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Où en sommes-nous ?
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Interaction avec curseur : Pointage, Activation, Tracé, Entrée clavier

Interaction tactile : Tap, Swipe, Pinch

Actions de base

Entrée, Choix, Déclenchement, Navigation, Transformation

Interacteurs : boutons, menus, listes, barres de défilement …

Techniques d’interaction : drag-and-drop, entrée gestuelle, …

Tâches élémentaires d’interaction

Commandes - Feedback - Opérations - Objets - Réponses

Tables d’interaction

Modèle conceptuel

Saisie de données

Sélection

Patterns d’interaction
Syntaxe sujet-verbe

Boîtes de dialogue

Inspecteurs

Syntaxe verbe-sujet

Palettes d’outils

Aujourd’hui
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Conception de système interactif

Concepteur Utilisateur

Système

Modèle 
conceptuel

Image du 
système

Modèle 
mental?
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Conception de système interactif

Modèle conceptuel

	 Comment le concepteur veut que l’utilisateur voie le système

	 Omet les aspects techniques

	 Conçu de la perspective de l’utilisateur


Image du système

	 Ce que les utilisateurs voient du système (y compris sa documentation)

	 Leur permet d’élaborer leur modèle mental


Modèle mental

	 Créé à partir de leur compréhension de l’image du système, 

                     de leur expérience de systèmes similaires, 
                     de ce qu’on leur a dit du système, 
                     etc.
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Objets

Réponses

Modèle conceptuel / Modèle mental

Modèle mental

Représentation mentale du monde


Exemple : comment aller sur le campus

Explicatif


Qu’est-ce que je vois ?

Que vient-il de se passer ?


Prédictif

Que puis-je faire maintenant ?

Que se passe-t-il si je fais cette action ? 5

Opérations

Commandes

Feedback

Forme générale du modèle conceptuel
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Conception de système interactif

Correspondance entre modèle conceptuel et modèle mental :

- Interaction “intuitive”

- Interface “transparente”

- Encourage une approche exploratoire

- Confiance dans le système


 

Mauvaise correspondance :


- Erreurs de manipulation

- Frustration

- Méfiance

- Baisse de productivité

Modèle 
mental

Modèle 
conceptuel
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Améliorer la correspondance

Comprendre les utilisateurs et leurs besoins


Utiliser des métaphores appropriées


Définir le modèle conceptuel


Appliquer les principes de conception / d’utilisabilité


Tester auprès des utilisateurs et itérer
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Modèle 
mental

Modèle 
conceptuel

Aujourd’hui

Prochain 

cours

Dernier 

cours
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Métaphore du bureau

Compare	 les objets du bureau virtuel

avec	 	 ceux d’un vrai bureau


Transfère des propriétés et des actions :

	 Déplacer, ouvrir, mettre à la poubelle, …


Le but n’est pas de simuler un vrai bureau


But:	 Economiser l’apprentissage

	 	 Tirer parti de notre connaissance d’un vrai bureau 

	 	 Faciliter la découverte 
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MagicCap (1994)
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Métaphore du bureau
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Xerox Star (1981)
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Grandes catégories d’applications

Edition de contenus

métaphore du document


Consommation de contenus

métaphore de la bibliothèque


Communication médiatisée

métaphore de la pièce de théâtre


Jeux

métaphore du plateau de jeu
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Liste non exhaustive !
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Définir le modèle conceptuel

Identifier les objets :

	 Quels sont les objets d’intérêt de l’utilisateur ? 

Identifier les opérations :

	 Qu’est-ce que l’utilisateur veut faire avec les objets ?


Identifier les commandes :

	 Comment l’utilisateur active les opérations ?

Commandes

Feedback

Réponses

Opérations Objets
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ObjetsOpérations

Commandes
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Organiser le modèle conceptuel

Identifier les objets d’intérêt :

	 Quels sont les objets d’intérêt de l’utilisateur ? 

Quelles sont leurs propriétés ? 

Quelles sont leurs représentations ?

Commandes

Feedback

Réponses

Opérations Objets
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Fichier


Nom, taille, contenu, …
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Fichier


Copier


Effacer


Renommer


Imprimer

Organiser le modèle conceptuel

Identifier les opérations :

	 Qu’est-ce que l’utilisateur veut faire avec les objets ? 

Créer des objets 

Détruire des objets 

Modifier leurs propriétés 

Autres…

Commandes

Feedback

Réponses

Opérations Objets
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Organiser le modèle conceptuel

Identifier les commandes :

	 Comment l’utilisateur active les opérations ? 

Quelle commande ? 

Quel feedback ? 

Quelle réponse ?

