les navigateurs Web. 11
contient un ensemble de bibliotheques qui sont utilisées pour afficher a I’écran le contenu
des pages Web. Ils sont propres a chaque navigateur [31], méme si certains reprennent ceux
développés pour d’autres ou qu’il existe des moteurs de rendus génériques. Leurs dévelop-

pements sont étroitement liés a ceux de leurs conteneurs.

WebKit (WebCore) est un embranchement de KHTML développé par Apple et Nokia. 11
integre les bibliotheques WebCore et JavaScriptCore. Il est le composant de navigateur le plus
complet du marché. Il fait face dernierement aux mémes accusations qu’a rencontré le navi-
gateur IE de Microsoft en 2006. Sa popularité pousse les déeveloppeurs Web a ne considérer
que lui et a introduire ses balises dans leur propre code, ce qui pousse la concurrence a étre
obligée de le suivre.

WebCore est le moteur de rendu HTML de WeDbK:it.

Blink estunembranchement de WebKit développé par I’équipe responsable du projet Chro-
mium au sein de Google et Opera Software depuis 2013. IIs ont divergé du projet WebKit suite
a des désaccords avec Apple et sa politique de conduite du projet. Google déclare que Blink

est une version ameéliorée de WebKit, avec un code plus net et clair.

Gecko lance par la fondation Mozilla en 1998 pour Netscape, respecte les standards du Web
et les recommandations du W3C. Il est compatible avec toutes les plateformes du marcheé et

est présent dans tous les produits de Mozilla.

NetSurf (engine) estle moteur de rendu HTML de NetSurf-Browser. Il fait partie integrante

de NetSurf et a éte développé spécifiquement pour lui de zéro. Il est donc aussi activement
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maintenu par la communauté.

TaBLE 3.3 — Comparatif des moteurs de rendu 1/2

Intégre a Langage Licence Libre
WebKit/WebCore | Safari, tous les | C++ BSD et GNU | oui
intégres dans LGPL
tournant sur iOS,
OWB, JavaFX...
Blink Chrome, Chro- | C++ BSD et GNU | oui
mium, Opera, LGPL
Vivaldi
Gecko Firefox, Thunder- | C++ MPL, GPL et | oui
bird. .. LGPL
NetSurf (engine) | NetSurf C GPL oui
Trident et Ed- | Microsoft Edge C++ propriétaire non
geHTML
Servo rien Rust MPL oui
(expérimental)
ELusive Elinks GPL v2 oui
Dillo (engine) Dillo C/C++ GPL v3 oui
Trident et EdgeHTML sont les deux moteurs de rendu développés par Microsoft pour ses

navigateurs IE et Microsoft Edge, respectivement.

Trident a été abandonné en faveur de EdgeHTML. 1l était critiqué par les utilisateurs pour son
manque de performances. Il atteint le score de 100% au test Acid3 en retard par rapport a la
concurrence.

EdgeHTML est le moteur de rendu développé par Microsoft pour son navigateur Microsoft
Edge, c’est une embranchement de Trident. Il répond parfaitement aux exigences des stan-

dards actuels.

Servo estun moteur de rendu expérimental pour navigateur Web en cours de développement
par Mozilla et Samsung. Il n’est pas prévu pour remplacer Gecko.
Le prototype vise a créer un environnement optimisant I'efficacite énergétique tout en maxi-

misant le parallélisme, dans lequel les composants (tels que le rendu, le parsing HTML, le
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décodage des imagesfi) sont gérés dans des taches isolées.

ELusive

est un moteur intéressant vu sa capacite a convertir les eléments graphiques d’'un

page Web en caracteres textuelle et de les affichés d’une maniere assez fidele au rendu original.

Il prend en charge partiellement du JavaScript. Mais étant donné que le projet Elinks est en

arrét de développement, son moteur de rendu I'est aussi.

TaBLE 3.4 — Comparatif des moteurs de rendu 2/2

org

Site officiel Derniere version | HTML5/CSS3 Test Acid3
WebKit/WebCore | webkit.org v601.4.4 15 jan- | oui 100% le 27 mars
vier 2016 2008 (sur Opera)
Blink chromium.org/ oui 100%
blink
Gecko developer. oui 100%
mozilla.org/
en/docs/Gecko
NetSurf (engine) | netsurf-browser. HTML4 / CSS2.1 | ne passe pas le

test

Trident et Ed-

v13.10586 12 no-

oui

100% le 20 sep-

mozilla/servo

ou Servo.org

geHTML vembre 2015 tembre 2011 (date
de mise a jour du
test)

Servo github.com/ 22% puis erreur

3.3 Les moteurs ECMAScript

Un moteur ECMAScript est un programme qui exécute un code source écrit dans une version

du standard de langage ECMAScript (ex : JavaScript).

