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Le contexte
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Capacités humaines
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Approches de la conception

 Pragmatique et créative  – avec les utilisateurs

 Conception centrée sur l’utilisateur, user experiences

 Ergonomie heuristique  – sans les utilisateurs

 Guides de styles pour la construction d’une ihm

 Ergonomie analytique – avec les utilisateurs 

 Analyse formelle de l’activité

 Approches hiérarchiques de l’activité

 Conception pour la recherche d'information pour le web

 Sciences cognitives, psychologie 

 Know your users
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Les approches pragmatiques

 Motivations

 L'utilisateur participe aux décisions dès la conception 

 Co-évolution

 Sustainable HCI – IHM utile 

 Contraste avec la notion d’utilisabilité

 Evolution des Approches pragmatiques

 Conception centrée sur l’utilisateur

 Conception participative

 Conception en contexte

 User experience (UX)
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Conception centrée sur l'utilisateur

 Conditions nécessaires 

 Analyse de tâches des utilisateurs du système

 Analyse détaillée de cas pratique d’utilisation

 Performance évaluée en terme de bénéfices 

humains

 Prise en compte les capacités humaines

 Adaptabilité aux évolutions des besoins 

humains

 Approche holistique

 Histoire

 Breakthrough (années 80) [1]

 Normée (années 2010) [2]
5[1] Don Norman, « the design of everyday things » 1988- 2013

[2] Human-centred design for interactive systems (ISO 9241-210, 2010)

“Human-Centered System Design is

necessarily holistic and ecological and 

is concerned with usefulness, usability, 

sustainability, cultural and political

factors, infrastructure, and standards.  A 

human-centered analysis addresses the 

variety of concrete social situations that

exist in the field of practice.” [1]



Conception participative

Techniques verbales

 Introspection 

 protocole de verbalisation des actions

 technique de l’incident critique

 interview

 Observation directe

 Scénario de conception

Techniques graphiques

 Brainstorming

 Walkthrough
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Techniques sociales

 Storyboard

 Maquettage papier

Définition d’un ensemble de techniques d’analyse et de conception



Conception en contexte

 Définition d’un processus de conception en sept étapes

 Discussion avec les clients en contexte et recueil de données

 Interprétation des données selon des modèles pluridisciplinaires

 Consolidation des données en prenant en compte plusieurs utilisateurs

 Génération d’idées de solution prenant en compte 1-2-3

 Structuration du système

 Maquettage papier

 Conception logicielle

 Approche holistique

 Prise en compte des aspects marketing aux aspects logistique de la distribution…

7
[1] Hugh Beyer and Karen Holtzblatt. 1999. Contextual design. interactions 6, 1 (1999), 32-42. 



UX – User experience

 Trois aspects complémentaires

 Communication visuelle pour la conception

 Croquis 

 Storyboards

 Maquettes papiers, Maquettes fil de fer (wireframe)

 Videos

 Prototype

 Conception participative

 Wizard of Oz

 Verbalisation des pensées

 Examen par les pairs

 Sketch boards (Posters)

 Brainstorming

 Analyse retrospective des succès en conception ou des échecs

 Evaluation 8

Approche à très 

large spectre 

regroupe toutes les 

précédentes



Techniques de 
conception graphique

SKETCHING (CROQUIS) , STORYBOARD, MAQUETTES, PROTOTYPES

9



Sketching is not about drawing 

Rather, it is about design.  W. Buxton

10
Sketchs from Richard Wand 

Sketchs from UC Calgary



Outils utiles

 Clipart

 Templates

 Utiliser les ressources extraites des bibliothèques 

nombreuses ou faire soi-même ses croquis
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Croquis extraits de la bibliothèque de 
Greenberg, Carpendale, Marquadt, Buxton, Sketching the User 

Experiences



Les détails sont importants

12

Croquis avec annotations textuelles, flèches et 

annotations graphiques, extraits du livre Sketching

the User Expériences, Greenberg, Carpendale, 

Marquadt, Buxton.



Des croquis aux 

storyboards
INSPIRÉ DES BANDES DESSINÉES

PRÉSENTE UNE TECHNIQUE  D'INTERACTION SIMPLE OU UNE SÉQUENCE D'INTERACTION COURTE

POUR FAIRE AVANCER LA DISCUSSION SUR LES CHOIX DE CONCEPTION
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Le storyboard séquentiel
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1. Sélectionner les 

données à afficher 

graphiquement

2. Sélectionner le menu "insert" 

et choisir "recommended charts"
3. Choisir le nuage 

de points

4. Et voilà, le diagramme des 

données sélectionnées s'affiche 

dans le document.



