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INTRODUCTION

Les progrés réalisés ces dernieéres années dans le domaine des techniques
graphiques, tant du point de vue de la technologie que du point de vue de la pro-
grammation, ont conduit 3 une extension raplde du nombre de consoles de visuali-
sation en service. De nombreuses publications (voir [1J et [2]) concernant les
systémes graphiques ont paru, montrant 1'importance de l'activité déployée dans

ce domaine.

Un des axes de recherche les plus Ilmportants concerne la production d'ima-
ges dynamiques, c'est-d-dire 1'introduction d'une variable supplémentaire qui est
le temps. De trés nombreuses équipes ou laboratolres travaillent sur le sujet
cherchant 4 satisfaire une forte demande exprimée zussi bien sur le plan de réa-
lisations pédagogiques ou publicitaires que de pur divertissement (dessins animés

proprement dits).

Jusqu'd présent les dlfférentes recherches effectuées dans ce domaine ont
été menées avec le seul souci de produire des {ilms ou des dessins sans s'attacher
d la complexité de description de ces derniers. A 1'heure actuelle diverses ten-
tatives ont &té effectuées dans le domaine pédagogique, afin de créer des films
spécifiques a des applications bien précises. Ainsi, plusieurs films ont &t€ falts
afin de faciliter l'enseignement des méthodes de Hash-Code [3]. La résclution
d'équations différentielles a &té présentée avec succes 4 des étudiants 3 l'aide
d'un terminal graphique et d'un systéme d'animation caiculée [u]. Actuellement, des
recherches se poursulvent afin de produire automatiquement des films sur la séman-

tique des programmes ([ﬂ , Bﬂ).

En fait, on se retrouve en présence d'une approche informatique du pro-
bléme, approche ne tenant pas sufflsamment compte des problémes des utilisateurs.
En particulier, les derniéres journées graphiques AFCET-IRIA (décembre 1973) ont
montré qu'un fossé existalt entre les concepteurs Informaticiens et les utilisa-
teurs potentiels, fossé creusé par le fait que la plupart des solutions proposées
laissalent un travall assez considérable & la charge de 1'utilisateur. Si l'on
cherche d voir de plus prés la raison profonde, on peut volr assez rapidement que
cecl est dU au fait que les solutions proposées consistent 4 intégrer,d des pro-
grammes existants,éventuellement un certain nombre d'outils graphiques d'un emploi

plus cu moins commode.

Notre expérience prouve que beaucoup d'utilisateurs ne désirent pas avoir
un systéme graphigue complexe & leur disposition mais plutdt un systéme leur per-

mettant, si besoin est, d'illustrer dynamiguement un programme. Ceci veut dire

qu'ils ont décrit et mis au point un programme en utilisant essentiellement des
résultats imprimés, et gu'ils souhaltent, pour une ralson ou une autre, voir ces

résultats sous une autre forme (courbes, histogrammes, cessins quelcongues).





