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INTRODUCTION

Un bon IHM doit permettre a 'utilisateur d’accomplir ses taches de
facon

» efficace

»avec une bonne productivité

> en toute sécurité

»en prenant plaisir a le faire

»en apprenant rapidement a utiliser le systeme

Les IHM ont un impact significatif sur :
— Attractivité du logiciel
— Gain de productivite
— Codts de développement, de maintenance et de formation




ETAPE DU CYCLE DE DEVELOPPEMENT D'UN LOGICIEL

» Analyse (spécifications, analyse de
|'existant et conception)

» Implémentation (code, systéme
d'information, tests et intégration)

» Livraison (déploiement, validation,
documentation)

» Maintenance (évolution, mises a jour
correctives)




CONCEPTION EN GENIE LOGICIEL

Nombreuses méthodes de conception en génie logiciel :

> Merise Protatyping _ 1
: T
» Modéle en cascade "““"*“'*'%_;I: e
. — Spiral
> Modeéle en V . v evauon
\ L, Waterfall 7N
» Modeéle par incréments = Qt‘» 7T
. . I=| Flan l.-n- P ——
» Modele en spirale A
» Méthodes Agile (e.g., Scrum, DSDM) }
> "

Pourquoi ne pas utiliser ces méthodes pour réaliser les [HM 7




ONCEPTION EN GENIE LOGICIEL

Certaines methodes poussent a impliquer 'utilisatrice pendant
la phase de conception

» Implication limitée des utilisatrices (principalement lors de
I'analyse et de I'évaluation)

» Méthodes centrées systeme (garantie fonctionnelle) au
détriment des utilisatrices

» Evaluation tardive

= Méthode de conception spécifique pour les IHM



POURQUOI DES METHODES DE
GCONCEPTION IHM2

Les IHM doivent étre pensées dés le début (analyse)!

Réduction des colits de développement et de maintenance du logiciel

Réduction des risques

Gain de productivité coté utilisateurs

Réutilisation et améliorations des composants de base du logiciel

Réduction du budget et du temps pour la formation au logiciel




PRISE EN COMPTE DE
L'UTILISATEUR

Une des clés pour reussir a concevoir une interface
ergonomique est de connaitre et comprendre ses utilisateurs.

L'humain doit constituer I'éeléeément central a considérer dans la
conception d'une interface homme-machine.

La prise en compte des utilisateurs doit intervenir assez tot,
des la phase d'analyse d'un projet logiciel. lls doivent étre
impliqués dans toutes les phases du cycle de developpement.




ASPEGTS HUMAINS

 Eléments de Psychologie appliguée aux systemes
Interactifs

Vue
— Perception Ouie

toucher

— Action Action physique

Langage parlé

— Cognition

le traitement de l'information sensorielle
Mémoire et apprentissage

La résolution des problemes



RESOLUTION DE PROBLEMES

* « Résolution de problemes" :évoque une activité intellectuelle

intense, il désigne en psychologie toute activité visant a atteindre un
but a partir d'une situation courante.

* Exemple:

» Chercher ou I'on a mis sa montre = procede de la résolution de
probleme au méme titre que résoudre un casse-téte

» Décider ce que I'on va manger ce soir ou

» Démontrer un théoreme.



RESOLUTION DE PROBLEMES: THEORIE DE
L'ACTION

Théorie de I'Action (Don Norman)

But 1

distance
D’ evaluation

distance
1 n F n
D execution specifiaction

executior

Systeme




THEORIE DE L'ACTION

1 On distingue deux couches dans le cycle de I'action :
* Compréhension du systeme (élaboration du plan et évaluation du résultat)
* Interaction avec le systeme (exécution de l'action et perception)

But de |'utilisateur

Distance - . Distance
semantique Intention / Plan // ; \ Evaluation semantique
d'exécution I \QUE faire _/. d'évaluation

Compréhension
¥ Suite d'actions : : : : Interprétation s &
Interaction

Distance l-/CDmmEﬂf\ Distance
articulatoire Exécution le faire ? / Perception articulatoire
d’exécution . - d’évaluation

\ Action motrice /




EVALUATION

But de l'utilisateur

Se servir un
verre d'eau

Intention / Plan

. Saisir la bouteille | *~-.__ |
Remplir le verre | .
Suite d'actions
L )
Exécution

o | ?\
(ueran?)

