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Organisation du cours THM

& IHM 1° partie

% Durée du cours : Période C (7 semaines)
+ Responsable du cours: Mme Mesatfa-Fessy

& Volumétrie du cours:
¢ 1 CM / semaine
¢ 1 TP de 1h30/ semaine

% Modalités d'évaluation prévue: Projet THM

LES IHM (INTERFACES HOMME-MACHINE) et l'ergonomie:
Plan

INTRODUCTION & DEFINITION
LES ETAPES DE CREATION D'UNE INTERFACE GRAPHIQUE
LES TYPES DE DEVELOPPEMENT d'THM
LA PROGRAMMATION EVENEMENTIELLE
DEVELOPPEMENT D'UNE INTERFACE AVEC ACCESS
¢ CREATION DE FORMULAIRE SANS MACRO
+ CREATION DE FORMULAIRE AVEC MACRO
¢ DEVELOPPEMENT VBA
L'ERGONOMIE
CONCEPTION D'INTERFACE GRAPHIQUE
MAQUETTAGE ET ENCHAINEMENT DES FENETRES
DIAGRAMME UML POUR REPRESENTER LES ENCHAINEMENTS

s+ DIAGRAMME D'ETATS
&« DIAGRAMME DE COLLABORATION
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% A quoi sert une interface?

¢ A permettre | ‘utilisation des fonctionnalités a des utilisateurs qui ;
h'ont pas forcément les connaissances informatiques du conceptey,
logiciel; i

¢ A faciliter I'utilisation des fonctionnalités du logiciel.

# Que contient une interface graphique?

¢ Un ensemble d ‘objets graphiques (menu, boutons, fgnéTreS, efc.)..
permettant d ‘accéder aux fonctionnalités de | ‘application.

LES ETAPES DE CREATION D'UNE
INTERFACE GRAPHIQUE

& Comment réaliser l'interface de la future application?.

1. Concevoir l'interface :

v A partir de specifications fonctionnelles (MOT (Modéle Organisationne! de
Traitements) de MERISE (vois S4) ou DCU (diagrammes de cas d'utilisation) UM
réaliser le maquettage i.e. dessiner des écrans attendus 5

4 Traitements interactifs => Ecran de saisie (Formulaire)
 Traitements automatiques => Elément du menu (Editions, etc.)
v Définir I'enchainement entre les fenétres

2. Développer l'interface en utilisant la programmation événementi
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Programmation événementielle

# En informatique, la programmation événementielle

est un paradigme de programmation fondé sur les
événements.

» Elle s'oppose d la programmation séquentielle.

*# Le programme se défini par ses réactions aux
événements qui peuvent se produire, c'est-a-dire des
changements d'état de variable.

& Exemple d'événements: |'incrémentation d'une liste,
un mouvement de souris ou de clavier.

(wikipedia)

% La survenance d'un événement (clic sur un bouton,
etc.) déclenche des actions , i.e. un programme

Les types de développement d'Interfaces
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% Pour développer une interface graphique c'est possible:

¢ Dans un contexte de développement classique, par exemple en VB (cf.
cours J. Rossit)

¢ Dans le cadre de développement Web: avec Javascript et ATAX coté
client pour développer des formulaires ou Jquery; Node.js (coté
serveur)

¢ Dans un contexte développement orienté-objet, par exemple en
JAVA, grdce a l'utilisation de la bibliotheque graphique SWING

¢ Dans un contexte « base de données », par exemple avec ACCESS: en
créant des formulaires avec ou sans macro ou en développant des
modules VBA

¢ Dans le cadre d'applications mobiles aussi (SDK Andraid, Framework
jQuery mobile, Framawork Sencha Touch, etc.) (cf. semestre 4)
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 DEVELOPPEMENT

D'INTERFACE AVEC ACCESS

Développement d'interface avec ACCES

S assent o
i i

!
B

& Développer une interface avec Access c'est construire des

formulaires avec ou sans macros

o de visualiser des données de table(s) ,
d'ajouter/modifier/supprimer des données de(s) table(s) ou

¢
o dafficher des résultats de requétes a l'écran, ou
¢ de créer des boites de dialogue ou

¢ de créer des menus

% Les formulaires sont composés de contrales (ou objets
graphiques) dont l'objectif principal est d'afficher des do

% On peut créer des formulaires avec ou sans macro
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Un confrole est un obJe’r gmphlque On le retrouve dans les
formulaires ou dans les états.

Ils peuvent €tre indépendants des données de la base, ou liés
aux données de la base ou calculés

Il existe différents types de contrdles:

¢
¢

<>

L4
¢

Chaque contréle est caractérisé par des propriétés precnsan’r
leur nom, la source de leur données et les événements qui s'y

Zone de texte
Etiquette/ libellé
Liste de choix

Case a cocher
Bouton de commande ...

rattachent

Liste des controles

Microsoft Access

innées externes Outils de base de données

Création [ Organisér

ﬁlTAa[’;‘_“JLj@) xvz
1}@@

Controles ActiveX
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Les propriétés « événements »
d'un controle
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& Comment créer une macro?
’ ¢ A partie do menu Créer d'Access, ou
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L'ERGONOMIE

20

Qu'est-ce que |'ergonomie et plus
spécifiguement |'ergonomie logicielle ?

4 Le mot « ergonomie » vient du grec ergon (fravail) et nomos
(lois, regles).

& L'ergonomie peut donc étre définie comme la science du travail
ayant pour objet l'adaptation du travail a 'homme (amélioration

des conditions de travail).

% Avoir comme objectif une meilleure adaptation du travail a
I'homme implique (dans la mesure du possible) de considérer
tous les aspects du travail : physiologiques, psychologiques,
facteurs sociaux, facteurs objectifs et subjectifs.

% Une meilleure adaptation du travail a I'homme aura pour résultat
la satisfaction des opérateurs, leur confort, leur santé mais

aussi |'efficacité de leurs conduites opératoires.

source: hitp:/rwww.dsi.cnrs, fizinethodes/ergonomie/definition.hitm
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2 types de problématiques

% L'ergonomie s'intéresse a deux grands fypes de

problématiques :
¢ problématique de |'adaptation de I'outil aux cam_c’rér*is*rriques
physiologiques et morphologiques de I'6tre humain ou d'une
certaine population, c'est I'ergonomie physique :

¢ problématique de |'adaptation des outils au foncTipnnemenT
cognitif des utilisateurs, c'est /'ergonomie cognitive.

source: htp://wwiwdsi.cnrs. frimethodes/ergonomic. definition.htm 22
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L'ergonomie logicielle

5]

St il rpwmer s b s

% L'ergonomie logicielle se situe du coté de I'ergonomie cognitive.