Le JavaScript est le script le plus représentatif des scripts ECMA. Il a été révéleé par le naviga-

teur Netscape et sandardisé par la suite. Des dérivés comme JScript existent mais ne sont pas

a considerer vu leur faible utilisation.
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JavaScriptCore (SquirrelFish) est basé KJS, le maoteur ECMAScript du projet KDE. 1l est

moteur JavaScript utilisé par WebKit.

V8 développé par Google, est a code source libre et fonctionne pour les architectures x86 et

ARM

Chakra développé par Microsoft pour IE. Il est considéré comme 'un des moteurs ECMAS-
cript les plus rapides sur le marché. Microsoft a publié une version a code source libre en

janvier 2016 appelée ChakraCore.

SpiderMonkey écrit par Brendan Eich a Netscape Communications et delivré plus tard

comme un logiciel open source. Il est maintenant maintenu par la Fondation Mozilla.

Duktape est un moteur JavaScript facilement intégrable, mettant 'accent sur la portabilité

et son empreinte compacte. Il est léger et facile a intégrer dans un projet en C/C++.

V7 Est une partie de la plateforme Smart.js et est considéré comme étant le plus léeger des
moteurs JavaScript au monde.

Ce chapitre a présenté les différentes technologies qui animent le monde des navigateurs Web
du moment.

Dans le chapitre suivant, il sera question de choisir quelle technologie adoptée pour aMIGAos

3.x.
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TaBLE 3.5 — Comparatif des moteurs de JavaScript

Intégré a Langage Licence Libre Site officiel ECMAScript | Derniere ver-
version sion
JavaScriptCore | Webkit. C++ GNU LGPL oui E5.1
org
V8 Chromium, C++ et JavaS- | BSD oui code. E5.1
node.js cript google.
com/p/v8
SpiderMonkey | Firefox, Sea- | C++ MPL E5.1
Monkey
Duktape NetSurf... C MIT oui duktape. E5/E5.1 et | 1.4.0 (10 jan-
org quelques com- | vier 2016)
posants de
E6
Chakra 1ER, Microsoft propriétaire/ MI[T la version | E5.1
Edge ChakraCore
V7 C GPL v2.0 oui github. JavaScript 5.1
com/
cesanta/

v7
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Chapitre 4

Discussion et direction de recherche

Dans ce chapitre, il est question de décrire les spécifications des differents navigateurs étudiés
et d’expliquer les choix effectués pour le projet. On parcourt les différentes options possibles

et les avantages et inconvénients de chacune.

4.1 Les options

Apres avoir présenté les differents navigateurs et leurs moteurs de rendus dans le chapitre
précédent. Une sélection des possibilités qui sont offértes pour un portage vers AmigaOS 3.x
est décrite ici.

Pour la suite, il est possible, soit de choisir de compiler un navigateur au complet, soit de
compiler un moteur de rendu ce qui pourra diriger les travaux par la suite, soit sélectionner

chaque technologie séparément et concevoir un navigateur de toute pieces.

4.1.1 Les navigateurs

En se fiant aux parts de marché, les navigateurs comme Chrome, FireFox, Safari ou encore

MSEdge sont les meilleurs candidats pour une compatibilité maximale avec les standards du
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Web. Ils sont complets et offrent toutes les commodités demandées par les utilisateurs (exten-
sions). Ils sont aussi constamment mis a jour et entretenus par des sociétes tres actives.
NetSurf est actuellement I'un des meilleurs navigateurs sur les plateformes Amiga de nouvelle
génération et sur plusieurs autres systemes roulant sur des machines de faibles capaciteés. Il
integre un moteur de rendu léger et créé entierement par son équipe de développement, donc
bien adapté au monde Amiga. Il est aussi I'un des projets qui utilisent Duktape.

Les développeurs de NetSurf sont constamment en train de corriger leurs versions pour qu’elles
soient compatibles avec les Amiga Classics.

Links est un candidat relativement abordable et pouvant offrir une navigation stable. Links
est donc une option qui pourrait répondre a un besoin minimaliste, mais bien présent. Son
portage présente aussi 'avantage étre simple a effectuer. Il est aussi toujours maintenu par
son groupe de développement (contrairement a ELinks, son embranchement décrite dans la
section 3).

iBrowse est un navigateur tres réputé du monde Amiga. Durant d’années, la communauté
a utilisé ce navigateur comme l'option principale pour I'acces a I'Internet. Depuis 2006, son
développement est arréte et les clés de licence ne sont plus fournis depuis 2007.

OWRB est un navigateur populaire sous les systemes Amiga sur PowerPC. Il supporte le HTML
5 et le CSS 2.1 [partiellement CSS3] en utilisant la puissance de Webkit. Il atteint aussi un score
de 100% au test Acid3 sur certaines plateformes.

Links et NetSurf ne parviennent pas encore a supporter le test Acid3.

