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Déroulement

* Cours Organisation de I'UE
¢ Cours Introduction I'lHM

~
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Introduction

* Cours Conception

* TP en équipes

* Cours IHM maquettes
* TP maquettage

* Vidéo en équipes

Conception

* Cours Théories générales pour I'ergo
* TP évaluation ergo théories avec JADE
« Cours Eléments d'IHM — guides de style
* TP rapport d’évaluation ergonomique
¢ Cours Critéres d’évaluation généraux
* TP évaluation ergo critéres avec JADE

Tests
* Cours Tests utilisateurs utilisateurs

* TP test utilisateurs

Ergonomie * Cours Criteres d’évaluation Web
* TP noté rapport d'évaluation ergo Web
* Cours Criteres d’évaluation mobile
* TP évaluation ergo mobile JADE ou classiqt
« TP évaluation compléte JADE Préparation * Cours Critéres d’évaluation Handicap
« TP vidéo pédagogique de I’examen * TP noté maquettes et handicap
Examen

+ vraie vie



Plan du cours

» Introduction a I'IHM
» Historique




IHM — un acronyme pour deux significatic

» [HM

» Interfaces Humain — Machine
» Interactions Humain — Machine

» Mais aussi
» Communication Humain — Machine
» Dialogue Humain — Machine
» Interactions Humain — Robot

» En anglais : HCI

» Human-Computer Interface
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» Human-Computer Interaction



http://www.luc-damas.fr/humeurs/
http://www.luc-damas.fr/hop/

IHM - définitions

» Interfaces Humain - Machine

» ensemble des dispositifs matériels et logiciels permettant
» a un utilisateur humain

» d’interagir avec un systeme numeérique interactif

» Interactions Humain - Machine

» ensemble des actions permettant la communication entre
» un systeme numeérique interactif
» et son utilisateur humain
» action réciproque (entre humain et machine)
» commande des machines par les humains

» retour/rétroaction de la machine vers I’lhumain

» Interfaces support des interactions

Humain Machine

<-




IHM — entre le matériel et ’humain

HUM2INS

IHM

» Dispositifs matériels
» ordinateurs
» tablettes
» smartphones

logiciel

systeme

» Systemes d’exploitation dexploitation
(OS : operating system)
» Windows matériel
» Linux
» MacOs DDCIE

» Logiciels
» téléchargés : programme
(« client lourd »)
» application, logiciel (ordi)
» application mobile (smartphone)
» utilisés via internet
» sites Web




une bonne IHM

Performa du couple
ogdinateur-utilisateur
consequences d’une bopne IHM

gy,

1. facilité d’apprentissage ‘ﬂ@y@@

2. facilite, efficacite et securité
d’utilisation

3. plaisir d’utilisation

4. acceptabilité du logiciel

5. satisfaction des utilisateurs

5)

productivité satisfaisante du
couple personne-machine

rentabilité pour l'entreprise




Conséquences indivi
viduelles d’ ]
Jean-Pierre MEINADIER s dlune matvaisy

Perform‘l couple

9rdinateur-utilisateur
consequences d’'une mauvaise IHM

au nhiveau individuel
1. confusion

2. frustration

3. panique

4. stress

5. ennui




Conséquences
globales d’u :
Jean-Pierre MEINADIER ne mauvaise |[HM

l
y/

Perform du couple
grdinateur—utilisateur
vaise IHM

au niveau entreprise / socic
1. rejet, erreurs graves

2. mauvaise ou sous-utilisation,
baisse des performances

3. régression vers des taches
d’execution

4. cg@ts . modification des taches,
re,ecriture du systeme,
détournement...




Prise en compte de 'utilisateur

» Approche technocentrée
» centrée sur la machine et ses possibilités
> l'utilisateur doit s'Tadapter a la machine

> point de vue concepteur

*THE COMPUTER SAYS | NEED TO UPGRADE MY BRAIN
TO BE COMPATIBLE WITH ITS NEW SOFTWARE."

