Conception IHM



Définition

* IHM = ensemble des dispositifs materiels et logiciels permettant a
une utilisateur d’interagir avec un systeme interactif
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Les IHM dans les applications informatiques

'écran/interface d’une application ou page d’un site web est un artefact
concret, interactif, et utilisé par les utilisateurs :

* Nombreuses questions des utilisateurs sur les IHM
* Développement : environ la moitié du codt pour les IHM
* Maintenance : plus de 50% de changements demandés par les utilisateur



Conception en genie logiciel

Prototyping

Nombreuses méthodes de conception en génie logiciel :

* Merise Sp'ra

I

 Modeéle en cascade, en V Waterfall §

\ | Z)

* Modele en spirale pranning T ou
) . 'm}--}

* Méthodes Agile (e.g., Scrum, DSDM) — ]

*Implication limitée des utilisateurs
*Méthodes centrées systéme (garantie fonctionnelle) au détriment des utilisateurs
*Evaluation tardive



Conception IHM

* Méthode de conception IHM
e Techniques de recueil d’'informations



Pourquoi une methode de conception [HM ?

Implication des utilisateurs + évaluation réguliere des IHM :
* Réduction des risques et des colts de maintenance

* Réduction du budget / temps de formation

* Attractivité de 'application, gain de productivité

e Réutilisation et amélioration des composants de base



Apercu de la méthode de conception IHM

Les IHM doivent étre pensées des le début (analyse) !
* Concepts : utilisateur, tache, contexte, phases

e Caractéristiques (inspirées des méthodes de conception GL) :itérative,
incrémentale, prototypée, centrée utilisateur et avec évaluation
précoce

* Relation entre équipe de conception et utilisateurs : basée sur des
personas, informative, participative



Concepts - utilisateur, tache, contexte

Utilisateur = plusieurs profils, caractéristiques variées
Tache = objectif de |'utilisateur (e.g., rechercher un livre)

* Répétitive, reguliere, occasionnelle, sensible aux modifications de
I'environnement, contrainte par le temps, risquée, etc.

Contexte = environnement et contraintes d’utilisation

* Grand public (proposer une prise en main immeédiate), loisirs (rendre
le produit attrayant), industrie (augmenter la productivité), systemes
critiques (assurer un risque zéro), en mobilité, etc.

* Techniques (e.g., plate-forme, taille mémoire, écran, capteurs,
réutilisation d’ancien code)



Concepts - phases

Une méthode de conception IHM se découpe (généralement) en trois
phases :

* Analyse = préciser les attentes et les besoins des utilisateurs, connaitre
leurs taches et le contexte

* Développement = réaliser tout ou partie d’une interface (sous une forme
plus ou moins aboutie)

e Evaluation = mesurer l'utilisabilité de I'interface réalisée, la satisfaction
des utilisateurs pour réaliser les taches avec cette interface, identifier les
points a améliorer pour la version suivante, etc.



Caracteristiques - itérative

Meéthodologie basée sur une succession de cycles composés des trois
phases (analyse, développement, évaluation) :

* Travail sur I'intégralité de l'interface

e Cycles répétés jusqu’a obtention d’une interface satisfaisante
* Prise en compte de nouveaux objectifs

* Prise en compte de l'avis des utilisateurs qui peuvent changer
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Caracteristiques - incrementale

Meéthodologie basée sur la réalisation d’'une premiere partie, puis d’une
seconde, etc.

* Travail sur une seule zone de lI'interface jusqu’a satisfaction

* Développement de solutions partielles, intermédiaires

* Prise en compte de nouveaux objectifs

* Prise en compte de l'avis des utilisateurs qui peuvent changer
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Caracteristiques - itérative et incrémentale
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Caracteristiques - prototypée

Obtenir une interface finale passe par plusieurs étapes :
* Croquis (sketch) = apercu global de l'interface (idée générale)

* Maquette (mockup, wireframe) = interface détaillée (sans
interaction)

* Prototype = version incompléete d’une interface (avec interactions)
Lors de ces étapes, faire des choix :

