Les modeles conceptuels et mentaux

Image © Katerina Kamprani, www.theuncomfortable.com

Mikhail Bessmeltsev

Certaines diapos de Yoon et MclLean



it MODELES
CONCEPTUELS

« Modele conceptuel: une explication,
souvent tres simplifiée, de la facon dont
quelque chose fonctionne

« Un modele conceptuel n’a pas besoin d’étre
complet ou méme précis tant qu'il est utile




3! .
Qat? MODELES

CONCEPTUELS

« Deux types de modeles

fonctionnel : on sait quoi faire sans savoir pourquoi
structurel : on connait les composants et leurs interactions

« Modeles conceptuels sont formés a
travers

des connaissances et hypotheses préexistantes
interaction avec l'objet
explication




MODELES MENTAUX

« En interagissant avec l'environnement,
avec les autres et avec les artefacts de la
technologie, les gens forment des modeles
internes et mentaux d'eux-meémes et des
choses avec lesquelles ils interagissent. »

[Don Norman dans « Mental models » par Gentner & Stevens, 1983]
Les gens utilisent les modeles mentaux pour
« Comprendre comment interagir avec un
systeme
- Comprendre quoi faire lorsque les choses
tournent mal



1
Qat? EXEMPLE:
CISEAUX

Affordances?

les trous ont la capacité de passer les
doigts

Signifiants?
Aucun (ou la forme des trous)

Contraintes?

taille des trous -> taille /nombre des
doigts

Correspondances?

ouvrir et fermer

Feedback?

positions des lames évidentes




Un bon design aide a former
un modele mental utile



EXEMPLE:

VIEILLE MONTRE
Affordances?

+ Boutons permettent d’appuyer
+ ’écran peut affiche les nombres
- L'objet en entier: pas clair. Afficher le temps? Réglage de I'alarme?

Visibiliteé?
- Que va-t-il se passer quand jappuie sur un bouton?
- Quel est le mode?

Contraintes et correspondances

-Pas de relation visible entre les boutons et les actions

Transfert de formation?

Peu de relation avec les montres analogiques. autres appareils numeriques?

Idiome culturel?

Certains controdles sont standards, certaines changent




QUELQUES PROPRIETES DES
MODELES MENTAUX

- En constante évolution < incomplets
» Ne sont pas précis

IIs contient des erreurs et des incertitudes
- Donnent une explication simple d'un

phénomene complexe



LES FAUSSES IDEES

Souvent le modele mental est incorrect =>
son comportement n'est, au mieux, pas
utile

https:/ /ici.radio-canada.ca/nouvelle /1165115 /boutons-pour-pietons-passage-fonctionnement-mythe-peser-piton



SIMULATION MENTALE

Image © Katerina Kamprani, www.theuncomfortable.com



NOUS POUVONS (SOUVENT) EXECUTER
ET DEBOGUER NOS MODELES MENTAUX

Un élément clé d'un modele: de cause a
effet

« Faire cela entrainera ceci »

Utilisé pour prédiction

Choisir les actions

Utilisé pour explication

Comprendre pourquoi le systeme se comporte de cette facon



|

¢t LES SEPT ETAPES DE L'ACTION

é . N é N

Intention

Evaluation

Spécification

Interprétation

Exécution

Perception

objet, logiciel, monde

1. Définir I'objectif

2. Former l'intention

3. Spécifier la séquence des actions

4. Exécuter les actions

5. Percevoir I'état du systeme

6. Interprétation de I'état du systeme
7. Evaluer I'état du systéme par rapport

aux obijectifs et aux intentions



LES SEPT ETAPES DE L'ACTION:
COMMENT MODELE MENTAL NOUS AIDE

Que devrais-je faire?

Comment faire ¢a?

Intention

é . N é N

Evaluation

Spécification

Interprétation

Exécution

Perception

objet, logiciel, monde

Est-ce correct?

Qu'est-ce qui se passe?

Qu’est ce que je vois?



Les sept étapes de 'action sont une facon
comment créer (et ajuster) le modele mental

* Quand l'utilisateur ne sais pas comment
utiliser le systeme
» Ou quand quelque chose ne va pas



COMMENT ON APPREND
LES MODELES MENTAUX?