. & Son objectif est d'améliorer |'interaction homme - ordinateur ;
4 faire en sorte que toute application informatique livrée aux
utilisateurs soit :

; o utile : l'outil réalisé doit répondre aux besoins des utilisateurs pour lesquels il a
i é1é concu, autrement dit en adéquation avec leur tache

o utilisable (ou maniable) : autrement dit facile a utiliser. L'utilisabilité recouvre
trois choses :
v la performance de réalisation de la tache,
v la satisfaction que procure l'utilisation de l'objeft,

v la facilité d'apprentissage.

& Dire qu'un logiciel est « ergonomique » ne veut rien dire en soi : un
logiciel est ergonomique pour une personne donnée ayant un
objectif donné.

sowree: hup:/mwww.dsi.cnrs. fr/methodestergonomic/definition. htm 23
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2 niveaux d'ergonomie pour une
application informatique (1/2)

o~
R T
s TR
N,

* Un premier niveau que I'on pourrait appeler
" I'ergonomie de surface” de I'application.

* Pour utiliser yne métaphore, on pourrait dire que [er gonomie de sypf,
constitue la partie visible d'un iceberg, l'iceberg €tant ici | applicatiop,

* Clest ce que voit I'utilisateur de l'interface :

¢ structuration des éléments dans Igs lfelné’”f%/ pages
(disposition de ces éléments, densité daffichage,..),

¢ aspects graphiques (objets graphiques fels que boutons, logog
efc. et ligne graphique),

¢ Typographie,

¢ réactions du systéme,

¢ etc.

source: http://www.dsi.cnrs. firmethodes/ereonomie/definition. hitm 2

2 niveaux d'ergonomie pour une
application informatique (2/2)

% Un second niveau que I'on pourrait appeler
" l'ergonomie profonde " ; pour reprendre notre
métaphore, I'ergonomie profonde constitue la partie
immergée de l'iceberg, c'est-g-dire :
¢ les fonctionnalités offertes a I'utilisateur -

¢ la structure de l'outil, autrement dit Iq répartition des
fonctionnalités en modules, menus.. -

¢ les enchdnements d'écran qui traduisent la succession des
tdches et sous tches que I'utilisateyr q § effectuer.

Y

source: http://mww.dsi.cnrs, /i'./m(.'llmrlcl_s'/c;-g( momie.

/definition.him 29
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QUELQUES PRINCIPES D 'ERGONOMIE POUR LES
APPLICATIONS INFORMATIQUES

sisation: Jean-Bernard ( RAMPLES; Fd. Ellipses, J997,

Source: Interfaces graphiques ergonomiques. Conception ¢l Viod

Pl LA n S

% LA COHERENCE: Une méme concept doit toujours 8tre utilisé de fagon
similaire dans un contexte d ‘utilisation identique.

» LA CONCISION: Elle doit permettre de limiter le nombre
d ‘interventions de | ‘utilisateur afin d ‘éviter les erreurs (par exemple
typographiques).

» LE RETOUR D 'INFORMATIONS: Toute action de | 'utilisateur doif
amener un retour d ‘information rapide et pertinent afin de lui
permettre d ‘analyser rapidement le nouvel état de | ‘application.

s+ LA STRUCTURATION DES ACTIVITES:L ‘application doit &fre
décomposée suivant une hiérarchie de niveaux de complexité croissante
afin de proposer a | 'utilisateur des fonctions simples.

» LA FLEXIBILITE: Toute application doit pouvoir étre facilement
personnalisée par les utilisateurs de facon a | ‘adapter a leurs propres
habitudes et perception des choses.

» LA GESTION DES ERREURS: L 'utilisateur doit &tre orienté vers une
méthode Iui permettant de résoudre son probléme au lieu d ‘afficher un,
message élémentaire.

COMMENT ASSURER LA COHERENCE?

Source: Interfaces graphiques ergononigues, Conception et Modélisation; Jean-Bernard CRAMPES: Ed. Ellipses: | 997.

% cohérence avec le matériel o
v Adaptation al ‘écran (définitions et palettes de couleur),

v au clavier (touches de fonctions, touches spéciales),

v & la souris (nombre de boutons utilisables),

v & la carte son (désactivation des messages sonores si aucune carte
n'est détectée).

% cohérence avec le logiciel

v les modules nécessaires (runtime, dll) au bon fonctionnement de
| ‘application doivent &tre présents sur les ordinateurs d ‘accueil.

4 cohérence intra-applications (interne)

v toutes les fenétres et boites de dialogue doivent respecter des régles
communes de présentation et d ‘organisation. Les menus et raccourcis
claviers doivent avoir la méme signification tout au long de | ‘application.

% cohérence inter-applications (externe)

v respect des régles communes d foutes les applications concernant les
présentations , les méthodes d ‘inferactions avec des objets identiques,,
et les réponses fournies aux mémes actions de | ‘utilisateur.
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flexible)

an-Bernard CRAMPES, By Elipg '
: Silug,

NTERFAC
Jicative et
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ve . i réduit
rentissage ,

v Utilisation instinctive avec un TemP-"‘. d'ﬁpz’reur sans | ‘ordinateur

v Doit refléter le travail habituel de | uf' 'As es, des légendes et '

: n .
v Utilisation judicieuse de la souris. des 1€O

pp—
SR
s 12
L

commentaires.
¢ Visuelle : _
v Affichage de menus d ‘actions et de listes de donnees au lieu de champg
de saisie. . . ,
v Pré-remplir le champs de saisie avec une valeur qui servira d ‘exemple de
référence.
¢ Concise N
v Utiliser des abréviations pour limifer la saisie, " i
v Utiliser des raccourcis clavier et icdnes pour acce erer | ‘'exéecution deg
commandes, . ) 3
ersonnaliser | ‘interface et définip

v Utiliser des macro-commandes pour p
plusieurs niveaux d ‘abstraction, ) o

v Utiliser les copier-coller et les valeurs par défaut pour réutiliser les o
informations déja saisies.