* de haut niveau (e.g., fonctionnalités disponibles)

* de niveau intermédiaire (e.g., enchainement des écrans)

* de bas niveau (e.g., idées d’icones)



Caracteéristiques - prototypée (2)
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Croquis, maquette et prototype d'une page web



Caracteéristiques - prototypeée (3)

Outils d’aide au prototypage :

* Papier, post-its

* Transparents, vidéo (e.g., Libre Office Impress)
* Logiciels de maquettage

* haute fidélité, i.e., avec interactions (e.g., Quant-UX, Alva,Invision,
Magetta, Zeplin)

* basse fidélité, i.e., seulement des liens entre écrans (e.g., draw.io, Mocking
Bird, Pencil, Basalmiqg, Adobe XD, PenPot, Akira, Sketch)

* Logiciels de développement (e.g., frameworks web, Netbeans, Visual
Studio)



Caracteéristiques - prototypeée (4)

Avantages du prototypage :

* Travailler sur plusieurs ensembles de détails a la fois

* Se concentrer sur les parties problématiques de l'interface
e Etudier des alternatives de conception

e S'assurer de l'utilisabilité du systeme

* Visualiser ce que sera le systeme final (utilisateurs)



Caractéeristiques - centree utilisateur

Etude de I'utilisateur et de sa tAche pour concevoir I'lHM :
* Prise en compte des utilisateurs des |I'analyse

e Difficulté a choisir des utilisateurs représentatives
* Ne pas oublier le contexte réel d’utilisation

Trois modeles pour spécifier les caractéristiques :

* De l'utilisateur

* De la tache a réaliser

* De |'interaction



Caracteéristiques - centrée utilisateur (2)

Modele de l'utilisateur : identifier les caractéristiques pertinentes de
I"utilisateur

* Données générales
* taille, age, genre, handicaps
* niveau de formation, habitudes culturelles (e.g., format des dates, sens d’écriture)
» psychologiques (e.g., visuel/auditif, logique/intuitif, analytique/synthétique)
* Données liées a I'application : compétences sur le domaine, compétences
en informatique et sur le systeme

* novice, expert, professionnel
* usage occasionnel, quotidien



Caracteéristiques - centrée utilisateur (3)

Modele de la tache : identifier I'enchainement des processus d’une tache
e Construire la hiérarchie de taches du systeme

 Spécifier chaque tache, penser aux exceptions

e Evaluer la décomposition avec I'utilisateur

Dans ce modele :

e Une tache se compose de:
* but = ce qui doit étre fait
* procedure = un ensemble de sous-taches reliées par des relations de composition ou
des relations temporelles

* Une tache élémentaire est une tache décomposable
* uniguement en actions physiques opérations d’E/S



Caractéristiques - centrée utilisateur (4)

Envayer |e .

| et

Définir le corps
du message PROCEDURE
ou
Saisir |e
numéera
tache
tache é|émentaire Sélectionner e
relation numére dans
le répertoire

Exemple de modele de tache pour l'activite "envoyer un sms”



Caracteéristiques - centrée utilisateur (5)

Modele de I'interaction : établir une correspondance intuitive et
“naturelle” (métaphore) entre :

* Les objets conceptuels manipulés (e.g., un fichier)

* La présentation et les interactions :
* les représentations de I'objet a I'écran (e.g., fichier ouvert,verrouillé)
* les opérations sur l'objet (e.g., ouverture, modification)

* Inspirée du monde réel (e.g., spatial, technique)

=9




Caracteristiques - évaluation précoce

'évaluation des croquis, maquettes, prototypes et interfaces est
fréquente et intervient tres t6t dans la conception L'évaluation repose
généralement sur des scénarios. Un scénario associe :

e Une utilisateur (ou un groupe)
* Un contexte (environnement et contraintes)

e Une ou plusieurs taches (que l'utilisateur doit accomplir)

Exécution d’un scénario ) idées et pistes d’'améliorations pour concevoir
les interfaces



Caracteristiques - évaluation précoce (2)

