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Etude des architectures pour IHM

Problématique

m Comment organiser le code pour qu’il corresponde a ce
gue I’on souhaite ?

m Que souhaite-t-on ?
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1° architecture (1/2)

construction non strycturée de I'entier borné interactif

Le type afficheur d’entier
peut étre décrit de la fagon suivante :

Type afficheur
afficher (v : entier)
début

fin
fin type

CONCHACTD

Le type bouton peut étre décrit de la fagon suivante :

Type bouton

Actif: booléen

responsable: entier_borné_interactif

traiter _ désignation

début

si actif alors clignoter

responsable. traiter _ bouton
(bouton _ courant)

fin si

fin

activer

début si non actif alors
dessiner _ actif
actif < - vrai

fin si

fin

désactiver

début si actif alors
dessiner _ inactif
actif < - faux

fin si

fin

dessiner_inactif

début ... fin

dessiner _ actif

début ... fin

clignoter

début... fin

fin type

1° architecture (2/2)

Type entier _borné _interactif
valeur , minimum, maximum : entier
bouton_ plus : bouton
bouton_ moins : bouton
visu : afficheur
incrémenter
début  siauto_incrémenter alors
si non auto _ décrémenter alors
bouton_ moins. Activer
fin si
valeur<-valeur +1
si non auto _incrémenter alors
bouton _ plus. désactiver

fin si
visu. afficher (valeur)
fin si

fin

décrémenter

début  siauto_ décrémenter alors
si non auto_incrémenter alors
bouton_ plus. activer
fin si
valeur <-valeur -1
si non auto_ décrémenter alors
bouton _ moins .désactiver
fin si
visu. afficher (valeur)
fin si
fin

auto_incrémenter : booléen
début retourne valeur < maximum fin

auto-incrémenter : booléen
début retourne valeur > minumum fin

traiter_ bouton (un _bouton : bouton)

début
si un_ bouton = bouton_ plus alors
incrémenter
sinon si un_ bouton = bouton_ moins alors
décrémenter
fin si
fin
fin type
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Modele Langage
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EBI Langage

{ nivesulexical
bouton_plus_actif : booléen activer_bouton_plus activer_bouton_moins
bouton_hoins_actif : booien désactiver_bouton_plus  désactiver_bouton_moins
traiter_désignation dessiner, plus_actif dessiner_moins_actif
afficher {v ; entier) dessiner_plus_inactif dessiner_moains_inactif

clignoter_plus clignoter_moins

traiter_bouto.:_plus
traiter_bouton_moins

valsut: entier
auto_incrimenter : booléen

valeut, simimum, maximom : entier

inerémenter biveau conceptuel

décrémenter =P
N

le rmodéle Lan, liqué 3 1" entier i if
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Modele Langage (1/3)

PRIMITIVES D’UN COMPOSANT LEXICAL

bouton_ plus _ actif : booléen
bouton_ moins _ actif : booléen

traiter_ désignation
début
si ladésignation concerne le bouton plus alors
si bouton_ plus_ actif alors clignoter_ plus
syntaxique. traiter _ bouton_ plus
fin si
sinon
si ladésignation concerne le bouton moins alors
si bouton_ moins_ actif alors
clignoter_ moins
syntaxique. traiter_ bouton_ moins
fin si
fin si
fin

activer_bouton_ plus
début
si non bouton_ plus_ actif alors
dessiner_ plus_ actif
bouton_ plus_ actif <- vrai
fin si
fin

activer_bouton_ moins
début
si non bouton_ moins _ actif alors
dessiner_moins _ actif

désactiver_bouton_ plus
début
si bouton_ plus _ actif alors
dessiner_ plus_ inactif
bouton_ plus_ actif <- faux
fin si
Fin

désactiver_bouton_ moins
début
si bouton_ moins _ actif alors
dessiner_ moins _ inactif
bouton_ moins _ actif <- faux
fin si
fin