Le storyboard à branchements

15

Aperçu de tous les branchements de premier niveau
Développement de tous les niveaux de la branche 2

Extrait de Sketching User Expérience, de Greenberg, Carpendale, Marquarat, Buxton



Des storyboards au 

maquettes
POUR DES TECHNIQUES D'INTERACTION PLUS COMPLEXE OU DES 

SÉQUENCES D'INTERACTION PLUS LONGUE
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Des maquettes papiers "interactives"

17
Extraits de Nielsen Norman Group



Des maquettes papiers filmées ou numériques

18

ProPapier/2016-edt-ips.mp4
ProPapier/315t-hinckley.mov


Des maquettes numériques

 Réalisées avec des outils de 

maquettage ou logiciels de 

dessin 
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Le design funnel
LA CONCEPTION EST UN LONG FLEUVE TRANQUILLE
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Design Funnel

 Processus itératif qui alterne les phases d’élaboration et de réduction 

pour converger vers une solution. 

 Elaboration

 Engendrer beaucoup d’idées et les développer par croquis, storyboard, maquettes, etc

 Réduction

 Faire des choix ie décimer beaucoup d’idées

 A chaque itération, la description de la solution retenue devient plus 

élaborée et plus détaillée.
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Le changement de perspective

 Deux perspectives différentes sont utiles à tous les moments de la conception

 Perspective horizontale (apparence globale)

 Peu de détails sur chaque aspect mais assez de détails sur l’ensemble de l’interface pour 

l’appréhender comme un tout

 Perspective verticale (interaction détaillée)

 Choix d’un point particulier de l’ihm et développement des détails de toutes les interactions 

possibles sur ce point

 La coexistence des deux perspectives peut être déstabilisante

 identifier les deux perspectives suffit à mieux maîtriser l’utilisation et le 

changement de perspective
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Conception pour le web
POUR LA RECHERCHE D'INFORMATION, LA NAVIGATION, LA MISE EN PAGE 
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Recherche d'information ou exploration 

 Recherche plein texte

+ Interaction légère

- Effet indexeur

- Bruit
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Recherche 
d'information ou 
exploration 

25

 Répertoire matière

+ Guidage

- Interaction

Lenteur du parcours

Hiérarchie globale



Interaction par facettes

 Avantage

 Guidage

 Potentiel d’interaction

 Potentiel d’intégration

 Clustering

 Text-mining

 Inconvénients

 Difficultés de conception

 Choix des facettes

 Problèmes d’échelle
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Paradigme des facettes

 Une facette c’est

 Un ensemble de valeurs de 
même nature qui caractérisent 
des éléments à explorer

 Une perspective sur les 
informations

 Une dimension 

 Une catégorie
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Paradigme des facettes

 Les requêtes par facettes représentent

 des conjonctions de disjonctions

 Par exemple

Type de document = 

 Article 

ou

 Chapitre de livre

et 

Bibliothèque = 

 Bu des sciences 

ou

 Atrium
28



Nature des facettes

Statiques globales

 Construites à partir de 

l’ensemble des éléments

 Choix des facettes semi-

automatique 

 Utilisation des logs de 

recherches antérieures

 Clustering

Dynamiques contextuelles

 Construite à partir d’un sous-

ensemble d’éléments 

sélectionnés

 Extraction des facettes/valeurs 

les plus fréquentes

 Calcul des facettes/valeurs les 

plus probables

 Calcul du PMI technique de 

détection de feature
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Principe d'orthogonalité

 Des facettes sont orthogonales lorsque les ensembles de valeurs 

qu'elles représentent sont indépendants. 

 Par exemple, sauf cas particulier, prix et couleurs sont deux facettes orthogonales 

pour un catalogue de produits. En principe, changer une sélection sur la facette 
couleurs ne change pas les valeurs disponibles dans la facette  prix.

