Bertrand DAVID

Int ZCINRE

Etude des architectures pour IHM

Problématique

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

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

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

Type afficheur
afficher (v : entier)
début

fin
fin type

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

dessmer actlf

début ..

cllgnoler

début... fin

fin type

1° architecture (2/2)

Type entier _ borré _interactif

valeur , minimum, maximum : entier
bouton_ plus : bouton
bouton_ moins : bouton
visu: afficheur
incrémenter
début  si auto_incrémenteralors
si non auto _ décrémenter alors
bouton_ moins. Activer
fin si
valeur<wvaleur +1
si non auto _ incrémenter alors
bouton _ plus. désactiver

fin si
visu. afficher (valeur)
fin si

fin

décrémenter

début  si auto_ 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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nivesulexical

bouton_plus_actif : booléen acsdiver_bouton_plus activer_bouton_moins
bouton_moins_actif : booicen désactiver_bouton_plus  désactiver_bouton_mains
traiter_désignation dessiner_plus_actif dessiner_moins_actif
afficher (v : entier) dessiner_plus_inactif dessiner_moins_inactif
clignoter_plus clignoter_moins

traiter_bouto.._plus valeur: entier
tmaiter_bouton_moins auto_incrimenter : booléen
au_décrémenter ; booléen

m‘cemcu!:r
déaémenter

*_niveau syntaxique
valevr : entier
au_inerémenter ; booléen
auto_décrémenter : booléen
incrEmentcr

nlveau sémantique

valeur, mimimum, maximom : entier
incrémenter niveau conceptuel
décrémenter P

lemodele Lan liqué 3 P'entier
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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 la désignation concerne le bouton plus alors
si bouton_ plus_ actif alors clignoter_ plus
syntaxique. traiter _ bouton_ plus
fin si
sinon
si la désignation 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
boulon_ 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

bouton_ moins _ actif <-vrai début...fin
fin si . .
fin cllgnole(_ moins
début...fin
9
Modele Langage (2/3)
PRIMITIVES DU COMPOSANT SYNTAXIQUE auto incrémenter: booléen
traiter_bouton_ plus dergtgurne sémantique. auto_incrémenter
Début incrémenter fin fin que. -
traiter_bouton_ moins P . .
Début décrémenter fin aL,IIO_ décrémenter : booléen
début
incrémenter i retourne sémantique .auto_ décrémenter
début n
si auto_ incrémenter alors | . enti
si non auto_ décrémenter alors \é':}t:eur - entier
lexical. activer _ bouton_ moins €but . .
fin si retournes émantique. valeur
sémantique. incrémenter fin
si nonauto_ incrémenter alors
lexical.désactiver_bouton_plus
fin si
lexical.afficher (valeur)
fin si
fin
décrémenter
début
si auto_ décrémenter alors
si nonauto_ incrémenter alors
lexical.activer_ bouton_ plus
fin si
sémantique. décrémenter
si nonauto_incrémenter alors
lexical.désactiver_bouton_moins
fin si
lexical.afficher (valeur)
fin si
fin
10
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Modele Langage (3/3)

PRIMITIVES DU COMPOSANT SEMANTIQUE

valeur: entier
début

retourne conceptuel. valeur
fin

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

retourne conceptuel. valeur > conceptuel. minimum
fin

PRIMITIVES DU COMPOSANT CONCEPTUEL
valeur , maximum, minimum: entier

incrémenter
début

valeur<-valeur-1
fin

décrémenter
début
valeur<-valeur -1
fin

incrémenter
début
conceptuel. incrémenter
fin
décrémenter
début
conceptuel. décrémenter
fin
11
Modele SEEHEIM
Présentation g Ceontrdle o | Abstraction
4 4
g B
Modele de SEEHEIM
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EBl SEEHEIM

/présentation

aterface app]k:arz-

bouton_plus_actif : boaléen
bout.on_ﬁmins_actif : booléen
activer_bouton_plus
désactiver_bouton_plus
dessiner_plus_actif
dessiner_plus_nactf
clignoter_plus

va}c_ur:mt:cr

activer_bouton_moins
désactiver_bouton_moms
dessiner_moins_sctif
dassiner_moins_inactif

afficher (v ; entier)

clignom’_rnoins *
traiter,_désignation A

minimum ; entier
maximum : entier
merémenter
décrémenter
application
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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 contréle. 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

incré menter
fin

traiter_bouton_ moins
début

décré menter

fin

incré menter
début
siauto_incrémenter alors
sinon auto_décré menter alors
présentation. activer_ bouton_ moins
finsi
interface_ application. incré menter

sinon auto_ incré menter alors
présentation. déactiver_bouton_plus

fin si
présentation. afficher (valeur)
fin'si
fin
décrémenter
début
siauto_ décré menter alors
sinonauto_ incré menter alors

présentation. désactiver_bouton_plus

fin si
interface_application. décré menter
si nonauto_ décré menter alors

présentation. désactiver_bouton_moins

finsi

présentation. Afficher (valeur)
finssi
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 PRIMITIVES DU COMPOSANT APPLICATION

L’APPLICATION
. valeur : entier
incrémenter maximum: entier
wH début o minimum : entier
HM\ application. incrémenter
fin incrémenter
début
décrémenter valeur<-valeur -1
début Fin
application. décrémenter
fin décrémenter
début

auto_ incrémenter : boolkéen
début fin
retourne valeur< application. maximum

valeur<-valeur-1
fin
auto_ décrémenter : booléen
début
retourne valeur> application. minimum
fin
valeur : entier
début

retourne application. valeur
fin

Interaction Humain-Machine



Bertrand DAVID

Modele ARCH

Bertrand DAVID :

é
>
<
o
=)
5
o]
o

17
4 nivesu legical
bouton_plus_actif : booléen acsdiver_bouton_plus activer_bouton_moins
bouton_mweins_actif : booléen désactiver_bouton_plus  désactiver_bouton_mains
traiter_désignation dessiner_plus_actif dessiner_moins_actif
afficher (v : entier) dessiner_plus_inactif dessiner_moins_inactif
clignoter_plus clignoter_moins
traiter_bouto.._plus valeur: entier
tmaiter_bouton_moins auto_incrimenter : booléen
auto_décrémenter ; booléen
incémenter
déaémenter
*_niveau syntaxique
valeur : entier
auw_incrémenter ; booléen
aalo_décrémentes : booléen [ alveau sémantique
incrEmentcr
yal:w, TRmmwT, maximem : entier
mﬂ niveau conceptue|
) . /
le modéle Lan: liqué 3 Pentier
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EBI a couches a objets

a Utllisaenr A

inisrface utilisateur

r Couche Présentation J

intarface présentation

( Couche Présentation Vinuclch

interface virtuelle inteme

[ Couche Application Virmelie J

interface de dialogue

L I7 Couche Application l )
Te modble } couches oricnté o
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‘bauton_artif - booléen traiter_désignation
actver 9 dessmer_actif
| désactiva dessiner_inactif
application clipnoter
application virtuelle présentation
Sication d Bl 3 . .
application application virtuelle présantation virtuelie )
VAl ! enhe? B

minimun | entisr
maximum ; enter
auto_incrémentsr : booléen |
auto & : booléen |

irruse 2 iour(v:a-m‘er”

aﬂ;n:ha (v’: enn:)
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événements
physiques
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Modele MVVC
Vue a Controle
L
Modsale

Les relations Modéle—Vue-Conuoleur
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bouton_molns modéie
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AME et AME-C

Voir danslapartie sur letravail coopér atif
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