Introduction aux Systémes Interactifs
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Anastasia.Bezerianos@lri.fr

Evolution TD / devoir

Contenu des TDs
Focus plus aux techniques de conception centrée-utilisateur

Un projet/devoir avec plusieurs étapes notés
(au particulier au début)

Se concentrer sur JavaScript au niveau développement
(mais nous pouvons vous fournir des
exercices & matérielles sur Swing et SwingStates
si vous voulez)

Cours 2:
Conception des
systémes interactifs

Anastasia.Bezerianos@lri.fr

(plusieurs slides sont basés sur des slides de T. Tsandilas, W. Mackay, M.

Beaudouin Lafon, D. Vogel et S. Greenberg)

développement du logiciel / génie logiciel

modeéle en cascade (« waterfall model »

Analyse des
v « (1970s)

besoins

AY
)
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développement du logiciel / génie logiciel

Cumulative

cost
T s modéele en spirale (Boehm, 1998)
through
steps
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Plan next phases

conception centrée-utilisateur

Analyse des besoins Conception

et spécification

A
O
Evaluation Prototypage

Develop, verify
next-level product

conception centrée-utilisateur

Analyse des besoins Conception
et spécification brainstorming
conception

études de terrain

« personas »
scénarios

participative
modeéles conceptuels

analyse de taches métaphores
spécification des besoins styles d'interaction
scénarios
. modeéles d'interaction
Evaluation design visuel
tests d’usabilité
évaluation Prototypage
heuristique storyboards, prototypes papier

prototypes basse/haute fidélité
modeéles physiques
systéme alpha/béta

focus group
expériences
laboratoire

6

importance de la conception centrée-
utilisateur

Co(it du développement
Co(it des interfaces utilisateur : ~50% du co(t total

Colt de la maintenance

20% : « bugs »
80% : besoins des utilisateurs imprévus

Co(t de la correction des problémes
$1 pendant la phase de conception
= $10 pendant le développement
= $100 apreés la livraison

études observatoires
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approche multidisciplinaire

sciences de la nature

physiologie anthropologie
sociologie

psychologie design industriel

arts graphiques

design

systemes
lnte a CtIfS typographie

informatique
architecture
électronique

mécanique optique
ingénierie

Image par W. Mackay et M. Beaudouin-Lafon

’
méthodes
Comprendre Analyser Inventer Evaluer reconcevoir
I'utilisateur I'utilisateur les idées le systéme le systéme

"Fly-on-the-wall Interactive Oral Paper
observation Thread brainstorming prototyping

Generative
Walkthrough

Ethnography H¢ Psychology Participatory Design

Critical incident Contextual Design Video Usability Technology
interview Inquiry space prototyping study probe
Human Factors Antrhopology Design Participatory Design Human Factors Design/Arts

Design
Rationale

Questionaire Task Sketching Wizard of Heuristics
analysis Oz
Sociology Human Factors Design/Arts Human Factors

Cultural Scenario Video Software
probe analysis brainstorming simulation

Design
walkthrough

Design/Arts Activity Theory Participatory Design Computer science Psychology

1: comprendre et analyser 'utilisateur

f Conception

Evaluation

Prototypage

Grounded Protocol Design Design Design
Theory analysis room scenario Critique (Crit)
Cognitive Psychology Cognitive Psychology Design/Arts Design/Arts
Image par W. Mackay et M. Beaudouin-Lafon

11

conception centrée-utilisateur

Analyse des besoins Conception

et spécification brainstorming

études de terrain conception
participative

« personas » %
scénarios \ modeéles conceptuels
analyse de taches > v métaphores
spécification des besoins # styles d'interaction
scénarios

modéles d’interaction

Evaluation < design visuel
tests d’usabilité

évaluation Prototypage

heuristique storyboards, prototypes papier

focus group prototypes basse/haute fidélité

expériences modeles physiques

laboratoire systéme alpha/béta

études observatoires
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processus

1. Collection de données
2. Analyse : interprétation, modélisation et
spécification des besoins

collection
de données

NS

besoins utilisateurs
et spécification

13

identifier les utilisateurs

Qui sont les utilisateurs ?
ex. enfants, personnes agées, étudiants, professionnels, artistes

Quels sont leur problémes, besoins, préférences et
expériences ?

Quelles sont leur capacités (perception, cognition, moteur),
leur connaissances et expertises ?
Experts, novices, handicapés, etc.

Diversités culturelles
Langages, symboles, protocoles de communication

Contexte économique
Combien sont-ils préts a payer pour un nouveau produit ?

exemple : « one laptop per child »

Quels sont les besoins particuliers et les contraintes pour
le développement d’un tel produit ?

14

processus

1. Collection de données
2. Analyse : interprétation, modélisation et
spécification des besoins

collection
de données v

besoins utilisateurs
et spécification

16
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méthodes de recherche

Qualitatives ou quantitatives

Peuvent étre subjectives : on ne peut pas complétement
supprimer le biais de I'observateur

Techniques :
Documentation, recherche des études précédentes
Observation
Interviews
Questionnaires
Focus group

17

observation directe

Observer les utilisateurs
se servant du systéme actuel

observation directe

Observer les utilisateurs
se servant du systeme actuel

Qu’est-ce qu’on observe ?
des patrons de comportement, les situations « normales »

des points problématiques, les endroits ou les utilisateurs ont du
mal a faire quelque chose

. pour comprendre les taches,
et trouver des opportunités de conception

19

observation directe

Observer les utilisateurs
se servant du systeme actuel

Sur le terrain :
Chaque observateur est biaisé
Effet de I'observation a l'observé
Questions éthiques : qu’est-ce qu’on enregistre ?

