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RESUME  
L’exploration et la navigation dans les hiérarchies de 
données multimédia (photos, musiques, etc.) sont des 
tâches fréquentes sur dispositifs mobiles. Cependant, 
l’interaction peut s’en trouver dégradée du fait de la pe-
tite taille de l’écran et de l’absence de dispositifs 
d’entrée précis. Par conséquent, les techniques de me-
nus innovantes conçues pour PC ne sont plus adaptées 
aux dispositifs mobiles pour naviguer efficacement. 
Dans cet article, nous présentons le Wavelet menu, 
l’adaptation du Wave menu pour la navigation dans des 
données multimédia sur iPhone. Grâce à une représen-
tation inversée de la hiérarchie, il est particulièrement 
adapté aux dispositifs mobiles. En effet, il garantit que 
les sous-menus sont toujours affichés à l’écran et la 
prévisualisation des sous-menus permet une navigation 
efficace.  

MOTS CLES : Dispositifs mobiles, Techniques de me-
nu, Marking menu, Wave menu, Wavelet menu.  

ABSTRACT  
Exploration and navigation in multimedia data hierar-
chies (e.g., photos, music) are frequent tasks on mobile 
devices. However, visualization and interaction are im-
poverished due to the limited size of the screen and the 
lack of precise input devices. As a result, menus on 
mobile devices do not provide efficient navigation as 
compared to many innovative menu techniques pro-
posed for desktop platforms. In this paper, we present 
Wavelet, the adaptation of the Wave menu for the 
navigation in multimedia data on iPhone. Its layout, 
based on an inverted representation of the hierarchy, is 
particularly well adapted to mobile devices. Indeed, it 
guarantees that submenus are always displayed on the 
screen and it supports efficient navigation by providing 
previsualization of the submenus.  
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INTRODUCTION 
L’exploration et la navigation dans les hiérarchies de 
données multimédia (vidéos, photos, musiques, etc.) 
sont des tâches fréquentes sur dispositifs mobiles. La 
prévisualisation [1][8] est une propriété interactionnelle 
favorisant la navigation dans les systèmes de menus 
hiérarchiques. Cette propriété consiste à afficher auto-
matiquement les sous-menus. Elle permet à l’utilisateur 
1) d’inspecter rapidement la hiérarchie sans nécessiter 
de clics et 2) d’éviter des allers-retours inutiles grâce 
au retour visuel proactif. Malheureusement, cette pro-
priété est souvent absente dans les systèmes de menu 
sur dispositifs mobiles car elle nécessite d’afficher si-
multanément le menu et le sous-menu correspondant. Il 
existe donc un compromis entre l’occupation spatiale et 
une navigation efficace. Comme l’espace écran est une 
ressource limitée sur dispositifs mobiles, la navigation 
est souvent dégradée sur ces dispositifs.  

De plus, l’interaction sur dispositifs mobiles impose 
différentes contraintes en entrée : 1) les raccourcis cla-
vier ne sont plus disponibles car les appareils n’ont pas 
de claviers physiques (comme l’iPhone); 2) les écrans 
tactiles ne permettent pas le “clic droit” pour ouvrir les 
menus; 3) les utilisateurs interagissent généralement di-
rectement avec les doigts (plutôt qu’avec un stylet) et 
utilisent une seule main [7]. Ceci introduit de nom-
breux problèmes comme l’occlusion d’une partie de 
l’écran ou la faible précision (notamment pour 
l’interaction au pouce) [9]. Enfin, en situation de mobi-
lité (course à pied, conduite d’un véhicule, etc.), 
l’utilisateur est parfois forcé de diviser son attention 
entre le dispositif mobile et l’environnement.  

Dans cet article, nous présentons le Wavelet menu (Fig. 
1), une nouvelle technique de menu conçue pour résou-
dre certains problèmes évoqués ci-dessus. Le Wavelet
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Figure 1 :  Utilisation du Wavelet menu sur iPhone (a). Le Wavelet menu apparaît au centre (b). En dessinant une marque vers l’item 
désiré (b), le premier niveau est élargi, permettant l’apparition progressive du sous-menu (d). Des vidéos sont disponibles à cette 

adresse : http://www.jeremiefrancone.net/ihm09/

menu est une amélioration des Marking menus hiérar-
chiques [6] spécialement conçue pour les dispositifs 
mobiles. Son design est inspiré du Multi-Stroke menu 
[13] et du Wave menu [1], comme expliqué dans la 
suite de l’article.  