/" Comment™
\m faire ? /

EXEMPLE DE CYGLE ACTION-

Evaluation

A

Interprétation

A

Perception

Action motrice

i

Visualisation du
niveau d'eau



APPROGHES DE GONCEPTION

Approche technocentrée
» Développement centré sur la machine et ses possibilités techniques
« L'utilisateur doit s'adapter a la machine
» Une grande tentation pour les développeurs

» Imposer des technologies qui leur plaisent

> Privilégier la création de systemes efficaces sur le plan technique
Approche anthropocentrée
* centrée sur I’homme et les utilisations

* la machine doit s’adapter a I’activité des utilisateurs

> Necessite que les déeveloppeurs connaissent les besoins des utilisateurs, le contexte

d'utilisation, etc.




L'ERGONOMIE AU GENTRE DE
L'IHM

Ergonomie: Science du travail et des activitées humaines

* Ergon (travail) et nomos (regles)
* prise en compte des facteurs humains

Elle vise la comprehension des interactions humains/ systeme et
concerne l'optimisation du bien-etre des personnes et de la
performance globale des systemes qui doivent éetre:

— Efficaces
— Fiables, sirs
— Favorables a la santé de leurs utilisateurs

— Favorables au developpement de leurs compétences




OBJECTIFS DELERGONOMIE

* Objectifs centrés sur les personnes

— Santeé
— Sécurite
— Confort, facilite d’'usage, satisfaction, plaisir

—>comment concevoir des systemes qui favorisent le développement de
compétences

* Objectifs centrés sur la performance

— Efficacite, productivite, fiabilité, qualite




ERGONOMIE: EXEMPLE

Ergonomie =adaptation d'un objet/outil a son utilisateur

Logiciels de grossissement

de caractéres pour




METHODES DE CONCEPTION
DES IHM

Differentes méthodes existantes :

— Conception itérative

— Conception incrémentale

— Conception par prototypage

— Conception centrée utilisateur
— Conception participative

— Conception informative

— Conception par personas et scénarios



CONCEPTION ITERATIVE

= Dans chaque cycle, la conception doit étre élaborée, affinée et testée. Les résultats des

tests de conception du cycle n-1 nourrissent la conception du cycle n
" Le processus de construction est itératif :

» Pour des problemes difficiles a spécifier

» Processus de conception ni ascendant, ni descendant

» Développement de solutions partielles, intermédiaires

» Apparition en cours de développement de nouveaux objectifs

» Prise en compte de l'avis des utilisateurs qui peuvent changer !

Itératif
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CONCEPTION INCREMENTALE

Méthodologie basée sur la réalisation d’'une premiere partie, puis d’une seconde,

Travail sur une seule zone de |'interface jusqu’'a satisfaction
Développement de solutions partielles, intermédiaires

Prise en compte de nouveaux objectifs

Prise en compte de |'avis des utilisatrices qui peuvent changer
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Le maquettage ou prototypage consiste a concevoir des versions

préliminaires et intermédiaires de l'interface avant de finaliser les spécifications

conduisant au développement du produit final.

Les maquettes constituent des versions jetables de l'interface alors que les
prototypes sont généralement développés sur la méme base technologique que
le produit final. Dans le domaine des interfaces ces deux termes sont cependant

assez interchangeables.

La fidélité de la maquette désigne sa ressemblance par rapport a l'interface finale

en termes de graphisme et d'interactivité.




SKETCH 2 WIREFRAME? MOCK-UP? PROTOTYPE

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 incompléte d'une interface (avec interactions)

[l ETET
10 | & 62
000 |
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Drawing a Refining Creating A detailed visual
basic the concept visual graphic representation of

concept further and content your product




Tynes de prototype

Prototypes informels, sur papier
* Dessiner des écrans sur papier, sur logiciel

* Executer un scenario et essayer des variantes pour des choix

* de haut niveau : décider des fonctionnalités qui seront
disponibles

* de niveau intermédiaire : dessiner une séquence d’écrans

* de bas niveau : dessiner des idées d’icones

Prototypes video
* Créer une vidéo de l'utilisation d’'un prototype

* Simuler les fonctionnalités non implantees, les interactions

Prototypes informatiques a 'aide d’outils :

e Acces direct a I'interface :Visual studio, Netbeans, ...




