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INTRODUCTION Qu’est-ce que

ait-on en IHM?

Observation du comportement humain

Création de modèles du comportement humain

Conception de systèmes adaptés au comportemen

afin d’améliorer l’interaction.
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INTRODUCTION Qu’est-ce que

Que cherche-t-on à améliorer?

Le champ d’action
Permettre à l’utilisateur de faire ce qu’il a besoin d

La simplicité d’apprentissage
Le temps mis par un novice pour comprendre le fon
Le pourcentage de services du système mise en oeu
bout d’un temps donné.

L’efficacité des utilisateur
Le temps mis par l’utilisateur pour accomplir une 

La sécurité des actions
Limiter les erreurs, faire en sorte qu’elles ne porte

...
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INTRODUCTION

CULTÉ FONDAMENTALE

oblème purement informatique
cherche dans 2 milliards de documents en moins d
homme s’adapte aux capacités de l’ordinateur. L’o
déterministe,
de faible complexité.

oblème d’IHM
ire en sorte que tout utilisateur sache se servir du 
 machine doit s’adapter au comportement de l’hom
non-déterministe,
complexe,
variable entre individus (tous les hommes sont dif
variable dans le temps (les individus évoluent).
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INTRODUCTION

ES DE L’IHM

a-t-il des solutions aux problèmes d’IHM?
on:
n’y a pas de solution systématique et complète.

t-ce que ça vaut la peine de s’en occuper ?
ui :
des systèmes interactifs sont développés tous les j
ils sont indispensables,
il y en a de plus en plus.
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ES ASSOCIÉS À UNE MAUVAISE INTERFAC

Rejet pur et simple par les utilisateurs
Frustration
Coût d'apprentissage (formation, temps)
Perte de productivité
Utilisation incomplète
Danger physique

mment faire ?
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CTIFS DU COURS

Conception centrée sur l’utilisateur
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INTRODUCTION

CTIFS DU COURS

Conception centrée sur l’utilisateur
                  approche “top-down”
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INTRODUCTION

CTIFS DU COURS

Méthode de conception rationnelle

Cycle de développement
◊ Analyse
◊ Conception
◊ Réalisation
◊ Évaluation

Itérations des cycles de développement

Mise en oeuvre de règles empiriques

Traçabilité des choix
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INTRODUCTION

CTIFS DU COURS

Connaissances

Modèles de l’utilisateur, de l’activité

Règles ergonomiques

User Action Notation (UAN)

Modèle d’architecture

Outils (TclTk / HTML / php...)
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lier de la conception de sites Web
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INTRODUCTION
Cas particu

articulier de la conception de sites Web

otivation

us de 38 million de sites en janvier 2002.
ource Netcraft http://www.netcraft.com/)

oissance exponentiel des sites et des applications.

ccès télématique universel.

http://www.netcraft.com/
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SURV
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at There, MIT MediaLab)

us computing...
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OL HISTORIQUE

Pré-histoire 1946 ENIAC

Clavier / langages 1953 Fortran
1977 Apple 1

Métaphore graphique /
manipulation directe

1968 Démo Doug Engelbart
1980 Xerox STAR / Alto
1984 Apple Macintosh

Futur?!

1966 Réalité Virtuelle (Ivan Sutherlan
1980 Interfaces multimodales (Put Th
1993 Réalité Augmentée (P. Wellner)

Tangible Interfaces, Mobile / Ubiquito

http://sloan.stanford.edu/mousesite/1968Demo.html
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PLAN DU COURS

Plan du cours

Conception
du système

Réalisation

Évaluation

Modèle de l’utilisateur
Modèle de l’activité

Règles ergonomiqu
User Action Notati

Architectu

E

Analyse
des besoins

O

(Modèles cognitifs des utilisateurs)
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Plan du cours

Conception
du système

Analyse
des besoins

Faire abstraction de l

Faire abstraction de l’im

Réalisation
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Re les, pas d’unification.

Le gle générale c’est un 
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Le tre les supports du 
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MODÈLES COGNITIFS DES UTILISATEURS

Modèles cognitifs des utili

lève de la psychologie cognitive. Nombreux modè

s modèles ne pourront pas servir de preuve (en rè
oblème trop difficile).

s modèles doivent avoir un pouvoir expressif, et ê
isonnement.



D

MODÈLES COGNITIFS DES UTILISATEURS

ifférents niveaux d’abstraction :

• Théorie de l’Action

• Modèle de Rasmunssen

• Modèle du processeur humainréflexes

raisonnement



Modèle du processeur humain

MODÈ
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LONG TERM MEMORY

WORKING MEMORY
ISUAL IMAGE

STORE
AUDITORY IMAGE

STORE

Perceptual
Processor

Cognitive
Processor

τp = 100 [50-200]
ms

τc = 70 [25-170]
ms

Eye movement = 230 [70-700] msec

Motor
Processor

τm = 70 [30-100]
ms
MODÈLES COGNITIFS DES UTILISATEURS

LE DU PROCESSEUR HUMAIN

rd, Moran, Newel
he Psychology of Human-Computer Interaction”
wrence Erlbaum Associates, 1983

Bas niveau d’abstraction

Estimations quantitatives

Vérifications expérimentales aisées

Orienté efficacité

V



Modèle du processeur humain
Temps de cycle

Temp

Ca k”

seur 
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Processeur 
Moteur

30

70

100
MODÈLES COGNITIFS DES UTILISATEURS

s de cycle

pacité de la mémoire à court terme: 7 +- 2 “chunc

Processeur 
Perceptuel

Proces
Cogniti

FastMan 50 25

MiddleMan 100 70

SlowMan 200 170



Modèle du processeur humain
Loi de Fitts

Loi de
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Modèle de Rasmunssen

MODÈ
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Planifi-
cation

Décision,
choix de
la tâche

Associa-
tion état /
tâche

Règles
pré-
stockées

Réactions
sensorimotrices
automatisées

Signaux Actions

(situations)

Buts
MODÈLES COGNITIFS DES UTILISATEURS

LE DE

UNSSEN

smunsen
formation Processing and 
man-Machine Interaction, 
 Approach to Cognitive 
geenering”
rth-Holland, 1986

Plusieurs niveaux 
d’abstraction

Modèle très 
simplifié

Identifi-
cation

Recon-
naissance

Extraction de
caractéristiques

Entrées sensorielles

Symboles

Situations

Comportement basé
sur les connaissances
(savoir)

Comportement basé
sur les règles
(procédés)

Comportement basé
sur les habiletés
(réflexes)



Modèle de Rasmunssen

Ex

•

•

•

MODÈLES COGNITIFS DES UTILISATEURS

emples

Déplacer un paragraphe d’un texte.

Sélectionner un mot.

Frappe de texte au clavier.



héorie de l’action de D. Norman

THÉO
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L' gique le monde 
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MODÈLES COGNITIFS DES UTILISATEURS T

RIE DE L’ACTION DE D. NORMAN

. Norman “User centered design”, 1986

L'utilisateur modélise le monde en termes de varia
psychologiques ψ
Le monde réel se manifeste en termes de variable

image (l'IHM) est le pont entre le monde psycholo
ysique.



héorie de l’action de D. Norman
Exemple : Remplir une baignoire

Exem
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MODÈLES COGNITIFS DES UTILISATEURS T

ple : Remplir une baignoire

eux robinets indépendants : eau chaude - eau froide
riables psychologiques :
d : débit de l'eau
t : température du bain

riables physiques :
dc, tc: eau chaude (débit et température)
df, tf: eau froide (débit et température)

mmandes physiques : les robinets liés à dc et df.



héorie de l’action de D. Norman
Exemple : Remplir une baignoire

Re ques
(1)

(2)

In ologiques
•

M es et dispositif
•
•

Év
•

MODÈLES COGNITIFS DES UTILISATEURS T

lations entre les variables physiques et psychologi

adéquation entre variables physiques et psych
Comment augmenter la température du jet ?

ise en correspondance entre variables physiqu
Quel est le robinet d’eau chaude ?
Dans quel sens tourner ?

aluation du résultat
Cas de deux robinets

d df dc+=

t dc dt⋅ dt df⋅+( )
df dc+( )

-----------------------------------------=



héorie de l’action de D. Norman
tances d’exécution et d’évaluation

Distan

L'
ré
du
MODÈLES COGNITIFS DES UTILISATEURS T
Dis

ces d’exécution et d’évaluation

objectif du concepteur et du réalisateur :
duire les distances mentales par le biais de l'image
 système.

ButsSystème
physique

Distance
d’évaluation

Distance
d’exécution



héorie de l’action de D. Norman
tances d’exécution et d’évaluation
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Dis

Intention Évaluation

Spécification
d’actions

Signification de
l’expression

d’entré

Exécution

Forme de
l’expression

d’entré

Interprétation

Signification de
l’expression

de sortie

Perception

Forme de
l’expression

de sortie
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héorie de l’action de D. Norman
tances d’exécution et d’évaluation

Ex

•  interprète “chaud” alors 

• s de déterminer son 

• r la flèche vers le haut.
• r être lu par l’utilisateur.
MODÈLES COGNITIFS DES UTILISATEURS T
Dis

emples

Le voyant d’activité du four est rouge, l’utilisateur
que le système signifiait “arrêt”.
La souris est ronde, la contact tactile ne permet pa
orientation.
Pour faire défiler le texte vers le haut, je clique su
Le message d’erreur s’affiche trop rapidement pou



es
on

re logicielle

xpérimentation

utils

utilisateur
MODÈLES COGNITIFS DES UTILISATEURS

Plan du cours

Conception
du système

Réalisation

Évaluation

Modèle de l’utilisateur
Modèle de l’activité

Règles ergonomiqu
User Action Notati

Architectu

E

Analyse
des besoins
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ANALYSE DES BESOINS

Analyse des besoin

Définition de la raison d’être du système.

Modélisation du problème
◊ modèle de l’utilisateur.
◊ modèle de tâche



Viser juste

VISER

• ilisateur / oublier des 

• n de nombreux services 

t sans doute pas linéaire 
onentielle,
éliorer l’utilisabilité du 

.

ANALYSE DES BESOINS

 JUSTE

Ne pas viser trop court (oublier une catégorie d’ut
activités nécessaires).

dégradation du caractère utile du système.

Ne pas viser trop long (public trop large, réalisatio
inutiles):
◊ la complexité du problème de conception n’es

en fonction des paramètres, elle est plutôt exp
◊ gaspillage d’efforts qui auraient du servir à am

système.
dégradation du caractère utilisable du système



Raison d’être du système

RAISO

1.  l’origine du travail qui 

2.
tes
 succès)

Ce  elle que reposera les 
ch
ANALYSE DES BESOINS

N D’ÊTRE DU SYSTÈME

Résumer en une phrase la motivation principale à
va être entrepris.

Détailler davantage.
◊ les principales faiblesses des solutions existan
◊ objectifs (quantifiables si possible: critères de

tte partie de l’analyse est fondamentale: c’est sur
oix entre plusieurs solutions possibles.