La réussite ou I'échec de I'exécution d’un scénario sont évalués de
maniere qualitative et quantitative selon plusieurs criteres :

* Taux de succes

* Nombre d’erreurs

* Temps d’exécution des taches (e.g., modeles GOMS, KLM)
* Nombre d’étapes nécessaires a la réussite du scénario

* Rythme d’apprentissage

e Satisfaction des utilisateurs



Caracteristiques - évaluation précoce (3)

Exemple de scénario :
e Utilisateur = sans connaissance sur le site Grooveshark
e Contexte = un ordinateur standard équipé de Firefox

* Taches = se connecter a Grooveshark, chercher des musiques par titre
et auteur, les ajouter a la playlist et étendre cette playlist par I'ajout
de musiques dans le méme genre musical




Relations conceptrice/utilisateur - personas

Un persona n’est pas une utilisateur réelle, mais une abstraction de plusieurs
(i.e., traits caractéristiques les plus fréquents)

* Meilleure compréhension des utilisateurs et de leurs objectifs
* Vision partagée des utilisateurs

Persona :

* Des données générales (prénom, photo, devise, etc.)

* Des objectifs, contraintes, environnement de travail

e Ce qui va déclencher ses actions

* Ce qui peut l'influencer

* Ce qui peut le freiner ou le faire fuir
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Relations conceptrice/utilisateur - utilisateurs
réelles

Dans une relation informative ou participative, les utilisateurs
n’interviennent pas que pour tester :

* Observées dans la résolution des taches (analyse)
* Interrogées sur leurs attentes (développement)

e Questionnées sur les interfaces (évaluation)

« Seules les utilisateurs connaissent la realite des taches (crucial
pour les taches mal identifiées, et source d’innovations)
 Facilite I'acceptation du logiciel

* Augmentation des couts de déeveloppement
« Contradictions possibles entre les utilisateurs participant-e-s et
les autres



Relations conceptrice/utilisateur - informative

 U'utilisateur est intégrée dans I'équipe de conception, mais ne
participe pas aux choix finaux (imaginée pour la conception avec des
enfants)



Relations conceptrice/utilisateur - participative

L'utilisateur est intégrée dans I'équipe de conception comme partenaire
de conception a part entiere, et participe donc aux choix de conception
finaux

e Obligation d’accepter des compromis pour satisfaire des
participantes, méme si elles ont tort



En résume

utilisatrice

* Methode de conception utilisatrice
itérative, incrémentale, conception
prototypée, centrée utilisateur et conception  évaluation
prise en compte précoce de i adion

I’évaluation

* Relation forte entre équipe de
conception et utilisateur

Une methode de conception IHM nécessite de collecter des
informations sur les utilisateurs, leurs taches ou sur les évaluations
des interfaces ) techniques de recuell d'informations



Conception IHM

 Méthode de conception IHM
* Techniques de recueil d’informations



Techniques de recueil d’'informations

Les techniques de recueil d’informations sont utilisées lors de la méthode
de conception IHM pour récolter des informations :

 Sur les utilisateurs (e.g., pour construire des personas)
 Sur les taches (e.g., enchainement des actions, vocabulaire métier)

 Sur les interfaces, notamment en évaluation (e.g., idées, points
forts/faibles)



Remue-meéninges (brainstorming)

Objectif : générer un grand nombre d’idées créatives
Protocole :

* Réunir un petit groupe avec différents roles et expertises
 Limiter le temps (1 heure)

* Aborder / traiter un probléme de conception spécifique




Remue-meéninges (brainstorming)

1. Générer une grande quantité de solutions

* enregistrer toutes les idées sans les évaluer (e.g., sur post-its)
2. Classer les idées en fonction de leur qualité

* les idées sont classées par nombre de votes

* ne pas oublier les idées insolites



Focus group

Objectif : comprendre les motivations des utilisateurs

Protocole :

* Définir différents themes a aborder (5 ou 6 recommandés)
 Limiter le groupe a 7-10 participantes (timidité, temps de parole)
* Séance filmée, utilisation de tableaux et/ou assistantes