COMMENT RENDRE L 'INTERFACE TRANSPARENTE?
(intuitive, visuelle, concise, explicative et flexible)

Sotove: /',i;,’/»f/gw.f ¥ arhigues SILOROIIISS, Conception ef Modélisaiion; . ean-Bernard CRAMPES: Ed. E”I[)‘{'S]gg-
HICE. € o apriiques . 4 g

+ Explicative
v Proposer une aide (Aide ou « ? ») accessible depuis la barre d 'actions
» Proposer une aide contextuelle accessible a partir de boutons de boite
de dialogue ou de touches de fonctions (F1, ..).
» Orienter | 'utilisateur vers une solution en cas d ‘erreur détectée.

Flexible
v Doit s ‘adapter a la configuration matérielle et logicielle
automatiquement.
+ Doit pow{oir é‘r{’e per:sonnalisée par | ‘utilisateur (création de
raccourcns-clawe’r, a Jau‘rld icones dans les barres d ‘outils, modification
de valeurs par défaut, réorganisation de menus)

v Plus | ‘application s ‘adresse & un grand nombre d ‘utilisateurs,
plus il faut lui permettre d ‘stpe personnalisable.

s
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CONCEPTION D'INTERFACE
GRAPHIQUE

30

EN QUOT CONSISTE LA CONCEPTION D 'INTERFACE
GRAPHIQUE?

Source: Interfaces graphiques ergonomiques, Conception et Modélisation; Jean-Bernard CRAMPES. Ed. Ellipses: 1997

e e R R T :
i s e S

% Définition des différentes fenétres (primaires,
secondaires, bd tes de dialogue, bd'tes de messages),
% Organisation des fenétres primaires et secondaires
¢ 3 regles
& Organisation des boites de dialogue et des contriles
qu 'elles contiennent
¢ 10 regles
# logique d ‘enchd'nement des fenétres et des
évenements
¢+ Diagramme d 'états

31
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CONCEPTION D 'INTERFACE GRéPHIQUE:
(1) Définition des différentes fenetres

. T stivation: Jean-Bernard CRAMPES ! Ed. 1.
Sowrce: Interfaces graphiques exgonomiques, Conception ¢! Mudclisation, L Ellipses: 1y 97
\ . i N 7"4.&»l"n»”w?n»~'~'w4"<*q O
¢ e e R ISR B R e s i L
k ey P ' Gl g

& En liaison avec un MOT MERISE ou un DCU UML

% En respectant les principes d ‘ergonomie
¢ énoncés précédemment

% Fonctionnement des fenétres

¢ Diagramme d 'états pour gérer les interactions ayant lieu &
| 'intérieur d 'une fenétre (réalisation des contréles,
affichage des messages d ‘erreur).

% Diagramme d 'états pour représenter les
enchainements entre les fenétres

32

CONCEPTION D TINTERFACE GRAPHIQUE:
(2) Organisation des fenétres primaires et secondaires

Source: Interfaces gru/:/u'qug.\' crgonomiques, Conception et A"/'r)(!élli.\'a!infz.‘ Jean-Bernard CRAMPLS; Ed. Ellipses; 1997,

& Regle 1: Taille de la barre d ‘actions (elle ne doit
occuper qu ‘une seule ligne dans la fenétre)

% Regle 2: Taille des menus (la barre des menus doit
contenir 12 options au maximum et la barre d 'actions
pas plus de trois niveaux)

% Regle 3: Existence de la région client (si elle n 'est
pas utilisée, elle doit Etre supprimée)
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CONCEPTION D 'INTERFACE GRAPHIQUE:
(3) Organisation des bd'tes de dialogue et des contrdles

Sowrce: Interfuces graphiques ergonontigues, Conception et Modelisation; Jean-Bernard CRAMT LS L Llipses: 1997

Régle 4 : Nombre de contrdles (<30)

Regle 5: Taille et position des boites de dialogue (minimum
de surface et proche de | ‘objet qui | 'a appelé sans le
recouvrir)

Régle 6: Position et regroupement des contrdles (par
famille avec cadre de groupage, alignement des cadres ef
titres pour les contrdles sans légende)

Regle 7: Mise en Majuscule (la lere lettre de chaque chd'ne
de caracteres sauf pour les sigles et abréviations)

Regle 8: Valeurs initiales (donner une valeur plausible
chaque fois que c 'est possible)

34

CONCEPTION D 'INTERFACE GRAPHIQUE:
(3) Organisation des bdtes de dialogue et des contrdles

Sowrce: Interfaces graphiques ergonontiques, Conception et Modclisation; Jean-Bernard CRAMPES. Ed. Ellipses: 1997

- Régle 9: Types de Listbox (listbox ou combo-box simples
plutot que déroulantes , visualisation de 3 éléments au moins
sans scrolling)

Regle 10: Choix et disposition des boutons poussoirs (au
méme endroit dans toutes les boites de dialogue et dans le
méme ordre)

* Regle 11: Taille et structuration des champs de saisie
(adaptée au type et a la longueur des données d saisir)

¢ Regle 12: Couleurs et polices (homogénéité dans toute
|"application et avec les autres applications réalisées; par
exemple, utiliser les couleurs pour distinguer les champs a
saisir des champs affichés par | ‘application)

Réglle 13: Aide en ligne (prévoir les fonctionnalités générales
de | ‘application et le fonctionnement de chaque boite de
dialogue). 35
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Conception d 'une interface graphique:
(4.1) logique d 'enchd nement des fenétres

gilnedio 3 TG STl st YT 1 e Wit 10

& Pour représenter les enchainements, il faut prendre o,
compte
¢ Les événements (clic de souris, passage au dessus d 'un objet
efc.

