Syllabus cours Ingénierie cognitive

Attention ! Fichier en 2 parties.

Les activités définitives sont dans le fhciier html activités (et sur dokeos)

Cours pourrait être calé sur les différents composants de la conception d’un IHM : stratégie et public visé, contenu et fonctionnalités, organisation info, navigation et interactivité, design et présentation. 

Avec en filigrane les 3 dimensions : utilité, utilisabilité, acceptabilité.

Trois périodes pour trois phases de développement : analyse, conception, validation

Nota : pour année 2006-2007, pensez aux personas.

Cf travaux staf k

Grille de Ohlsen (travail de monique Kuffer), http://www.interactionbydesign.com/presentations/olsen_persona_toolkit.pdf
(fichier téléchargé en local)

1. Elaboration d’un projet – analyse des besoins utilisateur

-> dimensions utilité, acceptabilité

Pour qui, pour quoi faire, pour quoi ?

Concepts à présenter :

· conception centrée utilisateur

· l’ergo des ihm

· type de design (cf. http://www.univ-pau.fr/~lompre/conception/conception.htm)

Méthodes : 

Concepts et méthodes  : 

· Analyse de la demande

· Analyse de l’activité

· Analyse de l’existant

· Focus groups

· Story telling

Travail à distance Phase 1

· élaboration d’un projet : stratégie, objectifs, etc.

· lect sur méthodes d’analyse activité (ex. pourquoi – comment, verbalisation, etc.) -> fiches pour les autres

· justification de l’utilité

· préparer présentation au groupe en période 2

Ressources :

· Textes sur utilité / utilisabilité / acceptabilité

· Combining utility, usability and accessibility methods for Universal Access, Simeon Keates, P. John Clarkson, Proceedings of CHI 2001, Seattle, Washington (USA), 31 Mars – 5 Avril 2001.

Travail à distance Phase 2 : 

· analyse activité (méthode MAD ?)

· rédaction d’un cahier des charges : contenu et fonctionalités (organigramme)

· fiches sur différentes méthodes de test papier

· préparer présentation au groupe des méthodes en période 2

2. Architecture info – implémentation partielle

Utilité, utilisabilité

Concepts :

· Organisation et navigation 

i. Voir def de Dillon

ii. Cours hypertexte

· Fonctionnalités et contenu

i. Travail à partir des entretiens

Activités en présence :

· Moment d’échange technique sur la plateforme dokeos

· Debriefing sur les cahiers des charges : chaque groupe expose le contexte global de son projet

· debriefing sur les entretien et les méthodes : comment les ont-ils utilisé, qu’ont.ils constaté ? comment ont-ils conduit l’entretien ? Chaque groupe expose à son tour

· que doit-on faire des informations récoltées ? montrer une catégorisation possible des informations récoltées (cf cours Ergo)

· présentation sur Organisation et navigation hypertexte et modélisation FOF et méthode de tri par carte

· pour tester méthode de tri, proposer de trier des cartes ayant trait au ciné selon deux logiques : cinéphiles et ciné-sortie

Matériel :

· cassette VHS Chi 2002 (et voir comment on peut passer ça ici…) pour conception centrée utilisateur et tri par carte

· entretien Mezrahi pour méthodo d’entretien (leur faire trouver ce qui ne va pas).

A distance phase 1 : 

· retouche fiches et cahier des charges

· élaboration d’une maquette sur papier (catégorisation des fonctionnalités)

· chaque gpe utilise la méthode de tri par carte (une autre aussi ?) 

· en fonction des résultats, début d’implémentation de la maquette 

A distance phase 2 :

· fiche de lecture (voir ressources) : trois sur design, trois sur hypertexte, chacun fait une fiche et un autre commente la fiche d’un autre faisant partie de l’autre catégorie, ou glossaire ?

· choix de conception et implémentation du design, navigation et interactivité

Ressources :

A. Dillon : Information architecture - what and why? Transcript of presentation and audience questions at the ASIS 2000 Summit on IA, Boston, May.    pdf 

http://www.ischool.utexas.edu/~adillon/publications/infowhatwhy.pdf -> introuvable

Dillon, A. (2002) Information Architecture in JASIST: Just where did we come from? Journal of the American Society for Information Science and Technology, 53(10), 821-823.

Dillon, A. and Gabbard, R. (1998) Hypermedia as an educational technology: a review of the empirical literature on learner comprehension, control and style. Review of Educational Research, 68(3), 322-349.
 Reprinted in P. Smith and A. Pellegrinni (eds.) (2000) The  Psychology of Education: Major Themes, London: Routledge,  Vol. 3, 496-531.