4.1.2 Les moteurs de rendu

Comme pour les navigateurs, si I'on se réfere aux parts de marcheé, le choix le plus judicieux
serait Webkit ou Blink. Ces deux moteurs de rendus sont les plus performants du marcheé et
sont soutenus par des communautés tres actives. Mais la complexité de porter ce type de lo-
giciel est élevée.

Gecko est aussi une option du niveau des deux précédents. Le probleme de Gecko est qu’il est
en developpement depuis sa sorti en 1998 et que son code a été rarement nettoyé ou alleger.

NetSurf [engine], ELusive, Dillo [engine] sont des bibliotheques développées conjointement
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avec les navigateurs qui les integrent. Ils ont été développés de zéro et sont tres liés.

Pour Trident et EdgeHTML, les moteurs de Microsoft ne sont pas a code source libre et sont
donc des options non valables.

Servo est un moteur autonome, peut gourmant en puissance et énergie, integrant son propre
moteur JavaScript et développé par la communaute Mozilla. Il reste tout de méme un produit
expérimental et est développé en Rust, un langage qui n’est pas commun et n’appartient pas
a la chaine de compilation GCC. Il faudra donc, dans le cas de Servo, créer un compilateur

spécifique pour Rust.

4.1.3 Les moteurs ECMAScript

Les moteurs JavaScript sont genéralement des bibliotheques développées en parallele des
navigateurs et des moteurs de rendu HTML auxquels ils vont étre liés. La plupart des mo-
teurs décrits dans le chapitre précédent doivent soit étre pris avec les logiciels auquel ils sont
adapteés, soit étre mis a niveau et intégrés dans un nouvel environnement.

JavaScriptCore, V8, et ChakraCore sont des moteurs ECMAScript tres performants, mais ils
restent tres liés aux moteurs de rendu qui les utilisent. Ils sont aussi d'une grandeur assez im-
portante et peuvent impliquer des complications a la compilation, vu leurs fortes dépendances.
SpiderMonkey est aussi un bon choix en termes de performance, mais Mozilla compte apporter
des modifications a son moteur de rendus. SpiderMonkey, et Gecko sont maintenu depuis plu-
sieurs années, ce qui en fait de gros programmes, ils doivent donc étre refactorisés et allégeés.
Duktape est une option qui est facile a intégrer a n’importe quel projet en C/C++. Il est aussi
tres bien documente. Il leger et régulierement maintenu par son équipe de développement. Il
est aussi déja utilisé par le projet NetSurf-Browser.

V7 est un moteur JavaScript extrémement léger. Il tient simplement en deux fichiers et est

donc facile a intégrer dans un projet.
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4.2 Discussion

Apres avoir passé en revue les différentes options qui s’offrent au projet, des choix doivent
étre faits pour le projet.

Les performances et avantages qu’offre Webkit étaient les objectifs a 'origine de ce projet.
Il est donc intéressant de ne pas perdre de vue la possibilité de réaliser ces objectifs. Il est
cependant a considérer que le probleme lié au Big Endian que rencontre Webkit avec les ar-
chitectures comme celle de Amiga reste préoccupant.

On peut toujours envisager de réaliser un mélange de technologies et d’utiliser un moteur de
rendu comme Gecko ou Blink ou un navigateur comme NetSurf ou Dillo et y intégrer Duktape
ou V7.1l faut cependant consacrer du temps de développement, d’intégration et de test pour
s’assurer du bon fonctionnement d’une telle demarche.

iBrowse est une option inanvisagable, en vue du statut actuel du projet. De méme que pour
les navigateurs de Microsoft qui sont propriétaires.

OWSB est, comme la premiere solution, jusqu’a I'instant handicapé par le probleme de Endia-
ness de WebKit. Il reste tout de méme une alternative intéressante si le probleme est amene a
se résoudre.

Faire des tests sur le moteur de rendu Servo et analyser ses capacités et performances pourrait
aider a prendre une décision en ce qui le concerne.

NetSurf et Links sont des options attrayantes qui offrent I’avantage d’étre accessibles et d’avoir

d’anciennes versions qui on pu étre portées sur les plateformes Amiga.

4.3 Directions

Les choix realisés ont été dirigés essentiellement par les restrictions liées aux systemes d’ex-
ploitation AmigaOS 3.x et aux limitations de la compilation croisée, ainsi que par la propension
des logiciels a étre portés sur de telles plateformes et au degré de complexité d’un tel portage.
La limitation de temps pour réaliser ce projet a aussi été une condition importante dans la

ligne de conduite de celui-ci.
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4.3.1 Premiére compilation croisée

Pour commencer et principalement tester le compilateur, on a compiler un compilateur GCC
et on I'a testé avec succes sur un "Hello World”.
On a utiliseé :

— binutils 2.14

— gee 2.95.3

— gcc3.4.0

4.3.2 Links

Ensuit pour tester le compilateur sur un plus gros programme, on a choisi de porter le navi-
gateur Links. Ceci permet de se familiariser plus avec la compilation croisée, les bibliotheques
et 'environnement requis, et a I'utilisation d’AmigaOS.