Focus group (2)

Procédure :
1. Activité “brise-glace”, les utilisateurs font connaissance

2. Rappeler les regles a respecter

3. Exercices de difficulté croissante, et portant sur des points de plus en
plus précis du systeme

4. Synthese des résultats et discussions

Vision globale sur le systeme en terme de motivations,
préférences, priorités, attentes voire conflits
Emergence d’idées nouvelles (dynamique de groupe)









Tri par cartes

Objectif : construire l'architecture de I'information

Protocole :

* Panel représentatif d’utilisateurs (en individuel ou en groupe)
 Effectuer plusieurs tris (de 3 a 10 selon la convergence des résultats)

* Préparer des cartes avec une information ou une fonctionnalité
(décrite par 1 ou 2 mots-clés)




Tri par cartes (2)

Procédure :

1. Validation des mots-clés sur les cartes (réécriture au besoin)
2. Regroupement des cartes “qui se ressemblent”

3. Choix d’'un nom pour chaque groupe construit

Analyse des résultats :

e Statistique (groupes les plus fréeguemment formés)

* Qualitative, basée sur les observations lors des séances

Convergence rapide vers une organisation pertinente du
contenu



Scénarimage (storyboard)

Objectif : créer une description realiste de |'utilisation du systeme

Protocole :

 Utiliser les storyboards du monde du cinéma pour une vue
d’ensemble des interactions pour résoudre une tache

Time to storyboard
out requirements...
i

Storyboard That

Hey, this is kinda fun.
Some of these characters

are fun! Hehe!

i A
Storyboard That

e | 1 _.
g 4 é

Ay ? |

Hey, Jack - Check out this
storyboard of what we did
last night ...

==l




Scénarimage (2)

Procédure :

1. Identifier des taches existantes (typiques et inhabituelles)

2. Créer des scénarios de travail en généralisant les histoires

* mélanger les événements de différentes provenances

* incorporer des situations inhabituelles dans des activités typiques
* | inclure des situations qui aboutissent et d’autres pas

Library System Help Library System
Book Mame Uzobility Engneering 300 100K XI0000000C 1000 X0 Book Mame Uzobility Enginesring
Call Mo, WOCXX 0000 000E 300¢ Call Mo,
1 QATESS
Deseription  C— [escript ion I
) G () mmmm =] ) (%) e
Don’t know how to input Help screen for Call No. Field  Finish input Calf No.

— —»
Click Help Click Retstrn after reading Ready to input the next field



Conception en parallele

Objectif : créer plusieurs interfaces et sélectionner leurs points forts
Protocole :

* Panel représentatif d’utilisateurs et/ou de conceptrices (en individuel ou en
groupe)

Procédure :

1. Chaque utilisateur (ou groupe) réalise indépendamment une interface
(papier, logiciel, etc.)

2. Discussion et comparaison des interfaces realisées
3. Les meilleures idées sont conservées
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Inspection cognitive (cognitive walkthrough)

Objectif : évaluer le systeme en se mettant a la place de |'utilisateur
Protocole :

» Spécifier des scénarios (taches et contexte)
Procédure :

1. Evaluation en imaginant ce que ferait l'utilisateur pour résoudre la
tache

 comprend-elle les messages, le comportement du systeme ?

2. Interprétation et prise en compte des résultats



' roae iPod Is connected 1o compater
via USE koy
el

Forae

N - S ——



Observation

Objectif : identifier les problemes d’une application
Protocole :

* En laboratoire ou sur le terrain

* Choisir au moins 2 utilisateurs qui agiront indépendamment



Procédure :
1. Définir une mission spécifique (résoudre un probléme, suivre un scénario)

2. Décider de ce que l'on veut mesurer

3. Demander a l'utilisateur d’effectuer la mission (méthode intrusive)

e observation directe simple
 avec explicitation a haute voix
» a deux pour observer les interactions (interrogations, explications)