Les artistes utilisent des sketchbooks pour
enregistrer tout le temps =

20
ABezerianos S| cours2&3-Conception - 6 January 2019



observation directe : enregistrement

Carnet de terrain
Peu de détails, subjectif, incomplet

Audio
Pas toujours utile, difficile a analyser

Carnets de terrain de Darwin
Vidéo
Détaillé mais intrusif, difficile a analyser, analyse rétrospective
Logs : événements du clavier, de la sourie, etc.
Quand on observe des actions sur l'ordinateur

Détaillé mais souvent sans contexte,
questions de confidentialité / de vie privée

(éthiques, consentement / autorisation, anonymisation)

21

observation directe : codage

Processus systématique pour compresser les données a
de plus petites unités, faciles a analyser

Définir des catégories et classification (pra notre but)
variables nominales, ordinales, intervalles, ratio

23

observation directe : codage

Processus systématique pour compresser les données a
de plus petites unités, faciles a analyser

Définir des catégories et classification (pra notre but)

22

observation directe : codage

Processus systématique pour compresser les données a
de plus petites unités, faciles a analyser

Définir des catégories et classification (pra notre but)
variables nominales, ordinales, intervalles, ratio

Exemple (codage des vidéos : observation comment plusieurs personnes
travaillent sur des exercices simples de math)

Gendre (nominale) Age (ordinale) Expertise (intervalle)
Male Femelle 18-25 26-33 34-41 [ O‘— 5]
Utilisation du papier (ordinale) Succes de la tache (ratio)
/7\
rare moyenne 0 - 100 %
fréquente
24
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observation directe : codage

Les mémes données peuvent étre codées par plusieurs
personnes

Le chercheur peut participer ou pas

25

observation directe : codage

Les mémes données peuvent étre codées par plusieurs
personnes

Le chercheur peut participer ou pas

Quelle approches sont moins biaisées ?
- plusieurs personnes = meilleure fiabilité
- codage par un externe = pas de préconceptions

... mais, le codage prends beaucoup de temps
(e.x., il faut regarder un clip video plusieurs fois)

observation directe : codage / analyse

Processus systématique pour compresser les données a
de plus petites unités, faciles a analyser

Définir des catégories et classification
Fermé : catégories prédéfinies
Ouvert : catégories définies au fur et a mesure

« card sorting » - tri des cartes
Le contenue (e.x., audio transcrit) est organisé

dans des catégories qui ont du sens, et les catégories /
groupes sont étiquetés

26
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questionnaires

Collection rapide de réponses
de nombreux personnes

28
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échelle de Likert

Contient en générale 5 ou 7 choix de réponse

Dans quelle mesure est-ce important pour vous d’en savoir plus sur :
PAS DU TOUT

a) la responsabilité environnementale 1 2

PAS DU PLUTOT NI EN ACCORD
N NIEN

PLUTOT
D'ACCORD  DESACCORD ~ DESACCORD ~ D'ACCORD  D'ACCORD

Tout
AfAI

Je suis satisfait de mon perfec-

tionnement professionnel o o o
(acquisition de nouvelles

compétences et connaissances )

Il y a des possibilités d‘avance-
ment professionnel ( obtention [u}] o o
de responsabilités accrues )

o

o

... distance perceptuelle entre choix pas uniforme

échelles sémantiques différentielles

Probable 1 2 3 4 5 6 7 Improbable
Practical 1 2 3 4 5 6 7 Impractical
Safe 1 2 3 4 5 6 7 Risky
Stable 1 2 3 4 5 6 7 Volatile
Affordable 1 2 3 4 5 6 7 Expensive

Efficient 1 2 3 4 5 6 7 Inefficient

29

30

échelles sémantiques différentielles

Humb exas frop moof? A seart shing 0183 dureck de
poch. Fiss pla th marticather wishell owney lival.

Jo Lecry poss mar, adel wook daustion gre questraw
deny. Yeshon druing thern 9542-67 theeloticee Nion

thied beart dight matteestatifen on izaten.

Instructions:

After looking at the nonsense text above, dick the circle that most accurately represents your judgment of the font’s characteristics.

questionnaires

Guides :

1. Instructions claires et breves

2. Questions claires et spécifiques

3. Eviter la langue qui « favorise » une
réponse/choix

4. Préférer les questions fermées avec une
gamme de choix

5. Considérer inclure une option « pas
d’opinion » pour les questions qui
demandent des opinions

Passive © ¢ C ©C C C C Active Happy ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ Sad
Wam ¢ ¢ ¢ C ¢ C ¢ Cool Delicate « C ¢ ¢ Rugged
Strong & C C C C C C Wesk Cam ¢ ¢ ¢ C C C ¢ Exciting
Bad & ¢ ¢ C C C  Good Feminine & ¢ ¢ ¢ ¢ ¢  Masculine
lowd ¢ ¢ C C ¢ C C Quiet Harda ¢ ¢ ¢ C C ©C C Soft
od ¢ ( . Young Fast ©« ¢ ¢ ¢ ¢ C C Slow
Cheap ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ Expensive Relaxed ¢ ¢ ¢ © C C ¢ Stff
Beautiful & ¢« ¢ © ¢ C C Ugly
This typeface is legible
Agree ¢ C C ¢ Disagree
31
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questionnaires (suite)

Guides :

6. Structurer bien les questions
- I'ordre des questions est importante (plus tard)
- groupage dans des section logiques
- I'ordre des réponses est important (conserver ordre
+/-)
7. Eviter les questions a choix multiple complexes
8. Utiliser des échelles bien réfléchies et
cohérentes
- garder l'ordre des échelles quand possible
9. Eviter le jargon

33

interviews

Proce «Aipd

/_\ &;ﬁ}\m‘og\aol%g_
QA ~D

interviews

Comprendre les taches d’un utilisateur, identifier
ses besoins, obtenir ses opinions

Structurés, semi-structurés

34

35

concevoir un interview

De spécifique a générale spécifigue
(\’Z}(?J
De dirigé a ouvert o bmgone | N
09 classification | incident critique 17/
0\? echelle Likert | heure spécifique

choix multiple | artifact spécifique
usage quotidienne | evénément récent

dirigée ouverte

opinion spécifique recommendations

reponse courte opinion général
elaboration commentaire

pourquoi spéculation

générale

(applicable aussi aux questionnaires)

Image par W.
Mackay

36
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concevoir un interview

But :

Faits ou opinions?

Détails ou généralités?
Histoires réels ou abstractions?

Guides :

Aller des spécifiques aux générales

Aller des dirigées aux ouvertes

Aller des faits aux opinions

Eviter la langue qui « favorise » une réponse

interview

Demandez aux utilisateurs de se mettre dans des
situations spécifiques ...
(« votre cuisine est arrangée comment? en rentrant chez
vous hier, qu’est-ce que avez vous fait pour cuisiner ? »)

.. avant de demander des généralisations
(« cette séquence représente-elle le fagon que vous
cuisiner chaque jour ? est-ce qu'il y a des exceptions ?»)

.. OU imaginaires
(« quel type d’outil vous aidera? X serait-il utile ? »)

37
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interview : incident critique

La méthode de l'incident critique est utile pour les
interviews exploratoires:

Demandez aux utilisateurs de rappeler les cas
spécifiques dans lesquels ils ont été confrontés a un
cas particulierement difficile ...

... ou lorsque quelque chose a particulierement bien
fonctionné.