 En utilisant le systeme (exploration)

« En observant les autres

« Enlisant de documentation



EXEMPLE

(add a mental model example here)



MODELES
CONCEPTUELS

Une description de haut niveau du
fonctionnement d'un systeme

essentiellement un ensemble d'idées
peut prendre de nombreuses formes
différentes

étre construit a travers de nombreuses
approches



MODELES
CONCEPTUELS

Une description de haut niveau du
fonctionnement d'un systeme

essentiellement un ensemble d'idées

peut pregdre dogggmmhrancac farmes
différ

étre yreuses
appr;]
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Produits

DESIGN CONCEPTUEL

PRE-DESICN

Comprendre les utilisateurs
- qui sont-ils
- quelles sont leurs taches

Analyser les existants:
- taches utilisateur

- objectifs

- contexts

- interfaces

Evaluer par

- observation

- ethnographie

- interviews / sondages
- analyse de taches

-Les descriptions de taches
et utilisateurs
-Les exigences du design

PREMIER DESIGN

Comprendre le design:
- 'espace de design + risques
- choisir I'approche de design

Utiliser:

-les exigences

-l'analyse de taches

-les utilisateurs (réels + virtuels)
-les options technoogiques
-propriété intellectuelle

Evaluer par:

- observation

- interviews / sondages

- interaction participative
- tiches pas a pas

prototypage basse fidélité

prototypes jettables
les directions du design
l'analyse de risques

MI-DESIGN

Clarifier le design
- par élément
- par tache
- par context

Utiliser:

- le design graphique

- les directives d'interface
- guide de style

- les utilisateurs

(réels + virtuels)

Evaluer par:

- tests d'utilisabilité
(controlés et pas)

- évaluation heuristique

prototypage mi/haute fidélité

prototypes testables
mi-fidélité

DESIGN AVANCE

Confirmer et déboguer
la performance
en utilisation réelle

Test sur le terrain & évaluation

Versions alpha/beta ou
la spécification compléte

PUBLIER



DESIGN CONCEPTUEL

PREMIER DESIGN

Comprendre le design:
- l'espace de design + risques
- choisir I'approche de design

Utiliser:

-les exigences

-l'analyse de taches

-les utilisateurs (reels + virtuels)
-les options technoogiques
-propriété intellectuelle




DESIGN CONCEPTUEL

Connecte les exigences a la solution de
design

L'une des étapes de premier design

Le reésultat de processus =
modele conceptuel



CONCEPTUEL VS MENTAL

Conceptual model
The plan for the design

N

Synthesis of research

Test hypothesis %

7
Mental Model

How the user sees it,
based on their knowledge &

<

v

‘ Designs a representation Vi

<
Interperts based on knowledge

A

Interface

Designer

I

User

https:/ /uxdesign.cc /understanding-mental-and-conceptual-models-in-product-design-7d69de3cae26



CONCEPTUEL VS MENTAL

: Ce que l'utilisateur a /apprend
« imagine le fonctionnement du systéeme
e peut aider ou entraver l'interaction des utilisateurs

Modele conceptuel: ce que le designer crée

« ce que les utilisateurs pourront faire

« de quels concepts les utilisateurs auront besoin pour
interagir

- comment vont-ils interagir avec un systeme

https:/ /uxdesign.cc /understanding-mental-and-conceptual-models-in-product-design-7d69de3cae26



EXEMPLE
KIOSQUE A BILLETS

“L'écran central est la zone d'interaction, ou se produisent les

actions d'immersion et d'achat de billets.

- L'écran de gauche contient les options disponibles ou les
étapes suivantes possibles; par exemple, cet écran peut fournir
une liste de toutes les étapes requises pour terminer une
transaction, y compris permettre a l'utilisateur d'accéder a ces
étapes dans le désordre.

- L'écran de droite contient un support contextuel, tel que
I'historique des interactions et les actions associées; par
exemple, cet écran peut fournir un résumé de la transaction en
cours jusqu'a présent et des informations connexes telles que
des avis et des notes.

“The UX Book: Process and Guidelines for Ensuring
a Quality User Experience”, Rex Hartson and Pardha S. Pyla



MODELE CONCEPTUEL =
« OS » D'INTERFACE

cree une base pour ce qui doit €tre dans

l'interface

« S'il ne fait pas partie du modele
conceptuel, le systeme ne devrait pas
exiger que les utilisateurs en soient
conscients.