Fiche de ergolab sur l’architecture de l’info

Nanard et Nanard : la conception d’hypermédia
Tricot, A., & Rouet, J.-F. (2004). Activités de navigation dans les systèmes d’information. In J.-M. Hoc & F. Darses (Eds.), Psychologie ergonomique : tendances actuelles. (pp. 71-95). Paris : PUF. [PDF]

Tricot, A. (1994). A quels types d'apprentissages les logiciels hypermédia peuvent-ils être utiles?  Un point sur la question en 1994. La Revue de l'EPI, 76, 97-112.

Tricot, A., & Golanski, C. (2002). Vers une description des tâches de recherche d’information au service de la conception d’objets communicants ou de services. In C. Kintzig, G. Poulain, G. Privat & P.N. Favennec (Eds.), Objets communicants. (pp. 175-291). Paris : Hermès Science

Gloss

Finalement pas :

B. Schneidermann sur la manipulation directe (trop vieux le 93)

· Karlsson –Usability from an activity theory point of view : http://www.carleton.ca/hotlab/hottopics/Articles/Aholisticapproachtousabil.html

3. Implémentation – intégration - Evaluation

utilisabilité

Concepts :

· modèles d’interaction h-m

· manip directe

· Les différentes méthodes d’évaluation :

· inspection experte

· scénario

· études expérimentales

En présence :

· présentation des résultats des diff groupes

A distance :

· design d’un scénario de test -> validé par enseignant

· test de la maquette

Rapport de testing

Ressources :

- Dillon A. Beyond Usability Paper from Lazerow 2001 lecture in Toronto, published in the Canadian Journal of Information Science, 26,4,57-69.   pdf

http://www.ischool.utexas.edu/~adillon/publications/beyond_usability.html
· Manuel en ligne sur Usability of interactive products, by Turkka Keinonen

· http://www2.uiah.fi/projects/metodi/158.htm#subjecti

4. Debriefing

En période 4 sur 1h30.

Ressources livre et articles :


• 
Dillon, A. (2004) Designing Usable Electronic  Text:2nd Edition, London:CRC Press (1st edition,  1994)

Dillon, A. Hypermedia myths and the design of educational technology Hypertext represents the forefront of a technological wave in education that is driven more by enthusiasm for the computer than by reliable knowledge of the human user. This chapter outlines some of the myths and misconceptions that have emerged in recent years about hypertext and its use for information-intensive activities such as learning.   Pdf http://www.ischool.utexas.edu/~adillon/publications/hypermedia.pdf
Html : http://www.ischool.utexas.edu/~adillon/publications/hypermedia.html
Cours présentiel période 1

Lundi 1h30

1. Présentation du cours et de l’environnement Dokeos

2. Activité de sensibilisation (45 mn)

Les étudiants se mettent par groupe de trois et réfléchissent à la question suivante

· Vous devez concevoir le catalogue sur internet d’une firme de composants électronique. Ils ont déjà un catalogue papier. Comment allez-vous vous y prendre pour assurer que le produit conçu corresponde bien aux besoins des utilisateurs ?

· Debriefing : chaque groupe expose sa solution et discute celle des autres.

3. Cours conception centrée utilisateurs

- Voir définition de Turkka Keinonen :

http://www2.uiah.fi/projects/metodi/158.htm

· plan général des méthodes voir cours Ergo plus doc

· type de design de produits (cf Lompre)

Vendredi matin

1. Activité de sensibilisation sur l’analyse des besoins

Voir l’activité du frigo intelligent

2. Présentation des concepts utilité/utilisabilité/acceptabilité

3
Préparation des groupes et des activités à distance

Activités à distance :

Phase 1 – fiche méthodo

Thèmes :

· analyse de la tâche : méthode pourquoi-comment Bisseret, chap 8, formalisme MAD : sebillote (pdf)

· analyse des représentations et attitudes : focus group : http://www.lergonome.com/pages/detail_articles.php?indice=15, Bruseberg (2002)

· analyse de l'activité : méthode d'entretiens, verbalisation et observation : Leplat, 2000 (pp 81-91) et simulation Leplat, 2000 

· analyse de l'activité : méthode des incidents critiques : Bisseret chap 10 ; story telling, Moggridge (Applied ergonomics, 24 (1)) ou http://www.cs.vu.nl/~urehman/oop/paperhmi12.html 

· analyse des attitudes : méthode des "significations d'usage", présentation cautic (pdf), plus Forest (2002)

Pour les fiches, une structure type de type 

Travail à distance Phase 1 : voir activitesP1 :html

· lect sur méthodes d’analyse activité (ex. pourquoi – comment, verbalisation, etc.) -> fiches pour les autres

· élaboration du cahier des charges projet : stratégie, objectifs, etc.

