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CETTE SEMAINE

• Devoir 3:
• disponible ce jeudi (9 mars)
• date limite: 23 mars, 23:59

• Microdevoir 5 – le jeudi pendant la démo

• Changer d’équipe! (jusqu’à Mar 12)
• Ou pas.

http://tiny.cc/ift2905_teams_list

• Feedback

http://tiny.cc/ift2905_teams_list


ÉVALUATION



ÉVALUATION



EXPÉRIENCES SUR LES HUMAINS 
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ETHIQUE

Les usagers sont des êtres humains
Les cobayes humains ont été sérieusement 
abusés dans le passé

• Camps Nazi (1940-1945)
• Tuskegee syphilis study (1932-1972)
• MIT recherche sur les isotopes radioactif (1940-1960)
• Yale (1950) sur les chocs électriques (Milgram)
• McGill (1950-1962) expériences sur le LSD et la privation sensorielle



EXPÉRIENCE DE LA PRISON DE 
STANFORD

https://www.simplypsychology.org/zimbardo.html



PROJET MK ULTRA



http://www.mcgilltribune.com/mind-control-mcgill-mk-ultra/



ETHIQUE
Les usagers sont des êtres humains
Les cobayes humains ont été sérieusement 
abusés dans le passé

Camps Nazi (1940-1945)
Tuskegee syphilis study (1932-1972)
MIT recherche sur les isotopes radioactif (1940-1960)
Yale (1950) sur les chocs électriques (Milgram)
McGill (1950-1962) expériences sur le LSD et la privation sensorielle

Aujourd'hui, la recherche impliquant des 
humains doit être approuvée par un comite 
d'éthique

Code de Nuremberg
UdeM : Comite universitaire d'éthique de la recherche (CUER)



CODE DE NUREMBERG



L'UTILISATEUR SOUS PRESSION

L'utilisateur est le centre d'attention
observé par des étrangers ou une camera
doit faire des tâches qui ne lui sont pas familières devant une interface qui peut être 
mauvaise

L'utilisateur peut ressentir différentes formes de 
pression

Angoisse de performance
Impression de passer un test d'intelligence
Comparaison avec les autres
Se sentir stupide devant des observateurs

La pression est donc bien réelle
il y aura une influence sur les résultats



CONSENTEMENT

• Volontaire
• volontairement, sans contrainte ni pression pour consentir.

• Éclairé
• Les participants doivent comprendre l'objectif de la recherche, ses risques 

prévisibles et des avantages potentiels.

• En cours
• Nouvelle information → « Vous voulez continuer? »
• Peut arrêter n’importe quand



CONFIDENTIALITÉ ET SÉCURITÉ

Les participants peuvent s'attendre à ce que 
toute information personnelle qui pourrait être 
utilisée pour les identifier:

• ne sera pas lié à d'autres informations les 
concernant
• par exemple, les dossiers de santé, d'emploi ou d'éducation

• ne sera pas être mis à la disposition de 
quiconque externe

• sera stocké en toute sécurité



CONFIDENTIALITÉ ET SÉCURITÉ

Catégories d’information:
• Informations d'identification directe

• Nom, numéro d'assurance sociale, etc.

• Informations d'identification indirecte
• « Si j'en collectionne une grande partie, je peux l’ identifier »
• date de naissance, lieu de résidence ou caractéristique personnelle unique

• Informations codées
• Identifiants directs remplacés par des codes
• Codes stockés séparément

• Informations anonymisées
• Codes ne sont pas stockés

• Informations anonymes
• Identifiants n’ont jamais été collectés



EXEMPLE

Image: https://blog.soton.ac.uk/skillted/2015/04/05/graph-theory-for-skillted/





CONFLIT D'INTÉRÊT

« Si vous étiez dans une étude comparant 
l’utilisabilité de deux logiciels … et que vous 
entendiez que le chercheur avait investi de 
l'argent dans l'un d'entre eux, feriez-vous 
confiance aux résultats de l'étude? »



PLUS D’INFORMATION

https://tcps2core.ca/welcome

https://tcps2core.ca/welcome


RESPECT DE L'UTILISATEUR

L'utilisateur doit être traité avec respect
• Ne pas gaspiller son temps
• Préparer tout d'avance

Rendre l'usager confortable
• Cela réduit beaucoup la pression ressentie

Informer le mieux possible l'usager
• Mais attention de ne pas biaiser les tests
• Ne pas cacher inutilement des choses

Préserver la vie privée de l'usager
• Ne pas publier les résultats en identifiant les usagers

L'usager doit pouvoir arrêter a tout moment



AVANT LE TEST
Temps

• Faire un test pilote du matériel et des tâches

Confort
• "Ce n'est pas vous qu'on teste, c'est l'interface."
• "Si vous avez un problème, c'est la faute du système. C'est justement ce qu'on 

cherche a trouver."

