Plan du cours

Troisieme partie I e Partie | : Introduction et rappels sur les IHM

e Cours 1 : Enjeux des IHM et rappels historiques
e Cours 2 : Rappels d'ergonomie

Les grands principes de conception d’une IHM o Partie Il : Principes de conception des IHM
e Cours 3 : Les grands principes de conception
e Cours 4 : IHM et architectures logicielles

e Partie Il : Techniques de conception d'IHM
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. Validation de fin d'études
e Question

e Est ce ces méthodes sont adaptées a la conception d'IHM ?
Inconvénient

Pour des projets de grande ampleur mais souvent internes. Inadaptée aux
environnements distribués.



Méthodes de conception de logiciel

e Modele classique du génie logiciel hérité
du BTP (1966) :

e Défini pour de grands projets

e Importance des documents signés par les
utilisateurs

e Passage a |'étape suivante uniquement si
I'étape précédente est satisfaite

e Retour possible uniquement a I'étape
précédente

Inconvénient
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Implication limitée des utilisateurs. Evaluation lors

des deux derniéres phases (effet “tunnel™).

Méthodes de conception de logiciel

e Principe
e Construction du noyau
e Ajout progressif de fonctionnalités

Inconvénient

N\ -

Problémes possibles pour ajouter une fonctionnalité, voire remise en cause du

noyau

Méthodes de conception de logiciel

e Modele tres populaire -
(1980) -
o Développement et tests
sont effectués en paralléle
e Importance des
documents
e Retours possibles a
chaque étape mais sans
connaitre leur portée

Inconvénient
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Evaluation tardive du logiciel. Nouvelles fonctionnalités pendant le

développement.

Méthodes de conception de logiciel

e Meta-modele défini en 1986 par Barry
Boehm :

e Plus général que le modele en V

o [térations longues (6 mois a 2 ans)

e Chaque cycle est découpé en 4
phases

e Déterminer les objectifs, les
alternatives pour les atteindre et les
contraintes

e Evaluation des alternatives, analyse
des risques

e Développement, validation et
vérification de la solution retenue
(en utilisant un autre modzéle)
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Inconvénient

1. Détermination
des objectifs

Révision

Colit cumulé

Progression 2. Identification et
réduction des risques
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4. Planification de
I'itération suivante

puaniicaton dos
veoppemes

Publication

Implantation

3. Développements

et tests

Etape cruciale d'analyse des risques, que |'utilisateur doit accepter.



Méthodes de conception de logiciel

wéception

spécifications

o Agile regroupe plusieurs méthodes existantes

partageant des valeurs communes :
Processus

Agile

1. Développement itératif et incrémental
2. Adaptation aux changements

3. Forte collaboration (interne et externe)
4. Logiciels opérationnels e

Client

e Exemples de méthodes agile :
e Rapid Application Development (RAD, 1991)

DEBUT DE
L'[TERATION

Design de

1a Solution

Méthodes de conception de logiciel

WERE GOING TO
TRY SOMETHING
CALLED AGILE
PROGRAMMING.
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THAT MEANS NO MORE
PLANNING AND NO MORE
DOCUMENTATION. JUST

START WRITING CODE

AND COMPLAINING.
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WE NEED USE
THREE MORE  AGILE
PROGRAM—  PROGRAM—
MERS.

Dynamic systems development method (DSDM, 1995, consortium anglais

MING
) METHODS.

AGILE PROGRAMMING
DOESN'T JUST MEAN
DOING MORE WORK
WITH FEWER PEOPLE.