¢ L 'événement ouverture de la fenétre: du code executant deg
instructions peut y &tre associé

¢ Le découpage en modules (dans le cas d ‘applications
volumineuses)

¢ Les paramétres transmis (lors de | ‘ouverture d ‘une fenétpe)

36

CONCEPTION D 'INTERFACE GRAPHIQUE:
(4.2) mlqdléli‘.s‘q‘yriqn» de | 'enchd hement des fenetres

= Utilisation de scénarios pour décrire tous les cas
d ‘utilisation de | 'interface
¢+ scénario normal
¢ scénario d 'erreur
¢ scénario d ‘exception
« Utilisation d ‘'un diagramme d ‘états pour décrire

| ‘enchdinement des fenéires, des boites de dialogue et des
boftes de messages

¢ Les etats représentent | ‘affichage d ‘une fenétre active et le
travail de | ‘utilisateur sur cette fenétre. L 'état se termine par
| ‘appui sur une touche ou sur | ‘activation d 'un bouton « fin de
fenétre ».

¢ Latransition prend en compte les données de la fenétre
correspondant a I 'ETAT déclenchant la transition, le traitement en

fonction des activations fait appard'tre une autre fenétre.
37

,)'E‘
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EXEMPLE "LES COMPTOIRS":
GENERER UN DIAGRAMME D'ETATS POUR L'ENCHAINEMENT DES FENETRES

T LT L t—ﬂ

S AN WAYAYA:
MAQUETTAGE ET
ENCHAINEMENT DE FENETRES
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EXEMPLE "LES COMPTOIRS"
GENERER UN DIAGRAMME D'ETATS POUR L'ENCHAINEMENT DES FENETRES

— - PR ESRPPers . i Sl = v
e B LS o i SR S LR v R Ul
e {
—

Afficher « Menu Général »

f . [ , i | Imprimer
l Commandes Produits | Catégories | | Ventes
} | .
{

T T T LY

|
N | \
. / N\ / \ / N\ /
E } eee eceees sscsces soccce G000
Imprimer |
facture ‘
Clic sur ...
SE——— 38

T Lt I Ll Sl s i ey,

MAQUETTAGE ET
ENCHAINEMENT DE FENETRES

39
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Maquettage & prototypage, quelques modeles et methodes

- A main levée sur différents types de supports :

el '_{:’:‘"‘f""h g

s betengh paes
lstlinn. Wone
o bty i
PYAUMTISIN WY B o
prnr

&) Madiims A R
A lonna | Prrdedos Penadinn,
P Potas

(avec éléments de base de dynamique)

O C. Kolski
Magquettage papier
Exemple de (locument issu d’une phase de travail autour \
Ao d ﬁ_v\-._. tham }

d’une maqm.tte papter

-,__ S ——

\JM‘{WM

____......——

PR

Magquettage d’un systéme d’aide 4 l'utilisation de la méthode d’inspection
Cogpitive Walkthrough, Thése MAHATODY, 2010) |
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Maquettage tablean

T AR W K S U e o -
¥ b G WETS N

{
|

Premiére maquette d’une application mobile sur iPhone et iPad , avec réalité augmentée
(N. LAURENT et G.KOSSI, Projet M2 TNSI, 2013)

C. Kolski

Vue Bon Plan Actualité Sous-vue R“h".‘.’" ——— -
2 M = 7 zE 4 LY et - A - "r
.
; e
Vue Crédits : ! ok ST
e 1 { ey BT ST

1k

wn w
¢ '§
iy - — !
- % | o= I ¥
o E1'e&2 — "B
e ) Vue Liste Actualits Vue Ditailée Actuafits ; (e
MENU PRINCIPAL { | ‘ — ]
» | | .
} i [ S————
! I — I § &k
i b } § v |
{ \__ e o lmeel |
o g N W T E
Lecteur QR Code ‘ 1% - s ; ;..-...,.--..: ! i
z e H . | . - ;
! e 4 i |I4—0; 1] et 4
i I O ks b » - : :
| % “ e et e s -
i i e ... ’ e ,
L e /o Vue Lists Bon Flan Vua Bon Plan Actualité | _— e
i FTRRAD iz
' 4 G
R I

Prototypage d’une application mobile, version iPhone, avec réalité augmentée
(N. LAURENT et G.KOSSI, Projet M2 TNSI, 2013)
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> C. Kolski

@ | Consulter :

© C. Kolski

“Video Prototyping: The CPN design
CPN developers and then discuss severa
scenario and storyboard it, then sh

(BEAUDOUIN-L

Rem : ne

oot a vic
AFON ct MA

e
pas oublier Pappareil photo ! ]

Maquettage avec un

views their observations of

tcam rc !
atives. They work out a

| design altern _
jeo prototype that reflects their design.”

CKAY, 2002)

éditeur de présentation

e Noteped
| fie it Foemat Yiw Help

_aix] |

 http://www.fredcavazza.net/2007/10/24/des i

~' 2 : -gabarits-de-creation-de-prototypes-avec- int/
§( de méme que ses blogs et présentations...) RO oo POV

- Nous utili Souts _

: utiliserons I’outil de maquettage OpenElement pour le projet du 2¢" semesire

[ Open X
@O)- r*. Long & Doegmsaty ¥ 'E[ Searih pl
1) omganize =[] views
(ox ) [ oweent |

RSt v s .
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Maquettage & prototypage, quelques modéles et méthodes

- Editeurs orientés maquettage, exemples :

. ’;..'TV S R R ey s L e R O R N o wans o
' 4 b W 3
T airgs : e
i i

kAR ‘ { i
[Reme ] l Mevdwing
\ pu— —
=
|

SILK (LANDAY, PhD 1996) -
fidélit¢ basse, présentationnel

DENIM (LIN et al.,2000) :
fidélite basse, présentationnel et
navigationnel

Maquettage & prototypage, quelques modéles et méthodes |

M O /A e O W > = ¥

® e e (e X

-Travaux autour de UsiXML
. (USer Interface exTensible Markup Language),
http:Awwwow3.0rg/ 2005/ Incubator model-based-ui/wiki:UsiXML