Ces cas extrémes sont souvent plus vives dans
I'esprit des utilisateurs, et vous donnera les détails
nécessaires pour arriver a des fonctionnalités utiles.

interviews

Comprendre les taches d’un utilisateur, identifier ses
besoins / problémes, obtenir ses opinions

mais ...
Nombre de participants limité
Données plus riches mais qualitatives
La mémoire humaine est faillible

Les utilisateurs sont pragmatiques et concrets. Ils
ne sont pas des concepteurs.

39

40
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focus group

Sessions avec plusieurs personnes
Interaction entre les participants et discussion

processus

1. Collection de données

2. Analyse : interprétation, modélisation et
spécification des besoins

collection
de données

besoins utilisateurs
et spécification

analyser les données

Analyses informels :

Résumes des interviews
Collection d’anecdotes qui viennent des interviews/focus group
Soit typiques, soit ‘intéressants’

Tableaux ou graphiques

Un sommaire des résultats sous forme quantitative (fréquence)
pour identifier les problémes a résoudre

Liste des requis / besoins
Ensemble de points critiques

42
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analyser les données

Analyses formels :

Analyses statistiques du codage,
pour logs ou questionnaires (utilisés plus dans
I’évaluation des interfaces)

Plusieurs méthodes pour analyser les interviews,
souvent on utilise « Grounded Theory »

Technique (pas théorie) pour analyser les interviews
(et observations, données des sessions focus group)

44
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analyser les données

Grounded Theory

Pas un théorie, mais une technique pour assurer que les résultats
de I'étude ont la validé externe (basé dans la réalité).

Codage : identifier les points clés dans les interviews
et leur donner un code

Concepts : organiser les codes en groupes de concepts similaires
Catégories : créer des catégories de concepts

“Theory” : faire des hypothéses qu’on peut tester

45

analyser les données

Grounded Theory

Le parti codage est souvent connu comme « card sorting »
(tri des cartes)

interpréter les données
Questions a répondre avec l'analyse
(et comment les exprimer) :
Qui sont les utilisateurs ?
Profils utilisateurs (description générale) et

Personas (description précis d’un utilisateur)

Quelles sont leur taches ?
Analyse des taches

Quels sont les scénarios d’utilisation représentatifs ?

47

T ¥ 3 '
L \
»
. - B L
46
profil utilisateur

Description des caractéristiques et besoins des
utilisateurs (en texte)

Résultat de I'analyse des utilisateurs :
A qui est destiné le systéme que vous concevez ?
Quels sont leurs problémes clés ?

Quelles sont les caractéristiques les plus importants des
utilisateurs ? (catégories que vous avez déja identifier)

Quels sont leurs besoins auxquels vous voulez
répondre ?
Cela deviendra la base de la conception de votre systeme

48
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persona

Un hypothétique archétype d’utilisateur utilisé
pendant la conception
caractéristiques, activités, intéréts,
motivations, besoins, objectifs

typique du public visé, = e
... Mais on peut aussi faire ‘

des personas extrémes pour \
explorer les limites \

de l'espace de conception

49

persona

Décrire les utilisateurs «typiques»
Quelques personas peuvent fournir une grande couverture

Servir comme guides pendant la conception
Aider les concepteurs a réfléchir sur les réactions des utilisateurs

Synthétisé a partir de la compréhension des
utilisateurs

a partir des observations sur le terrain, des interviews,
des questionnaires, etc.

Pas un remplacement pour la consultation des vrais
utilisateurs 1!

comment faire un persona

Prénom

Photo

Description riche (habituellement 1 page max)

attitudes, éducation, compétences, description du poste,
sport favori, état matrimonial, histoire sociale

Objectifs et motivation pour I'utilisation
du systéme que vous voulez concevoir
doit apparaitre dans vos personas

50

51

persona exemple (court)

Timothy Powell
52 ans

Ingénieur civil

Quotes

« La vitesse est plus important que la sécurité quand il
s'agit d'échanger des documents. »

« Vous pouvez construire des ponts, mais je les
concevoir et c'est la partie la plus critique!"

Buts
Tout faire avant de rentrer a la maison
Prendre des précautions et évitez les reproches

52
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persona exemple (détaillé) persona pendent la conception

Sherry

Working Mom, age 38 (B A , | | , h . d \

"Help me find appropriate toys and games for my family.” m e IO re r a CO m p re ens'o n u CO nce pteU rVv. a V.
St is a 38 r-old ki . Sh ke terer fi her h: lanni d HH
Creative ways tb add flaif to her Clent's events. She has two Sons and one daugnter who all need a full les utilisateurs

time mom. Between carpool, after school activities and work, Sherry has little time to socialize or browse
the malls. Shopping is a necessity, not a pleasure. To unwind she enjoys dining out with friends, the
occasional yoga class and needlepoint.

Référence quand les utilisateurs ne sont pas

Web & Technology Interests Favourite Irwin Brands « .
High-speed on an iMac. Activities: Dining out, reading, All brands; specifically Sailor d |spo n | b | es
Puchass: Tos, video, bord PP o, dingcrats - on, Call o iz, \Que ferait <p %> dans cette situation?"
games s ue reralt <Persona X> dans cette situation-
~ . General Interests: Decorating, games
ﬁﬁ%ﬁim and cooking and baking, chkdrers "Comment <Persona Y> réagirait-il a cette interface?"
— 7 . 1 .y
Motivations Goals Needs Présence continue « d'utilisateurs »
My child wants a certain toy  To purchase a toy or game I want to know what I'm getting: show me , )
or game. my child/family will enjoy. pictures; give me some information on size,
My child's birthday is I want to keep my batteries, etc. dans Ies seances de Conceptlon
coming. child/family happy and I want to see toy categories: age, gender,
My child enjoys a certain entertained. television show, and brand.
children's television show. "Give me quick access to 1 want to know which toys/games are new.
My farmly needs to spend mfzrrp?tlo: I can 1 need quick access to relevant information.
more time together. understand. 1 want to keep my child and family
entertained.
1 want to know about Irwin Toy events.
53 54
’ o bJ ofe ° ’ . b K] °
scénario d’utilisation scénario d’utilisation
Une histoire / narrative Description narrative informelle
Comment les utilisateurs réalisent leurs buts actuellement
Comment les utilisateurs reéalisent leurs buts Artefacts, environnement et contexte

Inclure des situations habituelles et inhabituelles
Des activités planifiées et non planifiées
Des situations qui aboutissent et qui n'aboutissent pas

actuellement, avec la technologie existante

Capture les besoins d’utilisateur

Utilisation du vocabulaire de |'utilisateur
Utile pour la communication

entre designers et utilisateurs Généralement textuel
Mais aussi vidéo ou story-board (plus tard)

55 56
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scénario exemple

Il est apres 5h30 et Timothy est en train de terminer la
journée. Il fait quelques petits changements a son dessin
CAD, basé sur les demandes des clients. Il secoue la téte,
se demandant pourquoi ils ont demandé trois voies de
circulation quand ils ont évidemment besoin de quatre.
Bah, il a une trace de la demande et il n'a pas le temps de
réfléchir sur la santé mentale des ses clients.