Raison d’être du système
Exemple

Exem

Ca

e la queue au guichet, permettre

s du système actuel:
re et où il est en possession de
temps de service d’un client est

rture des guichets.

inutes dans 90% des cas.
 sur 24, 7 jours sur 7.
ANALYSE DES BESOINS

ple

s de la borne d’achat de billets de chemin de fer.

Offrir les mêmes services qu’un guichetier de gare afin de réduir
l’achat de billets à toute heure.

Le nouveau système à pour but principal de compenser les limite
• Délai trop long entre le moment où le client entre dans la ga

son billet (“temps d’acquisition”). Deux causes pressenties: le 
trop long, la queue au guichet.

• Impossibilité d’acquérir un billet en dehors des heures d’ouve

Critères de succès:
• Faire en sorte que le temps d’acquisition ne dépasse pas 15 m
• Faire en sorte que la vente de billet soit accessible 24 heures



Modèle de l’utilisateur
ification générale des Utilisateurs

MODÈ

Class

posant le système indépen-

situations, répète une liste 
rendre

lement
ANALYSE DES BESOINS
Class

LE DE L’UTILISATEUR

ification générale des Utilisateurs

Type d’utilisateur Connaissances

Novice Faits simples
Résous un problème en décom
damment du contexte

Débutant avancé Peut anticiper, mémorise des 
d’action simples sans la comp

Compétent Élabore des stratégies

Efficace Sait quelle stratégie employer

Expert Agit inconsciemment et globa



Modèle de l’utilisateur
risation d'un groupe d'utilisateurs

Eléme teurs

•
•
• tion, géographie,
•
•  de stations de travail),
• s hommes sont 

• , occasionnel, rare.
ANALYSE DES BESOINS
Eléments de catégo

nts de catégorisation d'un groupe d'utilisa

Ordre d'importance,
Compétence (cf Rasmussen),
Milieu socioculturel: nationalité, niveau de forma
Dans le domaine d'information du site,
En informatique (connaissance du Web, utilisation
Biométrie: taille, âge, sexe, déficiences (ex: 8% de
daltoniens),
Fréquence envisagée d'utilisation du site: fréquent



Modèle de l’utilisateur
Exemple

Exem

Ca

(...) 

ts suivants: gare, train, horaires,

dimentaire (Novice)
ystème informatique doit pouvoir
’expertise supérieurs.

tème doit pouvoir être manipulé
ANALYSE DES BESOINS

ple

s de la borne d’achat de billets de chemin de fer.

Niveau de connaissances générales
L’utilisateur sait lire et écrire dans une des langues suivantes: 

Niveau d’expertise dans le domaine: faible.
L’utilisateur connaît au minimum le vocabulaire et les concep
correspondance, réservation (...)

Niveau d’expertise en manipulation de système informatiques: ru
Tout utilisateur qui n’est pas effrayé par la manipulation d’un s
utiliser le système. Faible priorité aux utilisateurs de niveaux d
L’utilisateur

Capacités physiques
L’utilisateur à une hauteur du regard compris entre x et y.
Cas des personnes présentant un handicap physique: le sys
d’une seule main, (...).

(...)



Modèle de l’activité

MODÈ

O
S’ tivité qu’il a besoin de 
m

Ch et “activité”
D t les personnes à qui est 
de ystème.

Le sateurs une fois le 
sy

D resse. Les tâches seront 
dé
ANALYSE DES BESOINS

LE DE L’ACTIVITÉ

bjectif : assurer le caractère utile du système.
assurer que l’utilisateur pourra mener toutes les ac
ener un fois le système mis en production.

oix d’un vocabulaire: différence entre “tâche” 
ans ce cours: l’activité regroupe les actions que fon
stiné le système avant qu’il ne soit question de ce s

s tâches regroupent les actions que feront les utili
stème mis en production.

ans la phase d’analyse, c’est l’activité qui nous inté
crite dans la phase de conception.



Modèle de l’activité
Comment s’y prendre ?

Comm

•

•

•

•

•

ANALYSE DES BESOINS

ent s’y prendre ?

Sondages exploratoires

Entretiens - Focus group

Observations in situ

Construction de scénarios

Exploration de l’existant



Modèle de l’activité
Sondage exploratoire

Sond

Le tatifs

D ’attendre à ce que les 
so ire votre travail).

Ex e de gare)
1. ge à un guichet ?
2. ernière acquisition d’un 

3. het que vous ne pouvez 

4.  guichet automatique ?
ANALYSE DES BESOINS

age exploratoire

s réponses doivent provenir d’utilisateurs représen

iriger les questions sur des thèmes précis. Ne pas s
ndés soient capable de réponses globales (i.e. de fa

emple de sondage exploratoire (cas de la born
Qu’avez vous demandé lors de votre dernier passa
Qu’est-ce qui vous a le plus embêté lors de votre d
billet de train ?
Qu’est-ce que vous aimeriez pouvoir faire au guic
pas faire actuellement ?
Quelles sont vos suggestions pour la création d’un
(laisser la porte ouverte...)



Modèle de l’activité
Entretiens - Focus group

Entre

N
•
• oins de 10 personnes)

Se
G

ANALYSE DES BESOINS

tiens - Focus group

écessite:
Un modérateur de métier qui établit un agenda
Un petit groupe de concepteurs et d’utilisateurs (m

ssions enregistrées sur support vidéo 
rande quantité d’informations qualitatives



Modèle de l’activité
Observations in situ

Obse

O le, dans leur “milieu 
na

N  de notes).
ANALYSE DES BESOINS

rvations in situ

bservations de sujets membres de la population cib
turel”, en train d’effectuer l’activité cible.

écessité d’enregistrer les observations (films / prise



Modèle de l’activité
Construction de scénarios

Cons

La sateurs représentatifs.

Te
•
• pproches. 

Le epteur d’identifier le 
bo

D

Si secondaires: un 
qu
ANALYSE DES BESOINS

truction de scénarios

 technique la plus efficace, mais nécessite des utili

nd à placer les utilisateurs dans leur contexte 
plus créatifs
expriment mieux leurs requis qu’avec les autres a

s utilisateurs écrivent leur réponse: permet au conc
n vocabulaire.

urée: 30 à 60 mn

 difficulté d’identifier les activités fondamentales / 
estionnaire avec classement (échelle de 1 à 10)



Modèle de l’activité
Construction de scénarios

Ex
Ca

 qui habite Lyon. On lui a dit qu’il
rriver à la gare avec 1/2 heure
ichetier lui demande s’il souhaite
laquelle des deux gares est plus
 le plus rapide.

 une réservation pour un TGV à
cause du trafic automobile. Elle
era, et quel est le prochain TGV
ANALYSE DES BESOINS

emple
s de la borne d’achat de billets de chemin de fer.

Scénario 1:
Alexandre, étudiant à Grenoble, souhaite rendre visite à Jérôme
y a un train sur ce trajet à 17h15. Ça lui laisse le temps d’a
d’avance pour acheter son billet. Il se présente au guichet. Le gu
aller à Lyon Perrache ou Lyon Part Dieu. Alexandre ne sais pas 
proche de l’appartement de Jérôme. Il choisit Part Dieu car c’est

Scénario 2:
Marie est accompagnée en voiture à la gare de Grenoble. Elle à
destination de Paris. Malheureusement, elle arrive en retard à 
souhaite savoir si elle peut changer son billet, ce qui lui en coût
pour Paris.



Modèle de l’activité
Construction de scénarios

tard à la gare... mais par chance
se précipite sur une borne pour
vendre un billet pour un train qui

e premier train en partance pour
ure 2h50... c’est beaucoup. Paul
temps, quitte a flâner un peu en
2h pour atteindre Orange... Paul
 deux trains. C’est le cas. Paul
ner à Avignon, où ses parents
mps part ce train ? Aura-t-il le
ANALYSE DES BESOINS

Scénario 3:
Virginie cours pour attraper son train de 18h02. Elle arrive en re
son train a également du retard, il n’est pas encore parti. Elle 
acheter un billet. Malheureusement, le système ne veut pas lui 
est (en théorie) déjà parti.

Scénario 4:
Paul souhaite se rendre en train à Orange. Il demande quel est l
Orange. Il y en a un qui part dans 30 minutes mais dont le trajet d
aimerait savoir s’il n’y a pas un autre train qui mettrait moins de 
l’attendant. Il y en a un, deux heures plus tard, qui ne met que 
hésite. Il vérifie qu’il peut avoir une place “non fumeur” sur les
hésite encore.Il regarde s’il y a un train rapide qui peut l’ame
pourraient venir le chercher. C’est le cas. Dans combien de te
temps d’appeler ses parents avant de le prendre ?



Modèle de l’activité
Exploration de l’existant

Explo

N

Fa cer par les solutions des 
au

ant.
ANALYSE DES BESOINS

ration de l’existant

’est pas toujours possible (y a-t-il un existant ?)

ire attention à ne pas se laisser entièrement influen
tres.

Avoir effectué et documenté sa propre analyse av



Modèle de l’activité
ation : l’arbre de tâche / d’activité

Organ

D

M ychologiques)
ANALYSE DES BESOINS
Organis

isation : l’arbre de tâche / d’activité

écomposition hiérarchique en tâches / sous-tâches

et en avant les concepts du domaines (variables ps

Séquence

Suite non ordonnée

Alternative

Boucle

Alternative non stricte



Modèle de l’activité
ation : l’arbre de tâche / d’activité

Ar munes

Nomme
ressour

Prise en compte
d’une nouvelle ressource

Résoudre
conflits

Contacter
personne

Réserver ressource
équivalente

( )
ANALYSE DES BESOINS
Organis

bre d’activité de la gestion des ressources com

Gestion des ressources
de l’équipe

Consultation de
la disponibilité

Effectuer une

Définir Définir intervalle(s)

r
ce

Nommer type
de ressource

Choisir
ressource

Choisir selon
le type de ressource

de tempsressource(s)

Définir
ressource(s)

Définir intervalle(s)
de temps

Définir
réservation

réservation



Modèle de l’activité
ation : l’arbre de tâche / d’activité

Dé

• nveloppe, archives),
•
•
•
• ionnel),
•
•
•

ANALYSE DES BESOINS
Organis

corations des noeuds

concepts du domaine = objets référencés (lettre, e
préconditions / postconditions (but),
fréquence,
complexité,
niveau de priorité (indispensable / nécessaire / opt
criticité (niveau de danger, caractère irrévocable),
contraintes temporelles (durée maximale),
autres (selon le domaine).
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a solution

plémentation

To
p

-D
o

w
n

ANALYSE DES BESOINS

Plan du cours

Conception
du système

Intégration et
test du système

Analyse
des besoins

Faire abstraction de l

Faire abstraction de l’im

Réalisation



e

Pr s la phase d’analyse.

Il e appliquer telle 
so eptions”).

Il ce.