GCONGEPTION PARTICIPATIVE

La conception participative est caractérisee par la participation active des
utilisateurs au travail de conception. Il s'agit donc d'une méthode de
conception centrée sur |'utilisateur ou l'accent est mis sur le role actif des
utilisateurs.
Elle repose sur :

— L'observation et entretiens

— La production de scénarios

— Utilisateur partenaire de conception a part entiére, et peut €tre une source

possible d’'innovations, et participe aux choix de conception finaux.

23




GCONCEPTION INFORMATIVE

Prise en compte des utilisateurs :
» Pas seulement comme testeurs
» Mais sans les considérer comme partenaires de conception
» Méthode imaginée pour la conception avec des enfants
Relations concepteur-utilisateur :
» utilisateur dans I'équipe de conception

» Mais ne participe pas aux choix finaux

24



ONCEPTION CENTREE UTILISATRICE

Etude de I'utilisatrice et de sa tiche pour concevoir I'lHM :

» Prise en compte des utilisatrices des I'analyse
» Difficulté a choisir des utilisatrices représentatives

» Ne pas oublier le contexte réel d'utilisation

Relations concepteur - utilisateur :
— Utilisateur observe dans la résolution de sa tache
— Interrogé sur ses attentes

— Questionneé sur le logiciel congu

Trois modeles pour spécifier les caractéristiques :
» De |'utilisatrice
» De la tache a réaliser

» De l'interaction

25




CONCEPTION CENTREE UTILISATRICE

Modele de Putilisateur

|dentifier les caractéristiques pertinentes de I'utilisateur
— Données générales
* taille, age, sexe, déficiences

* niveau de formation, habitudes culturelles

— Données liées a I'application : compétences sur le domaine/en informatique

* deébutant, occasionnel, expérimenté, expert

26




Conception centrée utilisatrice

Modele de la tache : identifier I'enchainement des processus
d’'une tache

» Construire la hiérarchie de taches du systéeme
» Spécifier chaque tache, penser aux exceptions

» Evaluer la décomposition avec |'utilisatrice

Définitions :
» Tache
» but = ce qui doit étre fait
» procédure = un ensemble de sous-taches reliées par des
relations de composition ou des relations temporelles

» Tache élémentaire

» tache décomposable uniquement en actions physiques
opérations d'E/S




Conception centree utilisatrice

Envoyer e ,
message Quitter
et
Définir le corps
du message PROCEDURE
ou
Salisir le
numéro
tache
tache élémentaire Sélectionner le
relation —— numéro dans
le répertoire

FIGURE: Modéele de tache pour 'activité “envoyer un sms”




Conception centree utilisatrice

Modele de l'interaction : il consiste établir une correspondance
directe entre :

» Les objets conceptuels informatiques (e.g., un fichier)
» Les objets d'interaction et de présentation

» les représentations du fichier a I'écran (fermé, ouvert)
» les opérations sur le fichier (modification, suppression, etc.)

Cette correspondance doit :
» Apparaitre comme "naturelle"

» S'inscrire dans une cohérence d'ensemble : [a métaphore




CONCEPTION CENTREE UTILISATRICE

Métaphore dans le modele de l'interaction : utilisation de concepts
connus de |'utilisatrice

» Facilite I'apprentissage

» |'utilisatrice anticipe le comportement du systéme
Examples de métaphore du monde réel :

> Spatiales (bureau, maison, etc.)

» Sociales ou techniques (imprimante, courrier, etc.)

Empty

30




METHODE DES PERSONAS ET
SGENARIOS

* Meéthode des personas :
— Utilisee dans differents domaines (plans marketing, sondages,etc.)