Fidélité basse: SketchiXML
Fidélité moyenne: VisiXML
Fidélité elevée; GrafixXML

% R P S D SRR AR R B
e dr
t “Goros te 3 USD (guert data) B0 A WOy )
¥ ! = i [ viag o e
P AeNS [ § sy L e e
.o | , WaF R s et e T O S
s e | SN M| r" =
.. ;f» /V" \'_“\ /, . - v:r:':
I ¢ (‘\ 'L | - b ey
PR S : -~ e
‘ T B de B Ve 8 e % ser 3 | Sanar—y-oyr=an = Sl . . SRR by
A v
Lokt 1, Iowast (Boc 77) Shmed (Moy e i L R o e
L s cnulx:'"' et oin :‘,‘mn o et 10045 35 10 XN SnR ORI S5k IS4G I8 S T4 ',!::‘
v o A - - e -
» : (Cemid (IERT] ":.....
B 4o
o e R L T i ] ;  $r
B gh bagat Comnisy by Sdieg o0 L0 0T AN :- _—— oo
e Eigeet | 190 Seys | Doty Fuscas et T
| USE Ameeik a0 DOMar a8 Larget ey i ! B S SR sy
| vew 30 uted 0 the gragh i
- vee tatde for Areancer Ooer o Lo } |

ccKeii  (voir aussi : VANDERDONCKT et COYETTE, 2007)
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Maquettage du contexte d’interaction
(BEAUDOUIN-LAFON ¢t MACKAY, 2002)

¢
Scaled mock-up of an air traffic control table, connected to a wall display

I
Tt

© C. Kolski
Maquettage des IHM par leurs propres utilisateurs

Cas d’IHM de supervision
d’une cimenterie : e
(SAGAR, 2003) o h AN

bll ”
A ¢/
ﬁE@R& "“'."":.:». tal
o G,

bt -

— e O Eid e

Deux exemples parmi les
maquelles réalisées par les
opéraleurs humains

3

| O (Voir aussi KOLSKI et WAROUX (1992) dans le domaine gazier)
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Maquettage des IHM par leurs propres utilisateurs

- De I'expression du besoin [ ST \
par le médecin a un SIAD S s B0
pour la lutte contre les A pled Musy \}
infections nosocomiales, e ewes T “‘/ll"""
selon une démarche \ Lacopeost / k
itérative (@) R St &
Deurihe L RVRN:LY = i

RIS Ay L il rg\-(-]\\\

l Progrestive modifications based on user
** remarks and the results of the user-centered tests

®)

. (BENAYED et al,, 2010)

C. Kolski -

Maquettage video

(MERTZ et VINOT, 1998)

R

(b)

Y e ] iy 1
2_2]
o ,',-.‘.":.'3‘_.‘,:; :Z 3 5.—.”““3 3 . 3 ‘
- - . 4 b4 4 4 4 41
TR A Ty ;
== G
A L\ -

Matériel utilisé Extraits d’animations :
déplacement du strip2 avec fantdme  avec drag-and-drop (c)

Dans ce cas : tournage image par image (1/4 ou %2 s)

OC. Kolski
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Magquettage video

Spécification d*une application de
sestion de trafic

Infrastructures routiéres : permettent
de gérer le trafic autoroutier

Utilisateurs : expert en sécurité,
architecture, transports...

Objets / agents tangibles :

= Agents matériels (feux, panneaux
de signalisation...)

» Objets infrastructures

* Tampon (création de nouveaux
véhicules

Objets / agents virtuels :
= Routes
» Véhicules

© C. Kolski

able interactive

Applicationsur{

cinee de la REID
FangiSense, equipee de la

maguettage video de ’objet

tangible Zoom
prototype ( KUBICKI et al,,

2013)

1ére yearsion ©

2¢me yersion |

UML: des diagrammes au service de la
modélisation des interfaces

Modéliser I'enchd hement des fenétres avec :

UN DIAGRAMME D' ETATS
UN DIAGRAMME DE COLLABORATION

53. &
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Modéliser I'enchd nement des fenétres:

DIAGRAMME D' ETATS

54

PRESENTATION DU DIAGRAMME D 'ETATS

~ LE DIAGRAMME D ‘ETATS
7 LES ETATS

7 LES TRANSITIONS .’
& LES EVENEMENTS
+ LES ACTIONS

& LES ACTIVITES
s EXEMPLES: APL et DAB

55
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. DIAGRAMME D ETATS

e AT Heiwy

o et S A B e R 8 2 s
o RN LU e,

e

» Le DIAGRAMME D ‘ETATS représente les
traitements permettant de gérer le domaine étudié,

les TRAITEMENTS (opérations) par rapport a des
ETATS des classes (ici | 'interface).

+ Il met en évidence I'enchainement des états ef faif
appard tre I'ordonnancement de ces différents
Travaux.

% Il permet de représenter tous les éfats possibles
ainsi que les EVENEMENTS provoquant les

changements d'état.

56

DIAGRAMME D 'ETATS
Les états

Un ETAT est une situation durable dans laquelle peut se
trouver | 'interface (ou | 'une de ses fenétres) et a laquelle

on associe des régles et des activités particuliéres.
Les objets de certaines classes n‘ont qu'un seul etat pendant

toute la durée de leur existence.
L'état est représenté par un rectangle aux angles arrondis.

[ Etat1 }

o

T

o

activité i
On passe d'un état @ un autre suite a un événement.
% Tout événement ne provoque pas un changement d'état.

57

. it o - e ]
I ST L O P 1

N p B e A L AR BT e s
kR v‘tf-éwse%&;»zu\hﬁx-ft?&?i’fﬁi{ G

i

i
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DIAGRAMME D 'ETATS
Les Tl"an.S'ItIOHS

X Une TRANSITION esT une rela‘non entre deux e’ra’rs

signifiant qu'un passage de I'un & l'autre est possible.

& Elle est orientée.

& Un EVENEMENT y est attaché et indique qu'un objet passe

d'un état a un autre sous certaines conditions.

% La transition est représen‘rée par une fléche entre deux

états accompagnée du nom d'événement.

EWENEMENF @@N@WU@N

[‘-Ecﬁch[d .'accueiﬂ Inser'er carte [II.S‘lb/e ]

T ETATS

DIAGRAMME D 'ETATS
Les actions

D TRANSI ﬂ@m

58

& Une ACTION est une opération élémentaire et instantanée.
% Elle est rattachée a la réalisation d'un événement, ou a

I'entrée dans un état, ou a la sortie d'un état.

% Exemple: On associe & I'événement « cliquer sur annuler »

| ‘action « Effacer fengtre facturation».

