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Pourquoti étudier les interfaces personne-machine?
Qu’est-ce que ca veut dire?

o &

Utilisateur humain Interface Machine




INTERFACE HUMAIN-OBJET
C'est quoi l'interface?

* poigneée
- tenir

e Jouverture

- boire
- voir le contenu

e ]a surface

- tenir
- sentir la chaleur




L’'UTILISABILITE

Utilisabilité (ISO 9241-11): le degré selon lequel
un roduit peut étre utiliseé, par
des utilisateurs identifiés, pour atteindre des buts
deéfinis avec efficacité, efficience et satisfaction.

 Efficacite (ef ectiveness%: le produit permet a ses
utilisateurs d’atteindre le résultat prévu.

- Efficience (efficiency): I'utilisateur atteint le
resultat avec un effort moindre ou un temps
minimal.

 Satisfaction: confort et évaluation subjective de
linteraction pour l'utilisateur.

https: / /fr.wikipedia.org /wiki /Utilisabilit%C3%A9+#cite_note-1



AUTRES DIMENSION DE L'UTILISABILITE

Simplicité d’apprentissage: la facilité avec
laquelle les utilisateurs apprennent et
utilise l'interface

Mémorabilité: la facilité de se rappeler
comment fonctionne l'interface

Visibilité: la facilité de voir et comprendre
'etat du systeme

Erreurs: mesure de la quantites et de
'impact des erreurs du l'utilisateur



PERFORMANCE HUMAINE

Quelles sont les capacites mentales et
physiques d'un
utilisateur humain?

Nous nous intéressons a la rapidite et I'exactitude de

« la perception (visuelle, tactile, auditive)

e la mémoire
- linterprétation des informations
e Prise des décisions

processus

" cognitifs

J
- la motricite, i.e., d'interagir physiquement avec les machines



CONNAITRE L'UTILISATEUR

» [l faut savoir le plus possible sur
lutlllsateur éventuel

les objectives
- les connaissances
« la terminologie
 la facon de travailler
+ les éventuelles limitations de perception

. Comment le faire?

e Réflexion

* Observation

« Sondages

« Scénarios d'utilisation



DEVELOPPEMENT ET UTILISABILITE

Analyser pour mieux

- comprendre la performance humaine
« connaitre l'utilisateur

Et pourtant, créer une bonne interface au
premier essai est improbable

Développement itératif
« design
« prototype
 évaluation

Prototype

Evaluation Q



LA COGNITION

Qu’est-ce que la cognition?
La cognition est I'ensemble des processus
mentaux qui se rapportent a la fonction de
connaissance
C'est a dire
acquerir des connaissances
utiliser des connaissances

Différents typ

le savoir-faire (de p
le savoir technique
les langues




SYSTEMES MOTEURS ET SENSORIELS

Systemes sensoriels Systemes moteurs
Vue visuelle) : .
Audition  (auditive) — Bras, mains, doigts
Touche  (haptique) - Tete, yeux
Odeur olfactive) — Systéme vocal
Gout gustatif) — Jambes, pieds, orteils
Equilibre et accélération — Machoire, langue

(vestibulaire)

Conscience du corps

(proprioception, sens kinesthésique)
Temperature

(réception de chaleur)



Trois processeurs avec memoire associee
Processeur gJerceptuel
Capteurs e

2. Processeur cognitif ,
Travail sur contenu de la mémoire de
travail

3. Processeur moteur
Génere des mouvements

Chaque processeur a un temps d'exécution
associé o \

Le temps d'exécution globale du systeme
est la somme des trois

MODEL HUMAN PROCESSOR

tampons

LONG-TERM MEMORY
™ =
m

fimsn Sy (1 chunk) = 73
7|

pyy = 3 [2.5~4.1] chunks
Hww* =17 [5~9] chunks
Swm = 7 [5~226] sec
[73~226 ] sec
nks) = 7 [5~34] sec
kwm = Acoustic or Visual
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Ll
’ p = 100 [50~200] ‘ 5
msec
e movemen!