FIND ME SOME
WORDS THAT DO
MEAN THAT AND

ASK AGAIN.

commercialisant le RAD)

Scrum (1996)

Feature Driven Development ((en) FDD) (1999)
Extreme programming (XP, 1999)

Adaptive software development (ASD, 2000)
Crystal clear (2004)

Méthodes de conception de logiciel

e Le cycle de vie en génie logiciel concerne les IHM

e Proximité des méthodes Agile avec les méthodes de conception IHM
(implication plus forte des utilisateurs)

e Méthodes centrées systeme

e Utilisateur impliqué principalement en aval et en amont du projet (analyse
et évaluation)

e Principe d'indépendance entre le noyau fonctionnel et I'interface
utilisateur :
e Interface et interaction ne sont définies qu’'aprés
e Dans les logiciels interactifs, cette séparation n’est pas si nette
e Nécessité de prévoir I'usage en méme temps que les fonctionnalités
e Fonctionnalités mises en avant au détriment des utilisateur

Conclusion
Besoin de méthodes spécifiques pour le développement et la conception d'IHM
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Méthodes de conception pour les IHM

e Pourquoi des méthodes de conception spécifique pour les IHM ?

e Réduction des colits de développement et de maintenance du logiciel
e Réduction des risques

e Gain de productivité coté utilisateurs

e Réutilisation et améliorations des composants de base du logiciel

e Réduction du budget et du temps pour la formation au logiciel

e Différentes méthodes existantes :

1. Conception itérative
Prototypage

Conception centrée utilisateur
Conception participative
Conception informative
Méthode des personas

o ke



Méthodes de conception pour les IHM

e Succession de phases

1. Affinements progressifs des spécifications du produit
2. Evaluations des solutions retenues

3. Réalisations, modifications jusqu'a obtention d'un produit satisfaisant

Méthodes de conception pour les IHM

THE RESULTS OF
OUR BETA TESTING
ARE TN.

)

Al
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OUR USER INTERFACE
TRIGGERED WIDE—
SPREAD DESPONDENCY
AND SELF—MUTILATION.

e
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Méthodes de conception pour les IHM

e Le prototypage permet

e Aux concepteurs de travailler sur plusieurs ensembles de détails a la fois
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OBVIOUSLY WE'LL NEED
TO DELAY OUR LAUNCH
FOR THE PUBLIC GOOD.

] WHEN DID YOU
BECOME A
COMMUNIST?

Aux utilisateurs de voir ce que sera le systeme final
De se concentrer sur les parties problématiques de I'interface

D’étudier des alternatives de conception
De s'assurer de |'utilisabilité du systéme

e Types de prototypes (informels, sur papier)

e Dessiner des écrans sur papier, sur logiciel

e Utiliser des post-its / transparents / présentations pour des montages

dynamiques

e Exécuter un scénario et essayer des variantes pour des choix

e de haut niveau : décider des fonctionnalités qui seront disponibles
e de niveau intermédiaire : dessiner une séquence d'écrans

e de bas niveau : dessiner des idées d'icones

e Le processus de construction est itératif
e Pour des problemes difficiles a spécifier
e Processus de conception ni ascendant, ni descendant
e Développement de solutions partielles, intermédiaires
e Apparition en cours de développement de nouveaux objectifs
e Prise en compte de I'avis des utilisateurs qui peuvent changer
e Communication au sein de I'équipe de conception, avec les utilisateurs

Inconvénient
Difficulté a gérer la conception itérative = prototypage

Méthodes de conception pour les IHM

e Exemple de prototype papier




Méthodes de conception pour les IHM

e Prototypes vidéo

e Créer une vidéo de I'utilisation d'un prototype

e Simuler les fonctionnalités non implantées, les interactions
e Prototypes informatiques a I'aide d’outils :

e Acces direct a l'interface : Visual Basic, Delphi, Netbean
e Assistance au prototypage : Visual C, Tcl-Tk, Pencil 1

Méthodes de conception pour les IHM
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Méthodes de conception pour les IHM

Trois phases :
1. Analyse (identification des fonctionnalités ou services, i.e., Iutilité
recherchée par les utilisateurs de I'application)
2. Conception (construction de la structure des menus et découpage en
fenétres / pages Web)
3. Evaluation (raffinement progressif du prototype)