I

enregistre le dessin, I'attache a un courriel au client, et
frappe «Envoyer». Dans les quelques minutes qu'il lui faut
pour se préparer pour partir, il regarde une barre de
progression l'informer que son dessin (~100 Mo) a été
téléchargé sur le serveur FTP.

57

scénario

Utilisé a toutes les étapes

Compréhension des besoins
Les utilisateurs se référent souvent a des besoins
en forme des histoires

Prototypage / Développement

Les histoires doivent étre transformées en conception et mise
en ceuvre dans le systéme (scénari conception)

Evaluation
Le systéme permet-il que cette histoire se produise?

analyse des taches

Investiguer les taches actuelles des utilisateurs

But :
Quels sont les buts d’utilisateurs
Comment ils les réalisent
Quelles sont les caractéristiques personnelles, sociales,
culturelles des utilisateurs qui influencent les taches
Comment I'environnement et les connaissances
des utilisateurs influencent leur facon a réaliser leurs taches

(question implicite : Ou peut-on intervenir?)

Plus détaillée que le scénario
Un scénario peut avoir plusieurs taches
Une tache peut faire partie des nombreux scénarios

58

59

analyse des taches hiérarchique

Taches et sous-taches 0. make tea

1. boil water
1.1 £ill kettle
.2 light stove
.3 put kettle on stove
.4 wait
.5 turn off stove
. empty pot
. put leaves in pot
. pour water
. wait
. pour tea

« Plans » pour décrire des

1

7 - r 1
sequences difféerentes 1
1

U WwN

Plan 0: do 1.
if pot is full,
then do 2 at the same time
do 3-4-5
when tea is brewed, do 6

Plan 1: do 1.1-1.2-1.3-1.4
when water is boiling, do 1.5

60
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analyse des tiches hiérarchique

1)
make tea
plan 0
do 1
at the same time, if pot is full, do 2
3-4-5
after four or five minutes do 6
1 2 3 put tea 4 5 . B
hoil water empty pot in pot pour water wait pour tea

plan 1

spécifications des exigences d’un systéme

Fonctionnelles } utilité

Quoi ? (fonctions)

Non-fonctionelles
Comment ? (contraintes) } usabilité

11-12-13-14
when kettle hoils 1.5
13
0 kette 1Ii'gfht stove put kettle | 14, {ih o gas
on stove
61
conceptlon
Analyse des besoins Conception
et spécification brainstorming
études de terrain conception
> participative
« personas » 4
scénarios \ VAR ) modeles conceptuels
analyse de taches > v métaphores

spécification des besoins \ styles d’interaction
¢ \> scénarios
<

story-boards

. Etva:l?atitg?t’ modéles d'interaction
eséf/aluuast?orlml e Prototypage design visuel
heuristique prototypes papier
focus group prototypes basse/haute fidélité
expériences modeéles physiques
laboratoire systéme alpha/béta

études observatoires

62

63

2: concevoir le systéme
++ prochaine fois (!)

Analyse des
besoins et

A

/ <\
EvaluatiM \’ Prototypage
<

64
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étapes de conception

Design conceptuel (plus tard)

Le concept : modéle conceptuel, métaphores, styles
d’interaction

Design physique ou design détaillé
Décisions concrétes sur les interactions, les interfaces, le

« look-and-feel » (design visuel), structures des menus, etc.

65

conception
Analyse des besoins et Conception
spécification brainstorming
études de terrain conception

participative

« personas » \
P modeles conceptuels

scénarios

. métaphores
analyse de taches ). .
spécification des besoins styles d mte_ractlon
P scenarios

story-boards
modéles d’interaction

Evaluation

tests d’usabilité design visuel
évaluation heuristique Prototypage
focus group prototypes papier
expériences laboratoire prototypes basse/haute fidélité
études observatoires modeles physiques

systéme alpha/béta

étapes de conception

Design conceptuel (plus tard)

Le concept : modéle conceptuel, métaphores, styles
d’interaction, limites des utilisateurs

Design physique ou design détaillé
Décisions concrétes sur les interactions, les interfaces, le

« look-and-feel » (design visuel), structures des menus, etc.

66
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comment commencer ?

Synthétiser les résultats des observations
Personas, scénarios, etc.

Inventer les idées
Générer plusieurs solutions possibles

Créer un espace de conception
Pas simplement une liste de fonctionnalités

Choisir le concept
Se concentrer sur l'interaction entre I'utilisateur et le
systeme

68
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brainstorming

But : Générer autant d’'idées créatives que possible

69

Inventer des idées et exprimer I'interaction

Plusieurs niveaux de représentation :

Texte : expliquer une idée avec des mots
(brainstorming oral)

Esquisse : dessiner pour illustrer une idée
(brainstorming oral)

Mockups : créer les prototypes des idées en papier
(prototypes rapides)

“Theatre” : illustrer I'aspect dynamique de I'idée (jouer
les idées)

Vidéo : capturer les détails de l'interaction
(brainstorming vidéo)

brainstorming

Imaginer différentes situations
ou les utilisateurs interagissent avec la
technologie d'un facon innovant,
qui répond a un besoin
ou les aide a faire quelque chose de nouveau

Focus sur l'interaction dans le contexte
pas seulement une liste de fonctionnalités

70
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brainstorming : régles

Phase 1
Générer le maximum d'idées
Tout le monde participe
Enregistrez chaque idée
... et tous contribuent au moins une idée stupide

Phase II
Relire toutes les idées

Tout le monde a trois votes pour vos idées préférées

Classez les idées en fonction du nombre de votes
Discutez ces idées

Ne pas oublier des idées étranges ou inhabituelles

72
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brainstorming : procédure
Former un petit groupe avec différentes rdles et
expertises (si possible avec utilisateurs)
Limiter le temps (ex. 1 heure maximum)
Décrire un probléeme de conception spécifique

Générer autant d’idées que possible
Ne pas évaluer/critiquer les idées !