A  toujours dirigés par 
l’i lyse).
CONCEPTION DU SYSTÈME

Conception du systèm

opose une “solution” aux problèmes identifiés dan

n’existe pas de règle automatique: pour tel problèm
lution (émergence cependant des “patrons de conc

faut à la fois être créatif et s’appuyer sur l’expérien

pproche “top-down”: les choix de conceptions sont
ntérêt de l’utilisateur (s’appuyer sur la phase d’ana



Documentation des choix

DOCU

N
•
• s)
CONCEPTION DU SYSTÈME

MENTATION DES CHOIX

otation QOC (McLean)
traçabilité
aide à la prise de décision (usage éventuel de poid

Question

Option 1

Option 2

Option i

Option n

Critère 1

Critère 2

Critère j

Critère m
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nomie des systèmes interactifs

RÈGL MES INTERACTIFS

So
•
•
•

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

ES GÉNÉRALES D’ERGONOMIE DES SYSTÈ

urces:
Ben Schneiderman
Dominique Scapin
Joëlle Coutaz



nomie des systèmes interactifs
Manipulation directe, métaphores

Manip

D ses, plutôt que les “faire 
fa

 objets et des lois.
objets, afin de faciliter la 

co

•  un ensemble minimal 
outes les actions.

•

Langag Manipulation directe
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

ulation directe, métaphores

onner l’impression à l’utilisateur qu’il “fait” les cho
ire” à l’ordinateur.

création d’un monde (le bureau) qui contient des
choix de représentations métaphoriques pour les 

mpréhension de ce monde.

Au lieu de créer un commande par action, on crée
d’actions dont la combinaison permet de réaliser t
L’apprentissage est facilité par les métaphores.

e de commandes



nomie des systèmes interactifs
Manipulation directe, métaphores

Ca anipulation directe

Sc
“D  Computer, 16(8), 57-69.

•

• ,

• t l’impact sur les objets 
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

ractéristiques essentielles de l’interaction à m

hneiderman, B. (1983).
irect Manipulation: a step beyond programming languages”. IEEE

représentation continue des objets d’intérêt,

actions physiques au lieu d’une syntaxe complexe

opérations rapides, incrémentales, réversibles, don
d’intérêt est visible immédiatement.



nomie des systèmes interactifs
Manipulation directe, métaphores

Bé

(S

1. ses rapidement, souvent 
périmenté.

2. ts opérationnels.
3. nt rapide pour exécuter 

velles fonctions.
4. .
5. approche de son but, et 

on approche.
6. nnement du système est 
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

néfices

chneiderman)

Les novices peuvent apprendre les fonctions de ba
grâce à une démonstration d’un utilisateur plus ex
Les utilisateur occasionnels retiennent les concep
Les experts peuvent travailler de façon extrêmeme
un nombre varié de tâches, et même définir de nou
Les messages d’erreurs sont rarement nécessaires
Un utilisateur voit immédiatement si ses actions l’
si ce n’est pas le cas, il peut simplement changer s
L’anxiété des utilisateurs est moindre car le fonctio
compris et les actions sont facilement réversibles.



nomie des systèmes interactifs
Modes

Mode

U e.
À tions de l’utilisateur 
au
Ex , assistants, outil 
co

En uvent des restrictions 
ar
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

s

n mode correspond à un “état” particulier du systèm
 chaque mode correspond un sous ensemble des ac
torisées.
emple: Borne publique, boîte de dialogue modales
urant de l’éditeur de dessin.

 règle générale, il faut éviter les modes : ce sont so
bitraires du champ d’action de l’utilisateur.



nomie des systèmes interactifs
Modes

Ca

• ciale)
• essin)
•
•

D
•
•

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

s particuliers d’usage acceptable des modes

modes maintenus (appui continu d’une touche spé
métaphore du monde réel (outils de l’éditeur de d
débutants (borne, assistant)
danger

ans ce cas, faire en sorte que :
le mode courant soit clairement perceptible,
il soit facile de passer d’un mode à l’autre.



nomie des systèmes interactifs
Services généraux

Servic

•

•

•

•

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

es généraux

Aide
◊ factuelle
◊ procédurale
◊ contextuelle

Défaire-refaire (encourage l’exploration)
Si pas possible: prévenir l’utilisateur.

Valeurs par défaut (performances)
◊ statiques mais ajustables
◊ dynamiques (dernière valeur utilisée)

Personnalisation (préférences)



nomie des systèmes interactifs
Retour d’information (feedback)

Retou

•

•

7.7 MB available

er

7.7 MB available2 items

folder

exec2copy of Finder
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

r d’information (feedback)

Immédiat

Informatif

14 items

 home

foldexec1



nomie des systèmes interactifs
Retour d’information (feedback)

•

•

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

Processus long

Honnêteté



nomie des systèmes interactifs
Retour d’information (feedback)

•

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

Correction d’erreur



nomie des systèmes interactifs
Veiller à la surcharge : Ni + Ni -

Veille
 Ni + N

ELLENCE
PHIQUE 
TE) :

imer le maximum 
ormation avec le 

um d’encre sur le 
um de surface.
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

r à la surcharge :
i -

EXC
GRA
(TUF

Expr
d’inf
minim
minim



nomie des systèmes interactifs
Veiller à la surcharge

Veille

•

mum 

•

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

r à la surcharge

Excellence graphique (Tufte) :

Exprimer le maximum d’information avec le mini
d’encre sur le minimum de surface.

Ni + Ni -



nomie des systèmes interactifs
Affordance, Stabilité, Concision

Afford

A

St

Co
•
•
•

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

ance, Stabilité, Concision

ffordance
la représentation engendre la bonne intuition

abilité de l’écran
exemple du retour d’information pro-actif

ncision de l’interface
trajectoire d’interaction
raccourcis clavier
valeurs par défaut



nomie des systèmes interactifs
Cohérence de l’interface

Cohé

Co
• s similaires (ex : boîte 

• terface (ex : glisser-

•

, Réduire)
ntifs)

Co
• s)
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

rence de l’interface

hérence Interne
Les tâches similaires s’effectuent sur des interface
de dialogue de chargement ou de sauvegarde)
Un choix de conception s’applique partout sur l’in
déposer)
Vocabulaire
◊ Syntaxique (ex : majuscules)
◊ Lexicale (terminologie du métier,

Congruence : Agrandir, Diminuer -> Agrandir
◊ Sémantique : Créer, création (verbes ou substa

hérence Externe
Choix universellement appliqués (couleur des lien



nomie des systèmes interactifs
Menus

Menu

Co
• s
•
•

O

Li
s de mélange)
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles générales d’ergo

s

mposition
Reflet de la décomposition en tâches et sous-tâche
7+-2 éléments
Si nombreux éléments -> sous-rubrique

rdre des éléments
Fréquence, Logique, Alphabétique

bellés des commandes
Verbes uniquement ou substantifs uniquement (pa



ales d’ergonomie des sites web

RÈGL WEB

So
• iders Publishing
•

•

•
blish/572
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

ES GÉNÉRALES D’ERGONOMIE DES SITES 

urces:
Jackob Nielsen “Designing web usability”, New R
Usable Web
http://www.usableweb.com/

Web Style Guide, 2nd edition, Lynch and Horton
http://www.webstyleguide.com/

(IBM Web Design Guidelines)
http://www-3.ibm.com/ibm/easy/eou_ext.nsf/pu

http://www.useit.com/
http://www.usableweb.com/
http://www.webstyleguide.com/
http://www-3.ibm.com/ibm/easy/eou_ext.nsf/publish/572


ales d’ergonomie des sites web
Principes généraux

Princ

Co unication” 
Le  seule la conception 
ce
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

ipes généraux

nception centrée utilisateur ou centrée “comm
s deux approches sont valides, mais dans ce cours
ntrée utilisateur est abordée



ales d’ergonomie des sites web
Principes généraux

Co cution
D classiques” et web: le 
co -forme d’exécution.

Il . La tendance est à 
l’a stant personnel, 
té

So
C’
... t, etc...

Re
Ca
ht
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

nception indépendante de la plate-forme d’exé
ifférence fondamentale entre systèmes interactifs “
ncepteur du système n’a pas le contrôle de la plate

existe de grandes disparités entre les plates-formes
ccroissement des disparités (station de travail, assi

léphone cellulaire, montre).

lution: séparer contenu et présentation
était l’un des objectifs de HTML...
mais HTML a été détourné par Netscape, Microsof

tour à la séparation entre contenu et présentation:
scading Style Sheets
tp://www.w3.org/Style/CSS/

http://www.w3.org/Style/CSS/


ales d’ergonomie des sites web
Principes généraux

En pporte tous les 
di

Ch ion 
•
• , milliers, millions),
•
• pera...)
•

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

 pratique, il est difficile de concevoir un site qui su
spositifs.

oix de contraintes sur la plate-forme d’exécut
définition d’écran (160x120... 1600x1200),
nombre de couleurs (noir et blanc, niveaux de gris
dispositif interactif (clavier, stylo, doigt, voix)
butineur supporté (Netscape, Internet Explorer, O
technologie (Flash, CSS, Quicktime...)



ales d’ergonomie des sites web
Surface de l’écran

Surfa

C’

Vé n redimensionnement 
de

1024x768 >= 1280x1024

25% 6%

25% 2%

57% 13%

49%

43% 8%
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

ce de l’écran

est une ressource critique, en quantité variable.

rifier le bon comportement des pages lors d’u
 la fenêtre.

640x480 800x600

1997 (Horus & GVU) 22% 47%

1999 (Starmarket) 13% 55%

2002 (GeoStats)
http://gheos.net/counter/

stats.php?GheoStats&report=scree

n_settings

1% 29%

2003 (W3 Schools) 2% 44%

2003 (CQ counter) 3% 42%

http://gheos.net/counter/stats.php?GheoStats&report=screen_settings


ales d’ergonomie des sites web
Temps de réponse

Temp

• ouplée”

•  idées.

•

O

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

s de réponse

0,1 s. Maximum pour une “interaction fortement c

1 s. Maximum pour ne pas interrompre le flux des

10 s. Maximum pour garder l’utilisateur.

ctobre 1998: 70% de modems rapides (56 Kbit/s)



ales d’ergonomie des sites web
Temps de réponse

âble Ether10

10 Mbit/s
1.25 Mo/s

300 Ko/s

< 0.1 s

1.5 Mo
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

Modem rapide ADSL / C

Débit théorique 56 Kbit/s
7 Ko/s

1 Mbit/s
125 Ko/s

Débit observé 4 Ko/s 100 Ko/s

Temps de réponse 
pour 10 Ko

2.5 s 0.1 s

Taille pour 5 s 20 Ko 500 Ko



ales d’ergonomie des sites web
Temps de réponse

Af

•

•

• s
es images.