dessiner_ plus_ actif
début... fin

dessiner_ plus_ inactif
début...fin

dessiner_moins_ actif
début...fin

dessiner_moins_ inactif
début...fin

clignoter_ plus

A : " début...fi
bouton_ moins _ actif <- vrai cou n
f.fm st clignoter_ moins
n début...fin
9
Modele Langage (2/3)
PRIMITIVES DU COMPOSANT SYNTAXIQUE auto_incrémenter : booléen
traiter_bouton_ plus debut ) .
Début incrémenter fin retourne sémantique. auto_ incrémenter
fin
traiter_ bouton_ moins
Début décrémenter fin auto_ décrémenter : booléen
début
incrémenter retourne sémantique .auto_ décrémenter
début fin
si auto_incrémenter alors leur - enti
si non auto_ décrémenter alors ;2;”{ s entier
lexical. activer_ bouton_ moins u )
fin si retourne sémantique. valeur
sémantique. incrémenter fin
sinon auto_incrémenter alors
lexical.désactiver_bouton_plus
fin si
lexical.afficher (valeur)
fin si
fin
décrémenter
début
si auto_ décrémenter alors
si non auto_incrémenter alors
lexical. activer_ bouton_ plus
fin si
sémantique. décrémenter
si non auto_incrémenter alors
lexical.désactiver_bouton_moins
fin si
lexical.afficher (valeur)
fin si
fin
10
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Modele Langage (3/3)

valeur: entier

début
fin

incrémenter
début

conceptuel. incrémenter
fin

décrémenter
début

conceptuel. décrémenter
fin

PRIMITIVES DU COMPOSANT SEMANTIQUE

PRIMITIVES DU COMPOSANT CONCEPTUEL

valeur , maximum, minimum : entier

début
retourne conceptuel. valeur incrémenter
fin début
valeur<- valeur-1
auto_incrémenter : booléen fin
début
retourne conceptuel. valeur < conceptuel maximum décrémenter
fin début
valeur<- valeur -1
auto_ décrémenter : booléen fin

retourne conceptuel. valeur > conceptuel. minimum
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Modele SEEHEIM
Présentation [« » Contréle o4 ${ Abstraction
_I—"IA ‘
i
Modele de SEEHEIM
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EB| SEEHEIM

fprésentation aterface applicat

bouton_phus_acdf : booléen
bour.on_:gmim_actif : booléen
activer_botton_plus
désactiver_bouton_plus
dessiner_plus_actif
dessiner_plus_mnactf
clignoter_plus
activer_boulon_moms
désactiver_bouton_moins
d:ssincr_moins_acad;fﬁf
dastiner_moins_in
c“?“’"gé‘;ﬁ 3 application
traiter, désignation «

afficher (v : entier)

vy
mogdite X
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Modele SEEHEIM (1/3)
traiter_ désignation
début
PRIMITIVES DU COMPOSANT PRESENTATION si la désignation concerne le bouton plus alors
si bouton_ plus_ actif alors
Bouton_ plus_ actif : booléen clignoter_ plus
bouton_ moins_ actif : booléen contréle. traiter_ bouton_ plus
fin si
dessiner_ plus_ inactif sinon si la désignation concerne le bouton moins alors
début...fin si bouton_ moins_ actif alors
clignoter_ moins
dessiner_ moins_ actif contrdle. traiter_ bouton_ moins
début...fin fin si
fin si
dessiner_moins_ inactif fin
début...fin
activer_bouton_ plus
clignoter _ plus début
début...fin si non bouton_ moins_ actif alors
dessiner_moins_ actif
afficher (v : entier) bouton_ moins_ actif <- vrai
début...fin fin si
désactiver_bouton_ plus
début
si bouton_ plus_ actif alors
dessiner_plus_ inactif
bouton_ plus_ actif<- faux
fin si
fin
désactiver_bouton_ moins
début
si bouton_ moins_ actif alors
dessiner_moins_ inactif
bouton_ moins_ actif<- faux
fin si
fin
14
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Modéle SEEHEIM (2/3)

PRIMITIVES DU COMPOSANT CONTROLE

traiter_ bouton_ plus
début

incrémenter
fin

traiter_ bouton_ moins
début

décrémenter
fin

incrémenter
début
si auto_incrémenter alors
si non auto_ décrémenter alors
présentation. activer_ bouton_ moins
fin'si
interface_ application. incrémenter
si non auto_incrémenter alors
présentation. déactiver_bouton_plus

fin si
présentation. afficher (valeur)
fin'si
fin

décrémenter
début
si auto_ décrémenter alors
si non auto_ incrémenter alors
présentation. désactiver_ bouton_plus

in'si
interface_ application. décrémenter
si non auto_ décrémenter alors
présentation. désactiver_ bouton_moins
fin si

présentation. Afficher (valeur)
fin'si
fin

valeur : entier
début

retourne interface_ application. valeur
fin

auto_incrémenter : booléen
début
retourne interface_ application. auto_
incrémenter
fin

auto_ décrémenter : booléen
début
retourne interface_ application. auto_
décrémenter
fin