m= 70 [30~100]
msec




LA PHYSIOLOGIE DE
LA VISION

[.a rétine

Les batonnets

Nuances de gris, bords
Les cOnes

3 types

Les senseurs de couleurs
Une distribution inégale

La fovéa est dense

Le nerf optique transmet la lumiere
traitée au cortex visuel




LES BATONNETS ET LES CONES

o Ouster

= / sagment

- Irner -
/s-uq ITII’_‘I'I\

Gell bady

Rod cuter
sagment

Rod inner
segment

Core ouler
segment

Core inmer
sagment

trois types,
la couleur




LA VISION FOVEALE

Tenez votre pouce a bout de bras




CHAMP VISUEL UTILE

Varie avec la tache (p.e., lecture)

Faible densité de caracteres: 15° max.
Haute densité de caracteres: 1° - 4°

Useful visual field of view Visual
search or
monitoring

strategy




MOUVEMENT DES YEUX

Pour percevoir, nos yeux sont constamment en
mouvement...
mais pas de maniere continue
Saccades

Repositionnement de la fovéa

Relocalisation balistique du point de fixation
Duree: 10 - 100 ms g~ 30 ms moyen)

Vitesse: 400° - 800° par seconde
Perception tres réduite

Fixations

Se reposer sur un point
Temps entre les saccades
Durée: 150 ms - 600 ms

Reg)artition

0% fixations, 10% saccades



ATTENTION VISUELLE -
RESUME

[1y a des lacunes remarquables dans notre
Eerception

'interpretation humaine du champ visuel
est plus restrictive /clairsemée que ne le
suggere l'expérience subjective de "voir".
La perception des objets néecessite des
ressources considérables

Une attention est nécessaire pour voir le changement

Si l'attention est ailleurs, des changements
g)euvent étre manqueés

onduite
Emplacement et planification de la notification dans l'interface utilisateur
Ordinateur portable en classe!



LES BUTS DE
UX ( ) /UTILISABILITE

Les buts d'UX

les buts d’usabilité

S Les aspects Indésirable
° Efﬁc.amte souhaitable » Fatiguant
‘ Eff1c1§npe « Fascinant e Frustrant
o Seggr}te e Amusant « Penible
» Utilite  Enrichissant | |e

* Apprentissage
e Mémorabilité




L’'UTILISABILITE

- Efficacité (effectiveness): le produit
permet a ses utilisateurs d’atteindre le
resultat prevu.

- Efficience (efficiency): l'utilisateur
atteint le resultat avec un effort
moindre ou un temps minimal.

 Satisfaction: confort et
evaluation subijective de
linteraction pour l'utilisateur

https: / /fr.wikipedia.org /wiki /Utilisabilit%C3%A9# cite_note-1



L’'UTILISABILITE

Simplicité d’apprentissage: la facilite
avec laquelle les utilisateurs apprennent
et utilise l'interface

Visibilite: la facilité de voir et
comprendre I'état du systeme

Erreurs: mesure de la quantites et de
'impact des erreurs du l'utilisateur

Mémorabilité: la facilité de se rappeler
comment fonctionne l'interface



DECOUVRABILITE

discoverability

L'utilisateur peut-il savoir
— ce que le produit fait?
— comment le produit fonctionne?
— quelles opérations sont possibles?




LA DECOUVRABILITE

Concepts clés qui déterminent la
découvrabilité

 Capacités d’action (affordances)
» Signifiants (signifiers)

» Correspondances (mapping)

» Rétroaction (feedback)

« Contraintes

« Modeles conceptuels



AFFORDANCE

capacite d’action qu'un utilisateur peut
effectuer avec un objet

Autrement dit: la relation entre 'utilisateur
et l'objet qui determinent comment 'objet
peut étre utilisé




AFFORDANCES

Certaines affordances sont perceptibles,
d'autres ne le sont pas

Les affordances perceptibles (visibles) sont
des indices centraux sur la facon dont un
objet doit étre utilisé




AFFORDANCES DANS LES
APPLICATIONS MOBILES

Taper Taper deux fois Faire glisser
Double Tap Drag Swipe

Pinch Spread Press

Pincer Etendre Appuyer

https: / /medium.com/@Ben.Olson /affordances-and-signifiers-in-mobile-interface-design-cf584696cda8



