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• Modèle WIMP
 Inchangé depuis 20 ans

 Modèle de la manipulation directe

• Limites du modèle
 Manipulation indirecte !

 Vocabulaire d'interaction limité
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 Principes, règles et propriétés 
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 Description / Evaluation / Génération

• Exemples
 Langages de commande

 Manipulation directe
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 Réification
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(in)directe

 Poignées, barres de titre
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 Barres de défilement

 Boîtes de dialogue et de propriétés
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• Quatre techniques post-WIMP
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 Menu contextuel Interaction directe
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simplicité d'usage
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 Transforme des concepts 
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• Exemples
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 Appliquer une commande à un groupe 
= appliquer la commande à chaque 
   élément du groupe

 Groupes homogènes ou hétérogènes

• Exemples
 Couper/Coller, Détruire, Déplacer

• Notion de commande 
dépendante du contexte

• Groupe = ensemble d'objets
 Appliquer une commande à un groupe 
= appliquer la commande à chaque 
   élément du groupe

 Groupes homogènes ou hétérogènes

•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•
•

GroupesGroupes
Combinaison de la réification et du polymorphismeCombinaison de la réification et du polymorphisme

• Dossiers
 Groupes of pages

• Index
 Hierarchie de documents et de palettes

• Guides magnétiques
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 Distribution des objets
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• Pouvoir d'expression
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• Réification
 Editer la macro comme 
un objet de première classe
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• Polymorphisme et "input reuse"
 Augmentation de la portée 
des commandes
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 Copie les attributs d'un objet
 

• "Style dropper"
 Applique le style à un objet

• Style = objet
 Collection d'attributs

 Objets qui partagent un style = groupe
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Le résultatLe résultat

• CPN 2000 n'a 
 

 pas de menus déroulants

 pas de barres de titre

 pas de barres de défilement

 pas de poignées de manipulation

 pas de boîtes de dialogue

 pas de notion de sélection
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ConclusionConclusion

• L'interaction Instrumentale rend 
explicite les artefacts nécessaires 
à la médiation entre l'utilisateur et 
les objets d'intérêt

• Le modèle permet
 L'analyse

 L'évaluation

 La génération
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ConclusionConclusion

• Les trois principes de conception
 
 Informent les choix de conception

 Générent de nouvelles idées
 

 Simplifient l'interface

 Augmentent sa puissance d'expression
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