— Introduite aux débuts des années 1990 pour la conception d'IHM

Obijectifs de la methode :
Meilleure comprehension des utilisateurs et de leurs buts
— Vision partagée des utilisateurs

— Création de scénarios a partir des personas

31



METHODE DES PERSONAS ET
SGENARIOS

Définition du persona (ou archétype) :

v Pas un utilisateur réel, mais une abstraction de plusieurs
v'Regroupe les traits caractéristiques les plus fréquents des utilisateurs

La description d’'un persona peut inclure :
v’ Des objectifs, contraintes, environnement de travail
v' Ce qui va déclencher leurs actions

v' Ce qui peut les influencer
v' Ce qui peut les freiner ou les faire fuir

32



METHODE DES PERSONAS ET
SGENARIOS

Description d'un persona (suite) :
» Un prénom
» Un titre
» Une photo
» Une devise (par rapport a I'application)

» Une description, education, background social




METHODE DES PERSONAS ET
SGENARIOS

Marie
23 ans . Allia : 1a prof
i
Celibataire : 5 an ivorcée 3 entan
} et professcur de Frangais, Boulogr
Pariz (20eme) \
Etudiante aux Arts Déco : . .
: Biographie
Mare est une etudiante qui a3 prévu de féter son anniversaire a son alé 12 a éé professeur de Francais au lycée de Thier
possédant ni €O, nl chaine Hfi elle prévoit de gérer 'ambiance musici | | s | be |
! hographe ot ibl b o de ses ( g, &
Equipements : ' out de mi Wiy & trar 1170 52 Passion., AW
- PC portable, Windows XP Familial, Firefox 3.6 ; La littérature ir pulsque plusieurs de ses &¢ &
- Ecran 17 pources, resolution 1024x7£8 pixels { frangaise aurait kK5 NS } . 1‘ .
blen besoin d"un ! . ;
|‘¢|Hl-‘|'|u||ll'|' - b ; . '
Habitudes : i
Marie passe environ six haures par jour sur internet, Elle effectue principalement des rache |
atudaes et utilise le chat de FaceBook pour communiquaer avac 585 amis | Sites Clt‘fb l’mth ue miormahquc
" o LaoMonde | o Diakigue 4 Shype depuls v~ s ul ains
Relation 3 Grooveshark : ! ® Picasa o Evite les réseaux sociany, rop souvent bowrmds
s o rajet Guitenby fasstes ot Al fitw
Marie connait application depuis peu. Elle utilisait auparavant Deezer mais a la derniére 500 ot
chez s25 voising, |a programmation musicale avait été gérée par Grooveshark, { ;
sali
! Attent
Scénarios types ® Aider de jeunes sdeurs 3 5
; o N’aime pas ® Satisfair alimmie |
1. Rechercher par titre, par auteur ou par alburm des musiques pour la zoirée. | X g ¢ Dialoguer aves des g iné= et culti
Les fatstes
2. Rachercher des musiques auquelles elle ne pensze pas tout de suite dansz le mame geni| Forthy >
3 . - 1 is - .
3. Constituer une playlist qu'elle lancera en début de soirée et lalssera tourner ensulte, ® San Antonk En conclusion
: Al sera exigeante st ! =it
4. Modifier la playlist en cours de |a solrée pour y ajouter des musiques récdamées par = 1ais pot caucoup = investir et fair er les
| wbeur

Exemples de personas




METHODE DES PERSONAS ET
SGENARIOS

Un scénario est une sorte d'histoire avec :
» Un persona
» Un environnement
» Un but (que le persona doit accomplir)

» Des obstacles

Exécution d'un scénario =- orientation pour les choix de
fonctionnalités, interactions, interfaces (et plus tard évaluation de
I'interface réalisée)

35



CONCEPTION CENTREE
UTILISATEUR

* La démarche de conception orientée utilisateur consiste a mettre en
place un processus itératif s'appuyant sur I'analyse de I'expérience

utilisateur.

On distingue trois phases dans la démarche:
| Analyse,

2 Conception

3 Evaluation

[ Analyse >[Cunceptiun >[ Evaluation




CONCEPTION CENTREE
UTILISATEUR

Phase d’analyse

preciser les attentes et le besoin des utilisateurs finaux,

prendre connaissance de la tache réelle des utilisateurs,

analyser le contexte dans lequel I'utilisateur effectue cette tache.
Phase de conception

La Conception permet de concevoir une premiere maquette de

l'interface, se baser sur les résultats de I'analyse.