AFFORDANCES DANS LES
APPLICATIONS MOBILES

Taper

Tap

&

https: / /medium.com/@Ben.Olson /affordances-and-signifiers-in-mobile-interface-design-cf584696cda8




AFFORDANCES DANS LES
APPLICATIONS MOBILES

Taper
Drag and Drop Tutorial
Tap
B Debbie Sam
¥ deb@email.net
- Keisha Wilhams
diva@comecast.com

Faire glisser
9 Gregg MeQu
I

’ emailing@nobody.com
<z Drag

Jamal Puma
jamali@hotmail.com

https:/ /www.codeproject.com /Articles /1041390 /Remember-Drag-and-Drop-Position-with-RecyclerView




SIGNALISATION

» Les affordances ne sont pas nécessairement toujours percue
» Les signifiants sont utilisé pour rendre visible les
affordances:
— ils indiquent quelles actions sont possibles, et (souvent)
— ou et comment ils devraient étre appliqués




SIGNIFIANTS

Debbie Sam
debi@email. net

Keisha Willlams

i

divai@comcast.com

Dora Keesler

Label (texte)

|if

dora@yahoo.com

Gregg McQuire
emailing@nobody.com

Image

Jamal Fuma
jamak@hotmail.com

IcOone

Image © https://www.codeproject.com /Articles /1041390 /Remember-Drag-and-Drop-Position-with-RecyclerView



SIGNIFIANTS

(ELARGI)

Debbie Sam
debi@email. net

Keisha Willlams

divaicomcast.com

Label (texte)

Dora Keesler

1
[

dora@yahoo.com

Gregg McQuire
emailing@nobody.com

i

Image

Jamal Fuma
jamak@hotmail.com

Forme et couleur

IcOone

Image © https://www.codeproject.com /Articles /1041390 /Remember-Drag-and-Drop-Position-with-RecyclerView



Comment rendre visible une affordance
cachée?

Drag and Drop Tutorial

Image © https://www.codeproject.com/Articles /1041390 /Remember-Drag-and-Drop-Position-with-RecyclerView



Comment rendre visible une affordance
cachée?

Ajouter un signifiant.

Drag and Drop Tutorial

Image © https://www.codeproject.com/Articles /1041390 /Remember-Drag-and-Drop-Position-with-RecyclerView



SIGNIFIANTS

Trois signifiants révelent les affordances cachées de 'objet

© Label

https://medium.com/@Ben.Olson/affordances-and-signifiers-in-mobile-interface-design-cf584696cda8



SIGNIFIANTS

Trois signifiants révelent les affordances cachées de 'objet

© Label

@ @ Supprimer /Ajouter

Etiquette

== Peut étre glissé

https://medium.com/@Ben.Olson/affordances-and-signifiers-in-mobile-interface-design-cf584696cda8



S| VOUS ETES
INTERESSEES:

“The Ecological Approach to Visual Perception” by James
J. Gibson, 1966

“Cognitive, Physical, Sensory, and Functional Affordances
in Interaction Design” by Rex Hartson, 2001

“Affordance as context” by Phil Turner, 2005

“Affordances in HCI: toward a mediated action
perspective” by Kaptelinin and Nardi, 2012



ANTI-AFFORDANCE

« Anti-affordance: une affordance est
supprimee deliberément

« Cette banque permet de s'asseoir mais
pas de se coucher




ANTI-AFFORDANCE DANS LES
APPLICATIONS MOBILES

Activé Désactivé



CORRESPONDANCE

» Correspondance (mapping): relation
entre un controle avec l'action qui
resulte de son mouvement.

o Exemple: le volant d'une automobile

» Correspondance naturelle: prendre
avantage des analogies au monde
physique ou aux standards culturels

o Interrupteurs en ligne pour une rangée de lumieres




CONTRAINTES

- Contrainte sur la relation physique entre les éléments
— principalement li¢ a la forme
— peut aider si bien fait
— peut nuire si mal fait

Anciens connecteur Connecteur USB
(PS-2) de souris et
clavier




CONTRAINTES DANS LES
APPLICATIONS MOBILES

<  About Tat

About Tat (the app)

