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Un environnement conversationnel
a deux dimensions

B. Meyer _
EDF/DER-IMA, Avenue du Général de Gaulle
92141 Clamart Cédex

1 _« INTRODUCTION

Pans  toutes les tbranches d'application de l'infomatiqué,
l'utilisation de moyens conversationnels se généralise. L'&volution constatée
avjourd'huli ne se limite pas au. fait que le mode de soumissicn des travaux en
"traitement par locs" cdde de plus en plus souvent la place 3 un dialogue

. interactif : elle affecte aussi la forme méme de ce dialogue, qui s'effectuait

en mode dit "ligne 3 ligne” sur les machines 3 é&crire et les premidres
consoles 3 rayons cathodiques,  alors que les terminaux wmodermes utiligent
comme unité de communication avec l'ordinateur le contenu d'un &cran entier ;
c'est ce qu'on appelle le dialogue en mode "plein &cran™ ou "pleipe page”.

L'une des utilisations les mieux connues de cette technique est la
préparation de textes sur ordinateur, 3 1'side d'um "&diteur pleine page” tel
qu'il en existe aujourd'hui sur un certain nombre de watériels, en particulier

-sur les ordinateurs de grande puissance et les machines de tureautigue . les

utilisateurs sont unanimes 3 recomnaitre la grande afficacité de ces outils,
qui rend extrémwement d&sagréable le retour ultérieur 2 un é&diteur c¢lassique.
Le dizlogue pleine page trouve aujourd'hui des applications de plus en plus
fréquentes dans d'autres domaines, comme la mise au point de logiciel, ou
encore l'utilisation de programmes par des non-spéclalistes sous le contréle
de “denus”  successifs ; parml les applications qui ont &té le plus
généralement gagnées. par cette derniére i1dée, on peut citer la gestion
("systimes transactionnels”) et 1'Enseignement Assisté par Crdinateuwr. Te plus
en plus nembreux sont les programmeurs qui, dans tous les domaines, cherchent
3 utiliser les mZmes techniques pour 1'exécution de leurs programmes.

La construction de dfalogues “pleine page"” ajoute aux problédmes
généraux de la programation conversatioenelle, qui sont loin d'étre

parfaitement malftrisés (enr particulier pour ce qui est de 1'ergonomie des

dialogues), la difficulté supplémentaire née de 1l'utilisation de textes en
deux dimensions, tels qu'ils apparaissent sur l'&cran, L'objet de cet article
est d'&tudier quelques-uns de ces probldmes et de décrire quelques—unes des
solutions mises en place 3 la Direction des Etudes et Recherches Jd'EDF. La
discussion se rapporte aux trois composantes fondamentales du logleciel : les
méthodes, les outils, les langages ; un autre aspect important, 1'ergonomie
des dialogues, n'est abord& que bridvement.

On pourra juger 3 juste titre que ces réflexions sont en retrait sur
1'évolution des taechniques matérielles et logiclelles les plus avancées. Mous
nous limitons em particulier i la manipulation d'objets textuels, alors qu'une

. expérience counsid&rable a &t& acquise depuis de nomkreuses années dans deux

domaines voisins, les syst2mes graphiques et la Conception Assistée par
Ordinateur. Il est clair par ailleurs que certains labtoratoires de recherche
ont mis au point des environnements 3-deux dimensions plus perfectionnés que
celul qui est décrit ici i on peut ainsi citer les nomkreux outils développés
autour de LISP /10/, ainsi que SMALLTALK, mis au point au laboratoire de
recherche Xerox. de Palo Alte /2/, qui utilise des terminauyxy spéciaux et wun
systéze d'exploitation sur mesure. Mais les outils décrits ci-aprés, et les
id&es qui omt présid€é i leur conception, paraissent encore tlen peu courants
dans les environfements "ordinaires”, industriels ou universitaires. Cn notera
ainsi que les Communications de 1'ACM ont putlié ré&cemment deux articles
/3, 7/ sur les problémes de Ja programmation interactive ; forts différents
par ailleurs, ces deur articles cherchent l'un et 1l'autre 4 dJdéfinir la
meilleure fagon de présenter aux utilisateurs les questions successives, de
trouver des mots—clés onémoniques, de traiter les erreurs, etc. ; or tows deux
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se plecent d'emblée dans le cas ol le dialogue est strictement séquentiel,
sane imaginer qu'il puisse enrn exister d'autre. Une bonne partie de Ila
discussion contenue dans ces articles devient sans objet lorsqu'on passe 3 des
environnements 3 deux dimensions.