 En revanche, pour un catalogue de machine de bureau, les facettes 

 Constructeur | Processeur | Fréquence

 Ne sont pas des facettes orthogonales

30

« Les facettes doivent être orthogonales pour que la 
combinaison de valeurs

correspondent aux explorations optimales »



Hiérarchiser les facettes non orthogonales

 Lorsque des facettes ne sont pas orthogonales elles sont hiérarchisées

 Exemple 

 Constructeur | Processeur | Fréquence

 3 facettes non orthogonales peuvent être considérées comme une seule facette 
hiérarchisée

 Constructeur

 Processeur

 Fréquence

 Problèmes posés par la hiérarchisation

 Lenteur du parcours

 Inversion de la hiérarchie fastidieuse

 Par exemple, la recherche de machine par la fréquence du processeur n'est pas du tout 
optimale avec une facette hiérarchique alors qu'il peut l'être avec trois facettes non 
orthogonales. 31



Stratégies de démarrage

 La recherche par facette est un processus itératif dans lequel le premier pas 

conditionne beaucoup le chemin…

 Plusieurs stratégies pour le premier pas

 Page blanche

 Les plus populaires

 Exploite recherches antérieures de l’ensemble des utilisateurs

 Les plus récentes

 Exploite recherches antérieures de l’ensemble des utilisateurs

 Les plus probables

 « 70% of page visit is page re-visit »

 Exploite recherches antérieures personnelles

 Moteur de recherche
32



Prototypage tableau d'un forum à facettes
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ProPapier/Video_Storyboard_OufSearch.avi


Quelques alternatives au modèle 

standard
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Choix de conception alternatif #1

35Yevgeniy Medynskiy, Mira Dontcheva, and Steven M. Drucker. 2009. Exploring websites through

contextual facets. ICHI '09. ACM, New York, NY, USA, 2013-2022.



Facettes intégrées en menu contextuel

36

Navigation par facettes "classique"

Yevgeniy Medynskiy, Mira Dontcheva, and Steven M. Drucker. 2009. Exploring websites through

contextual facets. ICHI '09. ACM, New York, NY, USA, 2013-2022.

Facettes intégrées en menu 

contextuel



Facettes intégrées en menu contextuel

 Choix de conception

a) Un clic sur une facette active un menu 

déroulant pour la liste des valeurs 

d'une facette et une boite de 

recherche est incluse dans les valeurs

b) Lorsqu'une valeur est sélectionnée, La 

facette est considérée comme 

verrouillée et la valeur est affichée 

encadrée d'un trait épais

c) Lorsque le curseur passe au dessus 

d'une facette, la facette est affichée 

dans un style remarquable.

 Séquence d'interaction typique

 c > a > b
37



Choix de conception alternatif #2

1) Exploration des facettes et 

interaction

 Exploration des relations entre 

les valeurs des facettes

 Visualisation multi-échelle des 

valeurs

 Défilement à grain variable

 Boite de recherche plein texte

2) Visualisation multi-échelles de 
documents résultant

38Bérenger Arnaud, Guillaume Artignan, Jérôme Cance, Gabriel Delmas, Mountaz Hascoët, Nancy 

Rodriguez: CoViz: Cooperative Visualization to Facilitate Sense Making by Groups of Users. IV 2011:

1

2



Choix de conception alternatif #3

 Facettes hiérarchiques

 Chaque niveau contient 8  catégories (1)

 Les valeurs correspondant à chaque 

catégorie sélectionnée sont affichées et 

sélectionnables au fur et à mesure de la 

navigation dans la hiérarchie

 Intégration de favoris

 Recherches sauvegardées

 Intégration de raccourcis

 Liens directs automatiquement générés 

 Derniers liens consultés, liens les plus 

fréquemment consultés, ou autres 

 Navigables au pouce

39
Amy K. Karlson, George G. Robertson, Daniel C. Robbins, Mary P. Czerwinski, and Greg R. Smith. 2006. FaThumb: 
a facet-based interface for mobile search, 2006, ACM, New York, NY, USA, 711-720. 

1

2

L'exemple d'application: navigation 

dans les pages jaunes hiérarchisées



Choix de conception alternatif #4

 Facettes Hiérarchiques Zoomables

 Nombre de niveaux visibles simultanément configurable

 Interaction discrète

 Interaction continue

 Interaction continue

 Orthozoom

 Scrolling

 Interaction discrète

 Tap-and-center

 Clic sur un élément

40

Raimund Dachselt, Mathias Frisch, and Markus Weiland. 2008. FacetZoom: a continuous multi-scale widget for 
navigating hierarchical metadata. In Proceedings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing
Systems (CHI '08). ACM, New York, NY, USA, 1353-1356.
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