Prise en compte des utilisateurs :

e Deés la phase d’'analyse
e Etude de I'utilisateur et de sa tache

Nécessité de spécifier les caractéristiques :
e De l'utilisateur
e De la tache a réaliser
e De l'interaction

Relations concepteur - utilisateur :
e Utilisateur observé-e dans la résolution de sa tache
e Interrogé-e sur ses attentes
e Questionné-e sur le logiciel con¢u

Méthodes de conception pour les IHM

e Avantages

e Prise en compte de |'utilisateur avant la phase d'évaluation
e Difficultés

e Choisir des utilisateurs représentatifs et disponibles

e Ne pas oublier le contexte réel d'utilisation

e Expliciter les comportements, les connaissances mises en jeu, etc.
e Techniques de recueil d'informations associées

e Observation directe, entretiens, questionnaires




Méthodes de conception pour les IHM Méthodes de conception pour les IHM

e Méthode :

e Construire la hiérarchie de taches du systeme
. L . e e Spécifier chaque tache, penser aux exceptions
e |dentifier les caractéristiques pertinentes de |'utilisateur . o -

e Evaluer la décomposition avec I'utilisateur
e Données générales

e Taille, age, sexe, déficiences

e Niveau de formation, habitudes culturelles e Tache
e but = ce qui doit étre fait

e procédure = un ensemble de sous-taches reliées par des relations de
composition ou des relations temporelles

e Définitions :

e Données liées a I'application : compétences sur le domaine

e Débutant, occasionnel, expérimenté, expert

e Tache élémentaire

e tache décomposable uniquement en actions physiques opérations d'E/S

Méthodes de conception pour les IHM Méthodes de conception pour les IHM

* Exemple : I'envoi d’'un SMS e Etablir une correspondance directe entre :

o Les objets conceptuels informatiques (e.g., un fichier)

Envoyer un But o Les objets d'interaction et de présentation
SMS ® les représentations du fichier a I'écran (fermé, ouvert)
ol I

e les opérations sur le fichier (modification, suppression, etc.)

Cette correspondance doit :
e Apparaitre comme “naturelle”

e S’inscrire dans une cohérence d’ensemble : la métaphore

i PO, "
) . Tache élémentaire

Métaphore : utilisation de concepts connus de I'utilisateur
Tach é - s .
| @ Tache composée Procédure e Facilite I'apprentissage

\
1
1
1
1 . .. s
) e L'utilisateur anticipe le comportement du systeme

| .
Relation

[

\

Exemples de métaphore du monde réel :

, Sélectionne le numéro
le numéro

e Spatiales (bureau, maison, etc.)
e Sociales ou techniques (imprimante, courrier, etc.)

dans le répertoire




Méthodes de conception pour les IHM

e Prise en compte des utilisateurs

e Pas seulement comme testeurs
e Mais aussi comme partenaires de conception :

e Taches essentiellement connues des utilisateurs
e Source possible d'innovations

e Relations concepteur-utilisateur

e Utilisateur partenaire de conception a part entiere
e Et participe aux choix de conception finaux

e Techniques de recueil d'informations associées

e Scénarios, magicien d'Oz, inspections cognitives, brainstorming, prototypes

Méthodes de conception pour les IHM

e Prise en compte des utilisateurs :
e Pas seulement comme testeurs
e Mais sans les considérer comme partenaires de conception
e Méthode imaginée pour la conception avec des enfants

e Relations concepteur-utilisateur :

e Utilisateur dans I'équipe de conception
e Mais ne participe pas aux choix finaux

Méthodes de conception pour les IHM

e Avantages
e Seules les utilisateur connaissent la réalité des taches
e Indispensable pour les activités mal identifiées ou peu structurées
e Facilite I'acceptation du logiciel
e Inconvénients
e Augmentation des colits de développement
e Contradictions possibles entre les utilisateurs participants et les autres
e Obligation d'accepter des compromis pour satisfaire des participants, méme
s'ils ont tort