L'environnement présenté dans cet article a précisément pour
particularité de s'insérer dans un centre de calcul de type classique, 3@ base
de matériels TIPM (3081, 3033, 370168, 4341, etc.) sous le systime
d'exploitation MVE=SP, Le systdme conversationnel est TE0. les terminaux
“pleine page” appartiennent & la série 3270 ; ee sont essentiellement des 3278
et des 3279 moddles 2P et 3P (ces derplers possédant sept couleurs, des
possibilités "semi-graphiques” et diverses autres cptioms). L'esgsentiel de 1a
programmation des applications se fait en Fortran.

2 - CARACTEFISTIQUES DES DIALOGUES A PEUY DIMERSIONS

L'int&érft des dialogues 3 deux dimensions vient de la cembinaison de
trois propriétés :

- La deuxidme dimension proprement dite-: l'utilisateur du programme
Jouit & chaque inptant d'ume wvue s'étendant sur toute une page de
texte, et non pas seulement sur une ligne ;

= L'emplod de la page. comme .unité d'échange ‘avec. l'ordinateur, qui
permet - 3 l1'utilisateur -de - composer un tableau d'ensemble, de
corriger les erreurs &ventuelles, d'hésiter et de revenir sur ses
décisions, avant de transmettre une série de compandes ou
d'informations ;

« La poesibilité& pour le programme de remplir & 1'avance certaines
zones en y insérant des valeurs par défaut, que l'utilisateur
modifiera sevlement sl c'est nécessaire : on lui évitera ainsi de
répondre 3 des questions” qui n'ont pas de sens dans son cas
particulier, ou appellent la m8me réponse J'une utilisation 3 la
suivante (un des reproches les plus fréquemment adressés auvx
programmes  conversationnels qui “n'ont pas “cette proprifté est
qu'il faut “"raconter sa vie" & chaque utilisation).

Un bon programme en mode page. conservera:. pour chacun de ses
utilisateurs un profil qui permettra de proposer pour chaque question, comme
réporse par défaut, non pas un cheolx touvjours identique, mais la derniére
réponse fournie lors des utilisations précédentes.

A titre d'exemple, on trouvera ci-aprés usn exemple de dialogue en
mode page ; il s'agit. des premidres E&tapes de l'utilisation de la procédure
Fortran (compilation, reliure, ex€cution) de la bibliothéque "AL"™ mise en
place dans notre centre de caleuwl (ef. 4 ci-aprés). Cn peut imaginer le nombre
de questions succeseives qui.- seraient - nécessaires--pour. obtenir le méme
résultat dans un dialogue ligne & ligne ; la plupart des réponses seralent
identiques d'une utilisation & la suivante. Sans le mode. page, le concepteur
d'un tel dialogue est sams cesse &cartels -entre les utilisateurs “spéciavx”,
qui, voulant pouvolr accéder 2 un grand nombre de possibilités, souhaitent
quton leur pose beaucoup de questions, et les utilisateurs “vulgaires™, les
plus nombreux, qui emplolent les options les plus courantes et sont souclieux
de la bridvetf du dialogue.

On notera la présence d'une option intitulfe “"la méme chose que la
dernidre fois™ qui (de fagon semblable & ce qu'on peut demander chez son
coiffeur attitré) permet d'&tre compldtement silencileux et de ne se volr poser
aucune question ; cette option est particulirement utile lors d'un travail
répétitif tel que la mise au point 4'un module.
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Cn peut affirmer sans exagération que, pour le programmeur gui
prépare des dialogues de ce type, le saut est aussi prand d'un prograpmme
conversationnel simple (ligne 3 ligne} # un programme conversationnel en mode
page que d'un programme non conversaticanel (“batch”) 3 un programme
conversationnel simple. Nous parlerons & ce propos,- avec quelque emphase,
d'“informatique 2 deux dJimeasioms” ; la seconde dimension, verticale,
introduite par le mode page exige une sérieuse ré&flexion sur les méthodes et
les techniques de I'interactivité,-ainsi-que des-cutils ad&quats.