» Approche anthropocentrée

» centrée sur I’lhumain et ses besoins

> la machine doit s’adapter a l'utilisateur
» point de vue utilisateur
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Adapter I'IHM (1) - TP
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» Aux caractéristiques de l'utilisateur o l ";"l @]

» différences physiques (age, handicap)

» connaissances et expérience (novice, expert, professionnel)

» dans le domaine de la tache

» en informatique, sur le logiciel

» (caractéristiques psychologiques)

» visuel/auditif, logique/intuitif, analytique/synthétique...
» caractéristiques socioculturelles
» format des dates 05.10.2000, des nombres décimaux 17,42 / 17.42

» sens d'écriture I el e S L e 58

e Sing | |l e et | Sk

» signification des icnes, des couleurs
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Adapter I’'lHM (2)

» Au contexte

» grand public (proposer une prise en main immeédiate)

» loisirs (rendre le produit attrayant)

» industrie (augmenter la productivité)

/\ EMERGENCY ALERTS

Emergency Alert
BALLISTIC MISSILE THREAT INBOUND TO
HAWAII. SEEK IMMEDIATE SHELTER. THIS IS
NOT A DRILL.
Slide for more

» systemes critiques (assurer un risque zéro)

» Aux caractéristiques de la tache

» usage occasionnel, régulier, quotidien, tache répétitive

» sensible aux modifications de I'environnement, risquée,
contrainte par le temps...

» Aux contraintes techniques
A unix &=

» plateforme 4% S B A &

| |» mémoire, bande passante

» écran, capteurs, effecteurs




L’ergonomie, qu’est-ce que c’est ?

» Ergonomie des objets / du poste de travail

» vise a adapter les postes de travail aux caractéristiques
physiologiques et psychologiques de la personne

» Ergonomie logicielle

» de correction : pour améliorer le logiciel, diminuer les erreurs, réduire
le temps d'apprentissage

» de conception : pour concevoir un logiciel facilement utilisable
» de prospection : pour imaginer de nouvelles interfaces, ergonomiques

» Point de vue
» UTILISATEUR

» et non concepteur/développeur




IHM/ergonomie, domaine pluridisciplinai

» Disciplines concernées

» informatique
» systeme
» génie logiciel
» programmation
> 1A
» image, parole
» psychologie cognitive, ergonomie cognitive (des logiciels)
» sciences de |I'éducation, didactique
» sociologie, linguistique...

>




IHM/design

» IHM/ergonomie des logiciels

» choix fonctionnels
» efficacité, confort d’utilisation

» adaptation aux utilisateurs

> constant (aux évolutions de la science pres)

» Design visuel

» choix esthétiques

» choix symboliques

» pour une bonne image (de marque)

» typographie

» palette de couleurs, harmonie, symbolique

» icbnes, graphismes
» équilibre visuel, mise en page
» animations

» dépendant des « modes »

WIKIPEDIA

Lencyclopédie libre

Q Rechercher sur wikipéaa Rechercher ‘ ©0 Faire un don Créer un comple Se connecter sse

Ergonomie des interfaces informatiques Tp Slangues v

Aticle  Discussion Ure  Modfe terle code  Vor fhistonque  Outls
L'ergonomie informatique (ou ergonomie des interfaces) est une branche de lergonomie ', qui & pour objectif
daméliorer les interactions homme-machine, la facilité d'utiisation et d'apprentissage des produts interactifs”
Cette pratique cherche & concevoir ou modifier des interfaces afin qu'elles soient en adéquation avec les

- perceptives et cognitives de leurs utilisateurs potentiels. Elle s'appuie sur
différentes méthodes de conception et d'évaluation permettant d'obtenir e logiciel ou le site web le mieux adapté
aux utilisateurs visés