Engelska Lorem ipsum dolor sit amet, consectelur
adipiscing elit. Nulla viverra est a ante placerat, vitae
molestie ante dapibus. Nulla sed leo aliquet ipsum
imperdiet rutrum vel quis nisi. Nunc dictum metus
sapien, at sollicitudin ex rhoncus in. Suspendisse sit
amet porttitor nisl, sit amet sollicitudin dolor. Duis vitae
pulvinar lacus. Integer vel fringilla orcl. Pellentesque
habitant morbi tristique senectus el netus et malesuada
fames ac turpis egestas. Interdum el malesuada fames
ac ante ipsum primis in faucibus

Mauris eget arcu placerat, vestibulum dolor quis
ultricies velit. Nullam fringilla ligula vel quam molestie,
ut cursus tellus efficitur. Integer laoreet imperdiet eros
sit amet lacinia. Lt vitae egestas turpis Donec Justo elit
placerat ut egestas et, interdum ut velit. Munc imperdiet
consectelur justo at cursus. Mauris maximus ante mi,
lacinia efficitur enim tincidunt ac. Maecenas quis massa
ac nulla tristique maximus id sodales lectus

Fraesent eleifend nisi at facilisis luctus. Mam mattis
nulla non nisl porttitor, vitae hendrerit enim venanatis,
Vestibulum nirum condimentum suscipit. Cras
tincidunt consectetur nulla eget aliquet. Duis in velit
leg. Cras iaculis feugiat leo, ew inibus augue ultrices
a -{.1"~IS|.‘:-I."-"-E|IE-'Z-IZ" nune felis, imperdiet in consectetur

a, semper id arcu. NMunc viverra nisi el egestas porta



FEEDBACK

« Avez vous déja essaye de

parler a quelqu'un sans entendre votre propre voix ?
dessiner avec un crayon qui ne laisse pas de trace ?

- Connaitre I'état de notre environnement (et de
ses objets) est tres important pour que nous
sachions quoi faire ensuite

 Principe du feedback: on doit montrer a
l'usager l'effet de ses actions et les résultats
qui en découlent.

™ Form1 El [E| E|

Laben

{(*) RadioButton

ARRET DEMANDE Buttan CheckBox

[Illlllllllllll ]




FEEDBACK DANS LES
APPLICATIONS MOBILES

http:/ /www.tellmehow.co /morph-android-button /



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




MODELES CONCEPTUELS

- M = Drive Tools  Primary Drive (C:) o O X
“ Home Share View Manage 9
| i T
-‘J d ove o Delete = :J ﬂ E
Pin to Quick Copy Paste Copy to Rename Mew Froperties Select
access Ld| g folder - -
Clipboard Crganize Mew Open
= « 4 &a » ThisPC » Primary Drive (C:) w| 0 Search Pri... 0O
ﬁ ™~ . g o
v Il Thic PC Mame Date modified Type

J 30 Objects Logs T/23/2017 4:00 PM File folder

B Decktop MNVIDIA 5/1/2018 8:58 AM File folder
4711/2018 5:38 PN i I

[ Documents PerfLogs 411/2m PM File folder
Prograrmn Files 11/16/2018 %45 AM  File folder

; Downloads ; e 3

Program Files (x26) 11212018 113 ... File folder

D Music ShadowPlay 5/30/2017 411PM  File folder

| Pictures Users 5/9/2018 8:37 AM  File folder

H Videos Windows 11/9/2018 6:49 AM File folder

» iig Primary Drive (C)
J DVD RW Drive (E3)
- Extra Space (F:)

& itermns =




COMMENT LES GENS
FONT LES CHOSES?

Un bon modele conceptuel est important pour une
interaction reussie

Explique les étapes nécessaires pour atteindre I'objectif
« Attentes d'action-réaction (ou entrée-sortie)

Interprétation du feedback

Savoir quoi faire ensuite

Et s'il y a des problemes? Comment savoir si les
choses vont mal et ou?

Nous avons besoin d'en savoir plus sur la fagcon
dont les gens

décident quoi faire et
évaluent les résultats



LES DEUX FOSSES D'INTERACTION

Comment les gens choisissent-ils les
actions, comment évaluent-ils leurs

resultats?
but
" Comment c;a\ /Qu’est—ce qui\
Le fossé marche? s’est passé? Le fossé
d’execution Quiest-ce que Est-ce que je d’évaluation
\_je peux faire? . voulais? )

objet, logiciel, monde



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



VISIBILITE

Principe fundamental pour la conception d'interfaces

Comment combler les deux fossés?
Rendre les choses visibles!



