MUSETTE : UN MODELE POUR REUTILISER LEXPERIENCE SUR
LE WEB SEMANTIQUE

Pierre-Antoine Champin, Yannick Prié

I Equipe Cognition et Expérience - LIRIS
Université Claude Bernard Lyon 1
http ://experience.univ-lyon1.fr

{champin yprie}@lisi.univ-lyon1.fr

Mots-Clé : assistant, expérience, taches, usages

1 Introduction

Depuis une dizaine d’années, le World Wide Web est devenu un médium incontournable
pour la diffusion et le partage d’information, ainsi que pour un grand nombre d’autres services.
La contrepartie de ce succes est un changement radical dans la facon d’appréhender son
utilisation : il y a quelgues années, la qualité d’'un moteur de recherche tenait de I'exhaustivité
de ses résultats par rapport a une requéte. Aujourd’hui, cette exhaustivité est ingérable par
I'utilisateur — et ne I'est pour la machine qu’avec des moyens considérables (plusieurs milliers
d’ordinateurs PCs pour le moteur de rechercleeoGLE).

Le Web doit donc évoluer pour répondre aux besoins toujours plus importants et plus
variés suscités par son succes. C’est 'objectifdeb Sémantiquesision proposée par [2].
En effet, pour répondre efficacement a ces besoins, les agents informatiques doivent assumer
une partie de la charge cognitive incombant jusqu’ici a l'utilisateur. Pour cela, un certain
nombre de connaissances doivent étre formalisées, afin de mettre en ceuvre des mécanismes
de raisonnement au sein de ces agents. Nombre de travaux sur le Web Sémantique considerent
les ontologies [11, 8, 10, 7] comme le moyen de mettre en ceuvre ces mécanismes.

Cependant, la conception et le déploiement d’ontologies est un travail difficile et colteux.
Or c’est justement la souplesse et la facilité d’utilisation du Web, notamment la simplicité et la
robustesse du langage HTML, qui ont fait son succes, ceci au prix d’'une absence de cohérence
globale et d'une profusion de liens « morts ». Cela d’ailleurs a fait dire que la fameuse « erreur
404' » n’était pas la faiblesse du Web, mais au contraire sa force. Le Web Sémantique doit-
il renoncer a cette souplesse pour rendre de plus grands services ? Nous pensons plutét que les
systemes fondés sur les ontologies doivent cohabiter avec des systemes offrant des services plus
modestes, mais capables de s’Taccommoder des incohérences et des données moins formalisées
gqui composent, et composeront sans doute longtemps le Web.

Différents travaux de notre équipe portent sur la réutilisation d’expérience dans des domaines
difficiles & formaliser, a I'aide de mécanismes de Raisonnement & Partir de Cas ou RAPC [1].
Nous présenterons ici le modeleUdeTTE (Modélisation des USages Et des Taches pour
Tracer 'Expérience), issu d’'un effort de généralisation autour de ces différents projets. La
section 2 présente les concepts ded TTE, illustrés par un exemple en section 3. La section 4
présente brievement les différents projets de réutilisation d’expérience ayant suscité ce travail,
ainsi que les directions que nous explorons actuellement.

! page introuvable, dans le protocole HTTP



2 Le modele MUSETTE

Le modéle MUSETTE sert a decrire les utilisations d'un systeme informatique. Le
modélisateur doit tout d’abord décider des limites du systéme a observer; il peut alors recenser
les objets lui permettant de décrire le systéme et les opérations effectuées par I'utilisateur.

Modéle d'utilisation : Le modeéle d'utilisation d'un systéme informatique est
I'ensemble de®bjetsobservables de I'application manipulables par I'utilisateur,
et de toutes lespérationsque ce dernier peut effectuer sur ces objets.

La séquence temporelle des objets et opérations mobilisés par I'utilisateur lorsqu'il utilise le
systeme est appeléace d'utilisation Plus précisément, on peut représenter un état du systeme
a l'aide des objets du modele d’utilisation. De méme, la transition entre deux états successifs
du systeme peut étre représentée a I'aide des opérations du modeéle d’utilisation.

Trace d'utilisation : La trace d'utilisation d’'un systéme informatique est une
séquence alternée d'états et de transitions. Chaque état est décrit par des objets
du modéle d'utilisation du systéme, et chaque transition, par des opérations de ce
modele d'utilisation.

Ces traces sont difficilement exploitables en tant que telles (c’est sur ce type de matériau
gue sont généralement utilisées les techniques de fouille de données afin d’en extraire des
connaissances), d’ou l'intérét de les expliquer a I'aide de la notion de tache.

Bien que la notion deanodele de tacheait été largement étudiée par ailleurs [5], nous
pouvons la considérer selon I'éclairage apporté par celle de modéle d'utilisation : lors de la
réalisation d’'une tache particuliere, il existe un certain nombre de relations et de contraintes
supplémentaires entre les éléments du modeéle d’utilisation. Nous pouvons donc donner la
définition qui suit pour les modéles de tache.

Modeles de tdche Tout modele de tache est une restriction du modéle d’utilisation
décrivant les propriétés de ses objets qui sont toujours vérifiees lors de la
réalisation de la tdche en question. Le modéle de tache peut aussi étre accompagné
d’explications sur le role des éléments du modéle d’utilisation impliqués dans cette
tache.

Nous attirons I'attention du lecteur sur le fait que les modéles que nous définissons ici rendent
compte de la tache plutét qu’ils ne la prescrivent. En cela, notre définition est plus large que
celles habituellement adoptées pour la notion de modéle de tache, tout en les englobant (nos
modeles de tache peuvent éventuellement étre prescriptifs).

