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(plusieurs slides sont basés sur des slides de T. Tsandilas, W. Mackay, M.
Beaudouin Lafon, D. Vogel et S. Greenberg)

3: prototypage



conception

Analyse des besoins et
spécification

études de terrain

« personas »
scénarios
analyse de taches
spécification des besoins

Evaluation
tests d’usabilité
évaluation heuristique
focus group
expériences laboratoire
études observatoires

Conception

brainstorming
conception participative

modéles conceptuels
meétaphores
styles d’interaction
scénarios
\ story-boards
modéles d’interaction
design visuel

Prototypage
prototypes papier
prototypes basse/haute fidélité
modéles physiques
systéme alpha/béta

Activités de conception

Nous commengons par :
- une compréhension des besoins des utilisateurs
- un espace de conception, avec un ensemble de

possibilités

Nous choisissons un probleme a résoudre et décidons
ce que I'on va développer (concept)

On explore les possibilités :

Fonctionnalité : Table fonctionnelle

Interaction en contexte : Scénario de conception




Table fonctionnelle

But : Elaborer votre concept, décrire les détails de

l'interaction

Procédure :
- Lister les objets conceptuels et les fonctions pour les
manipuler

- Décrire comment chaque objet est représenté dans
I'interface (table 1)

- Décrire comment chaque fonction est accessible pour

une ou plusieurs interactions (table 2)

Table fonctionnelle

2 tables : objets et fonctions

the icon into the
trash

icon follows the
cursor

Objects Representations | Properties Operations
File Icon (according Path Delete
to file type) + Type, name, Rename
name size, ...
Operations Commands Feedback Responses
Delete afile Drag-and-drop The ghost of the | The icon

disappears and
the trash can
gets bigger

Select file and hit
the Delete key

Selected icon
gets highlighted

The icon moves
towards the trash
can and
disappears




Table fonctionnelle : quelques regles

Grouper les commandes par catégories
Gestion de |'espace de travail
Edition globale
Edition locale
etc.

Vérifier la complétude

Mémes opérations dans les deux tableaux
Toute propriété doit étre visible et éditable

Vérifier la cohérence

Interactions similaires produisent des effets
similaires

interaction en contexte

Scénarios de conception et story-boards

capturer et communiquer une histoire d’interaction avec le
nouveau systeme

Prototypage rapide

modeles physiques, esquisses, prototypage papier
recevoir le feedback des utilisateurs assez rapidement




scenarios de conception

Créer une description réaliste de I'utilisation du
nouveau systeme

Procédure :
- Choisir le profil de |'utilisateur (ou le persona)
- Décider comment cet utilisateur interagira avec
votre nouveau systeme, dans un contexte réel
- Raconter I'histoire de cette utilisation, pas a pas

scénarios aux story—boards

He takes out the DIR from his pocket. On the friends list, Joyce’s name is
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story-boards

Illustrer le scenario de conception

Décrire l'interaction en segments facile a lire
Définir les éléments clés et un ordre cohérent
Décider quels détails a montrer
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structure des story-boards
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Nous pouvons montrer plus des détailles de I’
interactions avec des prototypes vidéo



prototypes

Le prototypage sert a ...
- Explorer les différentes alternatives de conception
- S'assurer de |'utilisabilité dans des conditions variées
- Aider les utilisateurs a imaginer l'interface
- Se concentrer sur les parties problématiques de l'interface

Pourquoi prototyper ?

- Si vous développez le code trop rapidement, vous allez perdre
trop de temps et risquer de créer un systéme qui ne marche pas

Prototyper est un moyen rapide pour :
- Explorer les détails de votre concept, avant de coder
- Communiquer le concept aux utilisateurs, la direction, etc.
- Justifier les choix de conception

quest-ce qu'un prototype ?