Méthodes de conception pour les IHM

e Méthode des personas :
e Utilisée dans différents domaines (plans marketing, sondages, etc.)
e Introduite aux débuts des années 1990 pour la conception d’'IHM
Objectifs de la méthode :
e Meilleure compréhension des utilisateurs et de leurs buts

e Vision partagée des utilisateurs
e Création de scénarios a partir des personas

e Définition du persona (ou archétype) :

e Pas un utilisateur réel, mais une abstraction de plusieurs

e Regroupe les traits caractéristiques les plus fréquents des utilisateurs
e Ma description d'un persona peut inclure :

e Des objectifs, contraintes, environnement de travail

e Ce qui va déclencher leurs actions

e Ce qui peut les influencer

e Ce qui peut les freiner ou les faire fuir



Méthodes de conception pour les IHM Méthodes de conception pour les IHM

e Exemple de personas

{ oot Allia : la prof

Paris (20eme)

' .
e Un personas c'est :
e Un prénom e R e G e el
e Un titre Equipements : L tvératne
PG portable, Windovs ¥p Familal, Firfos 3.6 fancae st s
e Une photo - Eaan 17 pources, résolution 1024768 pixels bie b | Covont e s ptits un st v o,
T pY ' H 1 abitudes 1

. Une de‘“se (par rapport a | appllcatlon) :u;:.u. ‘cnw:on;lx:curu par four sur intemet Elle effectue principalement des recherches pour ses Sites clefs Pratique informatique

L. ) . . R e e o . .
e Une description, éducation, background social

Relation & Grooveshark :

uparavant Deezer mais & la dermniére soirée étudiants
té gérée par Grooveshark.

e Eviter les “super-personas” et les stéréotypes ! e vlsne T eroararmaton musis

Scénarios types :

lication depuis peu. Elle it a
it &

- ave des gens civlisés ot cultvés

1. Rechercher par titre, par auteur ou par album des musiques pour la soirée.

En conclusion
Alaser e
sap Sinvestir et faire avancer les

. Rechercher des musiques auquelles elle ne pense pas tout de suite dans le méme genre musical. « San Antonio
e contenu et Ia forme du site

2.
3. Constituer une playlist qu'elle lancera en début de soirée et laissera tourner ensuite. —
4.

- Modifier la playlist en cours de la soirée pour y ajouter des musiques réclamées par ses convives.

Méthodes de conception pour les IHM Méthodes de conception pour les IHM

e Exemple de scenario :
e Se connecter au site Grooveshark, chercher des musiques par titre, auteur
ou album, les ajouter a la playlist et étendre cette playlist par I'ajout de
musiques dans le méme genre musical.

e Un scenario est une sorte d'histoire avec :

e Un persona
e Un environnement
e Un but (que le persona doit accomplir)
o Des obstacles
e Exécution d'un scénario
= orientation pour les choix de fonctionnalités, interactions, interfaces (et plus
tard évaluation de I'interface réalisée)

® « o = [[Rado




Méthodes de conception pour les IHM

e Avantages
e Empathie cognitive (comprendre les états ou croyances d'une autre
personne)
e Applicable au Web / large échelle
e Inconvénients
e Mauvaise définition des personas = échec
e Distance par rapport aux utilisateurs réels
e Besoin de modifier les personas en cas de nouveaux résultats ou
d’environnement différent

Techniques de recueil d’informations

e La plupart des méthodes de conception pour IHM nécessitent de collecter
des informations sur les utilisateurs

e Techniques de recueil d'informations possibles :

Scénarios de conception

Inspections cognitives

Magicien d'Oz

Enquéte / entretiens

Observations

Focus group

Tri par cartes

Questionnaires

Remue-méninges (brainstorming)

Audit ergonomique

Méthodes de conception pour les IHM

e Garder les points forts des différentes méthodes :

e Prise en compte précoce de |'utilisateur dés la conception
e Prise en compte précoce de I'évaluation dés la conception

e Comme I'utilisateur est au centre de ces méthodes, besoin de techniques
pour recueillir les informations