Ecrire les idées sur un papier ou un tableau

A la fin, chacun choisit les trois meilleures idées

brainstorming : Technique des opposées

Si vous étes coincé, repoussez les idées existantes
dans de nouvelles directions

73

complexe simple
court long
direct indirect
bon mauvais
haptique/touche graphique texte
drole sérieux
processus objet
début fin
unique séguence
74

brainstorming vidéo

Simuler l'interaction entre I'utilisateur et le systeme

Les idées doivent étres courtes

Utiliser des transparents, des post-its, des ciseaux, etc.

Générer/filmer autant
d’idées que possible et leur
variations

Ne pas évaluer/critiquer
les idées !

analyser les idées

Voter
Chaque personne choisit les trois ‘meilleures’ idées
Voir s’il y a des groupes d’idées
Résultat : Identifier les idées clés

Catégoriser les idées
Organiser les idées qui vont bien ensemble
Chercher les trous et ajouter des idées
Résultat : Axes de technologie et conception

Choisir votre espace de conception et votre concept

75
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étapes de conception

Design conceptuel (plus tard)

Le concept : modéle conceptuel, métaphores, styles
d’interaction, limites des utilisateurs

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

77

3: prototypage

v

Analyse des

N Conception
besoins et / )
spécificatio \ /

\é

i~ v
tilisateur:

T

<

Evaluation 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

modeéles conceptuels
métaphores
styles d’interaction
scénarios
story-boards
modeles d’interaction
design visuel

Prototypage
storyboard, prototypes papier
prototypes basse/haute fidélité

modeéles physiques
systeme alpha/béta

78
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Activités de conception

Nous commengons par :
une compréhension des besoins des utilisateurs
un espace de conception, avec un ensemble de possibilités
(brainstorming)

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

On explore les possibilités :
Visuels : Sketches / croquis
Interaction en contexte :
Scénario de conception, Storyboars
Détails:
Mmlw ion. : Machi T,

80
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Sketch / Croquis Sketches / Croquis : exemple Sydney Opera

(From “Utzon og den nye tradition”, 2004)

Qu'est-ce qu'un croquis?

Inspiré par |'architecture
et le design industriel,
utilisé au début de la conception

Habituellement juste
en crayon et papier
mais pas toujours!

v [ “
\

&
- ==

Les croquis ne sont PAS
des vrais prototypes

Jesper Kjeldskov|

81 82

Sketches / Croquis : exemple Compaq Pourquoi des croquis ?

Obtenir le bon design
générer une idée
itérer et développer

83 84
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Sketches / Croquis : exemple contexte

Sketches / Croquis : exemple interface

Camera Timer — User Interface Design Sketch by Eddie Lob

85

86

caractéristiques des croquis

Rapide
rapide a faire (ou du moins ca ressemble le cas)

Opportun
peut étre fourni en cas de besoin

Peu colteux
pas cher, co(it ne doit pas empécher d'explorer un
concept

Jetable
si vous ne pouvez pas le jeter quand vous avez fini, ce
n'est probablement pas un croquis

Bill Buxton (2007), Sketching User Experiences

caractéristiques des croquis

Copieux
ne peut pas exister isolément

Vocabulaire clair
le style signale qu'il s'agit d'une esquisse / croquis
(avec toutes ces propriétés)

Geste distinct
la fluidité leur donne un sentiment d'ouverture et de
liberté

Détail minimal
seul le but ou le concept prévu, pas de détail inutile

Bill Buxton (2007), Sketching User Experiences

87
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croquis papier T
. — oA , e . .
Whad 4o Do Whet you sele caractéristiques des croquis
Touvchk o a\&‘{-( ot TPL §+r°u9/
Color of sScean
~oth + G . sy. . .7
Dnormel (Tem A Green Niveau d'amélioration approprié
; "13 ' I Red ne suggérez pas plus de certitude qu'il n'y en a
i \) m J)(oe
e — Suggérer et explorer plutét que de confirmer
+o le Co;"’ . . di . d id /
Ttem STl —_— inspire discussion and idées
Jpe steoller Qreen 38 Juzcy)
x e o T Ambiguité
e T o (—J peut étre interprété de différentes manieres
(P S
tox' (0.°°
Tote\ 1247
AW Adae? @
Bill Buxton (2007), Sketching User Experiences
89 90
Pourquoi des croquis ? Pourquoi des croquis ?
Obtenir le bon design Obtenir le bon design
générer une idée générer une idée
itérer et développer itérer et développer
Probleme 1: Probléme 2:
typiquement fixer sur la premiére idée interaction pas toujours claire
escalade locale - maxima local vs global
... Storyboards
donc pour ...
Obtenir le bon design
générer nombreuses idées et variations (brainstroming)
refléter et choisir
puis itérer et développer votre choix
91 92

ABezerianos S| cours2&3-Conception - 6 January 2019



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

o) (@
s :10]
S ofo®

Bill Buxton Sketching User Experiences
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scenarios de conception

Créer une description réaliste de |'utilisation du
nouveau systéme (en texte)

Procédure :
Choisir le profil de I'utilisateur ou le(s) persona(s)

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

/?
e \?/ Vs ;}\‘
\’"_"“;"/Shn

o

Joe introduces himsel.

Joyce asks Joc about the price for the book, Joc is totally defeated under Joyce’s beauty. devoir d’'un groupe d’étudiants sur la
conception dun dispositif de communication

94

95

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 @ montrer

o
ESCER 910

E-Finder

Yeur (ocation’ Gpan
Hearsi+ Leo e
Berteicy 44709 Conedy.

Seoreit région.

Ray Area.

@rge sy
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story-boards détails /focus des story-boards

Une série de cadres clés en croquis

A Vocabulary

A I'origi i of Camera /
A I'origine du film of Camere / %’\
. T . Fllmmaking /
Utilise pour obtenir l'idée d'une séquence e //[
terminology to describe

the composition of a
certain scene within

Instantanés de l'interface a des points

some of their terms to

describe the scenes in » Extreme long shot (wide shot). A » Long shot. Showing the full height of » Medium shot. Shows a person's

particuliers dans l'interaction ety sl s

boards, and you can

use those terms to
think about how you
want to compose and
vary your own narrative
by V' 1 images. A partial list of
Montre les scenes clées de l'interface et les e A
more complete descrip-

transitions qui ont provoqué les modifications 7

terms is found in Katz
[2] and Block [3].

> Over-the-shoulder shot. Looking over > Point-of-view shot. Seeing everything a > Close-up, such as showing details of
the shoulder of a person. person sees, & user interface on a device the person
is holding.