3 - PROCERURES DE COMMANDE : LE GESTIONNAIPE DE DIALOGUES

Le premier outil qui- s’offre aux utilisateurs est fourni par le
constructeur : IBEM a diffusé av printemps dernier une nouvelle version de SPF
(System Productivity Facllity /5/), un sous-systéme conversationnel de TS50 (le
syst2me conversationnel de base). SPF offre une grande facilit® d'utilisetion
gtlce 3 trols caractéristiques principales :

=~ l'utilisaticn des deux dimensioms ;

- la possibilité de conserver d'une session 2 la suivante certaines
caractéristiques de l1'utilisateur, et de 1lul &viter ainsi le
codage répété de remseignements fixes ; :

- un mode particulier de traitement des erreurs.

Un &cran typique de SPF est donné ci-dessous (“menu” de 1'Edition
d'un fichler). Les trois caractéristiques préc&dentes y apparaissent : deux
dimensions, options préremplies par le systéme en fonction des demandes
antérieures, message d'erreuT.

- ERIT =~ ENTRY PANEL
ENTER/VERIFY ParaMETERS BELOW:

SPF LIBRART: ﬁ.&m?ﬁn
FROJECT w==) FICHIER Y&
LIBRARY ===)> KINEXIST} ===) o mmm) ==a)
TIFE mm=) FAS . ‘
MEMEER === (BLANK FOR MEMEER SELECTION LIST)

GTHER PARTITIONED OR SEQUENTIAL [ATASET:

DATASET NAME === o
VL UME SERIAL. ===} (IF NOT CATALODGEDD

DATASET PASSWORD === ({IF PASBWORD FROTECTEID

FROFTLE NewME ===} (HLANK DEFAULTS TO LATASET TYFE)

L'apport majeur de la nouvelle version de. SPF .est 1l'ensemble de
fonctions présenté sous le nom de “Gestiomnaire de I'Malogues™ (Pialog Manager
/6/). 1le gestiomnaire de dialogues rend accessible 2 n'importe quel
- utilisateur, pour 1l'&criture de ses propres procédures, les outils employés de
fagon dinterne par SPF ; 11 permet donc de généraliser 2 une procédure de
commande quelconque les trols propriétés décrites ci-dessus.

Concrétement, le gestionnalre de dialogues peut E&tre appelé par
les procédures &crites dans le langage de commande de TEC, qui a &té é&tendu de
fagon 3 permettre la définjcion d'&crans ("menus” ou “panels” dans la
terminologie de SPF), la création et la mise 3 jour de “tables™ (qui sont des
fichiers d'un type particulier, accessibles simultanfment & plusieurs
utilisateurs et pouvant en particulier servir 3 couserver des Iinformations
rémanentes) et le traitement des erreurs. Il est cependant d'un maniement
assez ardu, et non destiné 3 des utilisateurs non spécialistes. Par allieurs,
le Gestionnaire de Dialogues ne peut pas (ou peut difficilement) E&tre appelé
par un prograpme d'application, &crit en Fortran par exemple. Son utilisation
majeure dans notre &quipe a- &t&.jusqu'ici 1'€exriture d'une bibliothéque de
procédures de commande d'intérét général, la bitliothique AL.

DATASET NOT CATaLOGED

\
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4 =LA BIBLIOTHEQUE AL

La bibliothdque AL (Atelier Logiciel) de procidures TEQ contlent
sctuellement une .quarantaine de procédures qui ouvrent un large éventall de
possibilités : accds aux compilateurs des différemts langages disponitles (de
Fortran 3 Cobol en passant par le langage d'assemblage, Algol W, Pascal,
Simula 67, Reduce).,,manipulations.”de”"§ichiers, utilisation de programmes
spéeialisés, accds 3 la documentation, etc.

Les procédures de la bitlioth3que AL s'exScutaient jusqu'ic! en
mode “ligne 2 ligne", avec les inconvénients ci-dessus mentiomnés. Le souci de
_conserver des procédures simples, et domc de limiter le nombre d'opticns,
avait eu pour conséquence la: prolifération de versions “personnalisées” des
procédures les plus Importantes, . recoplées vpuis modififes par certains
programmeurs 3 partir de la versionm "officielle”. Une telle situation ntétait
évideoment pas acceptable, ne gerait-ce que du fait des problimes 14&s 3
1*'&volution des procédures “piratées”, qu'il n'était pas possible de faire
bénéficier des amélicrations succeasives zpportfes 4 la version de référence.