Conception Utilisateur

Evaluation

-

Techniques de recueil d’informations

e But:
e Créer une description réaliste de |'utilisation du nouveau systéeme
e Moyen :
e Utiliser les scénarimages (storyboards) du monde du cinéma
e Points clés, commentaires, enchainements
e Pour une vue d’ensemble de I'interaction
e Procédure :
e Identifier des activités existantes
e typiques
e inhabituelles
e Créer des scénarios de travail en généralisant les histoires

e mélanger les événements de différentes provenances
e incorporer des situations inhabituelles dans des activités typiques
e inclure des situations qui aboutissent et d'autres pas



Techniques de recueil d’informations

e But:
e Evaluer le systeme soit par I'utilisateur soit en se mettant a sa place
e Moyen :
e Spécification d'une série de tiches et des séquences d'actions pour les
réaliser

e Procédure :
e Evaluation en imaginant ce que ferait I'utilisateur
e comprend-il les messages, le comportement du systeme ?

e Interprétation et prise en compte des résultats

Techniques de recueil d’informations

e But:
e I|dentifier des pistes de conception pour les prochaines itérations ou des
exemples spécifiques de problémes rencontrés par les utilisateurs
e Caractéristiques :

e Interviewer |'utilisateur dans son environnement de travail (face a face)
e Durée recommandée de 45 minutes / une heure

e Privilégier le magnétophone a la prise de notes (traces et concentration sur

I'échange)
e Procédure :
e Rassembler un panel représentatif d'utilisateurs
e Pendant l'interview en face a face :
questions semi-directives pour I'analyse (degré de liberté)
questions plutdt directives pour I'évaluation (cibler un élément)

neutralité de |'enquéteur
reformulation des réponses

e Analyse des résultats

Techniques de recueil d’informations

e But:
e Simuler les fonctionnalités absentes du systeme
e Systéme réel inexistant ou partiellement développé

e Technique difficile a mettre en place : adapté a des systemes lourds, difficile a

développer
e Moyen :
e Un compére effectue les actions a la place du systeme
e Procédure :
e Le “magicien” interpréte les entrées de |'utilisateur

e |l supplée aux manques du prototype et contrdl
e Sensation d’utiliser un vrai systéme ((

)

<>

Techniques de recueil d’informations

e Possibilité d'utiliser les entretiens pour des incidents critiques :
e Détecter les points forts et points faibles d'un systeme
e Demander de se souvenir d'un probléeme particulier vécu dans un passé
récent
e Demander de décrire chaque incident en détail
e Demander ce qui est habituel et ce qui ne I'est pas dans I'incident
e Avantages
e Analyse qualitative
e Identification des tendances et des priorités, ou dans le cas d’entretiens
critiques, des points forts (a renforcer) et des points faibles (a corriger)
e Inconvénients

e Vision subjective (ne pas en tirer des conclusions chiffrées)

le comportement du systeme



Techniques de recueil d’informations

e But:
e lIdentifier les gros problémes du logiciel (prototype / systéme final)
e Procédure :
e En laboratoire ou sur le terrain choisir au moins 2 utilisateurs qui agiront
indépendamment
e Définir une mission spécifique (résoudre un probléme, suivre un scénario)

e Décider de ce que I'on veut mesurer
e Demander aux utilisateurs d'effectuer la tache (méthode intrusive)

e observation directe simple
e avec explication a haute voix
® 4 deux pour observer leurs interactions (interrogations, explications)

e Enregistrer les interactions, puis les analyser

e papier, audio, vidéo, trace informatique

Techniques de recueil d’informations

e Enregistrements vidéo (ou audio) :

e Voir le visage, la posture de I'utilisateur
e Voir I'écran
e Oculométrie (eye tracking)

e Avantages
e Permet de corriger certains biais des protocoles verbaux
e Inconvénients

e Tres long et tres coliteux a dépouiller

Techniques de recueil d’informations

10. As-tu en des difficultés a comprendre les mots employés dans le logiciel ? Qo O
non

11, As-tu compris ce qu'il fallait que étape ?
Pas du tout

trés bien

Quelle étape était le plus diffcile ? pourquoi ?