Démarche | mosser | modier

Tout au long de la démarche ergonomique, la conception et févaluation du produit s'attachent & prendre en
compe les besoins et attentes de l'utilisateur final . elie vise & intégrer la composante humaine, le « point de vue
utiisateur », dans le processus de conception d'un prodult informatique - fa conception centrée sur Fuliisateur
Les deux critéres les plus fréquemment associés sont Futiité et futiisabiité od
« Lutilité renvoie & fidée qu'une application doit répondre a un besoin et étre pertinente au regard des
objectifs de Mutiisateur cible
« Lutilisabilité (définie selon la norme 1SO 9241°) correspond au « degré selon lequel un prodult peut étre
utilisé, par des utilisateurs identifiés, pour atteindre des buts définis avec efficacié, eficience et satisfaction,
dans un contexte dutiisation spécifié »

% Adticles détaillés - Ublis

& et Utdisabilité du Web.

Ce critére dutiisabilité se décompose en de nombreux aspects déciits dans la plupart des guidelines de
Gexplotation et de logiciel. Les ergonomes utiisent classiquement des listes de critéres (ou checklist),
afin d'évaluer lutiisabilité des interfaces logiciels et des sites Web. Citons notamment

syst

« Les critéres de Scapin & Bastien™®

AVANT
PREMIERE

APROPOS
=00

D'HISTOIRES
CREATIVES

NEWS

. 0 PICTURE BENCH




Ul design /UX design

Architecture de
linformation

Stratégies de

» Ul design
» User Interface
» interface utilisateur / IHM

» UX design

» User eXperience

Interface

Ltilisateuwr

Design
dintéraction Lisabilité

» expérience utilisateur

» Objectif

» élargir le point de vue au-dela de l'utilisabilité

» couvrir tous les aspects de I'expérience de utilisateur avec le system
» Définition

» qualité du vécu de l'utilisateur lors de |'utilisation du systeme

» résultat de I'interaction entre I'utilisateur / le systeme / le contexte




Micro-études de cas

La Qualité est notre spécialité ! Nos Offres & Nos Produits

VILLEURBANNE
72, Rue Dedieu, 69100 Villeurbanne

Pour Nos offres Cliquez sur

Livraison : Lyon 3, 6, Villeurbanne & Vaulx-en-Velin en partie

04.78.84.11.11

Téléchargez notre nouvelle publicité !

T
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£ Q W Article Lire Modifier Modifier le code  Voir I'hi F ans Wik s Q

A

"
s

WiIKIPEDIA En mai découvrez Wiki Loves Earth, le concours photo qui met Ia biodiversité & 'honneur ! ®
L'encyclopédie libre

Participez au concours et aidez a améliorer les connaissances sur les zones naturelles protégées frangaises.
[masquer]

Accessible Rich Internet Applications

o€ Pour les articles homonymes, voir Aria (homonymie).

Cet article est une ébauche concernant Internet.
Debuter sur Wikipédia
Aide

Communauté

N\
(@) Vous pouvez partager vos connarssances en laméliorant (comment ?) selon les recommandations des projets
S/ «

Consultez la kste des tiches & accomplir en page de discussion
Moddications récentes

Fawe un'don WAI-ARIA (Web Initiative - Rich Internet " estune

technique du W3C.

L'objectif est d'accroltre |- des contenus etdes des Interfaces 4 l'aide d'Ajax, HTML
Javascript et technologies associées. Le HTML ne propose pas de fonctionnalité permettant de créer du contenu dynamique ni des interfaces de controle

s lices mais permet linsertion d'applets (Flash, Java) et de scripts traités coté client (généralement Javascript). Les développeurs web utilisent de plus en plus le
Javascript pour créer les interfaces de contrle qu'lls ne peuvent créer a Faide de HTML seul. lis utilisent également ces scripts pour actualiser une partie de
la page sans pour autant recharger l'ensemble de la page depuis le serveur web. Ces techniques sont dites des applications intemet « riches ». Ces
Interfaces et ces sections actualisées ne sont souvent pas aux s ayant des 4 ceux utilisant des lecteurs

Page

en permanent

ciales

nforma
Esément Wikidata d'écran ou 4 ceux ne pouvant pas utiliser de souris ni d'équipement équivalent

s sur ta page
Gtey cmte poe ARIA déciit comment ajouter de la sémantique et des métadonnées aux contenus HTML afin de rendre les controles dinterface et les contenus dynamiques
Imprimer / exporter plus accessibles. Par exemple, il devient possible didentifier une liste de liens en tant que menu de navigation et dlindiquer si son état est plié ou déplie.
Quoique congu pour traiter de I'accessibilité en HTML, futiisation de WAI-ARIA est pas nécessairement restreinte au HTML mals peut étre étendue &
dautres langages comme Scalable Vector Graphics (SVG).

