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CONCEPTION, RÉINGÉNI ERIE ET DÉVELOPPEMEN T DôUNE INTERFACE 

UTILISATEUR POUR LE PROJET PROTOTYPE DU LOGICIEL GOAT  

CÉDRIC URVOY 

 

RÉSUMÉ 

 

Ce rapport de projet présente les activités de conception, réingénierie et développement 

réalisés sur le prototype dôapplication, en génomique « Genetic output Analysis Tool » 

(GOAT) en collaboration avec le CRCHUM (Centre de Recherche du Centre Hospitalier 

Universitaire de Montréal). Ce logiciel libre, quand il sera terminé, sera destiné aux 

professionnels de la recherche en médecine qui souhaitent effectuer des visualisations 

particulières du génome humain afin dôinvestiguer les GWAS. Le premier prototype a été 

réalisé ¨ lôaide du langage Python, du cadriciel Django et de HTML5/CSS3/JS pour 

lôinterface utilisateur. Il a pour objectif dôafficher des informations en tableaux et 

graphiquement et vise à être plus efficace que les logiciels libres disponibles actuellement, 

côest-à-dire LocusZoom ou GWAS pipeline. Plus précisément, GOAT vise à offrir des 

requêtes interactives et graphiques sur de tr¯s grandes quantit®s de donn®es dôune manière 

très efficace.  

Lôobjectif de ce projet de maîtrise appliquée, de 15 crédits, vise à améliorer la conception de 

la première version du prototype et de concevoir des interfaces utilisateurs modernes. Au 

niveau de la partie « front-end » du logiciel GOAT, lôutilisation de technologies émergentes 

telles que : React (Facebook Inc., 2015), une librairie JavaScript développée par Facebook, a 

permis de concevoir une interface claire et rapide. Lôutilisation du composant Griddle (Ryan 

Lanciaux, s.d.), créé par R. Lanciaux, permet aussi la génération de tableaux ̈ lôaide de la 

librairie React. Finalement, pour le reste du « front-end », lôutilisation de SASS (Hampton 

Catlin, s.d.) et de la méthodologie SMACSS (Snook.ca Web Development, Inc., s.d.) a 

permis de mettre en îuvre une conception modulaire au niveau de lôint®gration afin que les 

futures maintenances soit simplifiées. Finalement, afin de réaliser ce projet, il a fallu 

effectuer la réingénierie du prototype existant et le réadapter selon les normes des 

représentants de lô®quipe de g®nie logiciel de lô£TS.  

 

Mots-Clés : GWAS, Big Data, interface utilisateur, génomique, front-end 





 

USER INTERFACE DEVEL OPEMENT FOR PROJECT GOAT 

 

CÉDRIC URVOY 

 

ABSTRACT  

 

This master degree applied research report present the design, reengineering and 

development done on the genomic application prototype « Genetic output Analysis Tool » 

(GOAT). The development of the application has been realized in collaboration with the 

CRCHUM. This open-source software, when completed, will allow medicine research 

professionals to interactively visualize GWAS information about the human genome of a 

cohort under investigation. A first prototype of GOAT was developed using Python, the 

Django framework and HTML5/CSS3/JS for the user interface. Goatôs goal is to provide 

information using interactive Manhattan graphs and associated tables. It aims to be faster and 

more efficient than the existing open-source softwares available: LocusZoom or GWAS 

pipeline. GOAT, when finished, will also ensure scalability for interactive and graphical 

request on a very large quantity of genomic data. 

  

The objective of this 15 credits applied research project is to improve the design of the first 

version of the prototype and to add a modern user interface to it. In order to offer a simple 

and fast user interface on the front-end of the application, emerging technologies such as 

React: a JavaScript library developed by Facebook, was used. Then, the Griddle component 

(Ryan Lanciaux, s.d.) designed by R. Lanciaux is used to allow quick table generation with 

the use of the React library. Finally, the use of SASS (Hampton Catlin, s.d.) and the 

SMACSS methodology (Snook.ca Web Development, Inc., s.d.) allowed for designing a 

modular approach for the interfaces in order to simplify future maintenances. Finally, 

reengineering of the prototype was necessary in order to meet the standards imposed by the 

software engineering team of ETS. 

  

Keywords: GWAS, Big Data, user interface, genomic, front-end
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INTRODUCTION  

 

Dans le domaine de la recherche médicale, la visualisation des données génomiques est une 

problématique grandissante. Il est donc nécessaire d'étudier les cas d'utilisation des médecins 

chercheurs afin d'améliorer les logiciels existants de manière à accélérer la recherche 

médicale. Dans ce contexte, les nouvelles technologies vont permettre une avancée non 

négligeable afin de réduire les efforts des bios informaticiens qui sont sollicités, à la pièce, 

pour effectuer des requêtes sur les bases de données. Ces nouvelles technologies visent aussi 

à créer une avancée concernant les d®lais dôobtention des r®sultats. En effet, avec lôessor du 

BigData, il devient possible aujourdôhui de traiter de grandes quantités de données 

efficacement et interactivement plut¹t quôen lot. 

 

Le professeur Alain April, de lô£TS, supervise plusieurs étudiants gradués sur des projets 

concernant le domaine de la recherche en santé. Le projet présenté, dans ce rapport, est 

réalisé en collaboration avec le CRCHUM. Le CRCHUM est le centre de recherche, en santé, 

de lôUniversité de Montréal. Une grande quantité de chercheurs du domaine de la santé 

travaillent au CRCHUM. Conséquemment, il est intéressant pour le CRCHUM dôutiliser des 

technologies de pointe pour leurs outils informatiques afin dôaccélérer la recherche médicale 

et les découvertes. 

 

Ce projet de recherche appliquée de 15 crédits, au niveau maîtrise, vise à concevoir, effectuer 

de la réingénierie et développer des fonctionnalités requises par lô®quipe du Docteur Pavel 

Hamet ¨ partir dôun premier prototype exp®rimental qui a démontré et validé une preuve de 

concept. Le tableau 1, qui suit, présente le cadre expérimental (Basili, 1986) de ce projet de 

recherche : 
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Tableau 1-1 - Définition du projet 

Motivation Objet Objectif Utilisateurs 

Aider dans la 

conception dôune 

application web 

sur la génomique. 

Initialement sur le 

front-end. 

Application permettant 

lôaffichage de graphiques  

et tableaux suite à une 

recherche précise sur une 

zone, un rs_id, un gène.  

Utilisation des 

technologies web 

afin de combler les 

besoins dôune 

visualisation de 

données complexes 

Les chercheurs en 

génomique. 

