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RESUME

La PsE est de plus en plus utilisée dans les applications
interactives.  L’utilisation  de  ses  techniques
d’enregistrement et de rejeu s’aveére prometteuse pour la
vérification et la validation des applications interactives.
Une des utilisations est 1’incorporation de ce principe
dans la génération de scénarii pour les tests de comfor-
mité d’une IHM a son modele de taches prescrite.

MOTS CLES : Programmation sur Exemple, Interface
homme machine, Test d’interface, Modéle de taches.

ABSTRACT

The PsE is more and more used in the interactive appli-
cations. The use of recording and replaying techniques
of the PsE turns out promising for the check and the va-
lidation of the interactive applications. One uses is the
incorporation of this principle in the generation of scéna-
rii for testing an IHM conformity to its task model.

KEYWORDS : Programming by Demonstration, Human
Computer Interface, Interface testing, Task model.

INTRODUCTION

Les logiciels ont globalement évolué vers une augmenta-
tion des fonctionnalités, surtout avec 1’avénément des in-
terfaces graphiques. Cette course en avant sur les fonc-
tionnalités a aboutit & imposer des interfaces plus lour-
des. La recherche de solutions a ce probléme constitue le
point de départ des travaux sur le « End-User program-
ming ». Plusieurs solutions ont ét€ proposé : les préfé-
rences, les scripts, la personnalisation. Ces techniques
présentent I'inconvénient de manquer de puissance
d’expression. Des techniques d’enregistrement de ma-
cros ont alors vu le jour, tout particulierement dans le
domaine des systémes iconiques [1]. L’une des derniéres
est la « Programmation Visuelle ». Cependant, une com-
préhension des principes de la programmation est la en-
core nécessaire. Au-dela de la simple utilisation de
I’image, c’est sur celle de I’exemple que se sont concen-
trés les travaux. L’idée générale est que tout raisonne-
ment autour de 1’exemple est plus intuitif qu’un raison-
nement abstrait. C’est ainsi qu’ont vu le jour les syste-
mes « sur exemple » [4]. La programmation sur exemple
(PsE) a été expérimentée dans des domaines trés variés.
Certains champs d’application ont exploité ses fonde-
ments avec beaucoup de réussite, comme la conception
technique par exemple. A ces champs d’application en
expension, s’ajoute I’automatisation des tests d’IHM.

DOMAINES D’APPLICATION DE LA PSE

L’un des premiers syst¢mes relevant de la PsE est Pyg-
malion dont I’objectif est de permettre la construction
d’un programme en s’appuyant sur un exemple. Le do-
maine des macros est un domaine privilégi€ de la pro-
grammation par [’utilisateur final. SmallStar [3] est une
des premiéres tentatives pour adapter une technique gra-
phique de PsE a cette problématique. C’est le premier
systtme de PsE destiné au grand public dans le but
d’automatiser les tiches répétitives. Le domaine de
conception technique (incluant en particulier la CAO) a
pleinement assimilé les techniques de la PsE, au point
qu’aujourd’hui, les systémes dits paramétriques, les plus
utilisés au plan industriel, fondent leur modélisation sur
les principes de la PsE. EBP [4] est un exemple
d’environnement de développement de programmes pa-
ramétrés, utilisant des techniques de PsE permettant la
création de composants standards portables par des utili-
sateurs de systetmes de CAO. Un autre domaine est celui
portant sur I’enseignement, 1’éducation et la simulation.
Fournir une assistance, par I’exemple, a la compréhen-
sion des mécanismes de programmation est un théme
important dans la PSE. Un environnement d’initiation a
la programmation et basé€ sur I’exemple est MELBA [2]
dont la cohérence est assurée par des mécanismes de
PsE. Enfin, I’assistance a 1’utilisateur est un autre do-
maine emblématique de la PsE, bien représenté par Ea-
ger [4] qui permet d’automatiser les taches répétitives. Il
observe en permanence le comportement de 1’utilisateur
pour essayer de prédire ses prochaines commandes.

CHAMPS D’APPLICATION DE LA PSE
La PsE a donné lieu a de nombreux systémes utilisés
dans des champs d’application divers :

- Fonction d’assistance. De nombreux éditeurs de logi-
ciels ont ainsi développé des solutions s’appuyant sur les
techniques de la PsSE pour enrichir les possibilités
d’adaptation considéré comme un besoin majeur par les
utilisateurs. Les techniques de la PsE, utilisées de facon
ponctuelle dans certaines situations d’interaction, sont de
nature a apporter de nouvelles fonctions d’assistance a
I’utilisateur.