Version mprimable ARIA permet aux pages Web (ou a des parties de pages) de se déclarer comme des applications plutét que comme de simples documents statiques, par
Iaiout de rAles_de nennrités ou détats A siers des. weh .
’ e b ‘ O g O t O LUMINAIRES ACCESSOIRES ENFANTS DO IT YOURSELF LA MARQUE SUR-MESURE Q & ﬂ o

Accuell  Boitiers¥  découverte Rumeurs  tute Fujifilm

Appareils photo , astrophotosraphie “

Les capteurs pour I'Astrophoto

IAstrophoto au grand angle pour photographier la Voie Lactée, cest pas bien compliqué. Un trépied et votre
reflex suffisent. Mais pour le ciel profond ga devient beaucoup plus technigue ...

o

(& f v G .

Envie de progresser en
photo ? (gratuit)

—
Uy

\ Photographe , Uncategorized J'ai réunis un maximum d'informations pour
. ' T . v vous aider !

g Meéditer pour mieux photographier ?

t

x : Loxi. 1o veux pregresser rapidem
- Méditer pour mieux photographier ? Fn voila une dréle d'idée ! Et pourtant la méditation et la photographie

© e e

I AVIS GARANTIS
9.8/10 (11 avt)

L'atelier de fabrication

L'atelier nous permet de concevoir et fabriquer nos propres objets (ou parfois ceux des autres!) grace a notre coup de crayon, nos logiciels de conception 3D,

nos imprimantes 3D puis nos outils de fabrication en série. Tout un savoir-faire autour des essences de bois, de leur usinage en paralléle des connaissances
trés différentes autour du béton (ou micro-mortier) et de sa transformation pour la réalisation d'objets du quotidien & l'atelier.
L'atelier est & Lyon pour une production frangaise et donc made in Lyon



http://www.fourapizza.com/centre%20villeurbanne.html
https://leblogphoto.net/
https://fr.wikipedia.org/wiki/Accessible_Rich_Internet_Applications

ldées recues sur I’ergonomie des logici

“gauk_| Cest facile, c’est rapide

» difficile, long et colteux

@ C’est une opération esthétique de I'écran
» nécessite un travail en profondeur, une approche précoce, méthodic
@ C’est seulement une affaire de go(lt, de bon sens, d’intuitio
» des regles a respecter, qui ont des sources scientifiques

r——-—" . V4 .
_ 7aUZ | || existe une méthode miracle

» pas de solution clé en main
» mais : des points de repéeres théoriques et expérimentaux

» des équilibres a trouver, des compromis a faire




Plan du cours

v Introduction a I'THM

» Historique : I'ITHM de ses prémisses au futur

Si sil 3TE 3JURE.
So0 Go, FAS Soo Ko!



http://unr-ra.scholarvox.com.docelec.univ-lyon1.fr/reader/docid/88876356/page/1?searchterm=Histoire%20illustr%C3%A9e%20de%20l%27informatique
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Histori
1945-1

Dispositifs d’entrée-sortie limités

n
®

(
(’D

F]l]
970 : les prémisses

/)~U
(

perforateurs/lecteurs de cartes
tableaux de bord (voyants)

imprimantes

Puis

écrans / clavier

langages de commandes

e Invite de commandes X + v

J e T &
Microsoft Windows [version 10..22631.4037] | s l‘} dm
(c) Microsoft Corporation. Tous droits réservés. i