 

Tableau 1-2 - Planification du projet 

Étapes du projet Intrants Bien livrables 

-Compréhension des attentes 

utilisateurs et études sur 

lôexistant; 

-Prototypage de lôinterface 

et choix des technologies; 

-Conception et 

développement de 

lôinterface 

-Entrevues avec les 

différents acteurs du projet; 

-Réalisation existante sur le 

projet. 

-Prototype visuel de 

lôapplication; 

-Installation sur le serveur 

dôun prototype fonctionnel 

Code source du projet. 

 

Tableau 1-3 - Exécution du projet 

Développement  Validation Amélioration des livrables 

Conception de lôarchitecture 

et de lôorganisation front-

end 

 

Création de lôinterface 

utilisateur de lôapplication 

GOAT 

Tableau interactif, Menu 

latéral rétractable, page de 

login, réorganisation du 

« front-end ».  
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Tableau 1-4 - Interprétation du projet 

Contexte  Extrapolation Travaux futurs 

Pr®sentation du lôoutil ¨ 

lô®quipe. 

 

Discussion sur la réalisation 

et rétro-ingénierie du code. 

Refonte du « back-end » et 

mise en place dôun 

traitement de données 

multithread  

 

 

Ce rapport présente le contexte ainsi que les différentes étapes du projet : la conception, le 

développement et la réingénierie du « back-end ». Une partie sera aussi consacrée aux 

discussions qui peuvent se poser suite à ce projet.   

 





 

CHAPITRE 1  

 

 

CONTEXTE  

Afin de comprendre la probl®matique du projet, il est n®cessaire dô®tablir le contexte autour 

de ce projet. 

 

1.1 Le CRCHUM & le service : 

Le CRCHUM est une institution de recherche sur la médecine qui constitue la partie dédiée à 

la recherche et lôapprentissage du CHUM. Ces activités concernent principalement : 

lô®ducation, la recherche et lô®valuation des technologies. En recherche, le CRCHUM couvre  

la recherche fondamentale, clinique et en santé des populations. 

 

Lôaxe de recherche du service est principalement concentr® sur lôétude du diabète, il est donc 

important de pouvoir étudier des gènes précis et leurs phénotypes. 

 

1.2 Problématique du service et projet GOAT  

Le laboratoire de recherche du Dr. Pavel Hamet souhaite créer une nouvelle application pour 

remplacer un ancien logiciel qui permet dôex®cuter des recherches sur des g¯nes et des 

ph®notypes. Cette application doit °tre capable dôafficher des graphiques dynamiques pour 

accélérer lôinvestigation qui se fait en lot actuellement. Ces graphiques sont des GWAS qui 

demandent du post traitement important au niveau du « back-end ». Chaque donnée 

récupérée doit en effet être formater au niveau du « back-end » pour correspondre aux 

normes requises pour les publications 

 

Un premier projet de développement logiciel a été lancé ayant pour objectif de prototyper ces 

besoins : le projet GOAT (Genetic Output Analysis Tool). Le projet GOAT est un projet de 

d®veloppement dôun premier prototype dôapplication web permettant aux chercheurs de 

valider leurs exigences. À terme il permettra dôeffectuer des requêtes rapides sur leur base de 
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données et de produire des graphiques visuels tels que des GWAS. Le logiciel permet alors, 

interactivement, dôobtenir des informations sur les gènes, les phénotypes et les biomarqueurs. 

 

Le produit final sera donc destiné aux professionnels du domaine de la recherche médicale 

qui souhaiteront obtenir des informations ou effectuer des recherches en temps réel sur 

certains aspects de la génomique de grandes cohortes de patients.  

 

1.3 R®alisation de lô®quipe  

En septembre 2015, le projet avait déjà un prototype fonctionnel. La génération des 

graphiques était déjà présente et la partie « back-end » permettait de récupérer les données à 

visualiser.  

 

1.3.1 Architecture de lôapplication 

Ce premier prototype utilise Python comme langage « back-end ». Il sôappuie sur le cadriciel 

Django qui est de type MTV (c.-à-d. Model, Template, View). Ce cadriciel permet de gérer 

efficacement des projets en python via son architecture et facilite les requêtes avec la base de 

données.  

Figure 1-1 - Django Framework (Croft, s.d.) 
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Lôarchitecture MTV est une architecture tr¯s proche du MVC (c.-à-d. Model, View, 

Controlleur), un patron dôarchitecture logiciel très utilisé. La majeure différence se situe sur 

les appellations des catégories. En effet, dans Django les contrôleurs habituels sont remplacés 

par les vues, alors que les vues sont elles-mêmes remplacées par les « templates ». Les vues 

sont donc ici directement des pages HTML rendus grâce au moteur de « templates » de 

Django.  

 

Suite à une étude approfondie du « back-end è, et suit ¨ lôa r®alisation du ç front-end », un 

problème important est révélé : la conception et lôutilisation de Django pour lôarchitecture 

nôavaient malheureusement pas était correctement suivie, car trop complexe sans formation 

logiciel. Il sera important dans la suite du projet dôeffectuer une réingénierie en vue de futurs 

changements. 

 

1.3.2 Front -end 

Au niveau du « front-end », la première version du prototype utilisait Twitter Bootstrap pour 

un prototypage rapide. Une page index.html permettait alors dôafficher les diff®rentes pages 

en fonction des données envoyées par le « back-end ». Lôun des probl¯mes de cette mise en 

place était le manque de modularité concernant la génération des « templates ». Un des 

objectifs de la première activité de réingénierie consiste alors à retravailler sur cette 

modularité du « front-end » pour rendre les différentes pages indépendantes les unes des 

autres. 

 

La figure suivante montre lôinterface utilisateur en début du projet : 
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1.4 Lôobjectif de la mission 

Lôobjectif de la mission est de travailler au sein de lô®quipe pour comprendre la terminologie 

et le domaine dôapplication du projet de logiciel. Dans un premier temps, il sera nécessaire 

dô®tudier le logiciel existant et de reconcevoir le « front-end » afin dôobtenir un code 

efficace, maintenable et compréhensible pour le logiciel final. De plus GOAT devra être en 

mesure de répondre aux diverses exigences de qualité et de performance dôun produit de 

recherche en santé. 

 

1.4.1 Exigences 

1.4.1.1 Exigences fonctionnelles 

Les exigences fonctionnelles sont présentées dans le document de vision de lôannexe 

A. Ce document était présent au moment du démarrage de ce projet de recherche 

appliquée. 