- Pédagogie. L’ objectif des systémes utilisant la pédago-
gie ou la simulation est trés varié. Ces systémes peuvent
concerner I’apprentissage de la programmation ou plus
généralement de la logique. L’effort principal se porte
dans ces systémes sur ’aide a 1’explicitation des princi-



pes de généralisation. Des projets avancés sont actuelle-
ment en cours (LegoSheets').

- Outils de conception et de validation. C’est certaine-
ment la ou la PsE est intégrée le plus. Les outils graphi-
ques modernes utilisent I’analyse temps-réel des interac-
tions pour fournir une assistance au placement des com-
posants (alignement, etc.). On trouve ces fonctionnalités
dans des outils de présentation (Keynote?) ou encore les
GUI-Builders.

- Tests d’interface. L’utilisation des techniques
d’enregistrement-rejeu de la PsE s’avére extrémement
prometteuse pour la vérification et la validation des ap-
plications interactives. Alors que les techniques de tests
unitaires font de plus en plus d’émules’, et que leurs ou-
tils sont de plus en plus utilisés, tester les interfaces
s’avere encore un processus difficile. Aujourd’hui, ce
sont les approches intégrant la PSE qui semblent émer-
ger. Ainsi, Jacareto® permet d’enregistrer les interactions
de bas-niveau et autorise-t-il 1’automatisation de tests
d’interface. Pour rendre ces outils plus puissants, un
couplage avec les approches a base d’analyse de tiches,
comme dans [6], s’avére trés efficace.

AUTOMATISATION DES TESTS A L’AIDE DE LA PSE
La validation des syst¢mes interactifs est et demeure un
probléme difficile. Au-dela des propriétés ergonomiques
classiques, le point crucial consiste a établir la conformi-
té de I’application livrée avec les besoins du client. A la
suite de Norman, de nombreux travaux ont ét€ menés
dans le domaine de 1’analyse de I’activité, autour du
concept de modélisation des tiches. Plusieurs notations
ont ainsi ét€ développées. Diverses tentatives pour in-
corporer une sémantique précise ont été menées, avec
par exemple les travaux sur CTT?, ou plus récemment
sur K-MAD®. Ces approches permettent d’envisager une
utilisation plus rigoureuse de ces outils. Cependant, utili-
ser les modeles de tches pour aider a concevoir les ap-
plications est paradoxalement resté relativement peu dé-
veloppé. Quelques approches ont tenté de générer le
contrle des applications a partir des modeles de tiches,
comme TERESA par exemple. Malheureusement, la mé-
thode utilisée ne garantit pas le respect des propri€tés
lors des transformations. Pourtant, si ’on établit un lien
entre I’application réalisée et le modele de tiches, il se-
rait possible de vérifier des propriétés importantes
comme la conformité de I’application aux tiches prescri-
tes. C’est a ce probleme que la PsE apporte un solution-
nement par son principe d’enregistrement-rejeu [5].

On part de I'idée que la vérification de la conformité
d’une application a son modele de taches prescrites était
une activité qui, si elle ne pouvait s’appuyer sur une
preuve formelle, pouvait aisément relever du domaine du
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test. On envigeage de réaliser des tests dont les résultats
pourront étre confrontés au modele de tiches. Ces tests
sont enregistrés, pour éventuellement servir dans une ap-
proche de non-régression. En s’appuyant sur I'un des
principes de la PsE , I’enregistrement-rejeu, qui permet
I’incorporation aisée de fonctionnalités d’espionnage et
de rejeu des interactions dans les applications interacti-
ves, on définit les bases d’une méthode constructive de
test basée sur I’enregistrement des interactions de
I’utilisateur. Ainsi, un développeur peut outiller de fagon
simple son application interactive pour permettre de vé-
rifier la conformité de I'THM avec un modele de taches.
A partir de I’interface applicative, en exécution, des scé-
narii sont générés. Ces scénarii peuvent ensuite étre
chargés dans I’environnement de simulation pour étre
testés. Au final, des réponses claires sont fournies sur la
conformité de 1’application par rapport a son modele de
taches.

CONCLUSION

La programmation sur Exemple permet de relier une ap-
plication concréte avec un modele de tiche censé la re-
présenter a partir de sa technique d’enregistrement-rejeu.
La vérification de la conformité de I’application au mo-
dele de tiche permet de montrer de fagon indubitable des
erreurs de conception. Afin d’obtenir un outil permettant
d’effectuer des tests de non-régression, il faudrait étre en
mesure de rejouer un scénario validé sur I’application ;
I’utilisation de la programmation sur exemple pour cons-
truire le scénario entrouvre de nombreuses portes. Enfin,
il convient de déterminer une méthode pour obtenir
d’autres résultats que la conformité aux taches, comme
la complétude des tdches ou la simulation simultanée
dans un environnement comme K-MADe par exemple
lors de I’exécution de 1’application.
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