Bill Buxton Sketching User Experiences, Morgan Kaufman Figure 4

97 98

storyboard: sequence de scenario storyboards

Descrit un person (ou persona) faisant une
tache particuliere, dans un contexte : :
particulier =y m;a;;m%
ex. vérifier I'annonce avec mobile ' -

/i, %%ﬁ?

Sita £+ Gaaxleu

s

(AL iﬁ

>
St €3+ e

Jonak lookund

i “) - - :g\,{s de i supbon
I] @ -7 - quiel 5poa [pamonal
_ presacs 0o, wnahlrb ‘ 9 CummonOHOA e ot
- jon A wlaborokon \ - | oummnmolor s

NarrativeStoryboard.Interactions.pdf

Bill Buxton Sketching User Experiences o by Anastasia|
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storyboard: sequence de scenario

101

storyboards: transitions entre scenes

implicites (espace vide) explicites (fleches)

& /S 7 o ) 2
& oG 1
2 &F ) 5’5 %% ‘
Voot } L.t
¥ sasoaed

[ta) 5 o

79- 4% "
Bill Buxton Sketching User Experiences, Morgan Kaufman Figures 107 and 4

storyboard : Diagrammes de transition d'états

—

e

-

s seve)
o C——
=0

|

—

_—

102
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storyboard : Diagrammes de transition d'états

Créer un diagramme de transition
Etapes clés d'interaction
Points de branche lorsque plusieurs interactions existent

Pour chaque transition
Esquisser I'écran
Inclure le diagramme de transition
(Une carte de navigation)

Annoter la transition avec l'action qui I'a déclenché
Typiquement entrée utilisateur
ou ensemble de réponses systéme

104
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storyboard : Diagrammes de transition d'états

storyboard : Diagrammes de transition d'états

Regarde le but de ce mswzai

reunion

(€ =& Fmmy i
M ede Edt A
‘ ridwy March 4 )

»‘ !coc» 10:%0

l.n,ced

etc ... =il

B ERE

e -
. A a
Interaction avec Sietch SheetAD.
agenda sur PDA: R
On regarde |'ordre du jour [P oeume =
et voit qu’il y a une réunion T
a 10 heures avec quelqu'un qui -
s’appelle Mary Ford. e
lh'!]”‘
N | =
= =1, :
§ e — ‘ »
1 ppamiers EXS s
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storyboard : Diagrammes de transition d'états

(£ 25y
il
Fridey March 47
-
10 meefivg Mary fod
I3
12 londy Bole Broskn:
1
2
S masting Bal Cogmand
4
s
€

— |
|Fasel  dmrwrrssy

storyboard : Diagrammes de transition d'états

107
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storyboard : Diagrammes de transition d'états storyboard : Diagrammes de transition d'états

On a besoin de ce type de détaille avant de programmer

Options  Cancel

25

Ceci est une interaction linéaire (pas de
branches)

from the book “"Sketching User Experiences: The Workbook”

109 110

faire les storyboards vivre : prototypes

prototypes paper
Un storyboard « interactif » . L Conception avec des fournitures de bureau
Une representation concrete d'un IS (QUI n'existe pas) Plusieurs couches de post-it notes et de transparents en plastique

Différentes tailles post-it's représentent icOnes, menus, fenétres, ...

Interaction démontrée par la manipulation des notes
Nouvelles interfaces construites a la volée

Sessions vidéo enregistrées pour analyse ultérieure

Finissent habituellement avec le désordre de papier et de plastique!
\7
<

Spotlight system, From Design for the Wild, Bill Buxton

112
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prototypes

représentation concréete d'un IS (qui n'existe pas)

 _ComTacti

L0 Sa——

Bill Buxton Sk ing User Experi

113

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 I'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

prototype : Evolution

T

LI Prototype
v U 7

time

Criteria Weight

Iterative User Centred Design Process

. Ul Design
Usability

Bill Buxton Sketching User Experiences

114
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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 Jjetable ..... itératif

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

116
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prototype : Repré sentation

Prototypes ‘online’
Faciles et rapides a créer, on peut les jeter

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

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

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

117

prototype : Précision

Prototypes peu détaillés (basse fidélité ou “LoFi")

Bien pour explorer les idées rapidement
ex: croquis papier, systemes comme “Silk" sur '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 l'interaction
présumée
ex: un clip vidéo illustre linteraction, mais l’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

118
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prototype : Interactivité

Magicien d'Oz

Le ‘magicien’ interpréte les entrées de |'utilisateur &
contréle le comportement du systéme

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

. n Dear ,,?;T
Le systeme peut étre : Henry
inexistant

partiellement réalisé
complétement fonctionnel j

Mieux adapté a certains types

120
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prototype : Evolution

Prototypes rapides : explorer les alternatives dés le début

Faciles a créer, pas cher, jetés aprés |'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 systéme final

121

prototype : Stratégies

Horizontal : couche du systéme compléte, aucune fonctionnalité
sous-jacente
ex : développer les détails de l'interface sans la base de données

Vertical : fonctionnalité compléte d’une petite partie du systéme
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 I'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 apres les imprimer

croquis papier

/w\‘;‘\ +Q’6; Uk“‘t .sou SQ\(;*“A
/ou(\L o~ g\x";-( (e,j’ TP S‘&’(‘auof
Color of scan
O\'\O—j—i“ (tewm Lﬂ&rew\

s (JJ . \( [ Lj €ed
3 "«J\_é \) 7/(;},_4’(“
— Cout
THem St Cost
—‘Tr oy GQreen as.
"Jl’& ° 7.,¢/‘/\ A | J
[ g S A {g
M o
tox' (0.°°
Tota\ 12477
AW Adae? ) )
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prototype mid-fidélité
What to do What you selected
Touch a different color, Ras JPG Stroller
or scan another item. WA For children between
1-3 years old ---$98.
-2 ’Y Green
O rd
o % ) [] Blue
3 & [ | Red (out of stock)
Item Style Cost
[1PG Stroller Green 98.00] Delete |
tax: 6.98
Total: $104.98
All done?
Place your order Print this list Throw this list away

124
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Story — [whattode
b d Find the item you want
in the catalog and scan
Oar the bar code next to it.
@
L
W
=
. Scan the
Initial
screen stroller ->
What to do What you selected
Touch a different color, PG Stroller
or scan another item. For children between
1-3 years old ---$98.
@ [ Green
¥ X Blue
= B[] Red (out of stock)
style Cost
Change the Place the
JPG Stroller Blue 98.00] Delete or‘dzr‘ o>
color ->
tax: 6.98
Total: $104.98
All done?
Paco your rdor ot s st row s st avar |

What to do
Touch a different color,
or scan another item.