C:\Users\steph>| ‘ i ""T\‘-[
p (B N ———




Historique
1970s : les ordinateurs « modernes »

» « Nouveaux » dispositifs d’entrée-sortie
» 1963 : écran graphique et stylo optique

» 1963 : premiere souris

» 1980 : applications grand public

» manipulation directe

» restent notre référence

Windows 3.0 - 1990 A


https://player.ina.fr/player/embed/PUB232182070/1/1b0bd203fbcd702f9bc9b10ac3d0fc21/460/259/1

Evolution des interfaces

» Systemes plus conviviaux, faciles a comprendre et a utilisern
» Interfaces graphiques M

» manipulation directe

» action directe sur les objets représentés a I'écran
» WYSIWYG

» What You See Is What You Get

Stéphanie JEAN-DAUBLIAS - enseignement - CIES {CIES/index.hEml) ~ Dreamwe: = |EI|5| zi Stéphanie JEAN-DAUBIAS - enseignement - CIES {CIES/index.hEml) = Dreamwe:
Fichier Edition  Affichage | Insertion Modifier Texte Commandes Site Fentre Ajde Fichier Edition Affichage [nsertion Modifier Texte Commandes Site Fepstre  Aide

2

| Titre :[Stéphanie JEAN-DAUBIAS - ense 0y @, | © €25 {}. i3, LA E | Titre [ Stépharie JEAN-DAUBIAS -enze L @ | C €23 {} iF,
< !doctype html public "-//wic//dtd html 4.0 transitional//en"> a
<html> Stage - CIES
<head:>
<meta http-equivs=rContent-Type” content=rtext/html: charset=iso-g Présentation assistée par ordinateur avec Microsoft PowerPoint

<mets name="GENERATOR" content="Mozilla/4.7 [fr] (WinNT; T} [Nets
<titler3tgeacute;phanie JEIN-DAUBILS - enseignement - CIE3</title Mal - Stephanie. Jean-Daubiastmlivs univ-lond fr
</ head:
<hody text="#000000" bogocolor="#FFFFCCY link="#0000EE" wv1link="#551L5E
<pr<font face="Arial, Helwvetica, sSans-seriffx<font size="4"45tage -

Ressources

<pr<font face="Arial, Helwvetica, sans-serif" size="4":>Préeacute;sent
par ordinateur avec Microsoft PowerPoint</font></p»>

<pr<ir<font face="Arial, Helwvetica, sans-serif" size="i":>Neieacute;l

</ pr . A
<hr size="1"> l'exemple de présentation & repraduire
<font face="irial, Helvetica, sans—-serif”™ size="Z":><b:>Ressources</h>
<table horder="0" width="394": les fichiers exemple 4 télécharger
<Lrx
srAd wmidrh="AAT e font fares=Tlrial  Helwetrirs  =ssnas—seriffasfont

3Kotls g @ A & = <% A <body> <p> <fonts <Font: 5634330 4 | 3Kolls g0y @ O G =< 4
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Dispositifs de sortie

» Ecrans

Hella everyhody, I'm Merlin.

> Synthése Vocale [I'Ilguideyouthrouhth
application windows.

» Son 3D spatialisé
» devant : futur
» derriere : passé



https://www.youtube.com/watch?v=xktwDfasPGQ
https://www.youtube.com/watch?v=xktwDfasPGQ
https://youtu.be/FqQAjkZOBeY?feature=shared
https://youtu.be/FqQAjkZOBeY?feature=shared
http://www.shapeways.com/model/53650/hollow-cube.html?li=moreFromShop/?material=27
http://www.shapeways.com/model/53650/hollow-cube.html?li=moreFromShop/?material=27
https://www.youtube.com/watch?v=ILYM4hdfAVs
https://www.youtube.com/watch?v=ILYM4hdfAVs
https://la.disneyresearch.com/publication/aireal-interactive-tactile-experiences-in-free-air/
https://la.disneyresearch.com/publication/aireal-interactive-tactile-experiences-in-free-air/