Links fonctionne bien sur AmigaOS mais il reste un navigateur textuel qui n’est pas fait pour
afficher les tout le contenu d’un page Web. Il ne répond donc pas au attentes du projet, il a un

support partiel du HTML4 et du JavaScript.

4.3.3 NetSurf

NetSurf représente un bon choix pour étre porté sur AmigaOS 3.x. Le portage a été effectué
sur d’anciennes versions de NetSurf. On a donc effectué la compilation sur les trois dernieres

releases du navigateur qui était disponible au cours de la réalisation du projet. C’est a dire :
1. Release 3.3 : 10 Mars 2015
2. Release 3.4 : 16 Fevrier 2016
3. Release 3.5 : 6 Avril 2016

La figure 4.1 représente une capture d’écran de ’exécution de NetSurf sur AmigaOS 3.
Lors de la compilation Duktape géneere des erreurs de compilation et a da étre désactiver

suivant suivant les conseils du développeur principal de NetSurf sur AmigaOS Chris Young

[11].
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NetSurt e ste Documention Dowrioad test Neturt Contast the developers

Welcome to NetSurf

NetSurtis a brovser,

Google Search

NetSur i eensed under the GINU Puic Lisnce verson 2

FIGURE 4.1 — NetSurf 3.5 sur AmigaOS 3

4.3.4 Webkit

Etant un moteur de rendu complet, WebKit semble un choix tres propice au potage. Il offrirait
un outil stable et compatible avec tous les standards. Le probleme lié au Big Endian reste a
résoudre.

La communauté autour de Odyssey Web Browser est en train de se pencher sur le sujet et
essai de le résoudre pour sa version de WebKit. Une des directions qui peuvent étre prise et

de joindre leurs efforts et profiter de leur expérience pour mener a terme les objectifs.
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Chapitre 5

Tutoriel

Dans ce chapitre, on explique comment procéder : pour créer le compilateur croisé pour Amiga
68k et pour préparer le workspace, ensuite les étapes de la compilation de NetSurf et de ses
dépendences.

Ce tutoriel suit la documentation donnée par I’équipe développement de NetSurf [12]. Quelques
modifications et précisions ont été apportées a cette documentation, car plusieurs erreurs de
compilation pourraient survenir dans le cas contraire. On vous propose de regarder ces sources
[5], [8] et [9] des tutoriels intéressants pour créer un compilateur croisé a partir de zéro.

Plus de précisions sur les éventuelles erreurs sont disponibles dans ’annexe 6.2.

Ce tutoriel comprend les étapes a suivre sous Window et sous Linux.

5.1 Préparation de I’éspace de travail

La premiére étapes est de créer le compilateur. On doit donc compiler le compilateur. Ce der-
nier sera brut, sans aucune bibliotheque. On devra compiler les bibliotheques adéquates par
la suite pour le faire fonctionner.

Tout d’abord, il faut verifier que la bibliotheque epoch2 est bien accessible. Pour cela, on

exécute la commande suivant :
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$ 1s —al /usr/bin/automé4te«

$ lrwxrwxrwx 1 Administrator None 34 \\
/usr/bin/autom4te —> /usr/share/autotools/ac—wrapper.sh
$ Irwxrwxrwx 1 Administrator None 39 \\
/usr/bin/autom4te2.64 —> \\
/opt/gcc—tools/epoch2/bin/automdte —2.64

$ —rwxr—xr—x 1 Administrator None 32181 \\

/usr/bin/autom4te —2.69

La commande étant la premiére ligne et le résultat les trois suivantes. Dans le cas ou vous
avez un résultat different, vous devrez exécuter la commande qui suit, pour créeer un lien sym-

bolique sous Window :

$ In —s /opt/gcc—tools/epoch2/bin/automdte —2.64 \\
/usr/bin/autom4te2 .64

et celles-ci sous Linux :

$ In —s /usr/share/autotools/ac—wrapper.sh \\
/usr/bin/autom4te

$ In —s /usr/bin/automd4dte —2.69
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Vous pouvez maintenant commencer. Il faut, en premier, télécharger le répertoire toolchains
qui permet de mettre en place un environnement de compilation dédié a NetSurf-Browser.
c’est a dire les binutils, les sources du compilateur GCC, ainsi que des bibliotheques liées au

systeme vers lequel la compilation est prévue.

Les instructions suivantes vont télecharger toolchains et ses dépendences, puis décompresser

les binutils et GCC spécifiques a Amiga OS 3.x, dit 68k.