What you selected

PG Stroller
For children between
1-3 years old +--$98.

[X Green

All done?

Place your order

[] Blue
& | | Red (out of stock)
Item style Cost.
PG Stroller Green 95.00] poicte
tax: 6.98

Total: $104.98

Print his st Throw ths st away

What to do

To get your items,
bring your printout to
the front counter.

i

D

125

Alfernate
path...

Touch
previous
item ->

What to do What you selected What to do What you selected
Touch a different color, JPG Stroller Touch a different size, JPG Stroller
or scan another item For children between or scan another item For children between
1-3 years old ---$98. 1-3 years old ...$98
@ [ Green ] Green
P [X Blue [X Bive
- ~/f b ‘. ) 3
&[] Red (out of stock) [T] Red (out of stock)
Scan the
Item Style Cost
y shirt > Item Style Cost
JPG Stroller Blue 98.00] betote JPG Stroller Blue 98.00
[Rad shirt Large 45.99] otte
tax: 6.98 tax:10.08
Total: $104.98 Total: $154.07
All done? All done?
Piaca your order Prn hs st Throe his st vz E— et thin st [ ———
What to do What you selected What to do ] What you selected
Touch a different size, PG Stroller Touch a different size, Rad Shirt
or scan another item. For children between or scan another ftem. Casual adult 09
1-3 years old ...$98 eer ’
6;}. [] Green @ [X Large
,; =3 [X Blue W [_] Medium
~ )\ - ~/
=3 & [ Red (out of stock) [ smal
Item Style Cost Delete Item Style __Cost
IJPG Stroller Blue 98| 00| Doleto \ that item-> Rad Shirt Large 45.99  Delete
Rad Shirt Large 45.99
tax: 10.08 tax: 3.22
Total:  $154.07 Total:  §49.21
All done? All done?
P - ooy | Placa your order Prin his st Throw this st away

Prototype
vidéo

= 1
po.90 ||“|”|”||I|”|I||
199811

What to do

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

126
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What to do
Touch a different color,
or scan another item.

What you selected

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

|Y Green
I:] Blue

I:] 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
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What to do

JPG Stroller

Touch a different colo
or scan another item

What you selected

o JPG Stroller
For children between

1-3 years old --$98.

i D Red (out of stock)

Style Cost
Blue 98.00 Delete
tax: 6.98

Total: $104.98

What to do

To get your items,
bring your printout to
the front counter.

-
.

‘e

&

&

il
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All done?
Place your order Print this list Throw this list away
129
Croquis vs. Prototypes
Croquis Prototypes
Inviter Assister
Suggérer Décrire
Explorer Affiner
Questionner Répondre
Proposer Tester
Provoquer Résoudre

Croquis vs. Prototypes

Conception initiale

Brainstorm différentes représentations
Choisir une représentation ~ Approximer
style d'interface

Walkthrough sur les taches et itération

Concepts fins d’interface, conception de
I'écran (détails visuelles)

Evaluation heuristique, tests d'utilisabilité

Limited field testing

Alpha/Beta tests
Conception

Sketches / croquis &
low fidelity prototypes papier

Medium fidelity prototypes en utilisant
I'ordinateur (wireframes, animations)

High fidelity prototypes (interface
builders)

Working systems

Finale

131
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conception participative conception participative

Participation active des utilisateurs a la conception
(tous les étapes)

Brainstorming, scénarios, analyse de taches, simulations,
prototypage, ...

133

Activités de conception design détaillée (ex. les docs de spécification)

Décrire l'interaction : machines a états

Décrire les fonctions : Table fonctionnelle finale
On explore les possibilités :
Visuels : Sketches / croquis Décrire le « look-and-feel » : wireframes
Interaction en contexte : Scénario de conception organisation visuelle des fenétres de I'application, annotés
Des scénarios (et croquis) aux storyboards .
Fonctionnalité : Table fonctionnelle

. : Yt ¥
Détails d’interaction : machines a états RSN

135
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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

137

Objects Representations | Properties Operations
File Icon (according Path Delete
to file type) + Type, name, Rename
name size, ...
Operations Commands Feedback Responses
Delete a file Drag-and-drop The ghost of the | The icon
the icon into the | icon follows the | disappears and
trash cursor the trash can
gets bigger
Select file and hit | Selected icon The icon moves
the Delete key gets highlighted | towards the trash
can and
disappears
138

Table fonctionnelle : quelques régles

Grouper les commandes par catégories
Gestion de l'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 détaillé

Machines a états finis (FSM)

Peut vous aider a penser au comportement du
systéme et aux états possibles avant le codage

Travaillez a différents niveaux (souvenez-vous des
storyboards d'interaction?)

139
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Machines a états fini

Les états représentent I'état de votre systéme:
Idle, en drag, en ink, ...

Les transitions sont déclenchées par des événements:
Evénements utilisateur (clic de souris, événement clavier, ...)
Les événements systéme (timeout, paquet qui arrive, ...)
Evénements personnalisés (reconnaissance de gestes, ...)

Exemple

Drag d’une forme géométrique (shape) :

Mouse Down
Select shape at current location

. Mouse Move /
'gz‘a"“g Move selected shape
3 at current location

Mouse Up/
Deselect shape

141
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Exemple

Implementation avec des callbacks / listeners:

Shape dragged = null;

new MouseAdapter() {
public void mousePressed(MouseEvent e) {
// dragged is initialized, could call a function MouseDownState

public void mouseReleased(MouseEvent e) {
// dragged is set back to null, could call a function IdleState

}
}

new MouseMotionAdapter() {
public void mouseDragged(MouseEvent e) {
// dragged is translated, could call a function MovingShapeState
}

Mouse Down |
Select shape at current location

) Mouse Move /
g‘;‘:"g Move selected shape
pe at current location

Mouse Up ‘é
Deselect shay

Enter / Leave

En général, I'utilisateur doit savoir I'état du
systeme. Donc, des actions particulieres
peuvent étre déclenchées lors de |'entrée ou
de la sortie d'un état pour exprimer des
modifications.