Vie privée
• "Les résultats seront confidentiels."

Information
• Résumer le but du test
• Informer sur l'enregistrement et sur les observateurs
• Répondre aux questions avant de commencer

Contrôle
• "On arrête quand vous voulez."



PENDANT LE TEST
Temps

• Eliminer les tâches inutiles

Confort
• Atmosphère calme
• Prendre des pauses
• Ne jamais paraître déçu (de l'interface)
• Donner les tâches une à la fois
• Commencer par les tâches faciles

Vie privée
• Le patron/directeur/professeur de l'utilisateur ne devrait pas assister

Information
• Répondre aux questions (si pertinentes)

Contrôle
• L'usager choisit de continuer ou non



APRÈS LE TEST

Confort
Mentionner à l'usager en quoi sa participation a été utile

Information
Répondre aux questions qui auraient pu biaiser l'expérience ("C'est quoi ce 
bouton?")

Vie privée
Protéger l'identité des usagers dans les résultats
Ne pas envoyer les vidéos sur YouTube



TYPES D’EXPERIENCE

• observation 
• contrôlée ou pas

• questionnaires/sondages
• ethnographie
• journaux de données (logs)
• journaux et autodéclarations
• interview



OBSERVATION
Pourquoi évaluer?
• Chaque étapes de processus du design a son 

propre but
• Les méthodes d’évaluation doivent aider ce 

but
• Évaluer tout au long du processus
Parties intéressées différents → besoins 
différents

Beaucoup de méthodes →
différentes forces et faiblesses



OBSERVATION DIRECTE

Trois approches communes:
• observation simple
• penser à voix haute
• deux utilisateurs (apprentissage par co-découverte)

+ objectif: on voit ce que l’utilisateur fait
+ souple: peut être fait dans un contexte réel ou contrôlé
+ beaucoup de données

-le fait que l’utilisateur est observé change son comportement 
-beaucoup de données à analyser
-coûteux et chronophage



OBSERVATION SIMPLE

• L'utilisateur reçoit une tâche
• Le facilitateur regarde juste



OBSERVATION SIMPLE

• L'utilisateur reçoit une tâche
• Le facilitateur regarde juste

- Aucune compréhension de la façon dont 
l'utilisateur pense ou pourquoi



PENSER À VOIX HAUTE

L'utilisateur doit penser à voix haute 
• Dire ce qu'il pense
• Dire ce qu'il veut faire
• Dire pourquoi il a fait chaque action

Très populaire!

-L'usager se sent inconfortable
-Penser a haute voix peut modifier le comportement
-Rend la concentration plus difficile



DEUX UTILISATEURS

• Deux utilisateurs vont probablement se parler 
naturellement

• Aussi appellé co-découverte, ou interaction 
constructive

presque aussi commun que l'approche avec un 
seul usager

apprentissage par co-découverte



OBSERVATION À DISTANCE

• L'écran d'enregistrement nécessite un 
consentement

• Vérifier que l’audio fonctionne
• Respectez la vie privée de l'utilisateur



OBSERVATION INDIRECTE

• journaux et autodéclarations
+ à distance
+ moins de problèmes de confidentialité
- biaisé
- Certains choses peut être oubliées

• journaux d'interaction (logs)
+ discret
- beaucoup de données à analyser

Habituellement utilisé avec d'autres techniques





ENREGISTREMENT DES OBSERVATIONS

Crayon et papier
• un formulaire préparé d'avance peut être utile

Enregistrement audio
• pratique pour penser à haute voix

Enregistrement vidéo
• Souvent 2 cameras (visage de l'usager, et écran)
• L'usager peut ne pas aimer être filmé
• Parfait pour des observateurs dans une pièce séparée
• Crée trop de donnée
• Possibilité de retour en arrière pour identifier des moment critiques

Capture d'écran et journal des évènements
• simple, pas cher, et ne dérange pas l'usager



LES RÔLES

En expérience contrôlée, il y a trois rôles distincts
• L'utilisateur

• Le facilitateur
• Observateurs



LE FACILITATEUR

Le facilitateur est le responsable du test usager
• Explique le test
• Propose les tâches
• Incite l'utilisateur a penser a haute voix 

• "A quoi pensez-vous ?"
• "Pourquoi avez-vous fait ca ?"

• Contrôle la session de test et empêche les observateurs d'interférer

Il aide les utilisateurs à se sortir des impasses
• mais seulement après avoir noté le problème.