 

Figure 1-2 - Interface utilisateur précédemment réalisée 
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1.4.1.2 Exigence non fonctionnelle 

Les exigences non fonctionnelles concernant le front-end sont les suivantes : 

Accessibilité : le logiciel ne doit pas demander un grand effort dôapprentissage pour 

pouvoir lôutiliser;   

Lisibilité  : lôinterface se doit dô°tre claire et concise afin dôéviter que lôutilisateur sôy 

perdre; 

Maintenabilité  : le logiciel libre résultant doit être facilement maintenable pour 

quôun d®veloppeur, extérieur au projet, puisse facilement évoluer lôapplication pour 

ses besoins; 

Disponibilité : le logiciel doit être disponible en tout temps sur le serveur du 

CRCHUM. En cas de problème il faut être capable de le relancer rapidement; 

Temps de réponse : Au niveau du front-end, lôapplication doit °tre en mesure de 

répondre rapidement aux interactions avec lôutilisateur. 

 

1.5 Conclusion 

Ce contexte permet donc de comprendre le projet à réaliser ainsi que les attentes sur 

ce projet. Il sera donc important de concevoir une architecture « front-end » simple et 

efficace, mais il faudra ®galement se concentrer sur lôaspect ç back-end » du projet 

qui devra être revu dans une version future.  

 





 

CHAPITRE 2  

 

 

CONCEPTION DU « FRONT-END » 

Ce chapitre présente la conception de la partie « front-end » de GOAT ainsi que les choix 

effectués pour le projet (que ce soit au niveau des technologies ou du prototype). 

 

2.1 Livrables 

Dans le cadre du projet, plusieurs livrables sont attendus : 

 

- Document de vision : ce document précise la problématique, les différents acteurs 

du projet ainsi que les objectifs de base. Il présente également certains aspects 

techniques du projet comme son envergure. Ce document se trouve ̈  lôannexe A; 

- Prototype de lôapplication sur le serveur : lôapplication GOAT doit être accessible, 

sur le serveur du laboratoire, afin de pouvoir la tester ̈ lôaide de données réelles; 

- Code source : le code source devra être accessible sous License libre. 

 

2.2 Planification du Projet 

Dans un premier temps, il a été nécessaire de planifier les étapes du projet. Ces étapes se sont 

vues modifiées en fonction des problématiques rencontrées et des changements encourus. 
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La figure 2-1 montre les différentes étapes planifiées ainsi que leurs jalons.  

 

 

La première étape vise principalement à réorganiser et améliorer le code du prototype 

« front-end ». Il a aussi été important de choisir des technologies modernes à utiliser, qui 

seront en mesure de répondre aux exigences des ingénieurs logiciels (c.-à-d. en termes de 

modularité, patrons et maintenabilité) et ®galement dô°tre peu complexe de compréhension 

pour des maintenances futures. 

 

La seconde étape consiste au développement du « front-end » ainsi que sa mise en place sur 

le serveur du laboratoire pour les essais. Cette étape vise lôapprentissage, la mise en îuvre et 

les essais des technologies choisies et la mise en place dôune bonne architecture logicielle.  

 

Finalement, lôajout de fonctionnalit®s pr®vues initialement nôa pas ®t® r®alis® et a laissé place 

à une phase de réingénierie du « back-end » devenue incontournable, car il y avait un impact 

sur les travaux du « front-end ». 

 

Figure 2-1 - Planification du projet 
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2.3 R®alisation dôun Prototype 

Pour confirmer le travail à effectuer et pouvoir présenter une maquette, lôutilisation dôun 

prototype logiciel peut permettre des rendus réalistes et très proches du résultat final. 

Plusieurs outils ont été étudiés en vue du prototypage du logiciel. Le tableau 5 présente une 

analyse comparative de différents logiciels. Cette analyse a été possible grâce au cours MGL 

835, Interaction Humain Machine du professeur Michael McGuffin qui avait couvert ce sujet 

en détail: 

Tableau 2-1 - Analyse des logiciels de prototypage 

 

Ergonomie 

de 

l'interface 

Choix de 

résolution 
Fidélité visuelle 

Navigateur 

de widgets 

Navigateur 

d'objet sur le 

prototype 

Axure 
= (trop 

d'outils) 
+ = = - 

Balsamiq -  - - (Faux dessin) = - 

JustInMind ++ + ++ = + 

Proto.io + + 
+ (Uniquement pour 

les mobiles) 

- (Pas de 

recherche) 
+ 

 

Ici, le logiciel JustInMind Prototyper semble le plus approprié, car il permet dôobtenir 

rapidement un prototype réaliste, de plus il devient aussi une aide pour le développement du 

style de lôapplication. Un prototype g®n®ral de lôapplication a donc ®t® r®alis® pour 

rapidement permettre une vue dôensemble et ainsi faciliter sa validation auprès des clients. 

 

Les rendus obtenus sont les suivants : 
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La page de login montrée avec la figure 2-2, doit dô°tre clair et de pouvoir rapidement 

afficher les erreurs. Le formulaire présenté en figure 2-3  

 

 

Figure 2-3 - Prototypage de la page de formulaire 

 

Figure 2-2 - Prototypage de la page de login 
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La page de résultat, figure 2-4, est lôune des plus importantes, il faut en effet °tre capable de 

pouvoir y lire facilement les informations recherchées. 

 

 

Figure 2-4 - Prototypage de la page de résultat 

 

Ce prototype permet donc une vue dôensemble de lôapplication et montre les points 

importants à travailler. En effet, il est possible de constater par exemple que le tableau pour 

°tre affich® clairement doit °tre dôune grandeur adéquate. Pour cela, il serait intéressant de 

concevoir un menu latéral qui se rétracte lorsquôil nôest pas utilis®. 

 

2.4 Choix des technologies 

Une des principales activités de la première étape du projet a été le choix des technologies 

pour le « front-end ». En effet, il existait, au moment de débuter ce projet, sur la partie 

« front-end » du projet deux problématiques : 

 

1. La première problématique consiste ¨ lôaffichage dôun nombre tr¯s important de 

données en temps réel. Pour ce faire il est nécessaire dôutiliser des technologies 
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« front end » qui ne vont pas ralentir le processus dôaffichage et qui vont donc être 

également capable dôarriver rapidement ¨ traiter ces données envoyées par le 

« back-end »"; 

2. La seconde probl®matique concerne davantage les travaux futurs sur lôapplication. 

En effet, si lôoutil vient ¨ ®voluer et ¨ changer, lôapplication doit °tre facilement 

compréhensible par de nouveaux développeurs et contributeurs. Il faut donc un 

code maintenable et des technologies qui évoluent bien avec lôarchitecture de 

lôapplication. 