T . . Aide
® lraces papler : 12. As-u fit appel a la bouée ? @)

e Colit de traitement acceptable Quumais - Quuddbu - Opas - O sowvest
e Un seul point de vue, car 13. As-tu fais appel an feu icolore 2 1
'

O jamais O audébut Qparfois O souvent
41
€

“pré-analys 14, Siou,est-ce queles messages oat idés 7 Sinon, pourquoi

Erreurs
Lorsque tu as fait des erreurs,
15. est ce que tu as compris Iexplication domnée par le systéme ?
O difficllement O pas toujours Oplutdtbien O trésbien

16. Est.ce que les explications t'ont aidé ?

tu pex faire d'autres remarques ici.

Techniques de recueil d’informations

e Traces informatiques :
e mémorisation de (toutes) les actions de I'utilisateur
e permet de rejouer la session
e objectif : dépouillement automatiquement



Techniques de recueil d’informations

e But:
e Comprendre les motivations des utilisateurs
e En groupe, et donc bénéfice de la dynamique de groupe
e Séance filmée, paperboards, et/ou assistants

Techniques de recueil d’informations

£ H
e Procédure : H@%S?ngb:&cgs g Tm%‘;‘ﬁfg.r%ﬁﬁu?o - RE%EEEE CHAIR!

P aprs N N ) ? § STORM OUR OBSER— g SLEEPING

e Définir différents themes a aborder (5 ou 6 recommandés) ALONG Z|  VATION ROOM. ol GAs. ”/

e Limiter le groupe a 7-10 participant-e-s (timidité, temps de parole) § ) i ) i

e Animation du groupe : g 3 !
e activité "brise-glace”, les utilisateurs font connaissance : é
e rappeler les regles a respecter ‘3__, §
e exercices de difficulté croissante, et portant sur des points de plus en plus précis du systeme g ::
e synthése des résultats et discussions

e Avantages
e Vision globale sur le systéme en terme de motivations, préférences, priorités, attentes
voire conflits
e Séances enrichies par les interactions et par la réutilisation des résultats des séances
précédentes
e Emergence d'idées nouvelles

e Inconvénients : Eviter pour I'évaluation (utilisateurs pas en situation réelle)

Techniques de recueil d’informations Techniques de recueil d’informations

e Analyse des résultats :

e Repérer les groupes les plus fréquemment formés = statistiques
e But: e Analyse qualitative basée sur les observations lors des séances

e Construire I'architecture de I'information d'une application
e Utilisé en début de conception

e Effectuer plusieurs tris (de 3 a 10 selon convergence des résultats et le
mode) e Avantages

e Possibilité de tri fermé (groupes déja définis et les participants y rangent
les cartes)

e Garantie de “trouver ce que |'on cherche” (organisation du contenu)

e Peu de problémes de navigation entre les fenétres / pages

e Combiner le tri fermé puis tri ouvert en cas de nombre de cartes important
(> 100)

e Préparation :
e Panel représentatif d'utilisateurs
e Séance en mode individuel ou groupe
e Chaque carte = une information ou une fonctionnalité (décrite par un ou 2
mots-clés)

e Procédure :

e Validation des mots-clés sur les cartes (réécriture au besoin)
e Regroupement des cartes “qui se ressemblent”
e Choix d'un nom pour chaque groupe construit




Techniques de recueil d’informations

e But:

e Résumer économiquement |'avis de

nombreux utilisateurs
e Procédure :

e Déterminer le public (représentatif)
destinataire du questionnaire

e Comment diffuser/récupérer

e Comment analyser les résultats
(automatiquement/manuellement)

e Types de questions :

e Informations générales
e Questions ouvertes, dirigées, QCM
e Echelle, classements

Techniques de recueil d’informations

Prénom..