LES SEPT PRINCIPES DE
DESIGN (DE DON NORMAN)

. Découvrabilité: il est possible de déterminer quelles
actions sont possibles et quel est I'état du systeme.

. Feedback: il y a un feedback complet et continu sur
le résultat des actions et I'état actuel du systeme.

. Modéele conceptuel: le design affiche toutes les
informations nécessaires pour former un bon
modele conceptuel.

. Affordances: les affordances appropriees existent
pour rendre les actions desirées possibles



LES SEPT PRINCIPES DE
DESIGN (DE DON NORMAN)

5. Signifiants: ['utilisation correcte des signifiants assure
la découvrabilité et que le feedback est bien
communiquee.

6. Correspondance: la relation entre les controles et
leurs actions suit le principe de correspondance
naturelle.

7. Contraintes: I'utilisation des contraintes physiques,
logiques et sémantiques guide les actions et facilite
l'interpretation



UTILISABILITE

Koodo oG Wy m 68%

— ‘ Rechercher 4  FR-EN

Autoriser Linguee a montrer des
traductions dans d'autres applis ?

Non Oui

Linguee peut rechercher les traductions de
termes en anglais issus d'autres applis.
Copiez simplement un terme.

COPIER PARTAGER H

| am very happy to see you.

Linguee recherche alors les traductions
correspondantes.

happy (EN = FR)
! ) (ad).) heureux, content, joyeux, ravi

Dictionnaire Linguee

| am very happy to see you.

Koodo

“ boredom

i © Wy m 68%

X | FR-EN

v Dictionnaire anglais-frangais

boredom nom

ennui m

| overcame boredom  J'ai vaincu l'ennui en me

by finding a hobby.

Exemples :

trouvant un passe-
temps.

deadly boredom n — ennui mortel m

© Dictionnaire Linguee, 2020

> Wikipédia

v Sources externes (non révisées)

|...] prefers insecurity to
boredom. > urantia-uai.org

The boredom factoris also [...]
> eur-lex.europa.eu

[...] to easily detect horedom,
lack of understanding, [...]
> aircadetleague.com

|..] adopt it to avoid boredom.
> cineaubagne.fr

] find that such a simple

[...] préfere l'insécurité a
[ennui. > Urantia-uai.org

Le phénomeéne de lassitude

[.] &> eur-lex eurapa.eu

[...] déceler facilement I'ennui,
[incompréhension, |...]
> aircadetleague.com

[..] l'adopter pour tromper son
ennui. > cineaubagne.fr

Il est étonnant de constater

i © Wy m68%

‘:boredom X | FREN

ennuim

== ¢ Qa3

Exemples Prononcer Rechercher Copler



UTILISABILITE

Rappel: les bonnes interfaces utilisateurs
ont une bonne utilisabilite_

Efficacite
Efficience
Satisfaction
Simplicité d’apprentissage ~ Difficile a prédire
Mémorabilité - faut tester!
Visibilité (feedback)

Erreur (tolérance et prévention) »

Quel type de processus de développement est
le meilleur pour l'utilisabilité?



FEEDBACK DANS LE MODELE CASCADE

Le modele cascade
« Risque: des problemes ne sont pas
trouves avant les étapes ultérieures

- p.e, limplémentation peut révéler des probléemes non anticipés

« Revenir en arriere peut étre tres colteux

\ — document d'exigences
\ — architecture logiciel
\ - logiciel
2
2



DESIGN ITERATIF

L'ingénierie de l'utilisabilité est un processus
itératif.
On y arrivera pas au premier essate.

Design itératit sy
 aulieu d'une longue séquence, faire A
beaucoup de petites itérations de

conception, prototypage et évaluation
- offre un moyen de gerer le risque inhérent
dans la conception de I'TU

Comment ¢a marche?

Evaluation Prototype



LE MODELE EN SPIRALE

S’il y a beaucoup d’'itérations, comment gérer les couts?