$ git clone git:// git.netsurf—browser.org/toolchains. git
$ cd toolchains/mé68k—unknown—amigaos

$ make

Important : Durant ’exécution, des modifications sont a apporter a deux fichiers générés
par 'exécution dans le dossier “/toolchains/mé68k-unknown-amigaos/gcc-3.4.6/gcc. Si ces mo-

difications ne sont pas effectuées a temps, ’exécution échoue.

— dans le fichier c-parse.in : YYLEX et a remplacer par yylex() dans les lignes 638 et 2230

— dans le fichier collect2.c : modifiez la ligne 1594 par

redir_handle = open (redir, OWRONLY | O_.TRUNC | O.CREAT, 0666);

A ce stade, le compilateur GCC et les outils du gestion de binutils sont préts.
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5.2 Installation des dépendences

Vous devez maintenant ajouter le GCC et les binutils aux variables d’environnement du

systeme. L’arborescence utilisée dans ce qui suit est celle par défaut, vous pouvez toujours en

changer au besoin.

$ export PATH=/opt/netsurf/mé68k—unknown—amigaos/cross/bin:$PATH
$ export PKG_.CONFIG_.PATH=/opt/netsurf/m68k—unknown—amigaos/env/
lib /pkgconfig /$PKG_CONFIG_PATH

$ export LD _LIBRARY PATH=/opt/netsurf/m68k—unknown—amigaos/env/
lib : SLD_LIBRARY _PATH

Si tout de méme vous avez changé I’arborescence, vous pouvez définir le PREFIX par défaut

comme suit :

$ export $PREFIX=${HOME}/{INDIQUEZ LE_CHEMIN_VOULU}

Vous devez, par la suite, préciser ce changement lors de la compilation des difféerentes bi-

bliotheques.

L’étape qui suit, consiste a preparer le workspace ou vas se dérouler la compilation.
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$ cd toolchains/sdk
$ GCCSDK_INSTALL_CROSSBIN=/opt/netsurf/mé68k—unknown—amigaos/cross/bin
GCCSDK_INSTALL_ENV =/opt/netsurf/m68k—unknown—amigaos/env make

5.3 La compilation

Vous étes maintenant préts a compiler les bibliotheques que requiere NetSurf.

Pour toutes les commandes make qui seront exéecutées par la suite, vous pourrez, selon le
systeme d’exploitation ou la release de NetSurf, avoir besoin d’ajouter I'un des argumants

suivants :

— TARGET=amigaos3

— BUILD=release

— PREFIX=/opt/netsurf/mé68k-unknown-amigaos/env
— CC=m68k-unknown-amigaos-gcc

— HOST=m68k-unknown-amigaos

Il faut maintenant installer le buildsystem, comme suit :
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buildsystem

git clone git:// git.netsurf—browser.org/buildsystem. git
cd buildsystem

git pull

make HOST=m68k—unknown—amigaos clean

make HOST=mé68k—unknown—amigaos

make HOST=m68k—unknown—amigaos install

cd

®© B B B s & A

La présence de 3 fois la commande make est juste pour s’assurer du bon déroulement de

I'exécution. Vous pouvez faire seulement le dernier :

— make clean : nettoie le dossier et supprimer les fichiers d’'une éventuelle compilation
ultérieure.
— make : vérifie si 'installation se déroulera correctement.

— make install : installe les binaires.

Dans ce qui suit, on installe les bibliotheques de dépendences de NetSurf. Elles ne sont pas
toutes obligatoires. Il est conseillé de suivre I’ordre suivi par ce tutoriel pour ne pas rencontrer

d’erreurs. Les erreurs possibles sont décrivent dans 'annexe p.III.

libwapcaplet, libparserutils, libcss, libhubbub et libdom sont les bibliotheques de base.
libnsbmp et libnsgif sont les principaux décodeurs d’images.

Et librosprite et libsvgtiny sont des décodeur optionnels.
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libnsgif

$ git clone git:// git.netsurf—browser.org/libnsgif. git
$ c¢d libnsgif

$ git pull

$ make clean

$ make

$ make install

$ cd

Libnsgif est une bibliotheque de décodage pour le format de fichier d’image GIF, écrit en
C. Elle a eté développée dans le cadre du projet NetSurf et est disponible pour une utilisation

par d’autres logiciels sous la licence MIT [26].

libnsbmp

Libnsbmp est une bibliotheque de décodage pour BMP et ICO formats de fichier d’image [25].

git clone git:// git.netsurf—browser.org/libnsbmp. git
cd libnsbmp
git pull

make

make install

$
$
$
$ make clean
$
$
$

cd
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libwapcaplet [29]

git clone git:// git.netsurf—browser.org/libwapcaplet. git
cd libwapcaplet

git pull

make clean

make

make install

cd

®© B B B s & e

libparserutils

LibParserUtils est une bibliotheque pour la construction de parseurs efficaces [27].

git clone git:// git.netsurf—browser.org/libparserutils. git
cd libparserutils

git pull

make

make install

$
$
$
$ make clean
$
$
$

cd
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libhubbub

RS R - R = - A = - = - N R )

git clone git:// git.netsurf—browser.org/libhubbub. git
cd libhubbub

git pull

rm —Rf examples

rm —Rf perf

make clean

make

make install

cd

Hubbub est une bibliotheque d’analyse conforme HTMLS5.