37



CONCEPTION CENTREE
UTILISATEUR

3. Phase d'évaluation

» Evaluer, mesurer |'utilisabilité de l'interface

v' Effectuer une évaluation analytique .

v" Présenter le résultat de la conception a I'utilisateur, observer les
difficultés rencontrées, prendre son avis, ...

* ldentifier les points a améliorer dans la version suivante (prochain

cycle)

38



PHASE D'ANALYSE: TEGHNIQUES

v Panel d'utilisateurs représentatifs
v’ Interviewés généralement individuellement
v Ecouter, prendre note et poser les bonnes questions

v Typiquement pour la création d'un nouveau produit, logiciel, site web,

v Discussion de groupe (avec utilisateurs ou futurs utilisateurs potentiels)

v Ne pas dépasser sept participants (pour garder une bonne dynamique)

v Recueillir les opinions et les motivations des participants (éléments subjectifs)

construire une représentation de la maniere dont l'utilisateur réalise la tache pour
laquelle est congue l'application.

(contexte)



ENQUETE /INTERVIEWS UTILISATEURS

* Le contenu de l'interview dépend étroitement de I'objectif poursuivi,
* L'interview est une méthode d'analyse qualitative,

* Les données recueillies sont subjectives car elles s'appuient sur

I'opinion de l'utilisateur,
* Bien choisir le Panel utilisateur

et respecter le Protocole.




PHASE D'ANALYSE: FOCUS GROUP

Le focus group permet de recueillir des éléments subjectifs, et non des
données objectives sur l'usage de I'application

Le focus group se déroule en trois temps:

| I'animateur présente les objectifs de la séance,

2 une phase de realisation,

3 une phase de cloture qui permet de faire une synthese

Le focus group est un outil de créativité

&r 04! f).é‘
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ANALYSE DE LA TACHE

(1But : de recueillir des informations sur la maniere dont les
utilisateurs effectuent l'activité pour laquelle le systeme est

developpe.
JFaite en deux étapes :
* Des interviews permettent de se faire une premiere idee

* L 'observation ensuite des utilisateurs sur le lieu de travail




ANALYSE DE LA TACHE

(dLa modélisation de la taiche qui comportera notamment :
* Les buts des utilisateurs et maniere de les atteindre
* Les informations nécessaires pour accomplir la tache

* Le traitement des cas exceptionnels (traitement des urgences

pour les applications critiques)
L'analyse de la tache servira a structurer l'interface utilisateur
* Découpage en fenétres, onglets, ...

* Structuration des fonctions, organisation des menus, ...

* Informations a afficher dans l'interface




L'ANALYSE DE LA SITUATION

* L'analyse de la situation consiste a prendre connaissance du

contexte dans lequel les utilisateurs vont se servir du logiciel.

* On procede generalement par observation, interview ou
questionnaire dans le contexte d'utilisation (sur le lieu de travail).
Les informations recueillies permettent d'ajuster le logiciel a la
population ciblée.

* On déterminera notamment :

v" Les connaissances informatiques des utilisateurs

v" Leurs connaissances du domaine applicatif

v" L'environnement général d'utilisation (éclairage, bruit, gants, ...)
v" Fréquence et durée d'utilisation du systéme

v" Encadrement, formation (prévue) des utilisateurs




PHASE DE CONCEPTION:
TECHNIQUES

v'Les personas
v'Le tri de cartes : pour organiser et structurer les informations

v'Le maquettage (prototypage) : construction itérative des

interfaces

* Durant la phase de conception, il est important de garder en

tete la diversité des utilisateurs.




PHASE D’EVALUATION: TECHNIQUE

v’ Audit ergonomique: analyser l'interface au regard d'un

ensemble de criteres ergonomique reconnus,

v'Test de perception: placer |'utilisateur en situation
réaliste d'utilisation afin d'identifier les difficultés qu'il

rencontre.

v’ Test utilisateur: Permet d'observer directement la facon
dont l'utilisateur se sert d'une application et ainsi identifier

concretement les véritables difficultés qu'il rencontre.




modele de taches




QU'EST-CE QU'UN MODELE DE
TACHES?