•
images.
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

ficher de l’information aussi vite que possible

Afficher l’information importante en haut de page

Concevoir un code HTML de taille réduite

Utiliser les attributs “width” et “height” des image
Permet d’afficher les tables avant d’avoir chargé l

Utiliser l’attribut “ALT” des images
Permet de choisir un lien avant d’avoir chargé les 



ales d’ergonomie des sites web
Mise en page

Mise 

Fr

•
•
•

• eur?
•
• ce écran.
•  pages
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

en page

ames

Jakob Nielsen: “Just say no!”
Les frames cassent l’unité de navigation: la page.
On ne sais plus sur quel site on est
(plusieurs sites dans une même page).
À quelle frame correspond l’adresse dans le butin
Comment revenir sur une “page”?
Plusieurs barres de défilement: gaspillage de surfa
Remplacer par des éléments communs à toutes les

un seul téléchargement nécessaire.



ales d’ergonomie des sites web
Navigation

Navig

Ré
•
•
•

D’

• e re-direction)
•
•

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

ation

pondre à 3 questions:
D’où viens-je?
Où suis-je?
Où puis-je aller?

où viens-je?

Ne pas contrarier le bouton “retour arrière” (pas d
Choisir des bons titres de page pour l’historique
Ne pas changer la couleur des liens
facilite le repérage des pages déjà parcourue



ales d’ergonomie des sites web
Navigation

O

•
roit.

•
.

O

•
•
•

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

ù suis-je ?

Par rapport au web entier
Nom du site sur toutes les pages au même end

Par rapport au site
Affichage d’un plan du site permanent, stable
Mise en évidence de l’emplacement courant.

ù puis-je aller ?

Avoir pensé à la structure du site.
Offrir en permanence un plan du site.
Mise en évidence des liens.



ales d’ergonomie des sites web
Navigation

Da

•

• t de page.
l plus aisé.

•

• s.
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

ngers des éléments de navigation

Gros consommateur de surface écran
choisir judicieusement.

Préférer la barre de navigation horizontale en hau
disponible immédiatement, défilement vertica

Liste de liens entre crochets []
Exemple:
[Page principale][Administration][Filières]

Tirer partie de la navigation implicite des butineur
(et surtout ne pas jouer contre elle)



ales d’ergonomie des sites web
Contenu des pages

Conte

Pr
La  sur papier.

•
•
• apier).
• oposer un format pour 

•

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

nu des pages

incipes généraux
 lecture sur écran est plus difficile et fatigante que

Fonte simple “sans-serif”: helvetica, arial.
Couleurs: privilégier le noir sur blanc.
Réduire le volume de texte (50% de l’équivalent p
Si on ne peut pas réduire, préférer un résumé et pr
l’impression.
Utiliser un vocabulaire simple.



ales d’ergonomie des sites web
Contenu des pages

Pr
O étail progressivement.
A age donnant tout le 
dé

Pr ura lu le plus important.
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

incipe de la pyramide inversée
n commence par la conclusion, puis on ajoute du d
u dernier niveau: un lien hypertext vers une autre p
tail.

incipe: Le lecteur peut s’arrêter à tout moment, il a



ales d’ergonomie des sites web
Contenu des pages

Fa
• s.

e sens.
s les sites externes.

• u à points).

•

• xt).
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

voriser le survol
Soigner les titres: vocabulaire simple et informatif
Pas “d’expression choc” qui n’informent pas sur l
Changer les (mauvais) titres des liens pointant ver

Structurer les paragraphes en listes (numérotées o

Utiliser des tables.

Mettre en valeur les mots-clefs (gras, lien hyperte



ales d’ergonomie des sites web
Titre (HTML) des pages

Titre (

Ils rche.
Ils

•
• ts (problème de 

•
A - Accueil”
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

HTML) des pages

 jouent le rôle de “clefs” pour les moteurs de reche
 deviennent l’intitulé des signets (bookmarks).

Résumer le contenu de la page en trois mots.
Les titres de toutes les pages doivent être différen
l’historique du parcours).
Supprimer le “liant”.
“Bienvenue sur le site de l’UFRIMA” -> “UFRIM



ales d’ergonomie des sites web
Liens

Liens

Le
•
• nt connectées.

Re
N
U

Tr
•
•
•

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

 lien est l’élément clef du succès du web.
Élément de navigation universel.
Implémente l’idée que toutes les connaissances so

spect des principes fondamentaux:
e pas modifier le “look and feel”.
tiliser souvent, à bon escient.

ois types de liens
Liens de navigation (structure du site)
Liens pour avoir plus de détail
Liens vers un sujet proche (voir aussi...)



ales d’ergonomie des sites web
Liens

In

Er

Pr

 filières.
Pr

 filières.
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

titulé

reurs fréquentes

Pour voir les emplois du temps, cliquez ici.
éférer:
Les emplois du temps.

Le site contient les emplois du temps de toutes les
éférer:
Le site contient les emplois du temps de toutes les



ales d’ergonomie des sites web
Liens

Re

•
.imag.fr/

arcourus.

• liens sortants)

tre site.

•

• e ?).
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

commandations

Toujours utiliser la même adresse dans les URL
Mauvais exemple: http://iihm.imag.fr et http://iihm

Le navigateur colore en mauve les liens déjà p

Ne pas hésiter à faire les liens vers d’autres sites (
Des liens biens choisis sont de grande valeur !
Les utilisateurs peuvent de toute façon quitter vo

Liens entrants.
Bien choisir la structure du site dès le départ.
Conserver les liens.

Prévenir de la taille pour un téléchargement (duré



ales d’ergonomie des sites web
Page d’accueil

Page 

So fréquemment visitée.

Do
•

•

•
•

CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

d’accueil

uvent la page la plus importante parce que la plus 

it contenir en général:
Une description succincte de l’objet du site.
Pour les nouveau utilisateurs

Les Nouveautés (fraîches !)
Pour les utilisateurs fréquents

Aide à la navigation
Moteur de recherche



ales d’ergonomie des sites web
Page d’accueil

La e
M portants

À 
U e la confusion).
CONCEPTION DU SYSTÈME Règles génér

 page d’accueil définit le “look and feel” du sit
ais: Logo plus gros, éléments de navigation plus im

éviter
n bouton pour le retour à la page d’accueil (entraîn
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User Action Notation

USER

De 93

•

•
ine

•

CONCEPTION DU SYSTÈME

 ACTION NOTATION

borah Hix, H. Rex Hartson “Developing User Interfaces” Wiley 19

Une description comportementale du système
(opposé à une représentation constructionnelle)

Outil de communication :
◊ entre concepteurs de l’interface homme-mach
◊ entre concepteurs et développeurs.

Outil de conception :
nous force à nous poser les bonnes questions



User Action Notation
 : sélection d’un fichier à la souris

Exem

“D
Ap
im

En
~[
CONCEPTION DU SYSTÈME
Exemple

ple : sélection d’un fichier à la souris

éplacer le curseur sur l’icône du fichier
puyer sur le bouton de la souris et relâcher
médiatement”

 notation UAN :
icône du fichier’] Mv M^



User Action Notation
etour d’information de l’interface :

Retou

’information
e feed-back)

fichier’ !
CONCEPTION DU SYSTÈME
R

r d’information de l’interface :

Tâche : Sélection d’un fichier à la souris

Actions de l’utilisateur
(User Actions)

Retour d
(Interfac

~[icône du fichier’] Mv icône du 

M^



User Action Notation
 changement d’état de l’interface :

Pré-c

Changement d’état
(Interface state)

ne du 
sélectionnés = 
fichier’
CONCEPTION DU SYSTÈME
Pré-condition,

ondition, changement d’état de l’interface :

Tâche : Sélection d’un fichier à la souris

Actions de l’utilisateur
(User Actions)

Retour d’information
(Interface feed-back)

icône du fichier’ -! :
~[icône du fichier’] Mv icône du fichier' !

∀ icône de fichier ≠ icô
fichier’ :
icône de fichier -!

M^



User Action Notation
Abstraction de Tâches

Abstr

Changement d’état
(Interface state)

sélectionnés = objet’
CONCEPTION DU SYSTÈME

action de Tâches

Tâche : Sélection (objet’)

Actions de l’utilisateur
(User Actions)

Retour d’information
(Interface feed-back)

objet’ -! :
~[objet’] Mv objet’ !

∀ objet ≠ objet’ :
objet -!

M^



User Action Notation
Abstraction de Tâches

Changement 
d’état
(Interface state)

essages vue = messages 
reçus
CONCEPTION DU SYSTÈME

Tâche : Afficher les messages reçus

Actions de l’utilisateur
(User Actions)

Retour d’information
(Interface feed-back)

-(vue = messages reçus):
Sélection (bouton message 
reçus)

afficher (fenêtre des m
reçus)



User Action Notation
Relation temporelles

Relati

•

•

•
•
•

•
•
•

CONCEPTION DU SYSTÈME

on temporelles

Séquence : A B

Itération : A+ An A*

Option : { A  } 
Choix : A | B
Ordre indéterminé : A & B
<Ctrl>v Av (<Ctrl>^ & A^)
Interruption : A => B
Entrelacement : A <=> B
Parallélisme : A || B



User Action Notation
Exemple: gérer le courier

Exem

’information
e feed-back)

 le courier arrivé

tilisateur

loppes)*

r)+
CONCEPTION DU SYSTÈME

ple: gérer le courier

Tâche: gérer le courier

Actions de l’utilisateur
(User Actions)

Retour d
(Interfac

(Traiter le courier arrivé <=>

Écrire des lettres <=>

Gérer les archives)*

Tâche: traiter

Actions de l’u

(Trier les enve

(Lire le courie



User Action Notation
Extensibilité de la notation

Exten

•

•
is en surbrillance à un 

•

CONCEPTION DU SYSTÈME

sibilité de la notation

Définition de nouveaux symboles, fonctions :
contour (icône du fichier’)

Commentaires hors du tableau :
“sélectionné” représente l’ensemble des icônes m
instant donné.

Connexion avec le noyau fonctionnel
Exemples :
consulter les derniers messages reçus
détruire les fichiers sélectionnés



User Action Notation
Schémas, copie d’écran :

Schém
CONCEPTION DU SYSTÈME

as, copie d’écran :



es
on

re logicielle

xpérimentation

utils

utilisateur
CONCEPTION DU SYSTÈME

Plan du cours

Conception
du système

Réalisation

Évaluation

Modèle de l’utilisateur
Modèle de l’activité

Règles ergonomiqu
User Action Notati

Architectu

E

Analyse
des besoins

O



)

En de problèmes centrés sur 
l’u ans les phases 
pr

En (temps, faisabilité). Ces 
co ons externes (résultat de 
la
D xplicites entre les 
ph

À oblèmes de réalisation 
(c
RÉALISATION (CODAGE)

Réalisation (codage

 principe, dans la phase de réalisation il n’y a plus 
tilisateur: tous les problèmes ont du être étudiés d

écédentes (Analyse et Conception).

 pratique certaines contraintes peuvent apparaître 
ntraintes peuvent obliger à amender les spécificati
 phase de Conception).
ans ce cas, effectuer des changement de contextes e
ases.

 partir de maintenant, nous nous intéressons aux pr
odage).