L'OBSERVATEUR

L'observateur observe
• Silence!
• Ne pas aider, ne pas expliquer, ne pas montrer les erreurs
• S'asseoir sur ses mains si nécessaire

Prendre des notes
• Etre attentif aux incidents marquants qui affectent la 

performance ou la satisfaction
• En général négatif (erreurs, essais répétés, insultes 

proférées à l'ordinateur)
• Parfois positif ("Ah ! Maintenant je vois !", ...)



TYPES DE DONNÉES

• Qualitatives
• Répondent aux questions: Pourquoi? Comment?
• Les mots, les images, les histoires

• Quantitatives
• Répondent aux questions: Est-ce vrai? Combien?
• Les nombres, tables, graphiques

Planifier quel données à enregistre et stocker



QUE PEUT-ON OBSERVER ?
• caractéristiques de l'utilisateur 
• tâches

• flux de travail entre les personnes
• interactions entre les personnes

• interruptions
• outils/technologies qu’ils/elles utilisent     

sources d'information
• problèmes
• facteurs environnementaux:

• la température, les niveaux de bruit, l'éclairage



QUELLE OBSERVATION CHOISIRIEZ-VOUS ET 
POURQUOI ?

Une application pour réserver une table dans un restaurant pour 
les montres connectées

Non-controlée
e.g., vous êtes avec les 
participants, sur la rue

Controlée
dans un laboratoire



FEUILLES DE CODAGE

Plus d’exemples: https://www.students.cs.ubc.ca/~cs-344/current-term/activities/344-w03a-activityCodingSheetExamples.pdf

https://www.students.cs.ubc.ca/%7Ecs-344/current-term/activities/344-w03a-activityCodingSheetExamples.pdf
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FEUILLES DE CODAGE

Plus d’exemples: https://www.students.cs.ubc.ca/~cs-344/current-term/activities/344-w03a-activityCodingSheetExamples.pdf
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FEUILLES DE CODAGE

une liste de ce qu'il faut enregistrer

• réduire la subjectivité d’observateur
• instruire l'observateur
• faciliter l'analyse quantitative

• n'a pas nécessairement de notes de forme libre (mais 
celles-ci peuvent être utiles)



FEUILLES DE CODAGE
Comment les créer?

Ça dépend:
• Des objectifs de l’évaluation
• De l’étape de design
• De la méthode d’observation
• Des types de données

Pilotez-les!



Imaginez : effectuer une observation à haute voix
de quelqu'un qui installe une nouvelle GoPro 
(caméra grand angle portable) pour enregistrer
un événement familial. 

Que pourriez-vous inclure sur la feuille de codage ? (pensez aux 
objectifs et aux fonctionnalités !)



Une application pour dessiner les surfaces en 3D 
en réalité virtuelle (VR)

Comment mieux comprendre les tâches?
Imaginez que les applications comme ça n'existent pas ou sont vraiment

mauvaises (ce qui est vrai)



Une application pour dessiner les surfaces en 3D 
en réalité virtuelle (VR)

Comment mieux comprendre les tâches?
Imaginez que les applications comme ça n'existent pas ou sont vraiment

mauvaises (ce qui est vrai)



Une application pour dessiner les surfaces en 3D 
en réalité virtuelle (VR)

Comment mieux comprendre les tâches?



Une application pour dessiner les surfaces en 3D 
en réalité virtuelle (VR)

Comment mieux comprendre les tâches?



QUESTIONS

À quelles questions devons-nous répondre pour 
mieux comprendre les tâches ?

(2 min)



QUESTIONS

• À quelle fréquence éditent-ils ou dessinent-ils par-dessus ?
• À quelle fréquence et combien font-ils tourner l'objet ?
• Utilisent-ils le zoom ? Pourquoi?
• Créent-ils un seul objet ou plusieurs ?
• Partent-ils de zéro ou avec un objet existant ?
• Commencent-ils par des traits grossiers, puis ajoutent-ils des 

détails ou se concentrent-ils immédiatement sur une partie ?
• Utilisent-ils des références réelles ou virtuelles (images, objets) 

?

Détails de tâches:



QUESTIONS

• Combien de temps dure une session?
• Leur main se fatigue-t-elle ?
• Aiment-ils l'expérience de dessiner en VR ?
• Comment commencent-ils ou finissent-ils ?
• À quel point sont-ils distraits ?
• Essaient-ils d'être multitâches ?

Détails d’éxperience



FEUILLE DE CODAGE
Que doit-il y avoir sur la feuille de codage pour 

TiltBrush ?



FEUILLE DE CODAGE
(ITÉRATION 1)

Quels outils ont-ils utilisés
pendant cette minute ?

Ont-ils utilisé l'annulation cette
minute ?

Coups grossiers ou détails?

Ils ont bougé ?

Ont-ils travaillé sur la forme ou
la couleur ?

Min 1 Min 2 Min 3 Min 4 Min 5 Min 6 Min 7
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