HTML5 definit un algorithme d’analyse, basée sur le comportement des navigateurs grand

public, qui fournit des instructions sur la facon d’analyser toutes les balises, a la fois valides

et non valides.

libdom

LibDOM est une mise en ceuvre du DOM W3C [24].

RS R - R < < - A < R i

git clone git:// git.netsurf—browser.org/libdom. git
cd libdom

git pull

rm —Rf examples

make clean

make

make install

cd
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libess

Libcss est un moteur CSS (Cascading Style Sheet) pour I’analyse et la sélection [23].

$ git clone git:// git.netsurf—browser.org/libcss. git
$ cd libcss
$ git pull
$ make clean
$ make
$ make install
$ cd
libsvgtiny
$ git clone git:// git.netsurf—browser.org/libsvgtiny. git
$ cd libsvgtiny
$ git pull
$ make clean
$ make
$ make install
$ cd

Libsvgtiny est une implmentation de SVG Tiny [28].
L’idée générale de la bibliotheque est de prendre un certain SVG comme entrée, et le retour une

liste des chemins et des textes qui peuvent étre rendus facilement. Elle ne fait pas le rendu réel.
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libnsutils

$ git clone git:// git.netsurf—browser.org/libnsutils. git
$ cd libnsutils
$ git pull
$ make clean
$ make
$ make install
$ cd
libutf8proc

Libutf8proc est une bibliotheque d’encodage en UTF-8.

git clone git:// git.netsurf—browser.org/libutf8proc. git
cd libutf8proc
git pull

make

make install

$
$
$
$ make clean
$
$
$

cd
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nsgenbind

Nsgendind est une bibliotheque qui s’occupe de la génération des bindings du JavaSrcipt.

git clone git:// git.netsurf—browser.org/nsgenbind. git
cd nsgenbind

git pull

make clean

make

make install

cd

®© B B B & B A

Construction de NetSurf

Pour finir, vous devez compiler le navigateur. L’ajout de 'argument TARGET est obligatoire

ici.

git clone git:// git.netsurf—browser.org/netsurf. git
cd netsurf/

git pull

make TARGET=amigaos3 clean

®© B & =B &

make TARGET=amigaos3

En suivant ce tutoriel, étapes par étapes, le navigateur NetSurf devrait compilé sans erreurs.
On rappel que si tout de méme vous en avez, I’annexe contient toutes les erreurs rencontrées

durant ce projet et comment les corriger.
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Chapitre 6

Travaux liés et futurs

Apres avoir réussi a compiler les navigateurs Links et NetSurf vers AmigaOS 3.x, il semble
que d’autres travaux pourraient encore étre effectués sur le sujet et elargir les horizons. On
décrit ici les travaux dirigés par la communauté en ce moment et les travaux qui pourraient

étre fait suite a celui-ci.

6.1 Travaux liés

Durant les recherches et a travers les lectures sur différents forums dédiés a I'univers Amiga
[6] [30], on a remarqué qu’il existe des projets portant sur le sujet traité. Plusieurs utilisateurs
ou groupes d’utilisateurs se sont mis en quéte d’'un navigateur Web qui pourrait fonctionner
sur AmigaOS 3.x avec le plus possible de compatibilité avec les standards actuels de I'Internet
ou tout simplement un navigateur stable qui leur permettraient d’y accéder [38].

Certain de ces travaux étaient réalisés en solo par un fan ayant des connaissances en dévelop-
pement. Il réalise un portage puis le partage avec la communaute sur les forums. Par exemple,
un utilisateur du forum Amiga.net a partagé son navigateur Links [36].

D’autres projets, menés en groupe, se sont consacrés a NetSurf et on réussi des portages du
navigateur dans ses anciennes versions jusqu’a la 3.3. Le résultat de leurs projets sont partages
sur Github sur les reférences suivantes [32] et [33].

L’équipe de développement de Odyssey Web Browser est aussi a la recherche de développeurs
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qui pourrait I’aider a compléter le portage de son navigateur sur AmigaOS 3.x. durant le pro-
jet, la communauté a publié des offres pour trouver une solution au probleme de Endianess
que rencontre WebKit sur la plateforme Amiga.