Architecture
Principes essentiels:

ARCH

Princ

•

• du code de l’I.H.M. (il 
RÉALISATION (CODAGE)

ITECTURE

ipes essentiels:

Séparation stricte entre
le code du noyau fonctionnel
et le code de l’I.H.M.

Le code du noyau fonctionnel est indépendant 
n’y fait jamais référence)



Architecture
que le Noyau Fonctionnel (N.F.) ?

Qu’es

Il 

Ex
 / réception), des bases 

D
ent de la façon dont 
RÉALISATION (CODAGE)
Qu’est-ce 

t-ce que le Noyau Fonctionnel (N.F.) ?

n’y pas toujours facilement identifiable.

emple : Gestion du courier électronique
Le NF est constitué des services réseau (émission
de données des messages et des adresses.

éfinition :
“Les services offerts par le système, indépendamm
l’utilisateur s’en sert”, ou bien:

“Tout ce qui n’a pas d’intérêt en I.H.M.”



Architecture
dance du N.F. vis-à-vis de l’I.H.M.

Indép

Po
• s se soucier de l’I.H.M.

• cycles de 
 N.F.
RÉALISATION (CODAGE)
Indépen

endance du N.F. vis-à-vis de l’I.H.M.

urquoi ?
Séparer les problèmes : mise au point du N.F. san

Les évolution fréquente de l’I.H.M. (itération des 
développement) n’ont pas de conséquences sur le

NF IHM



Architecture
dance du N.F. vis-à-vis de l’I.H.M.

C

In

•

•

RÉALISATION (CODAGE)
Indépen

omment ?

strumentation du code

état du système modifiable

état du système accessible



Architecture
État du système modifiable

État d

[.entry get]
RÉALISATION (CODAGE)

u système modifiable

Code du N.F. Code de l’IHM

set NF_nom [.entry get]

proc NF_SetNom { val } {
global NF_nom

  set NF_nom $val
}

NF_SetNom 



Architecture
État du système observable

État d

ssage configure \
-text [NF_NbMessage]
RÉALISATION (CODAGE)

u système observable

Code du N.F. Code de l’IHM

.labelNbMessage configure \
-text $NF_nbMessage

proc NF_NbMessage { } {
global NF_nbMessage

  return $NF_nbMessage
}

.labelNbMe



Architecture
Cas des évènements

Cas d

aitNouvMsg \
IHM_TraitantNouvMsg

raitantNouvMsg {} {
vMsg configure \

-background red
RÉALISATION (CODAGE)

es évènements

Code du N.F. Code de l’IHM

.boutNouvMsg configure \
-background red

proc NF_EnregTraitNouvMsg { t } {
global NF_traitantsNouvMsg

  lappend NF_traitantsNouvMsg $t
}

# Un message vient d’arriver
foreach traitant \

$NF_traitantsNouvMsg {
  $traitant
}

NF_EnregTr

proc IHM_T
.boutNou

}



Architecture
Cas des évènements (en C)

Cas d

treTraitantNouvMsg

NouveauMsg);

ereNouveauMsg () {
RÉALISATION (CODAGE)

es évènements (en C)

Code du N.F. Code de l’IHM

IHM_GereNouveauMsg ();

typedef void (*Traitant) ();
Traitant gNF_TraitantsNouvMsg[10];

void NF_NouveauMsg () {
int i;

for (i = 0; i < nbTraitant; i++)
(*(NF_TraitantsNouvMsg[i])) 

();
}

NF_Enregis

(&IHM_Gere

void IHM_G
...
}



HTML

HTM

“H
La able

H ontenu, pas sa 
pr

(M entation.
ns “sauvages” à HTML 

qu

Pr ti plate-forme”.
RÉALISATION (CODAGE)

L

yperText Markup Language”.
ngage de description d’information structurée port

TML à pour rôle la description de la structure du c
ésentation.

alheureusement ?) Rien n’a été prévu pour la prés
Netscape, Microsoft on introduit des modificatio

i ont été ensuite incorporée au standard.

oblème de la présentation: va à l’encontre du “mul
Solution: “cascading style sheets” (CSS)



HTML
Références en ligne

Référ

U ww.google.com/) et 
ch

Pa
ht html
ht tml

LA ).
ht
RÉALISATION (CODAGE)

ences en ligne

tiliser votre moteur de recherche préféré (http://w
ercher “HTML reference”.

r exemple:
tp://www.htmlhelp.com/reference/html40/olist.
tp://www.ku.edu/~acs/docs/other/HTML_quick.sh

 référence officielle (World Wide Web consortium
tp://www.w3.org/TR/html401/

http://www.google.com/
http://www.htmlhelp.com/reference/html40/olist.html
http://www.ku.edu/~acs/docs/other/HTML_quick.shtml
http://www.w3.org/TR/html401/


HTML
Les bases

Les b

•  dans un fichier.

• tml”).

•  partir du réseau mais 
er> <Ouvrir>).

• <Vue> <Source>).

• ce moment là, on peut 
afraîchir”.
RÉALISATION (CODAGE)

ases

La description d’une page en HTML est contenue

Par convention, on utilise le suffixe.html (“hello.h

Les navigateurs peuvent charger un page HTML à
aussi directement depuis un fichier (option <Fichi

On peut toujours voir le code HTML d’une page (

Si on modifie un fichier dont la page est affiché à 
voir les nouvelles modifications avec le bouton “r



HTML
Les balises

Les b

• ags”) compris entre les 

• .

• e fermante (préfixé par 

•

RÉALISATION (CODAGE)

alises

L’information est structurée à l’aide de balises (“t
caractères “inférieur” < et “supérieur” >.
exemple: <html>

Pas de différences entre majuscules et minuscules
<html> <HTML> <hTml>

Fonctionnement par deux: balise ouvrante et balis
le signe division /).
<html>... </html>

Les balises ont souvent des options
<table width="60%">



HTML
Document HTML minimal

Docu

< nal//EN">
<

<

h nimal.html

• l> et </html>.
• ” et “body”.
•

RÉALISATION (CODAGE)

ment HTML minimal

!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 3.2 Fi
html>
<head>
<title>
Document HTML minimal

</title>
</head>
<body>
<p>Du texte.<p>

</body>
/html>

ttp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/ex_html/mi

Le code HTML est compris entre les balises <htm
Il contient obligatoirement 2 sous-sections: “head
La section “head” doit contenir un “title”.

http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/ex_html/minimal.html


HTML
si on ne respecte pas les règles ?

Que s s ?

Ça

Si ute pas le cas sur les 
au

Si as le cas plus tard 
(n
RÉALISATION (CODAGE)
Que se passe-t-il 

e passe-t-il si on ne respecte pas les règle

 peut bien se passer... ou mal.

 ça se passe bien sur un navigateur, ce n’est sans do
tres.

 ça se passe bien maintenant, ce ne sera peut être p
ouvelles versions).



HTML
Balise <body>

Balise

bg . | #RRGGB”
#R reen) et bleu (Blue) de 
la 00.

ba
U llisible.
A osité, pas de texte.

te
M n règle générale un 
m

< dy>
RÉALISATION (CODAGE)

 <body>

color = “black | green | gray | white | yellow | ..
RGGBB: valeur des composantes rouge (Red), vert (G
 couleur, exprimée en hexadécimal. Exemple #FF88

ckground = “image.gif”
tilise une image comme fond. Attention! Souvent i
tténuer le contraste de l’image, augmenter la lumin

xt, link, vlink, alink
odifient la couleur par défaut du texte, des liens. E
auvaise idée.

body bgcolor="white" text="#000044"> ... </bo



HTML
Division

Divisi

<d

O

U

RÉALISATION (CODAGE)

on

iv> ... </div>

ption: align="left | center | right | justify"

tiliser <div> plutôt que <center>.



HTML
Retour à la ligne

Retou

•
•

N
da
le
<

Po
ut
<

RÉALISATION (CODAGE)

r à la ligne

<P> termine un paragraphe.
<BR> provoque un retour chariot.

oter que les retour-chariot
ns le code HTML ne sont pas utilises par
s navigateurs.
p>

ur provoquer un retour chariot : <br>
iliser les balises paragraphe ou break.
p>



HTML
Caractères spéciaux

Carac

Ré
ht pecial_characters/

> &gt;

< &lt;

& &amp;

" &quot;
RÉALISATION (CODAGE)

tères spéciaux

férence:
tp://hotwired.lycos.com/webmonkey/reference/s

é &eacute;

è &egrave;

ê &ecirc;

ë &euml;

ç &ccedil;

oe &oelig;

http://hotwired.lycos.com/webmonkey/reference/special_characters/


HTML
Éléments de texte

Éléme

•
•
•

ht te.html
RÉALISATION (CODAGE)

nts de texte

Insister: <em> .. </em> (emphasis) 
Insister fortement: <strong> ... </strong>
Citation: <cite> ... </cite>

tp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/ex_html/tex

http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/ex_html/texte.html


HTML
Sous-titres

Sous-

Ba h2>...

<
<
U
<
U

ht dings.html
RÉALISATION (CODAGE)

titres

lises <h1> sous-titre de niveau 1 </h1> <h2>... </

h1>Grand sous-titre</h1>
h2>Petit sous-titre (1)</h2>
n paragraphe<P>
h2>Petit sous-titre (1)</h2>
n autre paragraphe<P>

tp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/ex_html/hea

http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/ex_html/headings.html


HTML
Listes

Listes

No
<

<

O
<

De
<

<

ht tes.html
RÉALISATION (CODAGE)

n ordonnées
ul>
<li> premier élément </li>
<li> deuxième élément </li>...
/ul>

rdonnées
ol> .. </ol>

 définitions
dl>
<dt> liste ordonnée </dt>
<dd> une liste à numéros </dd>
<dt> liste non ordonnée </dt>
<dd> liste sans numéros </dd>
/dl>

tp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/ex_html/lis

http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/ex_html/listes.html


HTML
Autres balises

Autre

Te
<

<

Tr
<

Ci
<

RÉALISATION (CODAGE)

s balises

xte préformaté
pre>
for (i = 0; i < 10; i++) {
a += i;

}
/pre>

ait horizontal
hr>

tation
blockquote> ... </blockquote>



HTML
Tables

Table

So ’espace.