Exemple:
Lorsque un drag, la forme géométrique devient translucide

PressOn(Shape) / Make shape
Select shape at current location _ translucent

@ 5 Move /
ha ng Move selected shape
@ 3 at current location

Release / Make shape
Deselect shape opaque
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Enter/Leave

Implementation avec des callbacks / listeners:

Shape dragged = null;

new MouseAdapter() {
public void mousePressed(MouseEvent e) {
// dragged is initialized, could do this in a separate function
dragged = findShapeAt( e.getPoint() );
dragged.setTransparent(true);

public void leased(MouseEvent e) {

// dragged is set back to null, could do this in a separate function
dragged = null;

dragged.setTransparent(true);

}
}
new MouseMotionAdapter() {
public void mouseDragged(MouseEvent e) {
// dragged is translated
99 PressOn(Shape) / Make shape
} Select shape at current location translucent
}
@ = Move/
Move selected shape
3 at current location
(ome) 145
Relesse/ Make shape
Deselect shape opaque

Guard

Les transitions peuvent étre modérées par un
gardien (utilisation du symbole & en transition).

Si le booléen qu'il renvoie est vrai, la transition se
produira.

Exemple:
Seules les formes déverrouillées peuvent étre déplacées:

PressOn(Shape) / Make shape
Select shape at current locaiionv_,,. translucent

&Shape is -+
unlocked? Move

Move selected shape
at current location

Release / """ Make shape

145

Deselect shape opaque

Guard

Implementation avec des callbacks / listeners:

Shape dragged = null;
new MouseAdapter() {
public void mousePressed(MouseEvent e) {
// dragged is initialized, could do this in separate function
dragged = PressOn( e.getPoint() );
if ( dragged.unlocked )

dragged.setTransparent(true);
else

dragged = null;
}
public void mouseReleased(MouseEvent e) {

// dragged is set back to null,
dragged = null;

dragged.setTransparent (true);

could do this in a separate function

}

}
new MouseMotionAdapter() {
public void mouseDragged(MouseEvent e) {
// dragged is translated
}
}
pressonsnape)/ Make shape
‘Select shape at current location .. transiucent
Shape s g
L

Move
Move selected shape
atcurrent location

""" Make shape

Release
Deselect shane
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Ordre des actions

Lorsqu’on a une transition entre I'état A vers
|'état B, I'ordre suivant doit étre suivi:
Transition.guard()

StateA.leave()
Transition.action()
StateB.enter()

148
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Transitions

Les transitions définissent 2 propriétés d'événement:
Le type (press, release, move, etc.)
La cible facultative (type d'élément, groupe, widget, etc.).

Une transition peut avoir aucune cible spécifique, c'est-a-
dire elle se produit uniguement en fonction de la nature

de I'événement.
Les événements key (clavier) et les événements personnalisés
sont souvent sans cible.
Les événements de déplacement (move) doivent étre sans cible
(vous devez déja connaitre la cible par un événement
précédent)

149

Sans cible

Click
Press
Release
Drag
Move
- Enter
- Leave

KeyPress
KeyRelease
KeyType

TimeOut

Exemples des Transitions

Tester si sur form (shape)
ou widget

ClickOnShape
PressOnShape
ReleaseOnShape
DragOnShape
MoveOnShape
EnterOnShape
LeaveOnShape

Shape events relate to specific shapes/items

Les machines a états peuvent

Aider a décomposer des taches complexes:

Regardant le programme entier, ou les widgets comme
des machines d'état

Organiser le code en fonction des états:
Plus facile a debugger

Aider a communiquer le comportement aux autres
Graphiquement avant d'écrire du code

Souvent, nous dessinons des machines d'état en
attendant des interactions complexes et des
transitions d'état

150
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Les machines a états

Plusieurs bibliotheques de programmation

d'interface utilisateur ont des
extensions des Machines a états

par exemple, SwingStates pour Java Swing

http://swingstates.sourceforge.net
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Exemple 1 : une interaction simple Exemple 1 : une interaction simple

Maintenant, nous allons mettre en ceuvre une

Maintenant, nous allons mettre en ceuvre une
machine a états qui combine la sélection et

machine a états qui combine la sélection et

le drag le drag :
\ .
On commence par le MaE de la selection
B PressOn(Shape)
Store current location in P1 Move &
S I m p | e and select shape at P1 distance(P1, current) >= D
Mouse Down
Select shape at current location
Move
@ Move selected shape
to current location
Moving Mouse Move
Shai Move selected shape
D at current location Release

Show shape selection

Mouse Up
Deselect shape

Release
Deselect shape

154
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Exemple 2 : une interaction plus complexe Exemple 2 : une interaction plus complexe

Créer une machine d'état pour la technique: Nous avons a notre disposition :

Area Cursor (Zone curseur): le curseur est une
zone autour du curseur. L'utilisateur peut
cliguer sur les cibles a l'intérieur de cette zone
(dans la premiere image un clic ne sélectionne
rien, dans les autres il sélectionne la cible
gauche

oo Fo @&,

List = IntersectTargets (mousePos, WIDTH)
Target = ClosestTarget (mousePos, List)
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Exemple 2 : solution 1 Exemple 2 : solution 2 (avec “highlighting”)

MousePress & ( ClosestTarget (mousePos, IntersectTargets (mousePos, WIDTH)) ! null ) /
t = ClosestTarget (mousePos, IntersectTargets (mousePos, WIDTH))

Low level user event P
guard (find the closest object from the list of Sieg"r::i‘g:('gh"ghﬂ:mmEveryTargew
all objects that are intersected by LaunchTargetClickedAction(t) // do stuff when target clicked

area cursor of size WIDTH)

MouseMove & ( ClosestTarget (mousePos, IntersectTargets

| (mousePos, WIDTH)) ! null ) /
MousePress & ( ClosestTarget (mousePos, IntersectTargets (mousePos, WIDTH)) ! null ) / { = ClosestTarget (mousePos, IntersectTargets (mousePos, WIDTH))
t = ClosestTarget (mousePos, IntersectTargets (mousePos, WIDTH))

LaunchTargetClickedAction(t) // do stuff when target clicked

MouseMove

update RemoveHighlightFromEveryTarget()

Hightlight(t)

action during the transition, MouseRelease MouseMove
get the closest object and RemoveHighlightFromEveryTarget() RemoveHighlightFromEveryTarget()

do stuff when it is clicked

Note:
RemoveHighlightFromEveryTarget() resets the colour of every target item
Highlight (t) highlights the item that can be selected by the area cursor, e.g. changing it’s border to be thicker
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4. etl'évaluation (plus tard)... 4. et'évaluation (plus tard)...

tests d’usabilité
évaluation heuristique (évaluation par des experts de |'usabilité)
expériences laboratoires

mais aussi :
études observatoires, interviews, questionnaires, focus groups
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