Dernierement, I’équipe de Odyssey a publié son site Web [35] que le probléme a bien été résolu

est que OWB est maintenant apte a étre porté sur AmigaOS 3.x.

6.2 Travaux futurs

Le travail réalisé ouvre la porte a d’autres essais de portage et de travaux a venir :

On peut imaginer essayer de créer un compilateur croise pour le langage Rust. De tels com-
pilateurs existent déja pour ce langage, notamment vers les micro-ordinateurs Raspberry PL
Ensuite, il serait possible de réaliser le port du moteur de rendu Servo.

Vu l'incapacite de faire fonctionner Duktape pour I'instant, on peut aussi envisager d’intégrer
V7 a NetSurf, puis de refaire la compilation. L’environnement étant déja prét, cela simplifie
cette tache. Ou encore de résoudre les problemes lié a Duktape.

Un autre travail intéressent serait d’approfondir la faisabilité de compiler WebKit. Ce dernier
apporterait une qualité supérieure a la navigation sur Amiga. Ce but étant peut-étre presque

atteint d’apres les travaux de Odyssey Web Browser.
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Conclusion

Dans ce projet, il a été question de trouver un moyen d’améliorer le quotidien des utilisateurs
des Amiga et AmigaOS 3.x émulés en essayant d’offrir un moyen de naviguer sur I'Internet a
I’aide d’un navigateur Web pouvant supporter les standards actuels du Net.

Ce travail offre a la communauté Amiga une feuille de route qui peut étre une réference pour
diriger d’éventuel portage de navigateurs ou autres programmes vers les systemes Amiga de
troisieme génération. C’est une ouverture sur d’autres travaux et de nouvelles perspectives.
Tout d’abord, ce document contient un historique de I’épopée Amiga depuis sa création a son
statut actuel. Ce bref retour vers les années 80 montre I'important réle qu’a joué Amiga dans
I'informatique et peut étre une source de découverte et d’intérét pour la nouvelle génération
qui ignore I’existence de cette page de I'histoire. Il donne un apercu sur I’état actuel du marcheé
des navigateurs Web et de la multitude de technologies qui les entours. Enfin, ce document
contient un tutoriel qui explique en détail comment créer son propre environnement de com-
pilation croisée pour AmigaOS 3.x et peut servir comme tutoriel pour d’autres types de com-
pilations croisées.

De plus, ce travail offre a la communauté un environnement de compilation prét a I’emploi,
qui a était testeé et est fonctionnel. Il pourra étre mis a disposition d’utilisateur sur une plate-

forme de partage. Le NetSurf compileé I’étant partagé sur Github [34].
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Glossaire

Acid3 un test proposé par W3C pour valider leur conformité aux stan-
dards de rendu HTML. Ce test est noté sur 100 points.

DOM Document Object Model

DOS Disk Operating System

GCC GNU Compiler Collection

GNU GNU’s Not UNIX

HTML HyperText Markup Language

IDE Integrated Development Environment

KJS KDE JavaScript

KHTML Konqueror HTML, le moteur de rendu du navigateur web du pro-
jet KDE

Licences :

-BSD Berkeley Software Distribution License

-GPL GNU General Public License

-MIT Massachusetts Institute of Technology License

-MPL Mozilla Public License

NCSA National Center for Supercomputing Applications

PDA Personal Digital Assistant

RISC Reduced Instruction Set Computer

UAE Unix Amiga Emulator

UTF-8 Universal Coded Character Set + Transformation Format - 8-bit

W3C

World Wide Web Consortium
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Annexe






Cette annexe recense les erreurs rencontrer durant les tests de compilation de NetSurf, ainsi
que la facon de les résoudre. Les étapes décritent dans le chapitre 5 ne seront pas reprises ici.
Ceci est un complément pour le tutoriel.

Important : si un erreur survient, vous devrez exécuter un make clean avant de recompiler la
bibliotheque.

Pour commencer, tapez la commande qui suit peut étre tres instructif. Elle nous informe sur
le systeme cible du compilateur. Donc si la réponse est comme celle de 'exemple, c’est-a-dire
que le compilateur donne un résultat pour AmigaOS 3.x et que le compilateur est bien dans

les variables d’environnement du systeme $PATH.

$ mé68k—unknown—amigaos—gcc —dumpmachine

m68k—unknown—amigaos

Erreurs liées au symbolink

premiere etape du tutoriel 5.1 et 5.1.