 

2.4.1 Technologie pour le CSS 

Le CSS permet la mise en forme des documents HTML. Côest une technologie de base 

utilisée sur tous les sites web modernes. Néanmoins, il existe aujourdôhui de nombreux 

langages permettant dôapporter un appui ¨ lô®criture de programme CSS. Ces langages sont 

des préprocesseurs et il est nécessaire de les transformer en CSS valide pour que les 

navigateurs puissent les interpréter correctement. Les deux préprocesseurs CSS les plus 

utilisés sont LESS (Sellier, s.d.) et SASS (Hampton Catlin, s.d.). Ils sont assez similaires 

dans lôensemble et nôont que quelques diff®rences. Le choix des d®veloppeurs et donc 

souvent basé sur leurs habitudes. 

 

Les principaux avantages dôutiliser un pr®processeur : 

- Utilisation de variables ; 

- Imbrication des propriétés ; 

- « Mixins » (Classes qui peuvent être héritées par dôautres classes) ; 

- Opérations mathématiques (comme des boucles). 
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Figure 2-5 - Logo Sass 

 

Pour ce projet, les connaissances existantes en SASS en ont décidé ce choix. De plus SASS 

une communauté plus importante comme le démontre la figure suivante : 

 

 

Figure 2-6 - Google trends (Sass et Less) 

 

 

2.4.2 Librairie JavaScript  

Afin dôeffectuer des interactions faciles avec lôutilisateur, il est important dôutiliser une 

technologie efficace qui permet des interactions plus intuitives. Pour cela, il existe 

actuellement de nombreux cadriciels « front end » disponibles afin de développer cette partie 

de lôarchitecture du logiciel GOAT. Cette section les présente. 
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2.4.2.1 État de lôart sur les cadriciels « front -end » 

De nombreux développeurs utilisent pour le front-end des cadriciels JavaScript. Voici un 

tableau qui présente la popularité des cadriciels ou librairies étudiés au sein de la 

communauté. Ce tableau est construit avec des chiffres tirés de GitHub (GitHub, Inc, 2015) 

le 17 décembre 2015. 

 

Tableau 2-2 - Chiffres clés sur GitHub 

 Stars  Contributeurs Tickets traités 

AngularJS 45 220 1 370 6 245 

BackboneJS 23 720 279 2 164 

React 33 200 583 2 222 

 

Angular  

 

AngularJS (Google, 2015), est un cadriciel en logiciel libre développé par Google. Il est 

actuellement lôun des plus utilis®s dans le monde comme le montre le tableau 2-2. Côest en 

effet le 4e répertoire possédant le plus de start sur GitHub (GitHub, 2015). Ce cadriciel 

comble le manque de structure de JavaScript sur les applications HTML. Suivant le patron de 

programmation MVC, il permet de bien structurer lôarchitecture des applications complexes 

côté client. Malheureusement, il va passer en version 2.0 dans quelque temps et ne sera pas 

rétrocompatible. Le risque de son utilisation est donc de ne plus pouvoir le maintenir dans les 

versions futures de GOAT. De plus, Angular JS nécessite de bonnes connaissances 

techniques en plus dôavoir une forte architecture « front-end » de type MVC disponible.  

 

Backbone JS 

 

BackboneJS (Jeremy Ashkenas, 2015), créée en 2010, est également un cadriciel MVC très 

utilisé. Basé sur la librairie UnderscoreJS (Ashkenas, 2015), il structure une application en un 
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assemblage de vues autonomes. Il a lôavantage dô°tre tr¯s l®ger et permet aussi dôobtenir de 

bonne performance. Néanmoins, il est plus difficile à utiliser, car moins structuré et il sert 

principalement au développement de site « one-page ». 

 

React 

 

React (Facebook Inc., 2015) est, contrairement aux cadriciels présentés précédemment, une 

librairie JavaScript créée par Facebook sous licence libre BSD (Berkeley Software 

Distribution License) qui permet de lôutiliser sans restriction, qu'elle soit intégré dans un 

logiciel libre ou propriétaire. À la diff®rence dôAngular, il est possible de lôutiliser 

simplement en tant que librairie et non cadriciel entier. Il est aussi possible de lôutiliser 

comme un MVC également en mettant en place une architecture de type Flux (Facebook Inc., 

2015) inventée également par Facebook. Cette architecture est un complément à React et est 

utilisée pour créer des applications web côté client tout comme Angular.  

 

 

Figure 2-7 - Logo React 

 

React fonctionne comme le V du MVC. Il utilise un concept qui émerge actuellement, celui 

des composants. Cette librairie permet notamment dôavoir de tr¯s bonnes performances de 

rendu (Harrington, 2015). Cette approche de composant permet de créer des petits éléments 

indépendants et pouvant être imbriquées les uns dans les autres. 
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Choix du cadriciel 

 

Les cadriciels tels que AngularJS ou BackboneJS ont un bon potentiel, mais dans lô®tat actuel 

du prototype, cela impliquerait dôajouter de la complexit® au code existant. React, en tant que 

librairie, semble donc un choix intéressant pour ce projet. Il apporte en effet une technologie 

récente pour obtenir un « front-end » efficace. De plus étant uniquement une librairie et non 

un cadriciel en son entier, il est possible dans le cadre du projet de ne lôappliquer que sur 

certains éléments et donc ®viter dôencombrer le ç front-end è dôune architecture complexe. 

 

Conclusion 

 

Dans le cadre du projet, sera alors utilisé React afin de répondre à des besoins de 

performance sur des tableaux avec une grande quantité de données. De plus grâce à 

lôutilisation de React il est alors possible de se servir de sous-librairies de composant qui 

permettent de résoudre des problèmes communs comme la gestion interactive dôun tableau 

composé de milliers de lignes. Dans le projet, lôutilisation de Griddle (Ryan Lanciaux, s.d.), 

un composant React sous licence MIT créée par R.Lanciaux et al a contribué à obtenir ce 

tableau interactif et fonctionnel.  

 

2.5 Réorganisation du front-end 

Pour améliorer la lisibilité du code source et également afin de permettre une plus grande 

modularité, la réorganisation (c.-à-d. la réingénierie) de la partie « front-end »du prototype a 

été essentielle. 

 

2.5.1 Réorganisation des vues 

 

 Dans un premier temps, une organisation plus claire des « templates » rendus par le « back-

end » afin de  pouvoir rapidement distinguer les différents modules. De plus grâce au moteur 
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de « templates » de Django, et ses extensions ou ses inclusions de bloc, il est possible de 

diviser les pages en plusieurs parties réutilisables. 

 

La figure 2-8 pr®sente lôarbre r®alis® à la suite de la réorganisation. Il y est montré la 

séparation du dossier « template » en plusieurs sous dossier, pour permettre une meilleure 

compréhension de la part dôune personne ext®rieure.  

 

Figure 2-8 - Organisation des vues 

 

2.5.2 Réorganisation du dossier public 

Le dossier « Static » est un dossier qui contient la majeure partie des fichiers accessibles 

publiquement. Sôy retrouvent les fichiers de style qui doivent être chargés par le navigateur, 

ainsi que les fichiers JavaScript et enfin les images. 