Les modeles de taches sont des descriptions logiques des
activités a réaliser pour atteindre les objectifs des

utilisateurs.

* lls sont utiles pour concevoir, analyser et évaluer les

applications logicielles interactives.

lls décrivent comment les activités peuvent etre realisees pour

atteindre les objectifs des utilisateurs lors de P’'interaction

avec P’application considérée.



QU’EST-CE QU'UNE TACHE ?

Composantes d’une tache

d Buts

o Etat a atteindre (ex.: produire une lettre)

U Dispositifs

> Méthodes, outils ou techniques pour atteindre les buts

dTaches

o Activités nécessaires pour atteindre les buts a I'aide des dispositifs
J Sous-taches

o Composantes des taches

 Actions

> Taches simples, qui n’ont pas de structure de controle




Arbres de taches

Arbre de taches
HTA (Hierachical Task Analysis)

MODELE DE TACHE : EXEMPLE

0
‘ Faire du thé
Plan 0
Faire [

en méme temps, si la théiére

est pleine, faire 2

3-4-5

aprés quatre ou cing minutes faire 6

I 2 3 4 5
Faire bouillir Vider la Verser |'eau Attendre Verser le thé
de I'eau théiere
Plan |
[1-1.2-1.3— 14
guand la bouilloire bout 1.5
.l 1.2 1.3 |.4 1.5
Remplir la Allumer le Mettre la Attendre Eteindre le
bouilloire réchaud bouilloire sur gaz
le réchaud

S0




MODELE DE TACHES

* Une tache consiste en :

* un but (etat souhaite) ; et
* une procédure pour atteindre ce but.

* Une procédure est un ensemble de sous-taches liees par :
* des relations de composition ; et
* des relations temporelles.

* Une tache élémentaire est une tache decomposable en actions
physiques.

* Une action physique est une opération sur un dispositif
d’entrée/sortie qui provoque un changement d’etat du dispositif (clic,
mouvement, affichage, etc.)

51




MODELE DE TACHES

Les modeles de tache sont des structures arborescentes dont les nceuds sont les

buts et les sous-arbres sont les procédures pour atteindre ces buts.

Les nceuds peuvent étre décoreés par :

* les concepts du domaines (objets référencés, i.e. parametres, variables globales ...) ;
les préconditions et les postconditions ;

* la fréquence ;

* la complexite ;

la criticité (niveau de danger, caractere irrévocable) ;

* les contraintes temporelles (durée maximale) ;

* 'acteur responsable de I'exécution de la tache (utilisateur et/ou systeme) ;

toute autre information pertinente (selon le domaine)

52



MODELE DE TACHES

* La méthode d’analyse et de représentation (HTA), consiste en une décomposition hiérarchique

d’'une tache en un ensemble de sous-taches.

Un ensemble d’opérateurs et d’'annotations permettent de définir 'enchainement (relations

d'ordonnancement temporel) entre les sous-tiches d'une méme tache.
la notation graphique se fait a 'aide d’un rectangle décrivant (ou simplement nommant) la tache.

Un opérateur (boucle) peut s’appliquer sur une tache pour indiquer une répétition (il faut

spécifier la condition de répétition ou d’arrét).

* Quatre autres opérateurs permettent de décomposer celle-ci en sous-taches :
[1 Séquentielle : Suite de sous-tiches ordonnées.

[] Alternative : Choix entre plusieurs sous-taches.

[] Alternative non stricte : Choix entre plusieurs sous-taches mais plusieurs choix sont

possibles.

[] Non ordonnée : Ensemble de sous-taches a réaliser sans notion d’ordre -



ODELE DE TACHES

e Un exemple d’arbre de taches noté avec HTA (Hierarchical Task Analysis).

Sequence
Suite non ordonnee

—
o
~L.. Boucle
i
P

Alternative
Gestion des ressources Alternative non stricte
da 'equipsa
| == T ]
Coansultation de Effectuer une Prise an compte
la disponibilitg reservation d'une nouvells ressource
= | | |
Détinir Définir intervalle(s) _ Deéfinir (Fleauudre}
ressource|s) de termps reservation contlits
! ‘ = 1 | |
Marmmer Choisir salon Dresfirvir Definir intervallais) Contacter Résarver ressource
ressource l& type da rassourca ressource(s) da temps personna agquivalanta
| |
Momimear type Choisir

de ressource ressource



ODELE DE TACHES

* Aucune notation n’est spécifiée pour indiquer les nuances suivantes

[ Parallélisme : plusieurs sous-tiches peuvent s’exécuter en méme temps.
[] Simultanéité : plusieurs sous-tiches doivent s’exécuter en méme temps.