4. Enregistrer les interactions, puis les analyser
e papier, audio, vidéo, trace informatique



Test A/B

Objectif : évaluer les performances de deux alternatives de conception
pour un composant

Protocole:

* Deux versions d’'une méme interface, chacune avec une variante du
composant a tester (e.g., la couleur d’'un bouton)

e Définir un objectif (e.g., un clic sur le bouton testé, une vente)

e Choisir une métrique pour quantifier I'intérét pour chaque version
(e.g., le nombre de clics sur le bouton divisé par le nombre de vues)

e Extensions pour tester plus de deux versions ou plus de deux
composants (tests A/Z, multivarié)



Test A/B

Procédure :

1. Quand une utilisateur arrive sur l'interface, proposer au hasard l'une
des deux versions

2. Calculer le nombre d’objectifs atteints pour chaque version

Discover Wikipedia Discover Wikipedia

e livan i o 2] »

t =" 0/
Clic rate < Y0



Test A/B

Exemple : pour la campagne présidentielle de B. Obama en 2008,
plusieurs versions de la page d’accueil :

 Six médias différents (images et vidéos)
* Quatre labels sur le bouton “call-to-action”
e Métrique utilisée = nombre d’inscriptions / nombre de vues
* Meilleur résultat = |le label “learn more” et une image
Combinations (24) T T

Relevance Chance to Observed .
Rating(?)  Vanation Est. conv. rate Conv./Visitors
] Beat Orig. Improvement
Button Original 7.51%%£02% ~—  —————+ — —  5851/77858
5/5 Learn More 8.91%%02% H——m"— 1+ 100% 18.6 6927 /77729
-----
LEARN MORE Join Us Now 7.62%102% ~+—— —_— 73.5% 1.37% 5915/77644
Sign Up Now 7.34%%02% -\ ———i+ 13.7% -2.38% 5660 /77151
Media Original 8.54% £0.2% -t i+ — —  4425/51794
5/5 Family Image 9.66%+02% +H———m"—— I+ 100% 13.1 4996 / 51696
-----
Change Image 8.87% £ 0.2% —i+ 92.2% 3.85%  4595/51790
Barack's Video 7.76%£0.2% -+ . i+ 0.04% -9.14 3992 /51427
Sam's Video 6.29%+02% ——+ 0.00% -26.4 3261/51864

Springfield Video 5.95%+02% W—  —+ 0.00% -30.3 3084 / 51811



Audit ergonomique

Objectif : évaluation des interfaces par des experts en ergonomie
Protocole :

 Dans l'idéal, évaluation par plusieurs experts indépendants et
confrontation de leurs résultats

* En pratique, évaluation par un expert en ergonomie et relecture par
un expert du domaine

Rapidité de 'audit
Pistes pour prioritiser les étapes suivantes

Colt de 'audit
Aucun retour des utilisateurs



Enquéte / entretien

Objectif : identifier des pistes de conception pour les prochaines
itérations ou des problemes rencontrés par les utilisateurs

Protocole :
* Panel représentatif d’utilisateurs (en mode individuel)

* Interviewer ['utilisateur dans son environnement de travail (face a
face)

* Privilégier 'enregistrement (sonore/vidéo) a la prise de notes (traces
et concentration sur I'échange)

e Durée recommandée de 1 heure
* Neutralité de I'enquétrice



Enquéte / entretien (2)

Procédure :
1. Poser des questions semi-directives lors de I'analyse (degré de liberté)

2. Poser des questions plutot directives lors de |'évaluation (e.g., cibler un
élément)
3. Reformuler les réponses



Questionnaire

Objectif : resumer économiquement |'avis de nombreuses utilisateurs
Protocole :
* Panel représentatif d’utilisateurs (destinataire du questionnaire)

* Choisir des moyens de diffusion et de récupération (e.g., application
en ligne, email, version papier)

* Choisir comment analyser les résultats
(automatiquement/manuellement)



Questionnaire

Protocole (suite)

 Utiliser un type de questions adapte :
* Questions ouvertes, dirigées, QCM
* Echelle, classements