<

<

ht les.html
ht leComplexe.html

case 1,0

case 1,1
RÉALISATION (CODAGE)

s

uvent utilisées pour organiser l’information dans l

table>
<tr>
<td>case 0,0</td>
<td>case 1,0</td>

</tr>
<tr>
<td>case 0,1</td>
<td>case 1,1</td>

</tr>
/table>

tp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/ex_html/tab
tp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/ex_html/tab

case 0,0

case 0,1

http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/ex_html/tables.html
http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/ex_html/tableComplexe.html


HTML
Tables

Ba
• 0%"

• ls)
• ls)
• " (en pixels)

Ba
•
•
•

 cellules:
 middle | bottom"
RÉALISATION (CODAGE)

lise <table>
Largeur de la table par rapport à la page: width="8
Largeur des traits de la table: border="1" (en pixe
Écart entre les cellules: cellspacing="5" (en pixe
Écart entre le texte et sa cellule: cellpadding="10

lise dans une table
Titre: <caption> ... </caption>
Ligne: <tr> ... </tr>
Cellule: <td> ... </td>
Couleur: bgcolor="red"
Cellule sur plusieurs ligne: rowspan="x"
Cellule sur plusieurs colonnes: colspan="x"
Alignement horizontal et vertical du texte dans les
align="left | center | right, valign = top |



HTML
Liens

Liens

U ator).
<p

x.html

g.fr/tmp/

ation

ard/#web
RÉALISATION (CODAGE)

tilisent la syntaxe des URL (Uniform Resource Loc
rotocole><ressource>

Web http://iihm.imag.fr/inde

ftp anonyme ftp://iihm.imag.fr/

ftp connecté ftp://fberard@iihm.ima

Fichier file:///Escampet/Install

Web + ancre http://iihm.imag.fr/fber



HTML
Ancres

Ancre

An
L
l  IIHM</a>.

La

An
P
< données</a>.

Dé
D
<

RÉALISATION (CODAGE)

s

cre avec lien absolu
a page d’accueil de
’<a href="http://iihm.imag.fr/">&eacute;quipe

 page d’accueil de l’équipe IIHM.

cre avec lien relatif
our plus d’info, voyez la
a href="infos/coordonnees.html">page des coor

finition de la base des liens relatifs
ans la partie <head> ... </head>:
base href="http://iihm.imag.fr/">

http://iihm.imag.fr/


HTML
Ancres

An
<a

Li
•
• html#contact">
RÉALISATION (CODAGE)

cre de destination dans une page
 name="contacts">

ens vers cette ancre:
de la même page: <a href="#contact"> ... </a>
d’une autre page: <a href="repertoire/la_page.
... </a>



HTML
Images

Image

<i ="equipe iihm">

A
al

La cre de départ:
bo
RÉALISATION (CODAGE)

s

mg src="logo.gif" width="32" height= "32" alt

lignement par rapport à la ligne de texte:
ign="top | middle | bottom | left | right"

rgeur du bord pour des images utilisées comme an
rder="0"



HTML
Image cliquable

Image

< ">

<
 

">
 

28">
<

s "
s on" 
s

h

RÉALISATION (CODAGE)

 cliquable

img src="navbar.gif" border="0" usemap="#map1

map name="map1">
<area href="guide.html" alt="Access Guide"

shape="rect" coords="0,0,118,28
<area href="search.html" alt="Search"

shape="circle" coords="184,276,
/map>

hape="rect" coords="gauche, haut, droite, bas
hape="circle" coords="centre-x, centre-y, ray
hape="poly" coords="x1,y1, x2,y2, x3,y3, ..."

ttp://www-clips.imag.fr/

http://www-clips.imag.fr/


CSS

CSS

“C e”
Ré

D tion (“feuilles de 
sty

Im cade”).
RÉALISATION (CODAGE)

ascading Style Sheet” “feuilles de styles en cascad
férence: http://www.w3c.org/Style/CSS/

ocument(s) décrivant la présentation de l’informa
les”).

plémentation d’héritage de propriétés (aspect “cas

http://www.w3c.org/Style/CSS/


CSS
Exemple

Exem

Ti

•
H
 
 
}
H

RÉALISATION (CODAGE)

ple

ré de http://www.w3c.org/Style/LieBos2e/enter/

Description de la présentation des balises
1 {
 color: green;
 text-align: center;

1, H2, H3 { font-style: bold }

http://www.w3c.org/Style/LieBos2e/enter/


CSS
Exemple

•

rt</P>

ns la section “HEAD”)

 ="Cool">
RÉALISATION (CODAGE)

Association des styles au document

◊ Dans le document HTML
<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Bach's home page</TITLE>

  <STYLE>
  H1, H2 { color: green }
  </STYLE>
...

<BODY>
<P STYLE="color: green">affiche en ve

◊ Par référence à une feuille de style externe (da
<LINK REL=STYLESHEET TYPE="text/css" 
     HREF="http://style.com/cool" TITLE



HTTP

HTTP

H

O étéroclites de 
co

3 
•
• sibles par l’homme),
•

H erformance.
RÉALISATION (CODAGE)

yper Text Transfer Protocol.

bjectif: permettre à de nombreuses plates-formes h
mmuniquer entre elles.

clefs du succès
TCP/IP,
Messages sous formes de chaînes de caractères (li
Protocole de très simple.

TTP est orienté vers la portabilité, non pas vers la p



HTTP

Pr

Cl équence requête, 
ré
Le lui des messages HTTP

Serveur
RÉALISATION (CODAGE)

otocole client / serveur, point à point.

ients et serveurs communiquent par transaction (s
ponse).
s requêtes et réponses ont un format particulier: ce

Client

Requête

Réponse



HTTP
Messages

Mess

Fo

1.
2.
3.
4.
RÉALISATION (CODAGE)

ages

rmat:

Première ligne
Lignes d’en-tête (optionnel)
Ligne blanche
Corps du message



HTTP
Messages

M

1.

quête.
ne ressource.

ossibles.
RÉALISATION (CODAGE)

essage de requête

Première ligne

GET /chemin/vers/fichier.html HTTP/1.0

“GET’ est une des méthodes d’une message de re
Demande au serveur de transmettre le contenu d’u

“POST” et “HEAD” sont deux autres méthodes p



HTTP
Messages

2.

En
H

N ti-homing”)

En
U
I MT
RÉALISATION (CODAGE)

Lignes d’en-tête

Sous la forme:
Nom-en-tete: valeur

ou
Nom-en-tete: tres-longue-valeur,
             suite-de-la-tres-longue-valeur

-têtes requis (HTTP/1.1)
ost: www-ufrima.imag.fr:80

écessaire pour gérer les sites “multi-accueil” (“mul

-têtes recommandés
ser-Agent: Mozilla/3.0Gold
f-Modified-Since: Fri, 31 Dec 1999 23:59:59 G



HTTP
Messages

1.

 (standard PC).

2.

ST)
ception: réponse à une 
RÉALISATION (CODAGE)

Ligne blanche

Les caractères “Carriage Return” ET “New Line”
En C: printf ("\r\n");

Corps du message

Requête: le corps est vide (exception: méthode PO
Réponse: le contenu de la ressource demandée (ex
méthode HEAD).



HTTP
Messages

M

1.
RÉALISATION (CODAGE)

essage de réponse

Première ligne

HTTP/1.0 200 OK
HTTP/1.0 404 Not Found

Classes de codes de retour:
1xx Informations
2xx Succès
3xx Re-direction
4xx Erreur client
5xx Erreur serveur



HTTP
Messages

est dans le corps

 assignée à une
’en-tête “Location:”.
modifiée depuis la
-Since:” de la

essource protégée. 

s en mesure de traiter
u de maintenance.
RÉALISATION (CODAGE)

Codes de retour les plus fréquents
200 “Ok” La requête a été traitée, la réponse 

du message.
301 “Moved Permanently” La ressource a été

nouvelle adresse. L'URL est donnée par l
304 “Not Modified” La ressource n'a pas été 

date précisée par le champs “If-Modified
requête.

400 “Bad Request” Erreur de syntaxe.
401 “Unauthorized” Tentative d’accès à une r

Nécessite une identification préalable.
404 “Not found” La ressource n’existe pas.
500 “Internal Server Error”
503 “Service Unavailable” Le serveur n'est pa

la requête pour des raisons de surcharge o



HTTP
Messages

2.

S
L

L our 301)

Si
C nus dans la ressource)
C rce)
RÉALISATION (CODAGE)

Lignes d’en-tête

erver: Apache/1.2b3-dev
ast-modified: Fri, 31 Dec 1999 23:59:59 GMT

ocation: /new_site/page.html (cas d’un code ret

 la réponse a un corps
ontent-Type: text/html (type des données conte
ontent-Length: 345 (nombre d’octets de la ressou



HTTP
Messages

1.

standard PC).

2.

dified-Since:”
RÉALISATION (CODAGE)

Ligne blanche

Les caractères “Carriage Return” ET “New line” (
En C: printf (“\r\n”);

Corps du message

Le contenu de la ressource demandée.
Exceptions:
réponse à une requête HEAD
réponse à une requête GET avec un en-tête “If-Mo



HTTP
Exemple

Exem

Re
G
A

Ré
H
D
S
L
C
C

<
<
(

RÉALISATION (CODAGE)

ple

quête:
ET /fichier1.html HTTP/1.0
ccept: text/html

ponse
TTP/1.1 200 OK
ate: Fri, 09 Jan 1998 09:49:11 GMT
erver: Apache/1.3b2
ast-Modified: Tue, 19 Aug 1997 11:57:17 GMT
ontent-Length: 118
ontent-Type: text/html

HTML>
HEAD>
...)



HTTP
Un client HTTP minimal en Tcl

Un cli

p

}

h t.tcl
RÉALISATION (CODAGE)

ent HTTP minimal en Tcl

roc http_get { host rsrc { port 80 } } {
set sid [socket $host $port]

puts $sid "GET $rsrc HTTP/1.0"
puts $sid "Host: ${host}:${port}"
puts $sid ""
flush $sid

while { ![eof $sid] } {
gets $sid line
puts "rcv: ${line}"

}

ttp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/http/clien

http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/http/client.tcl


HTTP
Un serveur HTTP minimal en Tcl

Un se

s
s

p
  } -blocking 0

 
 
 

 
" Final//EN\">"
 
" E></HEAD>"
 >"
RÉALISATION (CODAGE)

rveur HTTP minimal en Tcl

et port8080
et serSock[socket -server Accept $port]

roc Accept { channel address port } {
 fconfigure $channel -translation { crlf crlf

 puts $channel "HTTP/1.0 200 OK"
 puts $channel "Content-Type: text/html"
 puts $channel {}

 puts $channel \
<!DOCTYPE HTML PUBLIC \"-//W3C//DTD HTML 3.2 
 puts $channel
<HTML><HEAD><TITLE>MyWebServer response</TITL
 puts $channel "<BODY>The request was<BR><PRE



HTTP
Un serveur HTTP minimal en Tcl

  
 
 

 
 

 
}

h r.tcl
RÉALISATION (CODAGE)

 while { [gets $channel line] != -1 } {
   puts $channel $line
 }

 puts $channel "</PRE></BODY>"
 puts $channel "</HTML>"

 close $channel

ttp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/http/serve

http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/http/server.tcl


HTTP
Limitation de HTTP

Limita

Le s “statiques” (fichiers).

Le ormation qui lui est 
pr damment de tel ou tel 
cl

N gramme sur le serveur.
RÉALISATION (CODAGE)

tion de HTTP

s requêtes sont limitées à la demande de ressource

 client ne peut demander la “génération” d’une inf
opre: les ressources existent sur le serveur indépen
ient.