Cet article est organisé ainsi: après un état de l’art sur les 

menus sur dispositifs mobiles, nous présentons le Wave-
let menu et ses avantages pour les dispositifs mobiles.  

ETAT DE LʼART 
Nous présentons d’abord les techniques de menu 
conçues pour les plateformes fixes (PC) puis celles 
conçues spécifiquement pour les dispositifs mobiles.  

Les menus linéaires permettent de naviguer efficacement 
sur PC grâce à la prévisualisation. Cependant, cette 
propriété est souvent absente sur dispositifs mobiles. 
De plus, les items peuvent être difficiles à sélectionner 
précisément au pouce à cause de leur petite taille [10]. 

Les Marking menus [6] combinent des menus circulai-
res et une interaction gestuelle. Ils ont deux modes de 
fonctionnement. En mode novice (après un délai de 
300ms), le menu est affiché et l’utilisateur sélectionne 
un item comme dans un menu linéaire. En mode ex-
pert, le menu n’est pas affiché et l’utilisateur dessine 
directement la marque associée à l’item désirée. Les 
Marking menus favorisent la transition fluide du mode 
novice au mode expert, car l’utilisateur réalise le même 
geste dans ces deux modes. L’utilisateur apprend ainsi 
implicitement le mode expert en utilisant le mode no-
vice. Lorsque les Marking menus sont hiérarchiques, 
les marques sont composées spatialement. Ils ont alors 
plusieurs inconvénients : 1) ils n’ont généralement pas 
la propriété de prévisualisation, 2) ils nécessitent une 
forte occupation spatiale (3 fois plus d’espace que les 
menus linéaires) incompatible avec les dispositifs mo-
biles [1][13] et 3) ils ne permettent pas un haut niveau 
de précision en mode expert lorsque la profondeur 
augmente [1][13]. 

Les Multi-Stroke menus [13] améliorent la précision 
des Marking menus hiérarchiques en composant les 
marques “temporellement” plutôt que “spatialement”. 
En effet, l’utilisateur dessine plusieurs marques simples 
au lieu d’une seule marque avec plusieurs inflexions. 
La précision est alors indépendante de la profondeur du 
menu. De plus, ils nécessitent moins d’espace écran car 
les sous-menus sont superposés en mode novice. Ce-
pendant, cette superposition rend la prévisualisation 
impossible.  

Le ThumbMenu et l’ArchMenu [5] ont été conçus spé-
cifiquement pour les dispositifs mobiles. Ils évitent 
l’occlusion du doigt sur l’écran en utilisant une repré-
sentation semi-circulaire. Cependant, ils n’ont pas de 
mode expert et ne peuvent contenir qu’un nombre limi-
té d’items. Le RollMark menu [9] est un menu circu-
laire basé sur les gestes de « roulement » de pouce sur 
l’écran tactile. Ce menu n’est pas hiérarchique et se li-
mite à six items. Enfin, l’Earpod [14] est un menu cir-
culaire augmenté d’un retour audio afin de pouvoir sé-
lectionner des commandes sans regarder : le nom de 
l’item est lu lorsqu’il est sélectionné. Cependant, il ne 
permet pas la prévisualisation des sous-menus. 

WAVELET MENU 
Fonctionnement 
Le Wavelet menu (Fig. 1) est inspiré du Wave menu 
[1], qui a été récemment développé pour PC afin 
d’améliorer les Multi-Stroke menus [13]. Le Wave et le 
Multi-Stroke partagent le même mode expert : 
l’utilisateur dessine une série de marques simples qui 
peuvent être superposées. Cette technique a été choisie 
car elle est plus précise que les Marking menus hiérar-
chiques en mode expert [13]. En mode novice, le menu 
racine apparaît comme un anneau centré autour du cur-
seur (Fig. 1). L’utilisateur sélectionne un item en des-
sinant une marque dans sa direction. Au delà de sa re-
présentation graphique, la principale différence avec le 
Multi-Stroke menu est que le Wave menu s’élargit 
pendant l’interaction afin de laisser apparaître le sous-
menu à l’intérieur. Plus précisément, l’anneau repré-
sentant le menu s’écarte comme si le curseur le “pous-