« MC change I'architecture du systeme
« MC peut étre réalise dans différents
designs



BON MODELE CONCEPTUEL

Est basé sur les taches

Est facile a apprendre

e Minimal

- P.ex., basé sur des métaphores que l'utilisateur
connait

Est cohérent
Utilise une terminologie spécifique au

domaine et tache
« Pas « base de données », mais « sauvegarder »

Est focalisé sur les élements
nécessaires a l'utilisateur



MC PEUT CONTENIR:

Métaphores

« Bureau »

Concepts: objets, actions a faire, roles
d'utilisateur, attributs

« Fichiers et dossiers ; les deux peuvent étre ouverts et avoir des noms »

Relations entre les concepts

« Les dossiers contiennent les fichiers »

Correspondances entre les concepts et
'expérience utilisateur

La terminologie cohérente

Les types d'interaction

« Donner les commandes », « explorer »

Les types d'interface
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METAPHORES

Des concepts déja familiers aux utilisateurs

» Interactions
» Structure du systeme
 Relations personnelles



METAPHORES

Des concepts déja familiers aux utilisateurs

« Interactions

- Balayez pour tourner la page dans un ebook

itor

Accepting a Pull Re- k- :
quest for a Bitbucket el
Follow

REPOSitOI'y repositc 7
Notg *

To axl

fork, gy

Let's assume someone has sent you a pull request
via Bitbucket. The most likely reason is that they
have created a fork of your repository and they
now want you to merge their changes back into

vof @ pull request

your original repository. See Forking a Bitbucket
Repository

Oy
You can accept pull requests online at Bitbucket. iy
You do not need to perform any Mercurial com-
mands on a local repository.
Screeng

Permissions

S

= Py : . oy
e Anyone with reader permission in a reposi- e

tory can review the open, accepted and re-
jected pull requests.
* Anyone with writer permission in the repos-



METAPHORES

Des concepts déja familiers aux utilisateurs

« Interactions

Reculer dans le temps pour restaurer des fichiers




METAPHORES

Des concepts déja familiers aux utilisateurs

Interactions

Basculer entre les onglets pour organiser les informations

https:/ /www.amazon.ca/Chris-W-Category-Indexing-Personal-Accessories /dp /BO6XFWD3F2



METAPHORES

Des concepts déja familiers aux utilisateurs

 Interactions
» Structure du systeme

9

£ Type here to search B M @ o= »3




METAPHORES:
BUREAU

un ensemble de concepts utilisés dans les interfaces utilisateur graphiques pour aider
les utilisateurs a comprendre et a interagir facilement avec un ordinateur

Ecran = bureau
Objets = documents, dossiers

Actions:

 Mettre des documents sur le bureau
 Organiser en dossiers

* Nouvelle fenétre = autre document

Comment: manipulation directe

Ajouter les accessoires = calculatrice, bloc-notes



BUREAU

(XEROX ALTO, 1973)

http: / /www.righto.com /2017 /10 /the-xerox-alto-smalltalk-and-rewriting.html



METAPHORES

Des concepts déja familiers aux utilisateurs

» Interactions
» Structure du systeme
 Relations personnelles

Apple Siri



METAPHORES

Des métaphores erronées ou leur utilisation excessive
peuvent conduire a une interface inutilisable

« Musée »

Specialized.com (2008)



SPECIALIZED

s

CURRENT FILTERS

X Material: Carbon

X ClearAll

CATEGORY
Mountain

Road

EXPERIENCE

COLLECTION

PRODUCT FAMILY

MATERIAL

Alloy

+ Carbon
Cr-Mo

METAPHORES

Des métaphores erronées ou leur utilisation excessive
peuvent conduire a une interface inutilisable

+ COMPARE

@

Roval Terra

$3,395.00

+ COMPARE

BBBBB

+ COMPARE

CLX Boost Wheelset

@

S-Works Pavé SL Carbon Seatpost
$295.00

+ COMPARE

Specialized.com (2021)

—
SORT BY: Featured WV FILTERS =5

+ COMPARE

Cf

Romin EVO Pro
$300.00

+ COMPARE
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RELATIONS ENTRE LES CONCEPTS
ne hiérarchie

« Une chanson est contenue dans une playlist »

ﬂ Sam Moore

PLAYLIST

2019 Great albums

/ Sam Moore - ongs, 1hi

—

Greatalb... )

areat Album

Shrugging Match Thank You for Singing
Yaskool Delete Thank You for Singing
Chicken Sized Nugget t aylist Thank You for Singing
Salmon Rushdie Thank You for Singing
Johnny Bravo = Thank You for Singing
Kamane Tarhanin Mdou Moctar llana (The Creator)

Asshet Akal Mdou Moctar llana (The Creator)

Take It Away There C < M () L

Spotify

https: / /www.soundguys.com /spotify-review-25680 /



RELATIONS ENTRE LES CONCEPTS

« Une hiérarchie
« Les attributs partagés

« « Les chansons, les podcasts et les livres audio peuvent étre lus,
arrétés, revenus en arriere, etc. »
-  Décision pour l'interface: I'interaction doit étre la méme pour eux