Le modele en spirale prevoit plusieurs
itérations dans le processus de conception

 Principe
_ réduire autant que possible 1€S Dimension radiale: cofit, fidélité, précision
cotts des itérations initiales
— commencer le processus avec un
prototype en papier |
— lorsque convergé, procéder a un //L\\
prototype programme M



UN SPECTRE D’ATTITUDES
ENVERS LE DESIGN

technologie Design centré sur la technologie
- Le progres est fait par la technologie qui avance
- Le but est inventer les nouveaux systemes

Design centreé sur un designer
« Le progres est fait pas l'intuition de designer
« Imagine ce que l'utilisateur va faire

Design centreé sur 'utilisateur

« Les utilisateurs font partie de processus de design

« Les études empiriques commencent tot dans le
processus

utilisateur

[Yoon, Maclean, Dawson]|



QUATRE ETAPES

Pre-design: comprendre le probleme
Premier design: explore I'espace de design
Mi-design: développer l'approche choisie

Design avancé: intégrer et commencer a déployer

A chaque étape, EVALUER



LE PROCESSUS

PRE-DESIGN PREMIER DESIGN MI-DESIGN DESIGN AVANCE
Comprendre les utilisateurs Comprendre le design: Clarifier le design Confirmer et déboguer
- qui sont-ils - 'espace de design + risques - par elfiment la performance
- quelles sont leurs taches - choisir I'approche de design - par tache en utilisation réelle

— par context

0 Analyser les existants: Utiliser: Utiliser: .
= - taches utilisateur -les exigences - le deglgn .graphll'que
2 - objectifs -l'analyse de taches - les directives d'interface Test sur le terrain & évaluation
= - contexts -les utilisateurs (réels + virtuels) - guide de style
= - interfaces -les options technoogiques - les utilisateurs

-propriété intellectuelle (reels + virtuels)
c Evaluer par Evaluer par: Evaluer par:
8 - observation - observation ~ tests d'utilisabilité Versions alpha/beta ou
E - ethnographie - interviews / sondages (c-ontrolés et pas) la spécification compléte
9 - interviews / sondages - interaction participative \ L p o
] - analyse de tiches - tiches pas a pas - évaluation heuristique

prototypage basse fidélité prototypage mi/haute fidélité

% -Les descriptions d(? .tﬁches prototypes jettables prototypes testables
g . egl: ualhs.ateurs les directions du design mi-fidélité
& -Les exigences du design l'analyse de risques PUBLIER

[Dérivé d'un schéma par Yoon, Maclean, Greenberg]



PRE-DESIGN

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

Comprendre le probleme

Les utilisateurs ont-ils vraiment le probleme que vous
pensez qu'ils rencontrent?
Est-ce que c'est important pour eux?

QUI sont les utilisateurs? Quelle est leur tache?
a quel point sont-ils variés?

- expertise, capacites, priorités, besoins particuliers, contraintes

*  Quels non-utilisateurs sont impliqués dans le probleme et sa
solution potentielle?

« Qu'est-ce qu'ils essaient vraiment de faire? Pourquoi ¢a ne marche
pas?

Quelles propriété une solution doit-elle avoir?



PROTOTYPES EN PAPIER

Pourquol papier?
« cClest tres rapide a faire
« C'est simple: on ne distrait pas de I'essential
 Clest abstrait: on n'impose aucun style visuel

SWIFT SHOPPER

T inaha Fan MRAT00 e
Find a
Find an Item Section of
the Store

" " Lanches st v pege with o
L ligz of zu eines

aunzkos kst vow pagawrh e el |
g s o il s b choses fiom
U £NeT 10 €100 o,

Find a Find Sale

L,,M..w" Recipe ltems
sals kam of 13t
lounched

e

Raurne uear

© MIT Students. All rights reserved.



PROTOTYPES WIZARD OF OZ




DCU: EVALUATION

(On en parlera en detail dans un cours suivant)

L'évaluation met les prototypes a 1'épreuve
Evaluation d'experts

« Heuristiques et procédures pas-a-pas

Evaluation prédictive

« Tests contre un modele formel (Model Human Processor)

Evaluation empirique

 Tests d'interface avec des vrais utilisateurs



QUI SONT LES PARTIES
INTERESSEES?

qui le demandera?
qui l'utilisera?
qui décidera de l'utiliser?