$ Makefile:109 : la recette pour la cible \\
/usr/local/home/toolchains/mé8k—unknown—amigaos/ \\
builddir/build —steps/bootstrap —compiler. d a \ echou\ ’ee
$ make: ++x [/usr/local/home/toolchains/ \\
m68k—unknown—amigaos/builddir/build—steps/ \\

bootstrap —compiler.d] Erreur 2

Ou
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$ Makefile:126 : la recette pour la cible \\
/home/ Administrator/toolchains/mé68k—unknown—amigaos/ \\
builddir/build—steps/srcdir —step3. d a \ echou) ’ee

$ make: x»++ [/home/Administrator/toolchains/ \\

mé68k—unknown—amigaos/builddir/build —steps/srcdir —step3.d] Erre

ur

$ Makefile:155 : la recette pour la cible \\
/home/ Administrator/toolchains/mé68k—unknown—amigaos/ \\
builddir/build—steps/binutils. d a \’ echou) ’ee

$ make: +++ [/home/Administrator/toolchains/ \\

m68k—unknown—amigaos/builddir/build—steps/binutils.d] Erreur 1

Ces erreurs signifient que vous avez : soit oublier de télecharger epoch2 ou autoconf dans
’étape de préparation de I’environnement, soit oublier I’étape de creation du lien symbolique

5.1.

gcc introuvable ou erroné

Le cas suivant survient quand un probleme arrive pendant le télechargement de gcc par tool-
chains. Il pointe alors dans un mauvais emplacement. On conseille dans ce cas de rééffectuer

I'opération depuis le debut.

v



$ Makefile:78 : la recette pour la cible \\
/usr/local/home/toolchains/mé8k—unknown—amigaos \\
/builddir/build—steps/clib2. d a \’ echou) ’ee

$ make: «+» [/usr/local/home/toolchains/m68k—unknown—amigaos \

/builddir /build —steps/clib2.d] Erreur 2

—

Erreur liée a la compilation des bibliotheques

Cette erreur peut arriver seulement sous Windows, le compilateur confond alors le chemin

/opt/netsurf/mé68k-unknown-amigaos/cross/bin/mé68k-unknown-amigaos-.. avec /opt/netsurf/mé68k/unknov

$ make: x++ [build—i686 —pc—cygwin—m68k—unknown—amigaos—release —lib —sta

/NOM_DE_LASBIBLIOTHEQUE.a] Erreur 127

La solution est soit de créer ce chemin en copiant le comtenu du premier dans le nouveau, soit
de modifier le Makefile.
Si lerreur est Erreur 1 : Fatal, cela veut dire que c’est une erreur de dépendence, et que un

bibliothéque a é°té compilée avant une dont elle dépend.

Oublier ’export

Les cas suivants surviennent lorsque vous oublier de réaliser 1'étape 5.2, soit en entier, soit

partiellement.



$ Makefile:332 : la recette pour la cible \\
/home/ Administrator/toolchains/sdk/builddir —-m68k—unknown—amigal
/build —steps/libpbl. d a \ echou) ’ee

$ make: »++ [/home/Administrator/toolchains/sdk/ \\

builddir —-mé68k—unknown—amigaos/build —steps/libpbl.d] Erreur 2

$ make[1] : on quitte le r\’epertoire /home/ Administrator
/toolchains/sdk/builddir -m68k—unknown—amigaos/libjpeg/jpeg—8d
$ touch /home/Administrator/toolchains/sdk/ \\

builddir —-mé8k—unknown—amigaos/build —steps/libjpeg .d

Ici, il pointe sur le mauvais gcc.

$ Makefile:797 : la recette pour la cible \\

build -CYGWIN NT_6_.3 WOW—amigaos3/amiga_os3support. o \\
a \’ echou) ’ee

$ make: #xx [build -CYGWIN.NT_ 6.3 WOW—amigaos3/ \\

amiga_os3support.o] Erreur 1

Ici 'export de $PKG_CONFIG_PATH.
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$ Makefile:797 : la recette pour la cible \\

build -CYGWIN_NT_ 6 3 WOW—amigaos3/javascript_duktape_dukky. o
a \ echou) ’ee

$ make: s++ [build —CYGWIN.NT_ 6.3 WOW—amigaos3/ \\
javascript_duktape_dukky.o] Erreur 1

$ Makefile:187 : la recette pour la cible \\

/build—steps/libiconv. d a \ echou) ’ee

$ make: +++ [/home/Administrator/toolchains/sdk/ \\

/home/ Administrator/toolchains/sdk/builddir -mé68k—unknown—amigal

builddir —-mé8k—unknown—amigaos/build —steps/libiconv.d] Erreur 2

Portage de Duktape

L’erreur qui suit est causée par I'impossiblilté votre compilateur a compiler Duktape. La solu-
tion est de créer un fichier Makefile.config sous le dossier netsurf en suivant les instructions

de Makefile.default (et non pas en le copiant).

$ Makefile:797 : la recette pour la cible \\

build -CYGWIN NT_ 6 3 WOW—-amigaos3/javascript_dukky. o \\
a \’ echou) ’ee

$ make: *+x [build —CYGWIN.NT_ 6.3 WOW—amigaos3/ \\
javascript_dukky.o] Erreur 1

VII
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