Représentation concrete d’un systeme interactif

Caractéristiques : Dimensions :
Représentation : forme du prototype dessin ..... simulation
Précision : niveau de détail informel ..... bien fini
Interactivité : interaction regarder ..... interagir
Evolution : cycle de vie du prototype jetable ..... itératif

Le choix du prototype dépend de la phase dans le processus et des
besoins spécifiques des concepteurs



prototype : Représentation

Prototypes ‘hors-ligne’
Faciles et rapides a créer, on peut les jeter

Normalement, on les utilise au début du processus
ex: storyboard d’une séquence d’écrans, ‘'mockup’ ou vidéo illustrant
une interaction complexe

Prototypes ‘en-ligne’
Utilisent I'ordinateur, plus longs a créer
Normalement, on les utilise plus tard dans le

processus
ex: animations, langages de scripts, ‘interface builders’

prototype : Précision

Prototypes peu détaillés (basse fidélité ou “LoFi")

Bien pour explorer les idées rapidement
ex: croquis papier, systémes comme “Silk" sur l'ordinateur

Prototypes trés détaillés (haute fidélité ou HiFi)

Bien pour communiquer un aspect spécifique
ex: boite de dialogue avec la taille et le texte des boutons

Note : Une répresentation détaillée n’est pas toujours
précise :
on peut laisser ouvert les aspects qui ne sont pas encore décidés



prototype : Interactivité

Prototypes non-interactifs (fixe)
Pas d’interaction, mais peuvent montrer

I'interaction présumeée
ex: un clip vidéo illustre l'interaction, mais I’utilisateur ne fait rien

Prototypes peu interactifs (piste prédéterminée)

Permet de tester quelques alternatives de l'interaction
ex: le concepteur montre une image d’écran, I'utilisateur fait une
commande, et le concepteur montre une nouvelle image d’écran

Prototypes trés interactifs (ouvert)
L'utilisateur peut interagir avec le systeme, avec
des limitations
ex: Magicien d’Oz ou simulation sur ordinateur

prototype : Interactivité

Magicien d'Oz

Le ‘magicien’ interpréte les entrées de I'utilisateur &
contrble le comportement du systeme

L'utilisateur a la sensation d’interagir avec un ‘vrai’

\ Dear
systéme Henr
Henry 9

Le systeme peut étre : y ¥
inexistant O
partiellement réalisé
complétement fonctionnel p—

Computer

Mieux adapté a certains types d’interaction



prototype : Evolution

Prototypes rapides : explorer les alternatives des le début

Faciles a créer, pas cher, jetés apres |'utilisation
ex: prototype papier ou interface comme SILK

Prototypes itératifs : construits comme un composant d’un produit
Modulaire, recrées a chaque itération du processus,

bonne base de réflexion sur étape actuelle de conception
ex: série de prototypes, de plus en plus précis

Prototypes évolutifs : deviendront le produit final
Modifications pour incorporer des changements dans la

conception
ex: un module du logiciel au quel on ajoute une fonctionnalité avant de le
mettre dans le systeme final

prototype : Evolution
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prototype : Stratégies

Horizontal : couche du systeme complete, aucune fonctionnalité
sous-jacente

ex : développer les détails de linterface sans la base de données

Vertical : fonctionnalité complete d’'une petite partie du systeme
ex: développer la correction orthographique

Tache : fonctionnalité nécessaire pour faire les taches spécifiées
ex: développer l'interface pour ajouter et placer une image

Scénario : fonctionnalité nécessaire pour dérouler un scénario
ex: développer les fonctionnalités pour que l'utilisateur puisse faire une série

d’actions suivant un scénario dans un contexte réaliste, comme chercher, ajouter
et corriger des donnes dans la base de données et aprés les imprimer
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prototype mid-fidélité

What to do

Touch a different color,
or scan another item.

What you selected

JPG Stroller

Item

For children between
1-3 years old ---$98.

’Y Green
D Blue

S D Red (out of stock)

Cost

JPG Stroller

98.00| Delete ‘

Place your order

Total:

All done?

Print this list

tax: 6.98

$104.98

Throw this list away

Stor 1/ What to do What to do What you selected
y Find the item you want Touch a different color, JPG Stroller
in the catalog and scan or scan another item. For children between
board the bar code next to it. 1-3 years old ---$98.
6:\5 é\ﬁ \ ’7 Green
s ® . A 1
o '3 o 4/3 ‘ [] Blue
3 3 D Red (out of stock)
. Item Style Cost
Initial SS:GY;'The) [3pG strol G 98.00| Dot
- roller reen v eloto
screen rofler
tax: 6.98
Total: $104.98
All done?
Place your order Print this list Throw this list away
What to do What you selected What to do )
Touch a different color, IPG Stroller To get your items,
or scan another item. For children between bring your printout to
1-3 years old :$98. the front counter.
é}‘ [] Green 6:\(.
L AR
X4 ’7 Blue w5 )
-~/ i ~//-
i D Red (out of stock)
Item Style Cost Place the
Change the [3pG stroller Blue 98.00] petete orc;:erT»
color ->
tax: 6.98
Total: $104.98
All done?
Place your order Print this list Throw this list away