écessité de pouvoir demander l’exécution d’un pro



CGI

CGI

“C

Pr  et les programmes 
de

Programme
RÉALISATION (CODAGE)

ommon Gateway Interface”

otocole de communication entre un serveur HTTP
stinés à générer des ressources dynamiques.

ClientClient Serveur
HTTP CGI

Machine “serveur”



CGI

Le me par l’intermédiaire 
de put”.

Le e du flux “standard 
ou

Le  de les séparer les 
re

ramme
RÉALISATION (CODAGE)

 serveur effectue une “requête” auprès du program
s variables d’environnement et du flux “standard in

 programme donne sa “réponse” par l’intermédiair
tput”.

s cgi sont placés dans un répertoire particulier afin
ssources non exécutable.

Serveur Prog

env, stdin

stdout



CGI
Exemple minimal

Exem

#

i
{

\r\n");

 
}

ht
RÉALISATION (CODAGE)

ple minimal

include <stdio.h>

nt main (int argc, char* argv[])

printf ("Content-type: text/html\r\n\r\n");

printf ("<!DOCTYPE HTML PUBLIC ");
printf ("\"-//W3C//DTD HTML 3.2 Final//EN\">

printf ("<html>\r\n<head>\r\n");
printf ("<title>Hello, CGI !</title>\r\n");
printf ("</head><body>A very small CGI");
printf ("</body></html>\r\n");

 return 0;

tp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/cgi/basic.c

http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/cgi/basic.c


CGI
Formulaires

Formu

< tcl">
N
< th="20"><br>
S
 
 
 
 
 
<
< de">
< acute;ro">
<

ht ml
RÉALISATION (CODAGE)

laires

form method="GET" action="/cgi-bin/traitform.
om:
input type="text" name="nom" size="8" maxleng
tatus <select name="status">
        <option selected>Etudiant</option>
        <option>Militaire</option>
        <option>Sans emploi</option>
        <option>Retraite</option>
      </select>
P>
INPUT TYPE="SUBMIT" NAME="Valide" VALUE="vali
INPUT TYPE="RESET" VALUE="Remise &agrave; z&e
/form>

tp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/cgi/form.ht

http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/cgi/form.html


CGI
Formulaires

#
p
p
p
p
(
s
w

al dum2 query] } {
 
}
f
 
}
c
e
(

pe
ht rm.tcl
RÉALISATION (CODAGE)

!/usr/bin/tclsh
uts "Content-type: text/html"
uts ""
uts -nonewline "<!DOCTYPE HTML PUBLIC "
uts "\"-//W3C//DTD HTML 3.2 Final//EN\">"
...)
et query  $env(QUERY_STRING)
hile { [regexp {([^=]*)=([^=&]*)(&|)(.*)} \

$query dum opt v
 set res($opt) $val

oreach opt [array names res] {
 puts "$opt = $res($opt)<br>"

lose stdout
xit 0
...)

nser au “chmod a+x”
tp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/cgi/traitfo

http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/cgi/traitform.tcl


CGI
Formulaires

2 
•

ête

•
tandard input”

Un I en langage C
RÉALISATION (CODAGE)

méthodes de passage de paramètres
GET
Les paramètres sont fournis dans l’URL de la requ
env(HTTP_QUERY) =
http://iihm.imag.fr/cgi-bin/traitform.cgi?

POST
Les paramètres sont fournis au travers du canal “s
int c
while ((c = getchar()) != EOF)
printf ("%c", c);

e bibliothèque de services pour écrire des CG
http://www.boutell.com/cgic/

http://www.boutell.com/cgic/


Cookies
Principe

Au
Re interaction dont la durée 
de

COOK

D
ht c.html

Princ

1.  un “cookie” sur le 

2. le client envoie le cookie 
RÉALISATION (CODAGE)

tre limitation de HTTP
quêtes “sans-état”: il est difficile de construire une 
 vie est supérieure à un cycle “requête - réponse”.

IES

éfinis par Netscape.
tp://home.netscape.com/newsref/std/cookie_spe

ipe

Le serveur demande au navigateur de sauvegarder
disque dur du client.
Lors d’un requête ultérieure à la même ressource, 
dans les lignes d’en-tête de la requête.

http://home.netscape.com/newsref/std/cookie_spec.html


Cookies
Exemple

Exem

Re

Ré

 GMT

(..
Re
RÉALISATION (CODAGE)

ple

quête:
GET /chemin/vers/fichier.html HTTP/1.0

ponse 
HTTP/1.0 200 OK
Set-Cookie: id=0xb1234;

expires=Friday, 08-March-01 00:00:00

.)
quête:
GET /chemin/vers/fichier.html HTTP/1.0
Cookie: id=0xb1234



Cookies
Attributs de “Set-Cookie”

Attrib

•
information qui sera 

•
ate le cookie est effacé 
à la fin de la session 

•
era envoyé.

•
sera envoyé. Le domaine 
as “.com”)
RÉALISATION (CODAGE)

uts de “Set-Cookie”

nom=valeur;
Minimum un, il peut y en avoir plusieurs. C’est l’
renvoyé par le client à la prochaine requête.
expires=date;
Date d’expiration, heure GMT. Au delà de cette d
sur la machine client. Par défaut, le cookie expire 
client.
path=/un/chemin
Racine des ressources pour lesquelles le cookie s
domain=iihm.imag.fr
Domaine des ressources pour lesquelles le cookie 
doit avoir au moins 2 points (“.imag.fr” ok mais p



Cookies
Exemple de CGI

Exem

p
p

i

);
}

TP_COOKIE"));
}

ht kies.c
ht
RÉALISATION (CODAGE)

ple de CGI

(...)

rintf ("Set-Cookie: TEST=HELLO_WORLD\r\n");
rintf ("Content-type: text/html\r\n\r\n");

(...)

f (getenv ("HTTP_COOKIE") != (char*)NULL) {
printf ("env(HTTP_COOKIE)=%s<BR>\r\n",

getenv ("HTTP_COOKIE")
else {
printf ("pas de cookie<BR>\r\n", getenv ("HT

tp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/cookies/coo
tp://duet.imag.fr:8080/cgi-bin/cookies.cgi

http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/cookies/cookies.c
http://duet.imag.fr:8080/cgi-bin/cookies.cgi


Problèmes liés aux CGI

PROB

1. u processus pour 

2. ans le programme CGI 
ue.

3. éponse: requête et 

Programme
RÉALISATION (CODAGE)

LÈMES LIÉS AUX CGI

À chaque requête, le serveur doit créer un nouvea
exécuter le programme CGI.
Il est fastidieux de générer toute la page HTML d
alors que seulement une petite partie est dynamiq
L’aspect “dynamique” est limité par le temps de r
réponse sur le réseau.

ClientClient Serveur
HTTP CGI

Machine “serveur”



Problèmes liés aux CGI

Pr u code HTML):
Se

Pr
C

Machine “serveur”

achine “serveur”
RÉALISATION (CODAGE)

oblèmes 1 & 2 (création de processus, génération d
rver-Side Includes (SSI): PHP, tcl

oblèmes 3 (temps de réponse):
lient-Side Includes (CSI): JavaScript

ClientClient
ServeurHTTP

Page HTML+SSI

Page HTML

Programme

Client HTTP

Serveur

M

Page HTML+CSI

Interface

Programme



Server Side Include: PHP

SERV

“P

La

M I, et même des 
ap

La
RÉALISATION (CODAGE)

ER SIDE INCLUDE: PHP

hp: Hypertext Preprocessor”

ngage interprété, créé pour faire des SSI.

aintenant, il est également utilisé pour faire des CG
plications autonomes.

 page officielle: http://www.php.net/

http://www.php.net/


Server Side Include: PHP
Mise en oeuvre

Mise 

• nterpréteur PHP

•  fichiers.
xe particulier (.php ou 
 par PHP.

•

RÉALISATION (CODAGE)

en oeuvre

Modification du serveur http par adjonction d’un i

Configuration du serveur pour qu’il traite certains
La convention la plus utilisée est d’utiliser un suffi
.php3) pour les fichiers qui doivent être pré-traités

Insertion de code PHP dans les pages HTML.

Serveur
Page HTML+SSI

Page HTML

Programme



Server Side Include: PHP
Insertion dans HTML

Insert

Le ...      ?>
Ex

< N">
<

<

ht p
ht ps
RÉALISATION (CODAGE)

ion dans HTML

 code PHP est inclus entre les symboles: <?php    
emple

!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0//E
html>
<head>
<title>Example PHP</title>

</head>
<body>
  La suite de ce texte est en <?php

print("PHP\n");
?>, n'est-ce pas ?

</body>
/html>

tp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/php/test.ph
tp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/php/test.ph

http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/php/test.php
http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/php/test.phps


Server Side Include: PHP
Formulaires

Formu

Le  (zone de saisie, case à 
co

• S et 

 
 
 
 

ht p.html

so
ht rm.phps
RÉALISATION (CODAGE)

laires

s valeurs des éléments d’interaction du formulaire
cher) sont disponible:

Dans les tableaux associatifs $HTTP_POST_VAR
$HTTP_GET_VARS.

 Le nom qui a été saisi est
 <?php
   print ($HTTP_POST_VARS[“nom”]);
 ?>

tp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/php/form_ph

urce du script qui traite le formulaire:
tp://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/php/traitfo

http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/php/form_php.html
http://duet.imag.fr:8080/ens/webdev/php/traitform.phps


Server Side Include: PHP
Formulaires

• e nom donné aux 

 
 
 
 

RÉALISATION (CODAGE)

Dans les variables qui portent le même nom que l
éléments d’interaction.