EVENEHENT

&«

\cliquer sur annuler/ A
Effacer fenetre facturat:on

_actur'atlon [

ACTION

59
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DIAGRAMME D ‘ETATS
Les act:wtes

A el '-ﬂ'

J Sy
(e kit
Tl r‘\gﬁ

A e LSRR m“""’ .
% Une ACTIVITE est une action qui dure. '
% Chaque activité est associée obligatoirement a un état d'objet
et vice-versa.
+ Exemple: I'activité « imprimer regu » est associée a I'etat
« terming », .
ETATT
2 U AN
- '
Termine
'} Faire: imprimer
: regu
ACTIVITE
60
!
DIAGRAMME D 'ETATS
APL- La facturation
4
N . Coordonnées adhérent
Sy / ] . g |
Saisiec N™ adhé. [correci] 3[ affichées |
~ Formulaire o - Saivic d
Facturation affich¢ g Saisic N “"”",‘ Message d "erreur B Suisie
4 7 [incorrect] adhérent affiché N livre el B
[faux] Vo live
3 Message [correct
§ 'd b § 'l'i::liv ‘
g Cliquer sur Annuler/ Lvpe Sl = A ﬂ?ich ére |
e Effacer fenétre Facturation S LG
5 Cliquer sur OK/ Enregistrer et 2 Suisie
& Fermer fenétre Facturation :,! Qte
' § Cliquer sur Quitter/ ; Total ~
5 Fermer fenétre Facturation hgne
, afﬁchg
LC liquer sur Impression fucture/ | _Affichage J entren
- . To talfacture ey
Fermer fenetre Facturation \
Lancer [ "impression 61
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SCENARIO
le DAB -“Acq_snormal

GO e "

I A s SRR e B T e i ad i

v, Le DAB demande a | ‘utilisateur d 'insérer la carte. L ‘utilisateur insére la carte.

+ Le DAB accepte la carte et lit le N°  de série.

Le DAB demande le code secret. L 'utilisateur entre « 1.2.3.4».

4 Le DAB vérifie le N° de série et le code secret par | 'intermédiaire du
consortium. Le consortium vérifie & | ‘aide de la banque « 39 » et signifie son
acceptation au DAB.

% Le DAB demande a | 'utilisateur de spécifier le montant de son retrait.

L 'utilisateur indique 500.

» Le DAB vérifie que le montant ne dépasse pas la somme autorisée et transmet
le traitement de la transaction au consortium. Le consortium fait suivre vers la
banque qui retourne éventuellement un acquittement avec le nouveau solde.

+ Le DAB délivre | ‘argent et demande a | ‘utilisateur de le prendre. L 'utilisateur

L~ le prend.

& Le DAB délivre le regu, éjecte la carte ef demande a | ‘utilisateur de les

" pécupérer. L 'utilisateur les récupére. -

e

DIAGRAMME D 'ETATS
le DAB - cas normal

!

) Insérer carte Entrer code secret g
hcrand’accueln { faire: Demander ] {'_fm’ Vérifier

B B

faire; Afficher le code seeret Compte
&eran d 'accueil :
“
vl g &
SIS 13
gl ~ O
2,

Carte éjectée
faire: Ejecter carte
Demander de

faire: Demander
. montant

ermin
~ Faire:
- imprimer

faire: W T \
Sty ransaction T ‘
Prendre ( Dg’;::;:;‘;‘: e Correcie ( : *};l_re: Traiter

i - l ‘ecle Transaction
bll/(:'](g) L - prendre L hon S

les billets

63
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MAQ _TTE' DE L 'INTERFACE
IeDAB cas n_o\rfmal‘

‘mﬁ"“*“"‘s 'h!'w ey

__._ Valider
@L’ J _Corriger,

Annuler

C — 1 1 ]
Billets Recu Carte |

CONCEPTION D 'INTERFACE GRAPHIQUE:
(4.2) Mod_él@aﬁqnzde | 'enchd’ nement des fenétres

RERA LR - SR e e TR e A N TR Ao At RO BB g Sl 3T i oo 27 o 4
3 i = Sivie s B N A e T B N A T O R B ANl o S 50 NS

MENU GENERAL

™
<>
X
-
&

64

[ DHESION FACTURATION REGLEMENT ®®e| RESILIATION | QUITTER

Clic sur Clic sur
a Adhision » « Facturation »

ADHESION [ FACTURATION
Avis de Impression
L OK ANNULER/Conﬁmlation / [ ARBEIEEL Facture
§’ ; EmpreSSiOq de} il [mpression
;5 i conﬁnnatlon facture 65

e
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APPLICATIONS
Création d interface

+ Le DAB
+ Définir sous forme de scénario un cas d ‘erreur qui pourrait se
présenter dans le déroulement d ‘un « Retrait d ‘argent ».
¢ Compléter le diagramme d 'états pour prendre en compfe ce
nouveau scénario.

o Comment modifier le diagramme d 'état représentant le
fonctionnement du DAB pour prendre en compte le fait que [ ‘on
puisse réaliser d ‘autres opérations que des retraits (par exemple

dépdt, virement, relevé)

66

SCENARIO
le DAB - Un cas d ‘erreur

T Le DAB demande a | ‘utilisateur d 'insérer la carte. L ‘utilisateur
insére la carte.
+ Le DAB accepte la carte et lit le N de série.
Le DAB demande le code secret. L ‘utilisateur entre « 9.9.9.9 ».
» Le DAB vérifie le N° de série et le code secret par | 'intermédiaire
du consortium. Le consortium rejette la carte apres consultation de i

.z
AariAalic Aannranriee
.'.‘f‘;”IJL,E:_. (,:I,;'L.,‘} ug.-t ee.

3

o4 ontro ot Aevnanne

% Le DAB indigue qu 'un mauvais code q é+é entre et demande g
| 'utilisateur de | ‘enfrer a nouveau. L ‘utilisateur entre « 1.2.3.4 » que
le DAB vérifie avec succes.

» Le DAB demande a | ‘utilisateur de spécifier le montant de son
retrait. L 'utilisateur change d ‘avis et appuie sur « Annuler »

|+ Le DAB éjecte la carte et demande a | ‘utilisateur de la récupérer.

L ‘utilisateur la reftire.