Avec le passage en deux dimensions,. ces .problémes disparaissent :
2 la premidre utilisation d'unme procédure, on doit blen domner tous les
détails, mais le systdme s'en souviendra d'une session 2 la suivante et les
réaffichera : seulss les options qui ont changé devront é&tre refrappées.
Comme, en général, les paramé@tres d'excution "varient peu d'un appel zu
suivant, la situation est beaucoup plus confortable pour les utilisateurs,
d'autant plus que l'utilisation des &crans complets (24 lignes x 80 colonnes
ou plus) permet d'inclure  toutes les options intéressantes. Toutes les
procédures proposent en outre initialement 1'optien appelde "la méme chose que
la dernidre fois” vue plus haut.

ies procédures  actuellement disponibles sous cette forme sont
Fortran (IV), Fertram VS, Simula, Pascal, Algel W, Cobol, Apothdce (outil de
gestion de biblicrh3ques ~ de programmes). La bibliothéque AL sera

progressivement adaptée tout entldre.

5 = DES PROGRAMMES D'APPLICATICN EN DEUX DIMENSICNS : GFSCRAN

Lorsqu'on a découvert, par exemple 3 travers l'utilisation de SPF
et des procédures AL, les d&lices des deux dimensions, 11 est tentant d'en
faire bénéficler ses propres programmes, et de repenser en conséquence les
dialogues qu'ils effectuent avec leurs utilisateurs. Un progiciel a &té
développé 3 cet effet : Gescran /1/, un ensemble de sous-programmes construits
selon les principes dScrits dans /9/. Gescran permet 3 un programme
quelconque, par une série d'appels 3 des sous-programmes Fortran, de dé&finir
un ensemble d'objets abstraits appelés "&crans”, de créer dans ces &crans un
certain nombre de “fenétres” rectamgulaires, d’'initialiser le contemu de ces
fenétres, de spécifier .et. de. modifier leurs  caractéristiques (brillance,
protection, couleur, ete.), d'afficher les “&crans"™ sur un terminal, et de
prendre en compte les données de différents types frappées par l'utilisateur
de ce terminal. Insistons sur le Ffait que les &Scrans et les fenétres sont des
cbjets purement abstraits, counus du programmeur seulement par leur nom qui
est, en Fortran, une variable entidre (utilisée de fagon interne pour contenir
une adresse et diverses autres informations), 3 laquelle peuvent seulement
8tre appliquée les manipulations effactufes par les sous-prograuses de Cescran.

Gescran a &té& Ecrit pour fenctiommer sur les 327C et compatibles,
mais 1l est conqu pour pouvelr &tre adapté 3 cout type de terminal offrant des
possitilités Equivalentes ; la construction et la manipulation des structures
de données représentant les “Ecrans et leurs fenftres sont entidrement
disjointes.des opérations d'entrée et de sortie physiques.

Parmi les compléments qui sont en cours de mise en oceuvre, nous
signalerons en particulier l'extension de la notion d'&cran, permettant de
dissocier - totalement la taille d'un &cran abstrait de celle des terminaux
effectivement utilisé€s, Nous espérons &Sgalement. pouvolr coupler Gescran avec
un logiciel graphique, en ocffrant-au programmeur 1la faculté de dJdé&finir une
certaine fenétre comme graphique, si, bien entendu, le terminal posséde les
propriétés correspondantes.



6 - CAC D'ECFANS : CONECPAN

Un outil important pour 1'ytilisation efficace de Cescran sera
prochainement dJdiffusé ; il s'agit. de Conscran, utilitaire de construction
d'écrans. Conscran répond 2 un probléme qu'ont rencontré tous les utilisateurs
de Gescranm ! avant de pouvoir €crire la suite d'appels de sous=programmes qui

-demandera. 3. Geseran. la construction d'un &cran, il faut concevelr celei-ci,

c'est-3-dire définir la position de ses différentes: fenétres, leur r8le, les
textes initiaux qu'elles devront contenir, leurs caractéristiques de couleur,
de protection, etc., La seule fagon pratique d'effectuer cette opération est de
dessiner cet &cran sur une feuille de papier guadrillé ol l'on essalera les
différentes combinaisons (l'image la plus proche &tant celle du typographe qui
compose une .page de journmal en combinant différents "pav€s”). L'emploi d'un
tel support peut paraftre. quelque peu primitif en regard- du but poursuivi.
Conscran permet d'effectuer les mémes opfrations de fagon interactive, et en
deux dimensions : on fabrigque som Eeran 2 la console, avec toute la souplesse
qui en résulte. Le programme Conscran est lui-méme enti3rement interactif et
fonetionne en mode pege ; 1l -permet des retours er arridre, l'archivage de la
structure de donn€es décrivant ume série d'écrans en vue de sa modification
ultérieure, etc. Il s'agit dome d'ume véritable "CAQ d‘'écrans” (CAE 7). FPlem
entendu, le programme Conscran est une application & deux dimensions, &crite 2
1'aide de Gegcran. I e