* Respecter certaines regles (sociologie)
pour rédiger correctement les questions
(e.g., forme affirmative, concision, sens
equivalent quelque soit l'utilisateur)

1. As-tu déja utilizé un ordinateur 7 o ) nen
2. est-ce gue tu utilises souvent mn ordinateur 7
plusieurs fois par semaine / 1 fois par semaine / 1 fols par mois / moins
3. Qu'est ce que tu fais avec 1'ordinateur 7
) des jeux 7 des jeux éducatifs ) des dessins ) des maths
) auires matiéres O) autre

4. Est-ce que tu aimes les mathématiques 7

pas du tout beaucoup

Appreciation generale
3. Utlizer AMBERE était
trés difficile trés facile

trés ennuyenx trés agréable

6. As-tuen dumal a saveir comment te servir du logiciel 7

) pas du tout ) un pen 3 beaucoup ) tout le temps
7. As-tu en I'impression d°étre perdule) 7

) jamais 2 an début ) parfois ) souvent

8. Quest ce qui t'as pam difficile 7 (gquelles difficultés as-tu rencontré 7)

Problemes de comprehension

9. Asg-tu en des difficultés i comprendre les consignes 7 Dow ) non



Analyse de traces

Objectif : étudier le comportement réel des utilisateurs sur une tache
Protocole :

* Choisir un ou plusieurs types de traces

* Préparer la méthode de collecte

Procédure :

1. Récolter des traces d’un ou plusieurs types

2. Analyser ces traces (qualitatif et quantitatif)



Analyse de traces

Types de traces :

 Papier (analyse acceptable, mais un seul point de vue)

* Enregistrements vidéo ou audio,oculométrie (longue analyse)

* Informatiques (memorisation des traces de 'utilisateur, analyse

automatique et donc prévue avant)

contréle de suivi
du regard

[ Scid: Analysis: Stockfish 1.4 JA
Eichies Edter Putie Bechercher Feitres Jouer Ovjls Options Aide
Echiquier | Changer de base

CoUXxae me xAuha BONREED

[[%% Base 2. 2000ApgnFive. 27155

‘Scid Liste des pastes: 1 2/2 pasties | ~ Notation - patie 149 | Analysis: stockish,_14_ja |

[Event "OPEN A']
[Site "C
a

dom’
2.22.227

aciol
lack “Gertoslo, Franck']

[Rosult *1.0']

[WhiteElo "2141°]

[BlackElo 2038

[PlyCount "9

T.o4 06 2.04 €6 3.Cc3 o6 D 4.Fe3
De bibliotheque

13.Ce2 35 14.Cg3
xe5 dxe5 O 14.Ch

(2
23.Cxf6+ gxf6 24.Fh6 RKG 25.01
%

)
7 9.0.0 DT 10.Fcd b5 0 116371 =
do 24

0-0 15.CF5 Ct6 16 Cxe7+ Dxe7 17.dxe5 dues += )

(14,04 Fb7 15 axb5 axb5 16.TxaB+ Fxa 17.Taf -0 18.Cg5 Fb7 19.08 Ce5 =)
14..Cc5 15.01

.cxb3 0.0 19.Tfe1 Cd7 20.Tact D Ces?! += 0
FoS Fxg5 25 Dxg5 627,004 =)

EEIE

ble, le score varie defs: 054
xc1 23 Dgd o 24 fxe7 Dxe? 25 Txct 6 25.0g5 Dxg5 27.Cxg5 THB 28.Fe3 Td6 29.CB =+)

D 134387 25...008 26.0xb3 T8 27 Tuch Teh 28 Fe3 07 29.0¢2 Tg 30 ¢4 Tac 31.Tet

(2 3
Tuch 32.0x¢6 )
19




En résumeé
~ Analyse Développement Evaluation

Remue-méninges
Focus group
Magicien d'Oz
Tri par cartes
Scénarimage
Conception en paralléle
Inspection cognitive
Observation
Test A/B
Audit ergonomique
Enquéte / entretien v
Questionnaire \ Y
Analyse de traces
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