67

@Y. Herw
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DIAGRAMME D 'ETATS
le DAB - m_cluant le cas d er'reur

oA 'w..gnm“«}‘é’}‘l.q- i

n

o 5> TS T S e i

e A e B O S

e Lntrer code secrel

Code secrel //zm,\/

2aL00_ B
ardwoy | 2 &

Cliguer sur nnuder

o
o
Q! S
-~ S
33
<y S
o~
'
¥
faire:
. Transaction Ly
Prendre Délivrer billets. | ’_(I_ I_ _________ faire: Tm‘ltt.r
hillets) Demander de Correcte Transaction
briiet(s, prendre
les billets 68

DIAGRAMME D ETATS Plan
le DAB - compléte

it T\ [Insérer carte : — Entrer code secret
Ecrnn d "accueil Tisibl o faite: Demander »{  faire: Vérifier
 faire: Aficher [lisible/ L lecodeseeret | Code secret [faux] Compte
émn d accuell « :
, :
i Compte
I
.  correct
& | oy '
= |8 '
2| v
513
2 faire: Demander
type d "opération
1 .
v Type entre
-

' Aunulation ) IEI— (

. , : i M\ ) g 5
i affchr message s Cliquer sur Annulei faire: Dc:‘“("ﬁ‘" ‘
-~ d’annulation J L montan

A,

v Montant
3 e : entre
3 Dﬁtlvm bnllets. ¥
% Qemn;lcrdc
@  prendre
' lesbillets

Scanned by CamScahhé?



Conception/creation d'une interface graphique

+ L'objectif de l'interface graphique est de rendre
accessible a I'utilisateur les fonctionnalités (décrites par
exemple sous forme de cas d'utilisation (DCU d'UML) ou
sous forme de diagramme de collaboration d'UML (voir
transparent suivant)) de l'application de la maniere la plus
ergonomique et simple possible

% Aspect "statique” de l'interface: realisation des
formulaires
% Aspect "dynamique” de l'interface!
* décrire I'enchainement des fenetres
+ Programmer les traitements automatisés

70

PRESENTATION DU DIAGRAMME DE COLLABORATION

> LE DIAGRAMME DE COLLABORATION
7 LES INTERACTIONS
» LES OBJETS

» LES MESSAGES

+ EXEMPLES: GESTION DE
COLLECTIONS et SERVICES
BANCAIRES PAR INTERNET

.,

71
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Exemple:

3.Cré0r -
collection -~

1,Connexion

2 Liste dos
collections
6. Ajouter un uit
S e
\ ireCr J
N7 Liste dos Unités e
o approvmlonnomom 8. Créer UA /
- F:Efmuwira fodification
UA et

- ~—— =
16.Editer Appro
" oater 5.
10, Supprlmcr UA e
~._ [iauppressionUA - I

das boutiques
oA
o 2. CreerAc ,,,,,,,,,,,,,,,,,,
N b B s ~’ Formuiaire(:réaumA}‘l
AN e l
N 13 Mod.r‘pr
i ‘AC \4 :FormulaireModifi cauo
nAC

15. Liste des
fournisseurs

11, Liste accords
commerciaux

":SuppmslmFoumiu J
our

! :memcmﬂj
misseur__
14, S“pp"ma :SuppresslonAC

AC

‘FormulaireModificatio
nFournisseur

pi

formulaires de l'interface graphique

é Blenvenue personml d‘achat a

srasiaskcr P | Ve

s

h o Gbren bes cullection 1 [ 3
_______ v
| Giver fes unutes d’wvmwmmn Cli
1¢ sur
« gérer les
lections »

col

5 Clic sur
. «connection »

R D B A -

73
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Exemple: formulaires de l'interface graphique

¥ ] ni o) s &

& Mea couecuons Clic sur « créer » &S Créer une collection
Tow (1 Eobmaes [m- | T
m Sernwn
*cummumnntm “ O
Ao lpewm e o et Lumencnan iy b g 3 Dadcrigtnn
'*‘Col«!m ptndempe et 2916 0
T o ovm Bovs Viibead bive, vod w abis many Mt ob
Sz

74

R A

o é Blenvmue peuonnel d'achat
;” Bienvenue, -y m——
ere sapate mart [ Guer ey cotectiom

e viws Wectfler
{ G«n In undtes d’wpom

. ) G«n M utmh xc-n.«cuut " i . ! e
[-_.._WJ (o ot tounmiaseurs
TComnwpren | 'J\

[OPprepry Che sur | _-;1.;;;"" e ‘]

umm.ulml :‘ f

=
e

les produits »

75
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Exemple: formulaires de linterface graphique
_ REenER RN R ey

|
|
5'

C
2> Informations produits
'I . Hom  (esden o E” 0

Référence 1cawr
Type (hemins :
Date B4 créakion nwiss :
Mise i foarr semiii ;
Dale be défdrence evwmt

1
Calacthan ’
wdonmainieers  EAM guelE .
{

]

!

]

e Todle |
Cotdeus wes
Prlx  ron

76

Exemple :Echd'nement d'écrans

Accuel “\

Autres fonctionnalités )
Gestion Collection L
acocued ‘\\
' y .
disponibrie si pas de collaction dispo sl culecton
' i5po 8l collection ©h cours de créglon
©n cours 6o croation e
vader
colection
muocitie ]
colaetion S
pugu valicer
= culiection
accugd modit \
golecton
s, ]

\

; Mﬁaﬂﬂ DagE SPp e
prodults produits

G
77

4
X
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LE DIAGRAMME DE COLLABORATION
(DCO) | |

. i P A
AR PIA ’ S T ;
RHPE R B s I LN R A i st v Gy

S et el L s by
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+ Diagramme d'interactions, variante du diagramme de
séquences.

¢ Il met en évidence les interactions entre les objets du
systeme étudié.
% Il précise le contexte d'évolution de chaque objet.

% Il montre les dépendances entre les objets impliqués
dans |'exécution du processus ou cas d'utilisation.

“ Il fait appard'tre les INTERACTIONS entre OBJETS
et les MESSAGES échangés.