7 - SUP LA STRUCTUPE DES PRCGRAMMES PF DIALCGUE

Les meilleurs outils du monde (dont nous ne prétendeons par qu'ils
solent ceux qui viennemt d'8tre dEcrits} npe sont pas suffisants pout
programmer efficacement en deux dimensions. Un point délicat est la structure
d'ensemble des programmes de dialogue. leur comportement peut en général &cre
assez fidilepent modflisé par un diagramme de transitiom ; ume exécution du
progranme conversationnel est représentée par um certain chepinement dans le
graphe correspondant. On trouvera cimaprde un exemple trds simple de graphe de
ce type ; 1l s'agit d'une application réalisée 2 1'aide de Gescran, le systime

sVP /k/,’qui permet de dialoguer en Jifféré aves le service d'assigtance aux

utilisateurs. Seul le volet "questionmneur” est représenté.

P SCATTE.
3
B
L . MENJ
principd # confirmation
1 de 1 Usend 3
’ .
Meru da p o0
3 trons trors
l .: . l - LT [boutes: st Tet3 |

4 sa simplicité prés, cet exemple est trds représentatif de la
stTucture des programmes conversationnmels —en mode - page. Chaque 'étgpe du
dialogue, associe 3 1'un. des -£tats: du. dlagram ":_._:o__tﬂ_:‘e_shpo'nd 3 1'aff icha:g-e
d'un &cran par le programre, suivi. du- renpll Tparlvotilisateur d'un
certain nombre de zomes et d'une série ‘e contrfles effectués par le
programme. La vole cheisie pour ia suite du dialogue d&pend des réponses de
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1'ycilisateur ; dans cet exemple, on se voit proposer 3 la fin de chaque &tape
une série d'options possibles, désignées par des numéros (représentés dans le
graphe par les é&tiquettes des différents ares), qui Jdéterminent le passage 3
1'&tat suivanc. Nous supposeroms par la suite qu'il en est toujfours ainsi. Fn
pratique, sur notre syst2me, l'utilisateur cheoisit un numéro en appuyant sur
1'une des “touches de fonction” du e¢lavier (ou. sur la touche “trans”,
correspondant au puméro zéro).

Dans ce genre d'applications, la structute d'ute &tape de bate est
la suivante :

&tape x ¢

afficher l'écran x ;

répéter
lire les réponses de l'utiligsateur et examiner la
touche t utilisée pour les renvoyer ;
‘sl erreur dans les donnfes alors
7= afficher un message

Jusqu’a pas d'erreur dins les donnes ;

" prendre en compte les réponsesa ;

si . t=tl alors passer 2 1l'Etape xi
‘sinon gl t = t2 alors passer 4 1'Stape x2
ginon gi « {etec.)

Une programmation directement dé&duite de cette formulation donne des
programmes 3 branchements imextricables, du type “plat de spaghettis” bien
connu. Cecl est d@ au fait .que le graphe des &crams est de structure
arbitraite ; em particulier, 1l est en général nécessaire de prévoir des
retours en arridre, des dEtours temporaires (touches "aide™) et ume option qui
pernet d'abandomner le dialogue d un instant quelconque de son déroulement
(ces deux dernidres possibilit8s ne sont pas présentes dans le graphe
précédent). Ces contraintes mettent en dé&faut la “prograpmation structurée”
dans son ascception vulgaire.

La solution qui s'impose ici est celle de la “"commande par table”,
qui se rapproche des rables de décision utilisfes en gestion et des automates
bien connus en commande de processus et en compilation. Flle considére le
programme conversationnel cormme un systéme 3 états, dont l'évolution consiste
en une série de transitions ; chaque transition est déterrinée par 1'&tat
d'origine et par le numéro de la touche de fonetion utilisée pour remvoyer les
réponges. Les pgraphes wutilisés epn pratique pouvant é&tre arbitrairement
complexes, et pouvant &voluer de fagon considérable au cours du cycle de vie
du programme (en particulier sous 1'influence des utilisateurs), il est tout 3
fait indiqué de les représenter, non dans la structure du prograpme, mais dans
celle des données, sous la forme d'une table.