1. As-tu déja wilisé un ordinateur ? Ooui O non
2. estce que tu wilises souvent un ordinateur ?

plusieurs fois par semaine / 1 fois par semaine / 1 fois par mois / moins

3. Quest ce que tu fais avec I'ordinateur ?

© des jeux O desjeux éducatifs O desdessins OO des maths
O autres matiéres O autre

4. Estce que tu aimes les mathématiques ?

pas du tout beaucoup
I )
Appréciation generale
5. Utiliser AMBRE était
tres difficile trés facile
E—
trés ennuyeux trés agréable
- s
6. As-tu eu du mal a savoir comment te servir du logiciel ?
Opasdutout O unpeu ©) beaucoup © tout le temps

7. As-tu e 'impression d'étre perdu(e) ?
O jamais © au début O parfois O souvent

8. Qulest ce qui t'as paru difficile ? (quelles difficultés as-tu rencontré 7)

Problemes de comprehension

9. As-tu eu des difficultés 4 comprendre les consignes 7~ Qowi D non

Techniques de recueil d’informations

e But:

e Générer un grand nombre d'idées créatives

e Procédure :

e Réunir un petit groupe avec différents roles et expertises
e Limiter le temps (1h)
e Décrire un probléeme de conception spécifique
e Phase 1 : générer une grande quantités de solutions
e faire participer tout le monde, enregistrer toutes les idées sans les évaluer
e Phase 2 : classer les idées en fonction de leur qualité
chacun annonce les idées qu'il préfere
les idées sont classées par nombre de votes
commencer la conception a partir des idées les mieux classées
ne pas oublier les idées insolites

Techniques de recueil d’informations

HOW CAN WE REBUILD WE COULD STOP USING
THE TRUST OF OUR MISLEADING BENCH— I HEARD SOMEONE
CUSTOMERS? LET'S MARK TESTS TO SELL SAY "LIE LETS
BRAINSTORM. SHODDY PRODUCTS WRITE THAT ONE

DOWN.

THAT HAVE HIDDEN
COsTS.

Dilbert com _ DilbertCartoonist@gmail com
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e But:
e Evaluation rapide d'une interface par des experts en ergonomie
e Procédure :
e Dans I'idéal, évaluation par plusieurs experts indépendants et confrontation
de leurs résultats
e En pratique, évaluation par un expert en ergonomie et relecture par un
expert du domaine
e Avantages
e Rapidité de I'audit
e Pistes pour prioritiser les étapes suivantes de conception
e Inconvénients

e Colt de l'audit
e Aucun retour des utilisateurs finaux de I'application



Techniques de recueil d’informations

e But:

e Créer plusieurs interfaces et sélectionner leurs points forts

e Procédure :

e Panel représentatif d'utilisateurs
e Chaque utilisateur (ou groupe) réalise indépendamment une interface

(papier, logiciel, etc.)
e Discussion autour des interfaces réalisées

e Avantages

e Les meilleures idées émergeant de la session sont gardées
e Pistes pour prioritiser les étapes suivantes de conception

Conclusion sur les techniques de recueil d’informations

Techniques de recueil d’informations

e Exemple : Bureau Gnome vs. KDE

Conclusion

Analyse | Conception | Evaluation
Scénarios de conception oui oui non
Inspections cognitives oui oui oui
Magicien d'Oz oui oui oui
Enquétes / entretiens oui non non
Observations oui oui oui
Questionnaires oui oui oui
Brainstorming oui oui non
Focus group oui oui non
Tri par carte oui oui non
Audit ergonome oui non oui
Conception paralléle non oui non

e Ce qu'il faut retenir :

Les méthodes de conception en génie logiciel sont insuffisantes pour la
conception des IHM

e Conception de I'lHM =- précoce, méthodique, itérative, expérimentale
e Pas de méthode scientifique analytique pour la conception des IHM, mais

plutdt des méthodes empiriques

e Combiner différentes méthodes de conception IHM
e Leur associer une ou plusieurs techniques de recueil d'informations