Sortie : visualisation d’informations 2D

» Représentation de fichiers » Fish-eye : focus + contexte

- WinDirStat £ =lolx G Farest Olen
Flle Edit CleanUp Treemap Report Options Help Gremgslt
FH > Badmo wx|ojaal? ":“:'ffim-
Name [ subtree Percentage | Pe [ >sze| 1tteme| Files|a
% My Computer I [1:325] 23.7GB 158,247 142,751 E img  [EEZM PaintShopPro 5
El < BOOT (C:) =1 94.4%  22.4GB 155,292 140,263 .pch I Precompiled Heac
2R} Programme D .exe [ Anwendung ;
3 Dokumenteun... M 26.3% 5.0GB 31,462 23,084 &) .1 EZ Progammbiblioth: i ey S a
B () WINDOWS [ | 10.2% 2368 13,837 17,855 © e I Comaied Microso D0l el
(5 Iostal § se% 136 24m  wezm | [2]ees L systndate Fashien Ml
B g Fs> P - s & |2 on EEE Kompiierte HTML: Fremfga
# {3 RECYCLER i 28% 633.6MB 1890 L -4 ik dorpetsic=i Free Mamhant Business
3| Frea Shop
Furniture
B
Garden
Gateway 2000
C Georgia Tech
D Google Search
E Guru Met
= FHiFi
G
T romenne | HOIBGESEAEH
- 4 Cruztal Siy vy, . \\ ,)mqkrun M Hotlohs
- Camtra, WE) / \\ 1 Sutteee N Hot Office
ba Flanansan, 0
T o~ t P |Ca online Communication
Info Space

Internet Movie Datahase
U icne: Shopping

Land's End

Lonely Flanet

Google Chrome Lycos
Maszachiesits Irstis of Tachrokbgy
W Adee Anli-Wirus

Manzils Shopping
Wit pring [5F
et



http://www.zkoss.org/zkdemo/menu/fisheye_menu
http://www.zkoss.org/zkdemo/menu/fisheye_menu

) [ ]

Sortie : visualisation d’informations 2,5D

-

Entre 2D et 3D
plus riche que le 2D

moins gourmand en puissance de calcul que le 3D

......

repreésentation temporelle





http://www.hyve3d.com/
http://www.hyve3d.com/

Dispositifs d’entrée

Claviers
azerty/qwerty...

. 17\——_—///
« ergonomiques » : Dvorak, bépo... “It’s an ergonomic keyboard. Once you learn how

to use it, it will increase your speed by six percent!”

Dispositifs de pointage
souris, trackball, joystick, pavé tactile

entrée tactile o

o reconnaissance vocale (de parole)

| reconnaissance de son/musique

Speak now

¢




Dispositifs d’entrée visuelle 2D

» Codes-barres 2D : texte, web,
mail, wifi, carte de visite...

» Lecteur » Crayons
P d'empreintes optiques

1 e



http://www.youtube.com/watch?v=Dn7IhFswv90
http://www.youtube.com/watch?v=Dn7IhFswv90
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Dispo

Capteurs de position, de direction, de vitesse




Autres dispositifs d’entrée : capteurs

» Température, hygrométrie, composition de l'air, lumiere...

» fréquence cardiague, niveau sonore, pression atmosphérique,
odeurs...

...GPS




Interaction multimodale
Interaction multisensorielle
Interaction multimodale

combinaison de moyens d’entrée
modalités proches : modalités différentes : voix + geste

interaction a deux mains

Interaction multisensorielle
implique plusieurs sens différents (vue, ouie, toucher, golt, odorat)
via des effets sensoriels "

vent, eau, lumiere, vibrations,
mouvements corporels...

produits par des effecteurs

ventilateur, vaporisateur, lampe,
veste haptique, siege mobile...
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RV : Réalité Virtuelle

» Principe

» simulation informatique d’un environnement
dans lequel I'utilisateur a l'impression d'évoluer