 Le nom qui a été saisi est
 <?php
   print ($nom);
 ?>



Server Side Include: PHP
Cookies

Cook

Le  en appelant la fonction 
“S
L’ TML de la part du 
sc
in int expire[,string 
pa

se ime()+3600);

La OKIE_VARS:
$H
RÉALISATION (CODAGE)

ies

 serveur peut demander la sauvegarde d’un cookie
etCookie”.
appel doit être fait avant toute génération de code H
ript.
t setcookie (string name[,string value[,
th[,string domain[,int secure]]]]])

tcookie (“Option_Test”, “Valeur_Test”, t

 lecture se fait par le tableau associatif HTTP_CO
TTP_COOKIE_VARS[“Option_Test”]



Server Side Include: PHP
on de Bases de Données (SGBD)

Accès nnées (SGBD)

Ca

Co
$  "1totoche")
 
p
m
 ihm");
p

.

m

RÉALISATION (CODAGE)
Accès à un Système de Gesti

 à un Système de Gestion de Bases de Do

s du SGBD mySQL.

nnexion
link = mysql_connect("localhost", "user_ihm",
             or die ("Could not connect");
rint ("Connect&eacute;<BR>");
ysql_select_db("cours_ihm", $link)
             or die ("Could not select cours_
rint ("Table cours_ihm active<BR>");

..

ysql_close ($link);



Server Side Include: PHP
on de Bases de Données (SGBD)

Aj

m
 m\");",$link)
 ues in table");
RÉALISATION (CODAGE)
Accès à un Système de Gesti

out de données

ysql_query(
 "INSERT INTO noms VALUES (\"$nom\", \"$preno
                or die ("Could not insert val



Server Side Include: PHP
on de Bases de Données (SGBD)

Af
$ ink);
p BBBBB\">");
p );
p

p ETHOD=\"POST\">");
$
w

>”);
=\"CHECKBOX\"");
\"></TD></TR>");

}
p
p records\"><BR>");
p

RÉALISATION (CODAGE)
Accès à un Système de Gesti

fichage d’une table
result = mysql_query("SELECT * FROM noms;",$l
rint ("<TABLE width=\"100%\"><TR bgcolor=\"#B
rint ("<TD>#</TD><TD>Nom</TD><TD>Prenom</TD>”
rint ("<TD>Sup ?</TD></TR>");

rint ("<FORM ACTION=\"delete_records.php3\" M
count = 0;
hile($row = mysql_fetch_array($result)) {
print ("<TR><TD>$count</TD><TD>$row[nom]</TD
print ("<TD>$row[prenom]</TD><TD><INPUT TYPE
print (" NAME=\"delete[]\" VALUE=\"$row[nom]
$count = $count+1;

rint ("</TABLE><P>");
rint ("<INPUT TYPE=\"SUBMIT\" VALUE=\"Delete 
rint ("</FORM>");



Server Side Include: PHP
on de Bases de Données (SGBD)

Su

w

m='$val';",$link)
 delete record $val");
}

RÉALISATION (CODAGE)
Accès à un Système de Gesti

ppression de données

hile (list($key,$val) = each($delete)) {
print ("nom=$val<BR>");
$result = mysql_query(

"DELETE FROM noms WHERE no
                          or die ("Could not 



es
on

re logicielle

xpérimentation

utils

utilisateur
RÉALISATION (CODAGE)

Plan du cours

Conception
du système

Réalisation

Évaluation

Modèle de l’utilisateur
Modèle de l’activité

Règles ergonomiqu
User Action Notati

Architectu

E

Analyse
des besoins

O



Définition

teur

Le ation utilisateur est:
“f

DÉFIN

Te
Sé sujets”.
Le veloppement.
Le
EXPÉRIMENTATION UTILISATEUR

Expérimentation utilisa

 conseil le plus important concernant l’expériment
aites-la !”

ITION

st du système fonctionnel.
ances contrôlées d’utilisation du système par des “
s sujets sont externes au groupe de conception / dé
s séances sont enregistrées à des fins d’analyse.



Objectif

OBJE

• tème
r toutes les tâches qu’ils 

•
IHM qui posent 

•
ception. Laquelle est la 
EXPÉRIMENTATION UTILISATEUR

CTIF

Vérification de la couverture fonctionnelle du sys
Est-ce que le système permet au sujet d’accompli
ont besoin de faire ?

Évaluation de l’utilisabilité du système
L’expérimentation met en évidence les partie de l’
problème aux sujets.

Choix entre plusieurs solutions d’interface
Plusieurs solutions ont été retenus en phase de con
meilleure ?



À quel moment ?

À QU

D
pement

rès livraison

R$

6000
EXPÉRIMENTATION UTILISATEUR

EL MOMENT ?

ès que possible, souvent.
sur maquette dans les phases initiales du dévelop

$10

$100

$1.000

$10.000

$100.000

$1.000.000

Specs Conception Implém. Tests Ap

COÛT$  DE  CORRECTION  DES  ERREU

< 1

6
20

600



rganisation d’un test utilisateur

ORGA

1.
2.
3.
4.

De
•

•

EXPÉRIMENTATION UTILISATEUR O

NISATION D’UN TEST UTILISATEUR

Se demander ce que l’on veut tester
Établir un plan de test (tâches à réaliser)
Faire passer le test
Analyser les résultats

ux critères importants
Fiabilité du test
Peux-t-on reproduire les résultats ?

Validité du test
As-t-on prévu les bonnes tâches à exécuter ?
Est-ce que les utilisateurs sont représentatifs ?



ple 1: évaluation d’un site web

EXEM

Ré es principales (référence 
à l

Ch er un article), non pas 
de ).

•
• icle de type Y
•
•

EXPÉRIMENTATION UTILISATEUR Exem

PLE 1: ÉVALUATION D’UN SITE WEB

daction d’un plan de test faisant intervenir les tâch
’arbre des tâches).

oisir des tâches centrées utilisateur (ex: command
s tâches systèmes (ex: créer un login sur le serveur

Trouver le prix de l’article X.
Quel est le meilleur rapport poids/prix pour un art
Faites la commandes des article Z, W et K.
Trouvez sur le site la réponse à la question Q



ntre deux solutions d’interface

EXEM INTERFACE

Év es conditions 
d’
Ex able à plusieurs fenêtres 
?”
EXPÉRIMENTATION UTILISATEUR Exemple 2: choix e

PLE 2: CHOIX ENTRE DEUX SOLUTIONS D’

aluer statistiquement les effets de variations dans l
utilisation
emple: “Une seule fenêtre à onglets est-elle préfér



ntre deux solutions d’interface

•  tester.

• s)

•

•

EXPÉRIMENTATION UTILISATEUR Exemple 2: choix e

Choix d’une tâche mettant en oeuvre l’interface à
Liste de réglages à effectuer

Identification des variables indépendantes (facteur
La présentation des fenêtres

Identification des conditions
Fenêtre à onglets (A) / plusieurs fenêtres (B)

Choix d’une variable dépendante
Le temps d’accomplissement de la tâche



Choix de la population test

CHOI

Id  (ceux pour qui le 
sy

•  catégorie cible)

•

EXPÉRIMENTATION UTILISATEUR

X DE LA POPULATION TEST

éalement: un sous-ensemble des utilisateurs finaux
stème a été développé).

Maximiser les variations entre utilisateurs (dans la
Test d’une population “représentative”

Minimiser les variations entre les conditions
Fiche de consigne



Déroulement du test (checklist)

DÉRO

1. al prévu avant l’arrivée 

2.
3. culier lui dire que

teur”.

 système, l’encourager à 

4. cuter la tâche
5.
6. roles de l’utilisateur
7. commentaires généraux 

iques
EXPÉRIMENTATION UTILISATEUR

ULEMENT DU TEST (CHECKLIST)

Préparer le système pour le mettre dans l’état initi
de l’utilisateur
Souhaiter la bienvenue à l’utilisateur
Informer l’utilisateur de l’objet du test, et en parti
“c’est le système que l’on teste, non pas l’utilisa
L’assurer de la confidentialité des résultats
Ne pas lui informer que VOUS êtes concepteur du
critiquer
Lui donner les connaissances minimales pour exé
Lui demander de “penser tout haut”
Durant le test, enregistrer le comportement, les pa
Réaliser un entretiens post-test pour recueillir les 
de l’utilisateur et lui poser vos questions systémat



Analyse des données

ANAL

Co

he
EXPÉRIMENTATION UTILISATEUR

YSE DES DONNÉES

ndition (A) plus performante ?

Condition
Moyenne des temps 
d’accomplissement de la tâc

(A) fenêtre à onglets 308 s.

(B) plusieurs fenêtres 402 s.



Analyse des données

Series1

Series2

ible variance

 performante?
EXPÉRIMENTATION UTILISATEUR

0

0.01

0.02

0.03

0.04

0.05

0.06

0.07

Series1

Series2

-0.05

0

0.05

0.1

0.15

0.2

0.25

0.3

0.35

0.4

0.45

Cas 1: forte variance Cas 2: fa

Condition (A) plus



Analyse des données

Series1

Series2

ible degré de
berté
EXPÉRIMENTATION UTILISATEUR

0

0.01

0.02

0.03

0.04

0.05

0.06

0.07

Series1

Series2

-0.05

0

0.05

0.1

0.15

0.2

0.25

0.3

0.35

0.4

0.45

Cas 1: grand degré de Cas 2: fa
liberté li



Analyse des données
Utilisation d’outils statistiques

Utilisa

t-t
ht

Ré
Q use du hasard ?
O < 0.05 ou p < 0.01

Head
EXPÉRIMENTATION UTILISATEUR

tion d’outils statistiques

est, analyse de variance (excel, statview)
tp://davidmlane.com/hyperstat/

pondent à la question:
uelle est la probabilité que l’écart mesuré soit la ca
n valide l’expérience (“résultats significatifs”) si p 
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RÉFÉRENCES EN LIGNE

Références en ligne

istoire de l’IHM
Démonstration de Doug Engelbart (souris) en 196
http://sloan.stanford.edu/mousesite/1968Demo

gles ergonomiques
“Human Interface Design” (Apple, dans “Introduc
Interface Guidelines”)
http://developer.apple.com/techpubs/macosx/E
AquaHIGuidelines/AHIGHIGs/index.html

nception de sites Web
L’ergonome (Français) http://www.lergonome.org
UseIt (Jakob Nielsen) http://www.useit.com/
Usable Web http://www.usableweb.com/

http://www.lergonome.org/
http://www.useit.com/
http://www.usableweb.com/
http://sloan.stanford.edu/mousesite/1968Demo.html
http://developer.apple.com/techpubs/macosx/Essentials/AquaHIGuidelines/AHIGHIGs/index.html


H
•
•
•

Fe eets, CSS)
ht
RÉFÉRENCES EN LIGNE

TML
HTML 3.2 http://www.w3.org/TR/REC-html32
HTML 4.0 http://www.w3.org/TR/REC-html40/
WebTv http://developer.webtv.net/authoring/

uilles de Style Surchargeables (Cascading Style Sh
tp://www.w3.org/TR/REC-CSS1

http://www.w3.org/TR/REC-html32
http://www.w3.org/TR/REC-html40/
http://developer.webtv.net/authoring/
http://developer.webtv.net/authoring/
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•

•

CG
•

•

Co
spec.html
RÉFÉRENCES EN LIGNE

TTP
HTTP made really easy
http://www.jmarshall.com/easy/http/

HTTP référence au W3C
http://www.w3.org/Protocols/

I
The Common Gateway Interface
http://hoohoo.ncsa.uiuc.edu/cgi/

Tcl lib, contient les modules “ncgi”, “html”
http://sourceforge.net/projects/tcllib/

okies
http://home.netscape.com/newsref/std/cookie_

http://www.jmarshall.com/easy/http/
http://www.w3.org/Protocols/
http://hoohoo.ncsa.uiuc.edu/cgi/
http://home.netscape.com/newsref/std/cookie_spec.html
http://sourceforge.net/projects/tcllib/


PH

H

RÉFÉRENCES EN LIGNE

P
http://www.php.net/
http://www.zend.com/

yperStat Online (statistiques expérimentales)
http://davidmlane.com/hyperstat/

http://www.php.net/
http://www.zend.com/
http://davidmlane.com/hyperstat/
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