 

Tel que présenté dans la section des choix technologiques, les fichiers de styles, en format 

SCSS, doivent être rendus en format CSS. Ce format permet notamment lôinclusion de 

fichier  et aussi une syntaxe qui permet de ne pas compiler certains fichiers dans leur 



42 

homonyme CSS. Pour lôorganisation de ce dossier, la méthodologie SMACSS (Snook.ca 

Web Development, Inc., s.d.) a été utilisée. Ces ensembles de règles favorisent une bonne 

organisation du code SCSS. Cette architecture  se compose en cinq catégories distinctes. 

 

¶ Base : concerne toutes les règles css touchant les éléments directement (ex: div, h1 

é); 

¶ Layout : contiens les règles comme la génération de la grille; 

¶ Module : ce sont les règles concernant des modules particuliers pour des vues 

précises; 

¶ State : des r¯gles dô®tat (ex: .isActive); 

¶ Tool : ¨ la diff®rence de SMACSS, lôapplication nôa pas besoin de th¯me distinct. 

Cette partie est donc remplacée par les différentes « mixins » amènes dô°tre utilis®es 

par le SCSS. 

 

Figure 2-9 - Organisation du dossier public 
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Cette m®thodologie implique donc de respecter lôorganisation ®tablie dans la réorganisation 

des fichiers « Statics ». 

 

2.6 Conclusion 

La conception est un des points importants de ce projet logiciel. Une bonne conception 

architecturale permettra dôencadrer solidement la suite du développement de GOAT et aidera 

à établir une bonne architecture logicielle du projet. Au niveau du « front-end », la 

conception proposée amène donc ici à une réorganisation du code.  

 





 

CHAPITRE 3  

 

 

DÉVELOPPEMENT  DU « FRONT-END » 

3.1 Méthodologie  

Pour d®velopper lôapplication, il est n®cessaire dôutiliser les bons outils ainsi que le bon 

fonctionnement. Pour cela,  il est important dô®tablir un bon environnement de travail et un 

bon processus de travail. Pour aider dans lôorganisation du travail un outil comme Trello 

(Trello Inc, 2015) a permis de d®finir des t©ches et de voir lôavanc®e sur celle-ci. Trello est 

un outil de gestion de projet en ligne 

 

 

Figure 3-1 - Interface du logiciel Trello 
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3.2 Outils de développement 

3.2.1 IDE et Éditeur de texte 

3.2.1.1 PyCharm  

Un IDE est très utile quand les connaissances des développeurs ne sont pas très approfondies 

dans un type de langages. En effet, celui-ci assure une gestion plus simple des nombreux 

param¯tres dôun projet et permet ®galement une grande aide lors du d®veloppement. Le projet 

ayant déjà été développé sur PyCharm (IntelliJ IDEA, s.d.), un IDE développé par JetBrains 

et se concentrant principalement sur le langage Python. Avoir un IDE orienté Python permet 

à celui-ci dô°tre plus complet et particuli¯rement sur la gestion de projet Django. 

 

3.2.1.2 Atom 

Pour développer sur la partie « front end » un simple éditeur de texte tel quôAtom ou 

SublimeText qui sont grandement personnalisables selon les besoins permettent de travailler 

sur des environnements connus. 

Atom (GitHub, Inc., 2015) est un outil développé par GitHub, qui est fortement modulable et 

moins charg® quôun IDE. 

 

Figure 3-2 ï Logo de PyCharm 

Figure 3-3 - Logo d'Atom 
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3.3 Environnement de travail 

La premi¯re ®tape du projet a ®t® la mise en place dôun environnement de travail compatible 

avec le projet. Le projet développé en python et nécessitant de nombreuses librairies, il est 

important de mettre en place la totalité de ces librairies afin de pouvoir développer dans de 

bonnes conditions et afin que le projet fonctionne.  

 

Dans un premier temps, ®tait envisag®e lôinstallation de Docker (Docker, 2015), un logiciel 

libre permettant le d®ploiement dôapplications dans des conteneurs. Cela aurait permis de 

simplifier lôinstallation des librairies sur les serveurs ou ordinateurs par la simple installation 

dôun conteneur Docker contenant déjà toutes les librairies. Des problématiques se sont alors 

imposées et une autre solution a dû être trouvée. 

 

 Finalement PyCharm offre une solution simple, car il permet directement de créer un 

environnement virtuel pour chaque projet et ainsi donc éviter les incompatibilités. La mise en 

place de cet environnement est fondamentale pour correctement effectuer la suite du projet. 

Sa création a été néanmoins assez difficile, car de nombreux problèmes dus à Windows et 

aux interpréteurs de C causaient des soucis lors de lôinstallation de certaines librairies. 

 

 

Figure 3-4 - Environnement virtuel avec PyCharm 
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3.4 Processus de travail 

3.4.1 Développement du « front -end » 

Dans un premier temps et pour travailler efficacement sur le front-end, lôinstallation dôune 

base de données en local et une limite sur les requêtes a été effectuée. Les problèmes de 

performances de lôoutil ont rendu obligatoire cette limite sur les requ°tes pour ®viter une 

simple attente de cinq minutes pour chaque modification dôun fichier SASS. 

 

Pour améliorer la rapidité lors des modifications SASS, un outil tel que GULP est important.  

Cet outil permet de grâce à un fichier de configuration de lancer des automatisations de 

tâches. Pour utiliser cet outil, il a fallu installer NPM sur le projet afin dôobtenir GULP 

facilement. GULP permet donc de lancer via la commande « gulp watch » définie dans le 

fichier, de vérifier toute modification dans le dossier « static è et dôeffectuer alors une 

compilation des fichiers SASS et une récupération des fichiers « statics » souhaités par 

Django. 

var gulp = require ( 'gulp' ) ;  

var shell = require ( 'gulp - shell' ) ;  

var changed = require ( 'gulp - changed' ) ;  

var plumber = require ( 'gulp - plumber' ) ;  

var sass = require ( 'gulp - sass' ) ;  

 

var OPTIONS = {  

    COLLECSTATIC:{  

        watch : 'static/**/*.*'  

    } ,  

    SASS:{  

        src : 'static/css/scss/app.scss' ,  

        dest : 'static/css'  

    }  

}  

 

gulp . task ( 'sass' , function (){  

  return gulp . src ( 'static/css/scss/app.scss' )  

    . pipe ( sass (). on( 'error' , sass . logError ))  

    . pipe ( gulp . dest ( 'static/css' ))  

}) ;  