Un ensemble de modeles de taches déanmsiori par le modélisateur constitue alors une
« grille de lecture » du modele d’utilisation : ils nous permettent de repérer des parties de la
trace d’utilisation qui sont conformes a ces modeles, et donc dexj@guer Nous appelons
ces parties de la trace d’utilisation dess d’utilisation

Cas d'utilisation : On appelle ainsi tout partie de la trace d’utilisation qui instancie
un modele de tache.

Il apparait que si les objets manipulés par l'utilisateur peuvent étre opaques du point de
vue du systeme (pages HTML par exemple), les relations qu'ils entretiennent avec les autres
objets peuvent étre exploités comme wignaturedes connaissances portées par ces objets.
Par ailleurs les cas d’utilisations, en tant qu’ensembles structurés et expliqués d'objets de la
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FIG. 1 — Exemple de mise en application du modéleMTTE

trace, mais également en tant qu’objets en relation avec le reste de la trace, prennent un statut
de ressource porteuse de connaissances. Nous utilisons ledante@eur de connaissances

pour désigner ces objets exploitables autant par leur structure interne que par leur structure
externe.

3 Un exemple simple

L'exemple illustré par la figure 1 porte sur un modeéle d'utilisation trés simplidién
navigateur Web. Ce modéle d'utilisation comporte quatre types d’objets, et quatre types
d’opérations. Les objets sont des pages Web (Page), des hyperliens (Lien), des images (Image),
et des options de préféerence (Pref). Les actions sont le click sur un lien (Click), la sauvegarde
d’'une page ou d’'une image (Sauver), la pose d’un signet sur une page (Signet) et le changement
de la langue par défaut dans les préférences (Lang). Les éléments du modele d’utilisation
peuvent prescrire ou suggeérer la mise en relation de leurs instances dans la trace d'’utilisation,
comme c’est le cas de Click dans notre exemple.

La figure 1 contient également un exemple de trace d’utilisation. Celle-ci comporte trois

2 Cette simplification ne limite cependant pas la validité de cet exemple : un modéle d'utilisation n'a pas a étre
la représentation du systéme, maigefacon de I'observer. Sa complexité et sa « complétude » ne relévent donc
gue d'un choix du modélisateur, et ne remettent pas en cause les mécanismes mis en ceuvre.



états (symbolisés par des cercles), et donc deux transitions (symbolisées par des rectangles).
A l'intérieur de chaque état ou transition figurent respectivement les objets ou opérations qui
les composent, entretenant des relations (ici non typées) avec d’autres objets ou opérations. On
peut interpréter cette trace ainsi : l'utilisateur consulte une page comportant deux liens, et son
navigateur est configuré en francais (état 1) ; il clique sur le premier lien (transition 1) et arrive
sur une nouvelle page, toujours avec son navigateur configuré en francais (état 2) ; il pose un
signet sur cette page, et change ses préférences pour passer en anglais (transition 2), ce qui le
conduit & une autre version de la méme page (état 3).

Enfin, la figure donne deux modéles de tache. Le premier, intitulé « Relever un site
intéressant », est reconnaissable a un motif comportant une page, un lien, un click, une autre
page et la pose d'un signet. Une contrainte supplémentaire (double fleche en pointillés) stipule
que les deux pages doivent appartenir au méme site. Des annotations (en gris), donne des
explications sur l'interprétation de cette tache. Le second modele de tache, « Consulter dans
une autre langue », comporte lui aussi un motif (deux pages, deux éléments de préférence et un
changement de langue), des contraintes (les cercles en pointillés signifient que les objets doivent
appartenir au méme état) et des explications.

Chacun des modéles de tache proposeés s’instancie dans la trace d’utilisation —Pagel
Lienl — Clickl — Pagel— Signetl pour le premier, et lang :fr, Page2, Langl, lang :en et
Page3 pour le second. La trace comporte donc deux cas d'utilisation, dans le contexte desquels
on peut ajouter les annotations correspondantes aux éléments de la trace. Ces cas d'utilisation
peuvent étre réutilisés dans des situations similaires ; les annotations, ici en langue naturelle,
peuvent servir d’indications a I'utilisateur lors de cette réutilisation, mais on peut également
envisager des annotations plus structurées, utilisables pour guider les mécanismes du RAPC
(similarité, adaptation), voire d’autres types de raisonnement (inférelacsde contextd’'une
tache particuliére).

4 Applications

Les travaux de notre équipe portant sur la réutilisation d’expérience concernent des
domaines assez variés : personnalisation de tableaux de bord pour la supervision de systemes
industriels [6], consultation de cours en ligne [12], conception assistée par ordinateur [3]. Tous
ces projets s’appuient sur la notiorégisode dont la notion de cas d’utilisation peut étre vue
comme une extension. D’autres travaux sur I'annotation de documents audiovisuels, dans le
cadre du projet RCIS-SESAME, S’intéressent a la notion de modeéle de tache [13] et de traces
d’utilisation [9]. Une relecture de certains de ces projets a travers le modé&eME est
proposée dans [4].

Nous travaillons actuellement sur la formalisation du modelssEIr TE, notamment sur une
spécification plus précise des modeéles d’utilisation et modéles de tache. Le développement d’'un
prototype (intégré a I'environnemenkRBTEGE 2000) mettant en oeuvre ces formalismes est
également en cours. D’'un point de vue plus théorique, nous étudions et raffinons la notion
de conteneur de connaissance, dont les structures plus ou moins explicitées nous semblent
permettre d’unifier la prise en compte des modéles « de conception » des systemes et services
disponibles sur le web, mais aussi des utilisations effectives — et potentiellement réutilisables
comme annotations et connaissances — de ces ressources.
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