15
Modele SEEHEIM (3/3)
PRIMITIVES DU COMPOSANT INTERFACE AVEC
L'APPLICATION PRIMITIVES DU COMPOSANT APPLICATION
incré valeur : entier
'd”gt; menter maximum : entier
ut TR minimum : entier

application. incrémenter

fin incrémenter
début

décrémenter valeur<- valeur-1
début Fin

application. décrémenter
fin décrémenter

incré R & début

auto_incrémenter : booléen valeur<- valeur-1
début fin

retourne valeur< application. maximum
fin
auto_ décrémenter : booléen
début

retourne valeur> application. minimum
fin
valeur : entier
début

retourne application. valeur
fin
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Modéele ARCH
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Présentation
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EBI ARCH

Bertrand DAVID : Interaction Humain-Machine

oMtz 3 outlls

aion du modtie Arc
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Modele a couches a objets

- Utilisateur N

interface utilisateur

r Couche Présentation J
|

] interface présentation

[ Couche Présentation Viru.\eHcJ

interface virtuelle inteme

[ Couche Application Virmelie J

inierface de dilogne

L r Couche Application l )
e modhl - .
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Modele IHM a couches a objets
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EBI a

couches a objets
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Modéele PAC
événements
physiques
Je modele PAC
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EBI PAC
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Y bouton pius bouton moins

tranier_désignasion traiter_désignation
activer actver
désactiver désactives

Ie modile PAC appliqué ag tvpe entier bomé interacd!
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Modeéle MVC
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Vue Controle

Modéle

Les relations Modéle—Vue—Copuoleur

24
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EBI MVC
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contrdleur
. : 1 Joz| auto_ely ter : booléen
itz _& e 3%| autn_afficher : booléen
actif ; booléen
ativer g
désactiver }
n‘mﬂ_dé‘_sllgmnm
modéle
(" bouton_plus ]
mo_clignoter : booléen valewr : entier
autn_afficher : booiéen minirmum : enter e
maximurm ; enter
bouton_plus
bouton_moins
aun_merémenter : booléen
auto_décré : booléen
incrementer
Sierémenter :
traiter_boutomn (b : bouten}
bouton_molns modele
26
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AMF : Agent Multi-Facette

m Un Agent est composé de facettes issues :
 d'une décomposition fine des composants PAC

Agent AMF mono-utilisateur classique

Présentation

 de I'identification de facettes spécialisées
— AMF-Coopératif (AMF-C)
— AMF-Intelligent (AMF-I)

Contraintes

Concepts d'AMF

m La facette Contrdle est définie par des administrateurs
de contrdle

- Les administrateurs gérent des liens uni-directionnels entre les
ports de communication des facettes

m 2roles:
- un rdle de connexion qui consiste a gérer les relations logiques
pouvant exister entre les ports de communication
- un rdle de traduction qui consiste a transformer les valeurs des

ports sources en des valeurs compréhensibles par les ports
cibles.

Interaction Humain-Machine



Bertrand DAVID

5
=
5

Bertrand DAVID : 1nteraction

umain-

=
=]
-
3]
«<
i
)
=
é
<
a
=
g
S
T
D
&

Concepts d'AMF

m L'interface des facettes est assurée par des ports de
communication

Facette
< message
message
: message 1
Port d'E/S message 2

29
Pal - L]
Roéles des administrateurs
= Connexion :
D_">"—|: D_._EI_.._D ordre des facettes sources
Administrateur Administrateur *
simple itératif
Ha—C] sDa—[] -
TS Administrateur /-\gmipistrateur
O EISI}(IZSO niierr O conjonctif le séquence
m  Traduction : transfert, correspondance, assemblage, calcul, traitement
30
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Exemple AMF

=« 5

Agent entier borné interactif

Utilisateur

N

Présentation Controle
[ Action+ ———

Action -

| Affiche valeur q 7

Contrainte

val > MIN

Abstraction

31

Réchaud

Réchaud

Chaleur

Casserole

C Interrupteur

32
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