Commandes

Feedback

Réponses

Opérations Objets
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Effacer fichier


Drag-and-drop


Déplacement


Fichier disparait
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Tables d’interaction

Organisent le modèle conceptuel en deux tables :

Opérations Commandes Feedback Réponses

Objets Représentations Propriétés Opérations
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Table des 


objets

Table des


opérations
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Tables d’interaction

Exemple : gestionnaire de fichiers

Opérations Commandes Feedback Réponses

Objets Représentations Propriétés Opérations
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Objets Représentations Propriétés Opérations

Fichier Icône (selon le 
type) + nom

Dossier parent

Type, nom, taille, 
…

Détruire

Renommer

…

Opérations Commandes Feedback Réponses
Détruire un fichier Drag-and-drop de 

l’icone vers la 
poubelle

L’icone du fichier 
suit le curseur

L’icone disparait 
et la poubelle 
grossit

Opérations Commandes Feedback Réponses
Détruire un fichier Drag-and-drop de 

l’icone vers la 
poubelle

L’icone du fichier 
suit le curseur

L’icone disparait 
et la poubelle 
grossit

Sélectionner le 
fichier et taper la 
touche “Delete”

L’icone est 
sélectionnée

L’icone s’anime 
vers la poubelle 
et disparait

memo
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Exemple : messagerie

Quels sont les objets d’intérêt ?

Message

Conversation

Interlocuteur
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Objets Représentations Propriétés Opérations

Message Contenu

Date

Conversation Participants

Liste de 
messages

Interlocuteur Nom

Avatar

Adresse

Objets Représentations Propriétés Opérations

Message Bulle Contenu

Date

Conversation Liste de bulles Participants

Liste de 
messages

Interlocuteur Image et nom Nom

Avatar

AdresseMatthew
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Exemple : messagerie

Quelles sont les opérations sur les objets ?

Envoyer / éditer un message

Créer / supprimer une conversation

Ajouter un interlocuteur
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Objets Représentations Propriétés Opérations

Message Bulle Contenu

Date

Conversation Liste de bulles Participants

Liste de 
messages

Interlocuteur Image et nom Nom

Avatar

AdresseMatthew

Objets Représentations Propriétés Opérations

Message Bulle Contenu

Date

Envoyer

Editer

Conversation Liste de bulles Participants

Liste de 
messages

Créer

Supprimer

Interlocuteur Image et nom Nom

Avatar

Adresse

Ajouter
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Exemple : messagerie

Quelles sont les commandes pour activer les opérations ?

Envoyer / éditer un message

Créer / supprimer une conversation

Ajouter un interlocuteur
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Opérations Commandes Feedback Réponses
Envoyer un 
message

Entrer texte dans 
zone de saisie + 
bouton envoyer

Affichage du texte 
lors de la saisie

Apparition d’une 
bulle avec le 
message

Editer un 
message

Double-click sur 
la bulle, édition du 
texte, validation

Curseur d’édition 
de texte, bouton 
de validation

Texte modifié 
dans la bulle 
(animation)

Créer une 
conversation

Bouton [+] et 
choix dans liste 
de destinataires

Affichage de la 
liste de 
interlocuteurs

?? Où apparait la 
nouvelle 
conversation ?
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Exemple : messagerie

Identification d’un nouvel objet d’intérêt : la liste des conversations
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Opérations Commandes Feedback Réponses
Créer une 
conversation

Bouton [+] et 
sélection liste 
de destinataires

Affichage de la 
liste de 
interlocuteurs

Ajout dans la liste 
et affichage de la 
conversation

Effacer une 
conversation

Bouton [x] dans 
chaque élément 
de la liste

Confirmation Disparition de la 
conversation

Objets Représentations Propriétés Opérations

Liste des 
conversations

Liste Liste des 
conversations

Créer / Effacer 
conversation
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Exemple : édition vectorielle

Dont on peut changer  
l’ordre de superposition

Que l’on peut déplacer et déformer

Formes graphiques
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dont on peut changer l’apparence   
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Edition vectorielle

Quels sont les objets d’intérêt ?

Formes géométriques


géométrie + attributs graphiques
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Objets Représentations Propriétés Opérations

Forme Forme Géométrie

Attributs
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Objets Représentations Propriétés Opérations

Forme Forme Géométrie

Attributs

Edition vectorielle

Quelles sont les opérations sur ces objets ?

Créer / détruire les formes

Changer leur géométrie et leurs attributs
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Objets Représentations Propriétés Opérations

Forme Forme Géométrie

Attributs

Créer / détruire

Editer géométrie

Editer attributs
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Edition vectorielle

Quelles sont les commandes associées ?