[1 Entrelacement : plusieurs sous-tiches peuvent s’exécuter en méme temps mais en
éalité cela se décompose en une alternance entre les sous-taches et une seule sous-

tache est reellement exécutée a un instant donne.

Enfin, une liaison en pointillé indique le fait qu’une sous-tache est optionnelle.
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ODELE DE TACHES

* || existe de nombreuses notations pour les modeles de tache, par exemple

UAN, CTT, HTA, MAD ...

Les use cases et les diagrammes de sequences d’UML peuvent aussi étre

utilisés.

56



ODELE DE TACHES

‘ séquence

Une tache { 1
1t t' / ‘ /  suite non
alternative ,
v / ordonnée
. //—Q boucle
alternative non
stricte Task numbering:
0
Plan 0: Do 1-2-4-5 in that order 1. 3
Enter PIN

when the defaults are incorrect, do 3 -
3.1 3.2




y 4 N
[ I I

Manger des
crépes

sila pate a
repose 2h | +

Y L J

Acheter les Préparer la Faire cuire la Deéguster les
mgredients pate pate crépes




SUITE NON ORDONNEE :
EXEMPLE DES CREPES

Acheter les
ingrédients

—_— — — —— —_—

Acheter du Acheter de Acheter du Acheter des | | Acheter dela || Acheter du :

sel I’huile lait (1 litre) ceufs (6) farme (500 g) : sucre vanillé :

3 4 c.riepes sucrées y




ALTERNATIVE: EXEMPLE DES

Me¢langer la
farine dans le
lait

k4

v

Tamuiser la
farine

Battre avec un
fouet

Utiliser un
batteur
electrique




LTERNATIVE NON STRICTE :
NKEMPLE DES GREPES

Faire cuire la pate
(une crépe)

jusqu’au|changement
complet de texture
r

v b

v

Verser une louche Faire cuire Faire cuire
de pate dans la une face I’autre face
poéle chaude Retourner les Faire sauter
crepes avec les crépes
une spatule




BOUCLE: EXEMPLE DES
CREPES

/7 tantquilreste
/’_\ de la péte

Faire cuire la pate
(une crepe)




128
np IANPY

ST
Ip RRPY

(e 1) ame
np ==Y

Manger des créepes

Manger des
crépes

Acheter les
mgredients

(9) gm0
S3P IAR_YDY

Y

Préparer la
pate

. L

1 la pate a
reposé 2h

Faire cuire la
pate

Optinﬂ.nelle: a
CIEpEs SUCTERS

Melanger les oeufs,
2 cmlléres a soupe

Melanger la farine

tanisée dans le lait

B] 3p RIPY

(2 00g) surrey

g |
“P-‘maﬂ:"b':

| 3lues amons

d’huile et liSd/

L]
] Battre
Tamaiser la
) avec un
farine
fouet

h

Deéguster les
crepes

Verser les ceufs I Sucrer avec deux
dans le mélange || sachets de sucre !
farine-lait l vanillé :
Looooooc 1
changement
v yde texture il
Utiliser un B
. atre ’
batteur Verser une . Faire
A cuire .
électrique louche de pate png cuire
dans la poéle p Retourner Fame 1"autre
chande o les crépes sauter les face
avec une crépes
spatule



VARIANTE DE L' HTA:
DIAGRAMME D’ETATS

Initial state , final state
name

/
'/

Invoice : Invoice v

' created v paying destroyed
& >|  Unpaid > Paid ——>©

>

\-

transition
state




DEVELOPPEUR # UTILISATEUR

How users see the programmers

Un dialogue

harmonieux n'est pas @
gagné d'avance !

Car les points de vue

sont parfois tres

différents.

Attention aux preéjuges.

Chacun doit faire un
pas...