sait” vers l’extérieur. Lorsque l’anneau est suffisam-
ment élargi, le sous-menu apparaît au centre. Le même 
effet se produit si une nouvelle marque est dessinée 
vers un item du sous-menu : le menu racine et le sous-
menu s’élargissent et se déplacent vers l’extérieur, lais-
sant apparaître un nouveau sous-menu dans la partie 
centrale. Cet effet rappelle la propagation des vagues 
(wave en anglais). Une caractéristique intéressante du 
Wave menu est que le menu racine est toujours le plus 
à l’extérieur tandis que le sous-menu le plus récent (le 
plus profond sous-menu affiché) se trouve toujours au 
centre de la représentation. Cette caractéristique nous 
sera utile sur dispositifs mobiles. Enfin, un clic dans la 

zone centrale du menu ferme le dernier sous-menu ouvert 

et les menus parents se rétractent progressivement.  

Application aux dispositifs mobiles 
Le Wavelet menu est une adaptation du Wave menu 
pour dispositifs mobiles. Notre prototype a été conçu 
pour explorer les catégories multimédia et naviguer 
dans les longues listes de données. Le menu apparaît au 
centre de l’écran (Fig. 1-a) et contient cinq items pour 
les différents types de données multimédia fréquents : 
Music, Photos, Youtube, Videos et Phone. D’autres ty-
pes de données peuvent être ajoutés si nécessaire car le 
menu racine peut contenir jusqu’à huit items. Le se-
cond niveau du menu contient de trois à huit sous caté-
gories selon l’item parent sélectionné. Par exemple, la 
catégorie Music (Fig. 1) est divisée en : Albums, Gen-
res, Songs, Podcasts, Artists et Playlists. 

Figure 2 : A l’aide d’un mouvement circulaire, l’utilisateur 
peut prévisualiser les différentes catégories multimédia. 

Contrairement au Wave menu, le Wavelet menu permet 
de gérer de longues listes de données multimédia en 
plus des catégories multimédia. Ces listes (par exemple 
Songs) contiennent parfois plusieurs centaines d’items. 
Une telle quantité de données ne peut de toute évidence 
pas être affichée avec une représentation circulaire car 
les secteurs angulaires seraient trop fins pour être sé-
lectionnés précisément. Pour cette raison, le Wavelet 
menu combine deux types de représentation : circulaire 
lorsque le nombre d’items est inférieur à 8 (comme 
pour la plupart des catégories) et linéaires pour les lis-
tes d’items plus longues (Fig. 3). Dans ce dernier cas, 
la liste occupe tout l’écran mais se place derrière le 
menu afin que l’utilisateur puisse continuer à avoir un 
aperçu des différentes catégories (Fig. 3-a,b). Une fois 
qu’une catégorie est choisie, le menu circulaire s’écarte 
et disparaît (Fig. 3-c). L’utilisateur peut alors interagir 

avec cette liste comme il le ferait sur iPhone (défile-
ment, sélection, etc.). 
 

 
Figure 3 : Gestion de longues listes linéaires avec le Wavelet 

menu. 

Le Wavelet menu, comme le Wave menu ont une re-
présentation inversée de la hiérarchie (les sous-menus 
au centre et les menus parents vers l’extérieur). [1] 
montrait que certains utilisateurs pouvaient avoir des 
difficultés à comprendre rapidement le fonctionnement 
du Wave menu (bien qu’ils devenaient rapidement effi-
caces après un entraînement suffisant [1]). Une contri-
bution importante du Wavelet menu est de proposer 
une nouvelle représentation graphique, basée sur une 
métaphore de pile, favorisant la prise en main de la 
technique par des utilisateurs novices. L’idée est que 
les sous-menus sont empilés les uns sur les autres : le 
menu racine est toujours au sommet de la pile tandis que 

le plus profond sous-menu est toujours en bas de pile. 

Ainsi, lorsqu’un menu parent s’écarte, il révèle progres-
sivement le sous-menu “caché” en dessous (Fig. 1). 