2019 Great albums

Spotify

https:/ /www.soundguys.com /spotify-review-25680 /



RELATIONS ENTRE LES CONCEPTS

Une hiérarchie
Les attributs partagés

Certains sont plus importants que
d’'autres

«  «Jouer un chanson » -- une tache concrete fréquente

« «Gérer les albums » -- rare

« - les taches (concretes) fréquentes doivent étre accessible
facilement. Les autres peuvent étre cachées, si nécessaire

Spotify

https:/ /www.soundguys.com /spotify-review-25680 /
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Métaphores

« Bureau »

Concepts: objets, actions a faire, roles
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CORRESPONDANCE ENTRE
LES OBJETS ET LES ACTIVITES

Que fera reellement l'utilisateur
de ces concepts

guichet automatique

carte bancaire personne

compte Guichet automatique
PIN

renseigner

mettre a jour verifier
accéder




CORRESPONDANCE ENTRE
LES OBJETS ET LES ACTIVITES

» Sont-ce les bons objets?
» Puis-je faire toutes les opérations
« Penser a toute I'experience utilisateur

Utiliser /exécuter les descriptions de taches

carte bancaire personne

compte Guichet automatique

mettre a jour vérifier
accéder



TERMINOLOGIE

Quel mots on va utiliser pour
communiquer les concepts?

Adresse email ou nom d'utilisateur

Nom d'utilisateur /ID /username /etc.



A QUOI RESSEMBLE UN
MODELE CONCEPTUEL"

» listes, tableaux,
dlagrammes

* croquis, storyboards

* descriptions écrites

e tableaux d'humeur

http: //mediafactory.org.au/evan-Bryce, bmevans80



http://mediafactory.org.au/evan-Bryce

AVEC QUEL DESIGN CONCEPTUEL LE
DESIGNER A-T-IL COMMENCE?

StickIT. Maquette pour une

application mobile «Notes

omnipresentes» D D

Main Library 1925

« les utilisateurs publient des
notes autocollantes
« d'autres utilisateurs prennent [~ e
Hstory (()2s3 (134 ()
des notes Ginos i vas bt 25,

 interagissent avec les notes

intended to be flanked by two more

StickIT. 2014. courtesey of Jessica Dawson, Juliette Link, Thea van Rossum



AVEC QUEL DESIGN CONCEPTUEL LE
DESIGNER A-T-IL COMMENCE?

Type d’interface:
mobile |Uette pour une

apphcatlon mobile j«Notes
omnipresentes»

 les utilisateurs publient des
notes autocollantes

« d'autres utilisateurs prennent [y raa

History @zsa 34@
des notes ol .

central part of Main Library was
intended to be flanked by two more

 interagissent avec les notes

StickIT. 2014. courtesey of Jessica Dawson, Juliette Link, Thea van Rossum



AVEC QUEL DESIGN CONCEPTUEL LE
DESIGNER A-T-IL COMMENCE?

StickIT. Maquette pour une
application mobile «Notes
omniprésentes»

attributs: les notes ont

. iy - titres
les utilisateurs _ catégories
notes autocolla . dates

| . - ipti
« d'autres utilisat _ ;Zf:fufélss

des notes
 interagissent avec les notes

Since it was built in 1925, the
central part of Main Library was
intended to be flanked by two more

StickIT. 2014. courtesey of Jessica Dawson, Juliette Link, Thea van Rossum



AVEC QUEL DESIGN CONCEPTUEL LE
DESIGNER A-T-IL COMMENCE?

StickIT. Maquette pour une
application mobile «Notes
omniprésentes»

- 1 mé‘tz;}).hore‘ > publient des

notes aucocollantes

g £
B ]

Date posted: Jan 31, 2013
Posted by __T Bird

Hstory | || (h)2s3 (X4 (w)

opérations

StickIT. 2014. courtesey of Jessica Dawson, Juliette Link, Thea van Rossum

Type d’interaction:
exploration

des notes
* interagissent a




AVEC QUEL DESIGN CONCEPT!IE! 1 £
DESIGNER A-T-IL COMME| '@ havigation physique

entre les emplacements
Type d'interface: s'aligne sur la

mobile |uette pour une navigation dans les

notes virtuelles

apphcatlon mobile [«Notes —
Omnlpresentes) attributs: 1€S notes ont _

- {itres

Main Library 1925

- catégories
1 Ceve i} - dates
. metaphore > - descriptions
notes autocollg - cvaluations S
e | d'autres utilisateurs prennent | s Lo
. . History. & ()23 ()34 ()
des notes Type d'interaction: T
exploration opérations

¢ ].nteraglssent aV C U IC O 1TIUCTCCTDO

StickIT. 2014. courtesey of Jessica Dawson, Juliette Link, Thea van Rossum
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