Plus précisément, on utilisera quatre unités de programme discinctes
sur trois niveaux hiérarchiques :

ENCEAINEMENT

CHCTX

e,

! _ _ Lo . ‘ .
| quesTiey | ECONTPOLF } {VESSAGF | EYPEGISTPRVENT

| )
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Le programme ENCHAINEMENT définit seulement le cheminement dans le
graphe ; il ne comnaft rien des &crans propres 3 l'application (et doit
pouvoir Etre réutilisé 2 1'identique pour des applicatioms différentes) :

ENCHAIYEMENT ¢
&tat = Etat initial ;
régéter.....-' e
t := CHCIX (état) ;
&tat := trangition (&tat, t)
Jusqu‘ld &tat = &tar_final

“transition” est Jla fonction qui déerit le graphe des &tats @
transition (e, t) est 1'&tat obtenu lorsqu'on quitte 1'&tat e par la vole t (t
est dans notre modile le mumére J'une touche de fomction). En suivant le
principe énongé précédemment, on représentera transition par un tableau 2 deux
dimensions (matrice des transiticms) : le programme est alors insensilble aux
changements de politigue de cheminement. Fn opérant aingl, on définit un
graphe “programmable” plut&ft que de le "cBbler” une fois pour toutes.

Le sous-programme CPOI¥ a pour téche ‘d'opfrer un aiguillege entre
les différents &crans de 1'application, de garantir que la réponse de
1l'utilisateur fait partie du répertoire officiel et de renvoyer le numéro de
la touche de sortie :

CHOIX (i) :
répéter
(r, £) t= QUESTICN (1) ;
correct ;= CONTPOLE (r, t, 1) ;
si pon correct alors
MESSAGE (T, t, £}
usqu'd correct

ENREGISTREMENT (r, 1) 3
renvoyer le numéro t de la touche de fonetiom utilisée

On notera que CHOIX peut lui aussi Etre programmé de fagonm
indépendante de l'application si 1'on adopte une description suffisapment
abstraite des objets de type “réponse”. :

QUESTION, CONTPOLE, MPSSACE et FNRFGISTPFMFNT sont, eux, spécifiques
de l'application traitée. Le premier décrit ce qu'on peut appeler sa syntaxe,
les autres, sa sfmantique. L'appel QUFSTICN (1) permet 1'azssociation entre un
numére d'état et 1'&cran correspondant ; il affiche cet &cran et lit les
réponses de 1'utilisateur du programme aux questions posées A

QUESTION (1) :
cas n° 1 parmi
1 : afficher 1'&cran numéro 1,
2 : afficher l'&cran numéro 2,
n :-afficher 1'&cran tuméro n ;
lire les réponses r et la touche de fonction t ;
renvoyer (£, t) S

CONTROLE (r, t, 1) vérifie la validité de la répomse (r, -t} pour
1'6tat i ; MESSAGE (r, t, 1) sffiche si nScessaire un message d'erreur ;
enfin, ENPEGISTPEMEFT (r, i} effectue les actions résultant de la prise emn
compte de la répomse r dans 1'&tat i. Trd@s souvent, il s'agira de la mise 2

jour d'une base de données. :

Il serait é&videmment souhaitable de pouvoir disposer d'outils
capables de construire les programmes de dialogue en partant ¢'une description
des six ingrédients ci-dessus exprimfe dans un lamgage simple. Nous ne
connaissons pas d'outil vraiment gén&ral dans ce domaine ; les développements
qui s'en rapprochent le plugs sont ceux des “langages d'auteurs™ en
enseignement assist& par ordinateur (IMG, Plato, ete.), et certains outils
d'aide 3 la construction de systdmes transactionnels de gestion.
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8 - UN LANGAGE BLEN ADAPTE : SDMULA

Pour la mise en ceuvre des principes méthodologiques précédents,
1t'ytilisation du langage Simula 67 nous a pary particulidrement efficace. Les
notjons fondamentales sount celles sur lesquelles l'accent a &t€& mis dans /8f ¢
types abstraits, conception descendante des prograumes et des structures de
données, généricité. T oo