 

gulp . task ( 'collectstatic' , [ 'sass' ] , shell . task ([  

  'python manage.py collectstatic -- noinput -- ignore "*.scss"'  

])) ;  

 

gulp . task ( 'watch' , function () {  

    gulp . watch ( 'static/**/*.*' ) ;  

    gulp . watch ( 'biomarqueurs/templates/**/*.*' ) ;  

 

}) ;  

 

gulp . task ( 'default' , [ 'collectstatic' ] , function (){  

 

})  

 
 

Algorithme 3-1 - Fichier gulpfile.js 
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3.4.2 Développement sur le serveur 

Afin de pouvoir tester lôapplication sur le serveur, et ainsi pouvoir passer les problèmes de 

performances sur des ordinateurs personnels, une installation a été requise. Les diverses 

librairies utilisées sur le projet ont dû être importées et installées sur le serveur. Une fois cette 

étape passée, il est alors possible de tester lôapplication. Un serveur est en permanence lancé 

¨ lôadresse suivante : http://10.54.203.119  

 

Un processus a d¾ °tre mis en place, pour °tre capable dôinstaller les modifications apport®es 

entre chaque phase de développement. 

  

Dans un premier temps, il est requis dôinstaller sur son ordinateur PUTTY (seulement 

nécessaire pour la première connexion) ainsi que PSCP.exe (pour le transfert de données 

entre le serveur et lôordinateur) 

 

Pour se connecter, il est faut utiliser la commande suivante : 

ssh 10.54.203.119 

username@10.54.203.119's password: 

Après avoir accédé au dossier du projet, il est possible à présent lancer un second serveur 

afin dôacc®der aux logs plus facilement. 

python manage.py runserver 0.0.0.0:8000 

 

Pour une meilleure productivité, lôutilisation de deux autres consoles connectées en ssh au 

serveur est recommandée. Lôune avec la commande çtop » de lanc®e pour suivre lôactivit® du 

serveur en fonction des requêtes, ainsi quôune seconde pour effectuer de rapides 

modifications sur les fichiers du serveur. 

 

Pour le transfert des fichiers sur le serveur, il faut utiliser la commande suivante (lôoption «-

r » est pour copier le dossier en entier, sinon il faut préciser le fichier à transférer) : 
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pscp.exe -r C:\your\path\project\ folder 10.54.203.119:/server/path/project/folder/  

 

Cette méthodologie de travail a permis de pouvoir tester les changements effectués sur le 

projet. 

 

3.5 Modules 

3.5.1 Login 

Le premier module vu par lôutilisateur est celui du « login ». Il ®tait donc important dôavoir 

une page claire. Le « front-end » a été assez rapide à développer, car assez simple, mais 

permet de montrer la base des autres modules. Pour chaque module est utilisée la 

fonctionnalité de « template » de Django qui implique dô®tendre dôautres modules. 

Lôalgorithme 3-2 montre la page index.html, qui est la base de tous les autres modules. Ce 

code permet dôimporter toutes les librairies pour le « front-end ». Ensuite la page « login » 

étend donc directement cette page-ci. 
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<!DOCTYPE html > 

 

<html xmlns= "http://www.w3.org/1999/xhtml" 

xmlns= "http://www.w3.org/1999/html" > 

 

    {% block head %} 

    <head > 

      <meta http - equiv= "Content - Type" content= "text/html; charset=UTF - 8" />  

        <title >GOAT</ title > 

 

        <! --  StyleSheets -- > 

        <link href= "../static/css/bokeh - 0.9.0.min.css" rel= "stylesheet" > 

        <link href= "../static/css/app.css" rel= "stylesheet" />  

 

        <! --  Scripts -- > 

        <script src= "../static/js/jquery - 2.1.4.min.js" ></ script > 

        <script src= "../static/js/jquery.cookie.js" ></ script > 

        <script src= "../static/js/bootstrap.js" ></ script > 

        <script src= "../static/js/bokeh - 0.9.0.min.js" ></ script > 

        <script src= "../static/js/underscore - min.js" ></ script > 

        <script src= "../static/js/JSXTransformer.js" ></ script > 

        <script src= "../static/js/react.js" ></ script > 

        <script src= "../static/js/griddle.js" ></ script > 

        <script src= "../static/js/ap p.js" ></ script > 

    </ head > 

    {% endblock head %} 

 

    {% block body %} 

        <body > 

        </ body > 

    {% endblock body %} 

 

</ html > 

 
 

Algorithme 3-2 - index.html 
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{% extends "index.html" %} 

 

{% block body %} 

<body > 

 

    {% block container %} 

 

    <div class= "" id= "login" > 

        <img src= "../static/img/GOAT.png" alt= "goat" class= "logo - con-

tainer" />  

        <form method= "post" > 

            <input type= 'hidden' name='csrfmiddlewaretoken' 

value= 'MSBWTwBs4iNmhZY2I07GgqJxWVTCAPNN' />  

            <div class= "login - form" > 

                {% csrf_token %} 

                <h3 class= "login - title" >Welcome to GOAT </ h3> 

                <h4 class= "login - subtitle" >Genetic - Output - Analysis -

Tool </ h4> 

                <p class= "login - error" >{{ error | safe }} </ p> 

                <div class= "login - block" > 

                    <h1>Login </ h1> 

                    <input type= "text" value= "" placeholder= "Username" 

id= "username" name="username" / > 

                    <input type= "password" value= "" placeholder= "Password" 

id= "password" name="password" />  

                    <input type= "submit" class= "login - btn" value= "Login" />  

                </ div > 

            </ div > 

        </ form > 

    </ div > 

 

    {% endblock container %} 

 

</ body > 

{% endblock body %} 

 
 

Algorithme 3-3 - login.html 

 

Cette organisation des « templates » permet dôavoir de nombreux blocs indépendants et donc 

une maintenabilité beaucoup plus facile. De plus cela oblige un code clair et organisé au 

niveau du HTML. 