What to do What you selected “What to do What you selected
Touch a dlfferent_ color, JPG Stroller Touch a different size, IPG Stroller
or scan another item. For children between or scan another item. For children between
1-3 years old «$9; 1-3 years old ...$98
Gi
g,:}: E reen é::?: [] Green
- ;—‘{) ’— Blue W ) ’7 Blue
~A W - = a e
: D Red (out of stock) s th ~A D Red (out of stock)
A can the
|Iﬁm°"'5 Item style Cost shirt - Item style Cost
path... [3pG Stroller Blue 98.00] _ookete IPG Stroller Blue 98.00
[Rad shirt Large 45.99] petete
tax: 6.98 tax:10.08
Total:  $104.98 Total: $154.07
All done? All done?
AEEDRR AEkT Lt L Ui U Place your order Print this list Throw this list away
What to do What you selected What to do ) What you selected
Touch a different size, JPG Stroller Toucha dlffterl"ent_tslze, Rad Slhi‘lj'tI
or scan another item. For children between or scan another item. Casual adult 45.99
1-3 years old ,,.$98 wear B
6—:}. [ ] Green 6—:\(', W Large
V0, 1 )
' g ) ,7 Blue w D Medium
O ad - ~f.
~£ P | | Red (out of stock) [] small
Item Style Cost Delete Item Style Cost
Touch Rad Shi Delete
" JPG Stroller Blue 98.00] Dpelote f Y ad Shirt Large 45.99
previous | - | that item
H Rad Shirt Large 45.99
item ->
tax: 10.08 tax: 3.22
Total: $154.07 Total:  $49.21
All done? All done?
Place your order Print this list Throw this list away Place your order Print this list Throw this list away |

Prototype
vidéo

~What to do

Find the item you want
in the catalog and scan
the bar code next to it.

rWhat you selected

All done?

Place your order

Style

Cost

tax:

Total: ¢

Print this list

0.00

Throw this list away




What to do What you selected

Touch a different color, IPG Stroller
or scan another item. For children between
1-3 years old ---$98.

W Green

P. .
L] rd
& % [ ] Blue
$ |:| Red (out of stock)
Item Style Cost
JPG Stroller Green 98.00 Delete
tax: 6.98
Total: $104.98
All done?
Place your order Print this list Throw this list away
What to do What you selected
Touch a different colo N2 N IPG Stroller

For children between

or scan another item
1-3 years old ---$98.

” o
. 4
r: b= X Blue
X D Red (out of stock)
Item Style Cost
JPG Stroller Blue 98.00 Delete
tax: 6.98
Total: $104.98
All done?

Place your order Print this list Throw this list away




What to do What you
To get your items,

bring your printout to

the front counter.

Print this list Ihrow this list away

design détaillée (ex. les docs de spécification)

Décrire l'interaction : machines a états
Décrire les fonctions : Table fonctionnelle finale

Décrire le « look-and-feel » : wireframes
organisation visuelle des fenétres de I'application, annotés

Destination Germany: World Cup Soccer - Live!

@  Dclusive Coverage of World Cup 2006
Qualifying Rounds -- Free to Sympatico
High-Speed Customers ONLY!

514.95 for others.




conception participative

Participation active des utilisateurs a la conception

(tous les étapes) Brainstorming, scénarios, analyse de
taches, simulations, prototypage

conception participative




4. et Iévaluation (plus tard)...

conception

Analyse des besoins et
spécification

études de terrain

« personas »
scénarios
analyse de taches
spécification des besoins

Evaluation
tests d’'usabilité
évaluation heuristique
focus group
expériences laboratoire
etudes observatoires

Conception

brainstorming
conception participative

modéles conceptuels
métaphores
styles d’interaction
scénarios
\ story-boards
modéles d’interaction
design visuel

Prototypage
prototypes papier
prototypes basse/haute fidélité
modeéles physiques
systéme alpha/béta



étapes de conception

Design conceptuel (plus tard)
Le concept : modele conceptuel, métaphores, styles
d’interaction

Design physique ou design détaillé
Décisions concretes sur les interactions, les interfaces, le
« look-and-feel » (design visuel), structures des menus, etc.