· préparer présentation au groupe en période 2

Période 2 

4. Architecture info – implémentation partielle

Utilité, utilisabilité

Concepts :

· Organisation et navigation 

i. Voir def de Dillon

ii. Cours hypertexte

· Fonctionnalités et contenu

i. Travail à partir des entretiens

Activités en présence :

· Moment d’échange technique sur la plateforme dokeos

· Debriefing sur les cahiers des charges : chaque groupe expose le contexte global de son projet

· debriefing sur les entretien et les méthodes : comment les ont-ils utilisé, qu’ont.ils constaté ? comment ont-ils conduit l’entretien ? Chaque groupe expose à son tour

· que doit-on faire des informations récoltées ? montrer une catégorisation possible des informations récoltées (cf cours Ergo)

· présentation sur Organisation et navigation hypertexte et modélisation FOF et méthode de tri par carte

· pour tester méthode de tri, proposer de trier des cartes ayant trait au ciné selon deux logiques : cinéphiles et ciné-sortie

Matériel :

· cassette VHS Chi 2002 (et voir comment on peut passer ça ici…) pour conception centrée utilisateur et tri par carte

· entretien Mezrahi pour méthodo d’entretien (leur faire trouver ce qui ne va pas).

A distance phase 1 : 

· retouche fiches et cahier des charges

· élaboration d’une maquette sur papier (catégorisation des fonctionnalités)

· chaque gpe utilise la méthode de tri par carte (une autre aussi ?) 

· en fonction des résultats, début d’implémentation de la maquette 

A distance phase 2 :

· fiche de lecture (voir ressources) : trois sur design, trois sur hypertexte, chacun fait une fiche et un autre commente la fiche d’un autre faisant partie de l’autre catégorie, ou glossaire ?

· choix de conception et implémentation du design, navigation et interactivité

Ressources : voir partie 1 de ce fichier

Période 3 . Evaluation de l’utilisabilité et de l’utilité

Concepts :

· modèles d’interaction h-m (Schneidermann, manip directe)

· processus de recherche d’info

· Les différentes méthodes d’évaluation :

· inspection experte

· scénario

· études expérimentales

En présence :

· Lundi (1h30) :

·  présentation des résultats des diff groupes (2 gpes) (15 mn chacun)

· ( selon temps) activités recherche info plus présentation processus (30’ + 30’)

· Mardi

· Présentation modèle processus de recherche

· Les différentes Méthodes d’éval

· Activité de tests de scénarios

· Debriefing et conseils pour entretiens

Ressources:

· modèle de Schneidermann -> scanner ou copier

· grille de critères Bastien, ISO et Nielsen -> déjà en lien

A distance :

· design d’un scénario de test -> validé par enseignant (outil : document)

· consigne : scénario d’utilisation basé sur la description de l’activité et des besoins que vous avez obtenus en période 1

· Délai : lundi 6 fev au soir pour la 1ere version, le 13 pour la 2e version

· En parallèle, implémentation d’un bout de la maquette avec Authorware

· Délai : lundi 13 fev au soir, feedback le 15 au matin

· test de la maquette et compte-rendu :

· test :  1 util par étudiant, il est utile d’enregistrer la session, voir de capturer les actions utilisateurs

· dans le wiki : compte-rendu de la méthodo de test sur pb observés, remédiations, évaluation personnelle

· Délais : le jeudi 23 au soir, premier feedback dans forum le 24

· Blogging : après chaque phase, commentaire sur ce que vous avez fait, les difficultés ressenties, les expériences plaisantes ou non (outils ?)

· En présentiel : présentation de 3 pb. (utilisation ou utilité)

Rapport de testing

Ressources :

Dillon, A. (2001) Beyond usability: process, outcome  and affect in human-computer interactions. Canadian  Journal of Library and Information Science, 26(4), 57-69. 

http://www.ischool.utexas.edu/~adillon/Journals/Beyond%20Usability.pdf
· Manuel en ligne sur Usability of interactive products, by Turkka Keinonen

· http://www2.uiah.fi/projects/metodi/158.htm#subjecti