» immersion dans un monde 3D a 360°, temps réel
» utilisateur représenté par un avatar

» Réel/virtuel
» 100% virtuel, monde réel occulté
» Interactions

» avec le virtuel, en 3D (gestes, mouvements,
déplacements, commandes vocales)

» Equipement y ~%
TP <\ ,
» casque de RV spécifique ™™
» smartphone + casque (ou cardboard) @
» Usages

» ludique, pédagogique, médical, recherche




RA : Réalité Augmentée

» Principe

» [|'utilisateur n’est pas coupé de la réalité

» Réel/virtuel
» le virtuel est projeté sur le réel, en temps reeI

» Interactions
» faibles avec le virtuel

» Equipement

» surle réel m—
> Usages T
ey 273 — RS-

-

R



https://youtu.be/akG90JL7T84
https://vimeo.com/166807261
https://vimeo.com/166807261
https://youtu.be/akG90JL7T84

Reéalité diminuée

» Suppression d’un élément sur une image « réelle »
en temps réel

rS

- af

S\_ Al

-
180N

WHUN



(72

(,

lo
N
‘(“

€.«
ey ()

. - K)]
—

RM : Réealité Mixte

» Principe
» nouvelle réalité associant les environnements réel et virtuel

» superposition d’'une image (virtuelle) sur le réel en temps réel

» dispositif de sortie d’information

» avec laquelle on peut interagir

» dispositif d’entrée d’information §

» Réel/virtuel

» lien étroit du réel et du virtuel
» Interactions

» avec le virtuel et avec le réel
» Equipement

» spécifique
» Usages

» plutdt professionnels
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XR : Extended reality

Réalités étendues / immersives
» Principe

» ensemble des technologies immersives associant réel et virtuel
» RV : réalité virtuelle

» RA : réalité augmentée

» RM : réalité mixte

réalité

Kréalité augmentée

N

virtualité augmentée
T A
réalité mixte

réalité virtuelle

Y,
réalité étendue
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Interfaces tanqgibles

(3

Dispositifs hybrides : objets réels + objets numériques

action directement sur les objets

interaction plus simple et intuitive

COLOR MARKERS S



https://youtu.be/M9iaECFDe-U?feature=shared&t=82
https://youtu.be/M9iaECFDe-U?feature=shared&t=82
https://youtu.be/Kd4ef9edpSU?feature=shared&t=232
https://youtu.be/Kd4ef9edpSU?feature=shared&t=232
https://youtu.be/ZfV4R4x2SK0
https://youtu.be/ZfV4R4x2SK0

Informatique mobile, nomade

» Dispositifs mobiles

» petits, puissants, connectés

» plateforme

» contraintes techniques
» bande passante
» mémoire
» espace de stockage
» taille de I'écran

> plasticité des interfaces %%



Objets intelligents, web des objets

» Informatique dans les objets du quotidien (dont domotique)

» XN distance entre informatique et non-informatique gﬁo
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Informatique vestimentaire, « wearable »

» Informatique embarquée
» dans les vétements

» dans les accessoires
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Environnements pervasifs, ubiquitaires

» Environnement pervasif : informatique diffuse

» les objets communicants (ordinateurs, smartphones, objets)
» se reconnaissent
» se localisent

» interagissent entre eux
(transfert d’information,
synchronisation des données)

» sans action de |'utilisateur

» a tout moment

» Environnement ubiquitaire
» pervasif '
» mobile




Collecticiel

» ensemble sur un méme lieu
» tableau blanc interactif (TBI)
» table tactile multipoint

» adistance
» éditeurs partagés

» intégrant des moyens de communication

Grand Canyon Trip
File Eat View Insert Format Data Tools Halp
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https://youtu.be/L60zNKFj0TE
https://youtu.be/L60zNKFj0TE

Retour a la réalité...

» Ecran, clavier, souris...
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Plan du cours

v Introduction a I'THM
v Historique

> Questions

YN pAS Ecouté
CEMT Bev 7

MOVAIS ...
A RIEN RETENU.
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