(ou si quelqu'un d'autre va 'utiliser?)
ui va payer pour cela?
ui doit le faire (concevoir / construire)?
ui doit en tirer profit?
ui autrement rendra votre vie misérable s'ils
ne I'aiment pas?

C
C
C
C



DESIGN CENTRE SUR TACHES

Analyse des exigences:
Qui utilise votre systeme et pour faire quoi?

Utilisateur Sophie
une personne virtuelle qui se une vraie personne avec de réelles
fera un plaisir de s'adapter a contraintes essayant de faire son travail

votre systeme

[Dérivé d'un diapo par Yoon] Image © https:/ /thefiirmapproach.com/



DESIGN CENTRE SUR TACHES

Etape 1: identification PRE-DESIGN

Etape 2: exigences PRE-DESIGN

Etape 3: design conceptuel PREMIER DESIGN

Etape 4: procédures pas a

A PRE-DESIGN
paS deS taCheS PREMIER DESIGN




Etape 1: identification PRE-DESIGN

Les utilisateurs spécifiques: personnages

Les exemples de taches: les exemples concrets et
détaillé de taches les utilisateurs font qui votre systeme
doit soutenir

« Frequents

« Rares mais importants

 Rares et auxiliaires

Comment faire
Contacter les gens qui seront les utilisateurs potentiels
2. Passer le temps avec eux en discutant comment le
systeme va aider
3. Comprendre les taches

!A



UN EXEMPLE DE TACHE

Sophie est une mere célibataire de deux enfants qui travaille a domicile. Elle
est végétarienne, tout comme ses enfants. Elle connait les recettes regulieres
par cceur, mais pour les occasions spéciales, elle enregistre parfois des
recettes sur Pinterest. Avant une telle occasion spéciale, elle choisit d'abord
une recette dans la liste. Ensuite, elle s'assure que la recette ne contient pas
de viande, et si c'est le cas, elle pense a un substitut (tofu / paneer / tempeh
/ ..) et s'assure que la recette ira bien avec. Elle vérifie que ses enfants ne
sont allergiques a aucun des ingrédients (elle se souvient bien de toutes les
allergies), et si nécessaire supprime cet ingrédient (si possible), ou choisit
une autre recette. Elle ajuste le nombre de portions si nécessaire pour 3
personnes. Sophie fait une liste de tous les ingrédients nécessaires et se rend
au magasin. Elle connait bien le magasin, donc elle achete tout assez
efficacement. Elle rameéne les courses a la maison dans une voiture. Elle
rentre a la maison, lit a nouveau la recette et commence a cuisiner,
demandant souvent a ses enfants de l'aider.



UTILISABILITE

9h 56 i © ¥4l m65%

9h 56 i © W4 m65%

9h54 i © ¥4 & 66%
‘fﬁ”@’(ﬂ&fﬁ 7 8 Lo ﬂf} o e 2.2+ Shopping List

(1) Recipes in this list

A day ago
Favoreats (official)
added a recipe to "*Want to try'

Add an item to your list

Baking & Spices «

AAGH
" N 1y [(J granulated sugar 1/2 cup
Créme briilée
Jen, Carlsbad Cravings (] egranulated sugar 1/4 cup
50 minutes SERVINGS 0] sak /4 teaspoon
INGREDIENTS D vanilla extract 11/2 teaspoons
21/2 h hippi
/2 cups eavy whipping cream Dairy &
1/4tsp salt
51 Iks [0 eggyolks 5 large
|:| ADD TO COLLECTION VIEW COLLECTION AR RERYR
" oy 1/2cup granulated sugar (O heavy whippingcream 2 1/2 cups
Creme brilée 11/2tsp vanilla extract
Jen, Carlsbad Cravings
1/4 cup granulated sugar
DIRECTIONS

@ Q @ E > Preheat the oven to 325 degrees F. @ @ @ @ E

HOME EXPLCRE ME PLAN LIST HOME EXPLORE ME PLAN LIST




TACHE VS ACTIVITE

[1y a2 définitions un peu déroutantes:

Activité - interaction ciblée, médiatisée et
transformatrice entre les étres humains et
le monde: e.g. « magasiner »

Tache centrale /concrete — un composant
d’activité: e.g. « trouver un panier »



BONS EXEMPLES DE TACHES

1. Deécrivent I'utilisateur veut faire
mais pas comment

*  Aucune hypothese sur l'interface!
«  Peut étre utilisés pour comparer les designs

2. Ils sont tres speécifiques

- Expliquent exactement ce que l'utilisateur veut faire
-  Décrivent les données d’entrée et de sortie

3. Decrwent un travail complet

Pas simplement une liste d’objectlfs mdependants

«  Obligent un designer a réfléchir a la maniere dont les différentes
étapes fonctionnent ensemble

«  Expliquent comment l'information est transmise tout au long de
processus



BONS EXEMPLES DE TACHES

4. Disent qui sont les utilisateurs

(personnages)

» Avec leurs noms, si possible

« Refletent les intéréts, les antécedents et
les capacites reels des vrais utilisateurs

 Cela aide a trouver des taches dans le
vrai contexte

5. Ensemble, ils identifient une large

couverture d'utilisateurs et de taches (un

exemple de tache n’est pas assez)



BONS EXEMPLES DE TACHES
6. Sont évalués!

» diffuser les descriptions aux utilisateurs
et les réécrire si nécessaire

Demander aux utilisateurs:
des omissions, des corrections, des
clarifications, des suggestions



AVANTAGES DE DESIGN
CENTRE SUR TACHES

Sophie
une vraie personne avec de réelles
contraintes essayant de faire son travail |

Image © https://thefiirmapproach.com/

Un moyen pratique de baser les designs
sur des utilisateurs et des taches réels
Trouver les exigences aux étapes de
pré/premier design



DESAVANTAGES DE DESIGN
CENTRE SUR TACHES

» Il est facile de rater un groupe
d'utilisateurs ou de taches

» Peut ne pas encourager la considérations
d’autres facons d’accomplir les taches



DESIGN CENTRE SUR TACHES

Etape 1: identification PRE-DESIGN

Etape 2: exigences PRE-DESIGN

» Décider quelles taches votre design soutiendra



C’EST QUOI, LES EXIGENCES?

Des descriptions stables des aspirations,
des besoins, capacités, objectifs,
contraintes, attentes, etc., qui forment une
base pour démarrer les activites de design



TYPES D'EXIGENCES

Fonctionnelle - ce que le produit doit faire

De données - caractéristiques de données
necessaires

D’environnement - les circonstances dans
lesquelles le produit fonctionnera: physiques,
sociaux, organisationnels, techniques

Caracteristiques d'utilisateur - les attributs clés

Les buts d'utilisabilité /expérience utilisateur



TYPES D'EXIGENCES

Exigence fonctionnelle - ce que le produit doit
faire

Robot travaillant dans une usine d'assemblage de
voitures: "il doit €tre capable de placer et de
souder avec précision les bonnes pieces de
metal”



COMMENT FAIRE LES EXIGENCES

1. identifier les besoins humains que le systeme
interactif va soutenir: tache, objectifs,
conditions; problemes actuels et points forts

2. identifier tous les utilisateurs et parties
intéressées qui font ou exerceront l'activité:
groupes, capacités, motivations, besoins

3. définir les niveaux de support (métriques)
 les fonctionnalités que le systeme fournira

« contraintes environnementales
- utilisateur / partie intéresseée caracteristiques



COMMENT COMPRENDRE QUE
LE DESIGN A REUSSI

metriques quantitatives: Mesurez-les
e.g., vitesse de performance, taux des erreurs, facilité
d'apprentissage, charges de travail percues (par exemple,

NASA TLX), score d'utilisabilité genérique (par exemple,
SUS)

meétriques qualitatives: plus difficile a

mesurer directement

histoires sur les impressions et les frustrations des
utilisateurs, et leur change avant et apres le design;
incidents critiques; produit "buzz"



LES EXIGENCES STABLES

Si elles sont basées sur de bonnes données

Mais pas rigides: ils peuvent changer avec
le temps:

nous cComprenons mieux ce qui est possible
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