Palette d’outils pour la création de formes

Transformation géométrique pour éditer la forme

Sélection + inspecteur pour les attributs
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Opérations Commandes Feedback Réponses
Créer forme Choix outil + 

cliquer-tirer
Fantôme de la 
forme

La forme s’affiche 

Détruire forme Sélection + 
touche effacer

Poignées de 
sélection

La forme disparait

Changer 
géométrie

Sélection + 
cliquer-tirer 
poignées

Poignées + 
déformation

La forme a 
changé

Changer  
attributs

Sélection + 
inspecteur

Poignées + 
interacteurs

La forme a 
changé

Patterns 


d’interactio
n
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Edition vectorielle

Nouvel objet d’intérêt : la sélection

Permet de conserver le sujet d’une action à l’autre

Permet d’agir sur plusieurs objets (sélection multiple)

Pattern d’interaction connu
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Opérations Commandes Feedback Réponses
Ajouter / retirer 
objet de la 
sélection

Shift-clic objet Ajout/retrait 
poignées

Ajout/retrait 
poignées

Cliquer-tirer 
rectangle

Fantôme du 
rectangle

Ajout poignées 
sur objets

Objets Représentations Propriétés Opérations
Sélection Poignées Liste d’objets Ajouter / retirer 

objet
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Edition vectorielle

Nouvel objet d’intérêt : style d’attributs

Utile pour grouper des attributs

Opération : affecter un style à un objet

Modifier un style affecte les objets qui ont ce style

26

Opérations Commandes Feedback Réponses
Editer Double-clic style 

+ inspecteur
Affichage dans 
l’inspecteur

Les objets de ce 
style changent

Affecter un style à 
un objet

Sélection +  
choix style

Ajout/retrait 
poignées

L’objet change 
d’aspect

Objets Représentations Propriétés Opérations
Style Entrée dans la 

liste des  
styles

Liste d’attributs  
et de valeurs

Créer

Editer

Affecter à objet
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Quelques règles pour créer les tables

Grouper les commandes par catégories

	 Gestion de l’espace de travail (fenêtres, onglets, …)

	 Gestion de document (ouvrir, fermer, …)

	 Gestion de la sélection (créer, ajouter, retirer, …)


Vérifier la complétude

	 Mêmes opérations dans les deux tables

	 Chaque propriété doit être visible dans une représentation

	 Chaque propriété doit à priori être éditable


Vérifier la cohérence

	 Interactions similaires pour des opérations similaires
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Principes de conception / d’utilisabilité

Utilité

S’assurer que les objets et opérations répondent à un besoin 

(minimalisme)


Visibilité

Rendre l’état du système visible dans l’interface

Donner des retours d’information (feedback) à l’utilisateur

Rendre visible la correspondance entre actions et réponses 


Simplicité

Faciliter les opérations courantes

Hiérarchiser les informations visuelles


Cohérence

Au sein de l’application

Entre applications (guides de style)
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Principes de conception / d’utilisabilité

Efficacité et flexibilité

Plusieurs commandes pour la même opération

Raccourcis pour les experts


Prévenir les erreurs

Rendre les opérations réversibles

Eviter les erreurs (exemple : griser les commandes)

Faciliter la correction (proposer une solution)


Donner le contrôle à l’utilisateur

Portes de sortie

Concevoir des dialogues avec “closure”


Réduire la charge cognitive  
(ce que l’utilisateur doit savoir / avoir en mémoire)


Reconnaissance plutôt que rappel
29
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Principes de conception / d’utilisabilité

Il y a des dizaines de règles, des centaines de recommandations

Elles sont souvent incompatibles entre elles : chercher les compromis

Toute règle peut avoir des exceptions (justifiées)
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https://uxdesign.cc/12-tips-for-better-product-usability-48a7889a38db

ht
tp

s:
//m

ed
iu

m
.c

om
/s

ke
tc

hi
t/1

0-
us

ab
ili

ty
-h

eu
ris

tic
s-

vi
su

al
iz

ed
-a

e0
74

c1
99

e1
d

Wang & Huang (2015), Ergonomics 58(8):1-19
ht

tp
s:

//w
w

w
.n

ng
ro

up
.c

om
/a

rti
cl

es
/p

rin
ci

pl
es

-v
is

ua
l-d

es
ig

n/

d’
ap

rè
s 

ht
tp

s:
//w

w
w

.n
ng

ro
up

.c
om

/a
rti

cl
es

/te
n-

us
ab

ili
ty

-h
eu

ris
tic

s/

Licence Informatique Paris-Saclay - (c) Michel Beaudouin-Lafon 2019-2023

https://gameuxmasterguide.com/2019-04-21-PrinciplesUsability/
https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
https://medium.com/sketchit/10-usability-heuristics-visualized-ae074c199e1d
https://www.researchgate.net/publication/272184570_A_Study_of_Usability_Principles_and_Interface_Design_for_Mobile_e-Books
https://www.nngroup.com/articles/principles-visual-design/
https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/


Conclusion

Importance de la correspondance

Modèle conceptuel / Modèle mental


Conception centrée sur l’utilisateur

Usage de métaphores


Création du modèle conceptuel

Tables d’interaction

Règles de conception / d’utilisabilité


Créer un modèle conceptuel nécessite de la créativité

	 On ne peut pas simplement appliquer des règles
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