Pour programmer em’ pratique le‘schéma précédent, il est en effet
tras utile de pouveir disposer d'une gtructure correspondant 3 la notica
abstraite d'&tat. A tout 6tat e somt associfes wun- certain nombre de
caractéristiques ! ' e : T s

- ateributs de 1'Stat e : muméro associf 3 e, &cran devant @&tTe
gffiché lorsqu'on atteint cet &tat ;

- opérations pouvant &tre depandSes lorsque le systéme se trouve
dans 1'atat & : QUESTION, CONTPOLE, MESSAGE, ENREGISTREMENT ;

- actions devant Etre effectuées lorsqu'on atteint l'Etat e @ CHCIX.

Ces différentes caractéristiques correspondent exactement & ce qu'en
peut inclure dans.la. structure: de basge..offerte par le langage Simula, la
classe, représentation d'un. type . d'objets  abstraits : des variables
représentant les attributs. de chaque &tat,: des sous~programmes (procédures)
correspondant aux opéracions--admisaiblea, et ‘des instructions correspondamt
aux actions de création. On est domc tout naturellement amené 2 dJéfinir une
classe ETAT 3 laquelle s'appliquent les  sous~programmes - ENCHAINFMENT, CRo1?,
QUESTION etce . : : :

'me propriété fondamentale de Simula est ici la notion de
préfixation de clasge et celle de procédure virtuelle qui la compléte. Flles
offrent 1z possibilité d'une construction véritablement descendante . et
modulaire. On définira la classe gépérique ETAT selon-le. schéma ¢i~apréds :

class FTAT 3
begin

comment attributs:: : e
integer numéro_gssocié H
integer écran_pssogié ; comment Pappeloms due pour

. Gescran un £cran est
défind par une
-wariable entilre ;

*
]

comment opérations t - 3
commes

virtual !

Frrthu=.

ref (répouse) procedure CUESTICN
Etocedure CONTFCLE

Erocedure MESSAGE

Erocedure ENREGISTREMENT ;

comment actions @
' CHOIX (numéro_éséocié)w;ﬁ B

end (class FTAT)

La classe EFTAT dsfinit les propriétés’ générales d'um Ecras. Les
gous= programmes ‘ENCHAINEMENT et CHCIX peuvent Etre complétement &crits E
1taide de cette classe ; par exempld, si 1'on: utilise, comme anous le
suggérons, la commande par table, le tableau tramsition gera du type générique

FTAT (ref (FTAT) en Simula)-

. Pour 1a_pfogrammatibﬁ.é'une applicétion_particuliére, or précisera
("instanciera”). 1 classe : ETAT en décrivant_“des classes préfixées par

celle~ci PR

ETAT clasg MEWU_IFITIAL i begin ... end ;
ETAT class CPTICES_pE_pGMPILATICN ; begin ... end ;
ete.
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Dans chacune de ces sous-classes, on inclura le corps des procédures
QUESTION, CCKTROLE, MESSAGE, FENFEGISTREMENT propres 2 1'6tat consid&ré ; au
niveau de la classe générique ETAT, ces procédures "virtuelles" sont connues
_ seulement par leur spécification partielle. o

"""Le grand avantagé de 'dette méthode €sf qu'elle peTmet ume
construction véritablement modulaire : la partie ind&pendante de 1'application
est programmée séparément ; pour une application donnée, chaque état est
ensuite déerit de fagon entldrement autonome, sans référence # 1'enchainement
du dialogue, mals avec toutes las caractéristiques de l1'état sans exception :
Scran & afficher, véponses 3 lirve, contr8les de validité, messages d'erreur,
enregistrement des réponses valldges, = 77 I

Ce mode de programmation .modulaire,. particulidrement &lfgant, n'a
pas d'équivalent dans les autres langages de programmation.

9 = CCNCLUSICK

e Nous avone dé&erit un-ensemble.. d'outils .et de réflexions
wéthodologiques encore récent, et em constante &volution. Nous souhaitons que
les ambitiecux dé&veloppements actuels en matidre d'"enviromnements de
programration” premnent en comptel'aspect bidimensionnel développé dans cet
article, et ne négligent pas les protldmes ergoncmiques que souldve, dans le
domaine du développement de: loglciel comme ailleurs, la mise en oeuvre dJ'ume
communication homme~machine réussie.
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