< Tl peut &tre utilisé pour représenter un contexte, une
organisation ou des enchainements d'écrans

78

LE DIAGRAMME DE COMMUNICATION
Interaction et Objet

i A ek e s 5 1 e s

Interaction

& L'OBJET EMETTEUR envoie un MESSAGE a un OBJET
RECEPTEUR, suite a un EVENEMENT.

Objet
< L'OBJET est soit une instance de classe, soit un acteur.
Exemples:

1. livraison faite y i
-Commande g :Produit

‘_ ......... .O - 1: Calculer stock ;
@J f X? 2: ll/czu stock :Produit
L “ESsAcE INTERACTION |,
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LE DIAGRAMME DE COMMUNICATION
Message ( 1)

BB A R A A SR R DY L bk PN ot ) g G 3SR 50 )

Y . . HARRESI b e S
i i S P S S A N MR eI or bi:]

Messages

% Moyen de communication entre objets.

# II peut &tre décrit par un nom, une séquence, des
arguments, un résultat attendu, une
synchronisation, une condition d'émission.

" produit |
O 1: Demande devis O _— G il
/\ . /\

ot A Devis R
clien . :commercial ~ > |
AN  Calir
’ \\ .l(,

L9 dtuvom Lhuu 1

Ef%\ﬂ,:"‘:'ﬂ NI
V ENIVIEI VRN

S

LE DIAGRAMME DE COMMUNICATION
Message (2)

Exemple d’Argument
-La catégorie client
-L'intitulé du produit souhaité
& Exemple de résultat
En général il est représenté en utilisant un deuxiéme

message (a). Pour simplifier, on le représente souvent dans
le message (b).

T TR T e —

[: Calculer stock

O [: Calculer stock O s__lf_’l‘,if’_j[ur/\

BRIy

:Produit g Produit
o Yaleur sgock | FaY —"""i

‘gérant (b)
(a) R 7 * i

JRESY ]

>t

:gérant
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LE DIAGRAMME DE COMMUNICATION
Message (3)

Exemple de Synchromsatron
Associer 'ensemble des messages dans un message global
unique,

+ Exemple de Condition

\\{ I\3 \ "?-\ mnn
(Lﬁ\m?\l W THOIN
P ,_1,[ Ot < seail] O
.| 4 Dde Reéapprovisionnenent
| :ngw_t_ P /-"\_

|
1 1
t g magasinier

La demande de réapprovisionnement n'a lieu que si la quantité
en stock est inférieure au seuil de réapprovisionnement.

LE DIAGRAMME DE COMMUNICATION
Message (4)

RESPONSABILITE de l'acteur: prise en compte des
différents messages.
- L'ensemble de ses responsabilités est défini par son

INTERFACE.

* Un message peut étre REFLEXIF. Dans ce cas l'objet
émetteur est également l'objet récepteur.

e R HEE

xemple:

83
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- Diagramme de communication
Exemple descmp’non d un contexte

1&'*’“' ;

« Domaine étudié »

Partenaive
expert

gestion sinistre auto
(Cie assurance)

« Partenaire »

“|IF “H:

6

garage

conventionné

Diagramme de communication

R O O

o)l

Cours UML 2@

Jacques Callot

4
&A‘v'tm#“ !i‘» lf L3 s

b '-mrm i
WO IS T ot e !%_ﬁ?‘*gﬁ“ a!.‘ﬁn.\:éf,‘z‘;"_t'..:),., e ar

: déclaration accident
: AR + responsabilités
: Commission expert

: Rapport d’expertise
- Facture (du client)

: Facture (du garage)

7 - Ordre de remboursement

- CR de sinistre

3

|

« Domaine
voisin » gestion
des contrats

« Domaine
voIsin »
comptabilité

84

Cours UML2-©
Jacques Callot

Exemple : description d'une organisation

* Gestion des produits dans la grande distribution

: Fournisseur

3N

: Logistique

I

Siége

I

5

» :Magasin

L O —

~ O\ W

: Infos nouveau produit

: Nouveau produit ou produit modifié
: Infos modalités approvisionnement
: Commande du magasin

: Livraison au magasin

: Commande globale

: Livraison globale
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Diagramme de communication
Exemple : interactions dans une interface graphique

Cours UM, 2-®
Jacques Callot

# Un diagramme de communication est utile pour représenter
des enchd’ nements d'écrans ou fenétres (logiques) :
* eX . service bancaire par Internet

RMl IUS

dentification

03, BEEEEE. .00,
= .‘Mcnu ‘)

¢ ——

[ RM

”:1 i,

Changer mot| _04, RM
A88¢ R

Autres Y

fonctionnalites

‘ Détail compte

()F{ I(W

[Liste des
comptes

Faire un

virement

1| ‘]n

Réca piiiiliiﬁii
virement

Diagramme de communication

01 : acces identification

Identification OK

I Mot de passe périmé
03 : Identification OK
04 : nouveau mot de passe OK
05 : accés aux messages de la
banque
06 : acces liste des comptes
07 : acceés détail d’un compte
08 : retour liste des comptes
09 : fairc un virement
10 virement confirmé
Il :autre virement

02 :

RM : retour menu

Exemple : interactions dans une interface graphique

Un diagramme de communication est utile pour représenter
des enchd nements d'écrans ou fenétres (logiques) :
ex : gestion des collections

Accords
COMMeraaux

KM J

Purtad daccs '

o

Mo

, J J .{
Kentficaton hstbengniey

] ;‘
Chamgeide matoe | 4
(B

fank

Reéferen ermnt

g - by

LI

Ui
dapprovisannament
puitibe

Defrution de
collection

Autres unchiomnaliés

-

Commandas global

1 Acces ientifcaion
2 Motde passe peané

3 kenhscaton CK

M Retow Meny

4 Nouveau molde passe OK

5 Consuitaton & ertegistiement das acconds
omnergaus

f Copsittation & eswegistiement ey 1 Brunces

1 Erregrasenment & consultations da 4 indormations sur
Puntd dapprovisicnnement associén 4 s rdlerence

B Dédnvtion dune callecton

0 Défgton cotmimands gtk
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. :qgramme
Exemple maquette de |'interface associée aY diagr
de communication

Exempll:?_? ,9?57@” des collections

Déconnexion

Gestion des accords

Feférences i
commerciaux

Gestion des Gestion des
collections commandes
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