Nos évaluations informelles montrent que cette méta-
phore facilite la compréhension de la technique. 

Exploration et navigation 
Le Wavelet menu peut être utilisé sur un écran de petite 
taille car il a la particularité que le sous-menu courant 
(c’est-à-dire le plus profond sous-menu affiché) est 
toujours affiché au centre de la représentation. Ainsi, 
l’utilisateur peut toujours interagir au centre de l’écran 
sans risquer que le menu sur lequel est porté son atten-
tion soit affiché en dehors de l’écran. Au contraire, les 
menus parents peuvent apparaître en dehors de l’écran 
(car ils entourent les sous-menus) mais ne sont pas in-
dispensables à l’interaction (l’utilisateur peut toujours 
cliquer dans la zone centrale pour remonter pas à pas 
dans la hiérarchie). Il s’agit d’une différence majeure 
avec les Marking menus hiérarchiques, qui ne peuvent 
pas être utilisés sur dispositifs mobiles (les sous-menus 
d’intérêt pouvant apparaître en dehors de l’écran). Le 
Wavelet menu est donc adapté aux petits écrans.  

Lorsque l’espace écran est suffisant, le Wavelet menu 
offre l’avantage de la prévisualisation. Les sous-menus 
sont automatiquement affichés lorsque l’utilisateur ré-
alise un mouvement circulaire sur le menu parent (Fig. 
2). Ceci permet d’explorer la hiérarchie naturellement 



et efficacement. Il s’agit d’un avantage majeur sur le 
Multi-Stroke menu qui ne permet pas la prévisualisation.  

Le Wavelet menu propose donc un bon compromis en-
tre l’efficacité en mode novice (lorsque l’espace écran 
est suffisant) et l’adaptabilité aux contraintes matériel-
les (lorsque l’espace écran est faible). 

Autres propriétés 
Précision. Contrairement aux menus linéaires basés sur 
la position (difficile au pouce sur des petites cibles), le 
Wavelet menu utilise des marques qui sont plus adap-
tées aux dispositifs mobiles [11].  

Sélection sans regarder. Il y a de nombreuses situa-
tions où la sélection sans regarder est utile sur disposi-
tifs mobiles (déplacement, luminosité, etc.) [14]. Le 
Wavelet menu permet la sélection sans regarder car la 
sélection est basée sur l’orientation des marques. 

Apprentissage. L’apprentissage et la mémorisation sont 
des critères importants pour l’acceptation des techni-
ques d’interaction. Le Wavelet menu utilise des gestes 
simples fortement reliés à la mémoire spatiale et pro-
cédurale et identiques en mode novice et expert [2][6]. 

Implémentation 
Le Wavelet menu a été implémenté sur iPhone en Ob-
jective-C en utilisant l’API Cocoa. Nous avons choisi 
cette plateforme car l’interaction sur mobiles offre 
l’opportunité de proposer de nouveaux paradigmes et 
techniques d’interaction, contrairement aux PC qui ont 
peu évolué en 25 ans (et dont les habitudes des utilisa-
teurs sont peu enclines au changement [3][12]). De 
plus, l’iPhone est actuellement la plateforme mobile la 
plus avancée. 

CONCLUSION ET PERSPECTIVES 
Le Wavelet menu est une nouvelle technique 
d’interaction inspirée du Wave menu, qui améliore 
l’exploration et la navigation sur dispositifs mobiles 
grâce à la propriété de prévisualisation. Il est particuliè-
rement adapté aux contraintes de ces dispositifs grâce à 
une représentation concentrique inversée de la hiérar-
chie. Il permet aussi la sélection sans regarder. Enfin, il 
permet à la fois de gérer les catégories et les longues 
listes d’items.  

La suite de nos travaux porte sur l’évaluation expérimen-
tale. Nos premiers tests montrent que la métaphore de la 

pile favorise la prise en main de la technique. Nous 
souhaitons ensuite comparer le Wavelet menu avec les 
techniques de navigation existantes sur iPhone. Nous 
désirons également évaluer la capacité des utilisateurs à 
sélectionner des items sans regarder en situation de 
mobilité. Enfin, nous envisageons d’explorer les gestes 
multi-touch pour améliorer l’efficacité du menu.  
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