 

Au niveau du « back-end », la partie « login » a nécessité des modifications afin dôobtenir les 

bonnes pages et suivre les bonnes URLs. Lôapplication utilise ici les fonctions du module 

django.contrib.auth qui supporte la gestion des sessions utilisateurs et de la relation avec la 

base de données. 
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def index ( request ) :  

 

    if request.user.is_authenticated():  

        return render(request , 'home.html' , { 'content' : 'modules/home' , 

'username' : request.user})  

    else :  

        if request.method  == 'POST' :                  #Si methodes est post  

            username = request.POST[ 'username' ]       #demander user name 

et mot de passe  

            pwd = request.POST[ 'password' ]  

            user = authenticate( username =username , password =pwd)  #authe n-

tifie l'utilisateur  

            if user is not None:  

                if user.is_active:  

                    login( request , user)                     #retourner le 

nom de l'utilisateur  

                    request.session.set_expiry( 300 )  

                    return render(request , 'home.html' , { 'content' : 'mo-

dules/home' , 'username' : request.user})  

                else :  

                    return render(request , "modules/login.html" )  

            else :  

                print ( "erreur de login" )  

                r eturn render(request , "modules/login.html" , { 'error' : 'Er-

reur de login' })  

        else :  

            return render(request , "modules/login.html" )  

 
 

Algorithme 3-4 - Gestion des requêtes pour les connexions 

 

De plus une fonction de déconnexion a été ajoutée. 

url( r'^logout/' , 'biomarqueurs.views.logoutUser' , name="logoutUser" ) ,  

 

3.5.2 Page dôaccueil 

Une simple page dôaccueil a ®t® ajout®e au projet. Cette page présente les différents modules 

(pr®sent ou future) de lôapplication. Il est possible dôacc®der aux formulaires de requ°te. Le 

développement de cette page a permis de créer le « layout » du projet ainsi que les bases. Le 

menu latéral est présent sur cette page. Il est géré directement avec les fonctionnalités CSS de 

« hover ». Cela permet dô®viter de surcharger la page de JavaScript. Par contre cela peut être 

mal interpr®t® sur dôanciens navigateurs. 
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La figure présente un exemple de lôutilisation de « hover » ainsi que lôindentation permise 

dans SASS 

. side - nav : hover {  

width : 250px ;  

overflow : visible ;  

  >ul {  

    visibility : visible ;  

    opacity : 100 ;  

    display : block ;  

  }  

  >. side - icon {  

    visibility : hidden ;  

    opacity : 0;  

    display : none ;  

    z- index : 5;  

  }  

}  

 
 

Algorithme 3-5 - exemple de code avec SASS pour le menu latéral 

 

Ce menu latéral, visible dans les résultats permet dôacc®der rapidement aux formulaires des 

différents modules et est rétractable pour laisser un plus grand espace aux résultats affichés 

 

3.5.3 Gene Query 

Pour le module principal, des changements ont dû dans un premier temps être effectué sur le 

« back-end ». En effet, lôapplication renvoyait suite au formulaire, la m°me page, avec 

directement des retours HTML générés dans le « back-end ». Pour améliorer les 

performances et dispenser uniquement des variables à la nouvelle page, une modification du 

code donn® lieu ¨ un envoie de donn®es au format JSON. Côest gr©ce ¨ ce format que le 

tableau pouvait être géré facilement. 

sorted_data_seuil_json = sorted_data_seuil .to_json( orient ='records' )  

 

Une fois les données envoyées au « template » avec le format JSON, il est possible de 

générer le tableau avec Griddle. Au niveau du « back-end », les données sont gérées par une 

librairie python : Pandas (PyData Development Team, s.d.). La documentation de Pandas 

indique les options pour le format de sortie du JSON. Celle qui convient le mieux est alors 



55 

lôorientation « records », qui possède un format du type : [{column -> value}, ... , {column -> 

value}] 

 

Lôun des points importants était également la possibilité de changer le phénotype présenté. 

Une liste présentant sur les phénotypes importants sur le « gene query » effectué permet alors 

de changer de ph®notype et de dôeffectuer de nouveau une requ°te. 

 

Lôutilisation de React a permis de générer des composants pour les liens dans les tableaux. 

En effet, il est possible de gérer facilement avec React et Griddle, une récupération 

dôinformations sur les autres donn®es du tableau. Le code suivant montre lôutilisation dôun 

composant React gérer un lien au niveau de la position des rs_id pour directement remplir le 

formulaire dô « area selection ». 

var LinkComponent = React . createClass ({  

    handle Click : function (e){  

        $( '.areaSelection' ). children ( "input[name$='posi-

tion']" ). val ( this . props . rowData . pos ) ;  

        $( '.areaSelection' ). children ( "input[name$='chromo-

some']" ). val ( this . props . rowData .chromosome) ;  

    } ,  

    render : function (){  

        url  ="javascript:openForm('form - areaSelection')" ;  

        var boundClick = this . handleClick . bind ( this ) ;  

        return <a href= { url }  onClick= { boundClick } >{ this . props . data } </ a> 

    }  

}) ;  

 
 

Algorithme 3-6 - composant React pour les liens 

 

Ce système de composant fonctionne un peu comme une classe avec de multiples 

instanciations. Il est donc possible dôavoir des fonctions différentes selon chaque 

instanciation. 

 

3.5.4 Area selection 

Ce module est très semblable à « gene query », ¨ part quôil possède lui un graphique généré 

avec Bokeh. Il est appelé à la suite dôune recherche « gene query » en indiquant la position et 
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le chromosome du rs_id voulu pour effectuer un zoom sur cette zone. Ici les composants pour 

les liens ont été également très importants afin de pouvoir afficher dans le tableau, des liens 

vers les sites dôinformation de g®nomique telle que dbSNP. 

 

3.6 Conclusion 

Suite au travail sur le « front-end », une des problématiques révélées est la mauvaise 

utilisation de Django comme architecture du « back-end ». En effet, les modules crées sont 

dépendent les un des autres et ne compose à eux seuls quôune seule d®finition dans le « back-

end ». Pour rendre le projet maintenable et modulable, il va donc être important de 

retravailler sur ce point en effectuant une réingénierie du projet. 

 



 

CHAPITRE 4  

 

 

RÉINGENERIE DU « BACK -END » 

Dans ce projet, le prototype actuel nôest pas en mesure de r®pondre correctement ¨ toutes les 

demandent de changement sur son fonctionnement. Il est donc essentiel dôeffectuer ce 

processus de réingénierie pour aider dans le développement futur du projet. 

 

4.1 Méthodologie de réingénierie 

Pour effectuer une réingénierie du logiciel, comme vu dans la figure 4-1, il faut dans un 

premier temps effectuer une rétro-ing®nierie afin dô®tudier lôexistant dans un projet pour en 

d®terminer le fonctionnement et ainsi °tre capable de repr®senter ce syst¯me pour lôam®liorer 

et le reconstruire.  

 

 

Figure 4-1 - Réingénierie 
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Il est donc important de comprendre le fonctionnement du « back-end è de lôapplication 

avant dôeffectuer sa recomposition. 

 

Plusieurs outils peuvent être utilisés pour aider dans le processus de rétro-ingénierie afin 

dô®valuer la complexit® du syst¯me existant : 

¶ Lô®valuation du code source de lôapplication 

¶ Lô®tude de logiciels existants 

¶ Les discussions avec les parties prenantes 

 

Ces techniques permettent de comprendre correctement le code pour pouvoir passer ¨ lô®tape 

suivante : la recomposition. Cette recomposition de lôapplication a pour objectif de suivre 

lôanalyse de rétro-ingénierie afin de corriger les problématiques du logiciel existant. 

