DESS Gl Examen décembre 1998

Interaction Homme-Machine

Durée : 3 heures
Tout document permis sauf livre

Si le sujet présente des ambiguités, précisez vos choix.séra tenu compte de vos
hypotheses.

Les quatre parties (A, B, C et D) sont indépendantes.

A. Modélisation de I'expertise d’un utilisateur (2 points)

Le modéle de Rasmussen décrit trois niveaux de contréle des actions humaines :
1. Comportement basé sur les habiletés

2. Comportement basé sur les regles

3. Comportement basé sur les connaissances

Ce modele est a I'origine de la classification des utilisateurs en trois et ,occasionnel et
novice.

Question 1 (1 point)
Modéliser les trois niveaux du modéle de Rasmussen en appliquant la Théorie de I'Action de D.
Norman._Expliguez et justifiez votre réponse.

Question 2 (1 point)
Modéliser les trois niveaux du modéle de Rasmussen en appliquant la T6&olpliqguez et
justifiez votre réponse.

B. Conception des messages d’erreur (2 points)

En vous reposarsur les criteres d’ergonomie, donner quatre régles pratiques de conception a
appliquer pour les messages d’erreur.

C. Styles d'interface (2 points)

Pour chacun des styles d’interaction suivant, donner un point positif ou négatif en le justifiant :
Langage de commande

Interface a base de formulaire

Interface a base de question-réponse

Interface a base de menu

Interface a manipulation directe

Interface de réalité virtuelle
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D. Messagerie électronique : conception et réalisation (14 points)

Question 1 (2 points)

Exemple d’Interface en sortie : probléme de conception

La Figure 1 présente urempie d’écran de lgpaletted’'un systeme qui permet’envoyer des
messages électroniques.

T

Icone 1 Icone 2 Icone 3 Icone 4

(b) Palette agrandie.
Figure 1 : Palette d’outils pour I'envoi d’'un message.

Nous intéressons aux quatre premiéres icones de gauche a droite :

1. Icone 1 : envoi du message textuel courant avec les retours chariot

2. lcone 2 : envoi du message textuel courant sans les retours chariot

3. Icbne 3 : envoi du message textuel courant avec des guillemets en début de chaque ligne

4. Icbne 4 : envoi du message textuel courant sans retour chavetceesguillemets au début
et a la fin du contenu du message

A lintérieur de ces quatre icones, la partiebas adroite représente un téléphone. Le téléphone
est bleu roi et clairement attire I'ceil car les autres couleurs sont pales.

- ldentifier un probléme dans cette conception.

- Justifier ce probleme en appliquant la théorie "Structuthmgy display": construire le
diagramme structurgduis pour unexemple de tache athoix construire le diagramme de
transition.

Question 2 (7 points) _ _ _ _
Nous nous intéressons a la conception d’une interface pour une messagerie électronique.

Le systeme est destiné au grand pulliccunehypotheése ne pedétre faitesur I'expertise des
utilisateurs du systeme.

La phase d’analyse de tidchevient d’étre finie etl'arbre detache (notation HTAroncgu est
présenté en Annexe 1.

Continuer la conception :

1. en analysant et modifiant I'arbre de tache,

2. en décorant les taches,

3. enidentifiant les concepts informatiques de l'interface,

4. en définissant unimterfacecorrespondant a I'arbre déche et a justifiepar descritéres
d’ergonomie.

Pour chacune des étapes ci-dessus, justifier vos choix.
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Remarques :

Dans unanessagerie électroniquane boite aux lettres contient un ensemblendssages que

'on souhaite garderarchiver. L'utilisateur peut créer autant de boites aux lettres que
nécessaires. Ces derniéres correspondemfenéral ades themes :messages de amille,
message$iés a I'organisatiord’'un congrés,message$iés a I'enseignement eDESS etc...

Une boite aux lettres peut elle-méme contenir des boites aux lettres. Il existe une boite aux lettres
particuliere qui contient lemessagesiouveauxnon traités (parexemple boiteaux lettres

« ARRIVEE »).Tous lesnouveauxmessagearriventpar défautdanscette boiteaux lettres. Il
existedes systémes dmessagerie qui permettent de défis filtres pour qu’un nouveau
message soit directement cladsés la bonnéoite aux lettresParexempletous les messages
envoyes par « chi@acm.org » sont directement rangés dans une boite aux lettres que l'utilisateur
a intitulée « CONGRES CHI »

Question 3 (5 points)

Nous nous intéressons maintenant a la réalisation logicielle du systeme que vagsauea la
question précédente. Qhispose d’'unéoite a outilscomme celle ddAVA (AWT). Dans un
premier temps, on décide de développer le systéme pol&€E€ onenvisage ensuite de porter
le systéme sur des plates-formes différentes.

Concevoir I'architecture logicielle du systeme que vous avez congu a la question précédente :

1. Choisir un modele d’architecture et justifier votre choix.

2. Concevoir l'architecture du systenmselon cemodeéle, décrire chaque composant (r6le
fonctionnel) et justifier vos choix de conception (criteres de génie logiciel et d’ergonomie)

3. Décrire le flot d'information au seides composantsgiciels lorsqu’un messagenouveau
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est regu.
Décrire le flot d’information au seimles composants lorsqu’uatilisateur envoie un
message.

Alors que le systéme est déja développé, on décide de rajouter un systeme de reconnaissance de
la parole afin de rajouter umsodalitéd’interaction d’entréeAinsi I'utilisateur peut dicter un
message, spécifier un destinataire et envoyer un message en utilisant la parole uniquement.

- Que faut-il modifier a votre architecture logicielle ?

- Ou s’intégre le systéme de reconnaissance de la parole ?

Remarqgue : On considére que le systéme de reconnaissance de la parole est une boite noire qui

admet en entrée un signal et fournit en sortie une chaine de carestegepondant a la phrase
énoncée reconnue.
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Annexe 1:

Arbre de tache (notation HTA) de la messagerie électronique.

/* Uniquement sur papier, photocopie */
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