 

4.2 Couplage et cohésion 

Afin dôeffectuer une r®tro-ingénierie efficace sur ce projet, il est important de connaître les 

concepts de couplage et de cohésion dans un logiciel. 

 

Le couplage informatique est une notion qui d®finit le degr® dôinteraction entre les différents 

modules ou composant dôun logiciel. Un couplage fort implique donc une faible modularit® 

au sein du logiciel et donc des risques de ruptures si des modifications sont effectuées. Un 

couplage faible implique lui des modules dépendants qui communiquent via des interfaces. 

 

La cohésion informatique définit le degré de responsabilité de chaque module. La cohésion 

est forte lorsque la responsabilit® de chaque module est faible alors quôelle est tr¯s faible si 

un seul module effectue de nombreuses tâches et possède donc de fortes responsabilités. 
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4.3 Application au projet  

Ici à la différence de la plupart des rétro-ingénieries en informatique, celle-ci nôest pas 

concentrée sur la structure de la base de données, mais sur lôarchitecture en elle-même de 

lôapplication. 

 

En effet suite à des discussions avec les diverses parties prenantes du projet, le 

fonctionnement du projet a changé, mais les changements sur le processus dôobtention des 

résultats se sont vus impossibles à réaliser suite à un trop fort couplage de lôapplication.  

 

En effet, une analyse du « back-end è a d®montr® quôune seule d®finition au niveau de 

« view.py » gérait toutes les requêtes différentes au sein de lôapplication. Dans cette 

définition sôy trouve la requ°te permettant dôeffectuer une « gene query » ainsi que la requête 

permettant dôeffectuer une « area selection ». Il est donc important de séparer ces modules 

pour permettre une modularit® plus grande de lôapplication et ainsi diminuer ainsi son 

couplage. 

 

De plus, un autre problème majeur et une mauvaise utilisation dôune architecture REST. En 

effet, lôapplication actuelle nôutilise que des requ°tes POST pour acc®der ¨ ses donn®es, or 

celle-ci devrait principalement utiliser des requêtes GET. Ces différentes requêtes POST sont 

alors traitées suivant une unique URL et non pas des URL différentes selon les types de 

résultats voulus. 

 

Apr¯s discussion avec lô®quipe, il est en effet possible de rendre lô « area selection » 

ind®pendante. Pour cela, elle doit prendre en param¯tres dôentrée, le phénotype, le 

« threshold è, la position, le chromosome et lôintervalle voulus sur la sélection. En faire une 

requête différente à part enti¯re permettrait dô®viter les nombreuses erreurs qui peuvent avoir 

lieu entre les deux modules actuellement. Cela permettrait aussi aux utilisateurs dôeffectuer 

directement des requêtes qui les intéressent. 
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Au niveau de la coh®sion, il est ®galement possible dôobserver des fonctions comme ç area 

sélection » qui effectue un très grand nombre de tâches, que ce soit le traitement des données, 

son formatage puis son écriture sur le « template ». Il serait important de séparer ses modules 

afin dôobtenir une coh®sion plus forte ainsi quôun code plus clair et ordonn®. 

 

Enfin, un des soucis majeur de lôapplication est une faible performance lors de la 

récupération des données et leur formatage en « dataframe ». Il en résulte un temps important 

lors dôune requ°te ç gene query ». Deux solutions sont alors envisageables : 

- Dans un premier temps, utiliser les modèles Django pourrait possiblement 

permettre un gain de temps lors de cette requ°te. En effet, dans le cas actuel, côest 

directement Panda qui fait lôinterface avec la base de donn®es et non Django. 

- Mise en place de Spark pour améliorer le traitement des données. 

 

4.4 Conclusion 

La phase de rétro-ingénierie, non prévu au début du projet a néanmoins était indispensable, 

car le code était bloquant pour le développement « front-end ». Par manque de temps sur ce 

projet, la recomposition nôa pas pu avoir lieu, mais un partage de connaissance peut 

permettre dôarriver plus rapidement ¨ corriger ces probl¯mes. 

 



 

 

CHAPITRE 5  

 

 

RÉSULTATS  

5.1 Présentation des résultats au niveau « front -end » 

Les figures suivantes pr®sentent les diff®rentes vues de lôapplication suite au développement 

de lôapplication. 

 

5.1.1 Page de login 

Cette page permet la connexion ¨ lôapplication. Côest ®galement la page sur laquelle il est 

possible dô°tre redirig® si la connexion au serveur est arrivée à terme. Pour lôutilisateur il est 

important dôavoir une page claire à cet endroit. Un module de récupération de mot de passe 

pourra °tre ajout® dans une prochaine version de lôapplication. 

 

 

Figure 5-1 - Page de login 
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5.1.2 Page dôaccueil  

Sur cette vue, les diff®rents modules de lôapplication pourront °tre rajout®s avec leur 

description et leur lien. Il est également possible de voir le menu latéral non rétracté dans la 

figure 5-2. 

 

Figure 5-2- Page d'accueil avec descriptifs des modules 

 

5.1.3 Gene Query 

Ce module est composé de deux vues qui dans la version actuelle sont dépendantes lôune de 

lôautre.  

 

Dans un premier temps, il faut effectuer une requête sur un « rs_id » ou sur un gène. Cela 

procure alors la g®n®ration dôun fichier de type « Manhattan » ainsi quôun tableau 

dôinformations. Ceci est montré avec les figures 5-3 et 5-4. 
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Figure 5-3 - Formulaire GeneQuery 

 

 

Figure 5-4 - Résultat GeneQuery 

 

Dans un second temps, lôutilisateur peut cliquer sur une des positions dans le tableau et ainsi 

acc®der au formulaire dô « area selection » pré rempli, figure 5-5. Cette requête permet 

ensuite dôacc®der ¨ un une seconde vue poss®dant un graphique g®n®r® avec « Bokeh server 

» et un nouveau tableau poss®dant des liens vers les sites dôinformations sur les g°nes ou les 

« rs_id ». 
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Figure 5-5 - Formulaire d'Area Selection 

 

La page de r®sultat de lô« Area Selection », figure 5-6, permet de voir le type dôinteraction 

que pourrait avoir le graphe de Manhattan dans un futur proche si celui-ci nôest plus g®n®r® 

sur le serveur, mais du côté client. Le tableau présenté ici bas, permet rapidement dôacc®der 

aux différents sites regroupant des informations sur des « rs_id » ou des gènes particuliers. 

 

 

Figure 5-6 - Résultat Area Selection 

 

 


























































































































