CEIHM 2017-2017

Dévelopment des prototypes
sceance 4

Université Nice Sophia Antipolis (Polytech)
9 Octobre 2017

Marco Winckler
Université Nice Sophia (Polytech) | I3S | SPARKS team | bureau 446

winckler@i3s.unice.fr
http://www.i3s.unice.fr/~winckler/
| Univ' ersité
Nice

| Sophia Antipolis




Agenda

Overview of development process with prototypes
Taxonomy of prototypes

Annotations of prototypes

TD part

— Review of exercises of user groups

— Installation of prototype tool Balsamiq

— Development of prototypes

— Justification of prototypes with respect to the user groups
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Prototyping activities
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Pourquoi prototyper ?

* nécessite “peu” de compétences techniques, “It’s too easy, it won’t work”.
Plus facile pour les aspects visuels que pour le comportement!

* |es prototypes favorisent la communication (et le transfert), la conception
d’IHM nécessite des compétences multidisciplinaires!

* |e développement itératif est une méthode d’ingénierie pérenne!

* exploration de I'espace de conception plus vaste, avoir des informations
sur l'utilisabilité le plus tot possible (feedback substantiel)!

* aspects économiques (go/no go)!

e garder des traces des alternatives pour la justification des choix,
I"illustration des spécifications

“Technology has the shelf life of a banana, ...”! - Scott McNealy



Maquettage papier/video

* on parle de l'interaction, plut6t o
que du layout, des couleurs, etc.! T ey

e connaitre mieux ses utilisateurs,
ne pas se mettre a leur place!

e toolkit accessible: stylos, widgets,
photocopieuse, camera!

e résultats du test: évaluation
formative et non sommative. On
teste l'interface, et non
I"'utilisateur !




problématique ... A résoudre |

e tache de conception == résolution de problemes
avec des besoins et des contraintes!

* dilemme UX designer / IHM architect!

* guand et comment allez-vous vérifier que les options
de conception sont bien réalisables lors du passage
développement du logiciel, dans vos chef d’oeuvre,
stages, projets, réponses a appel d’offre ... dans vos
futures equipes IHM ?



définitions, typologies

définition 1 (artefact)

Un prototype est une représentation concréete de tout ou partie d’un
systeme; c’est un artefact tangible, par opposition a une
représentation abstraite!

Réle: le prototypage informe la conception et permet de choisir la
“meilleure” solution

qui: les prototypes sont utilisés par designers, managers,
développeurs, utilisateurs finaux, clients!

en architecture, une maquette désigne un modele réduit, en couture
un patron, en ingénierie: un artefact pour étudier la faisabilité; en
activité créative, un support pour explorer!

la conception consiste a faire des choix: notions de créativité et de
compétences d’ingénierie

[W. Mackay, M. Beaudoin-Lafon]



définition 2 (besoin)

* Le prototypage est une stratégie spécifique pour conduire
I'explicitation des besoins. C’est une activité du le cycle de
conception (dimensionnement en temps et argent)!

 Un prototype est un modele, une représentation qui remplace
I'interface (graphique par ex)

[J. Vanderdonckt]
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Définition 3 (processus)

* Le prototypage rapide d’interface est une simulation de
dialogue. Elle permet d’obtenir rapidement des versions d’un
systeme, pour les démontrer ou les évaluer [...]!

* Un prototype est un scénario, une spécification exécutable,
écrit comme un programme!

* “Whereas testing, verification, and validation are intended to
indicate whether a design meets a requirements
specification,!prototyping can show up errors in the
requirements.”

[Hartson, Hix]

11



cing typologies

 haute ou basse fidelite!

* représentation, précision, interactivite,
éevolution!

e par rapport au processus: étendre ou
contracter I'espace de conception!

» stratégie de prototypage: horizontal, vertical,
orienté tache, basé scénariol

* rapide, itératif, évolutif



typologie 1: degré de fidélité

» définition: la fidélité est la similarité de |la
représentation entre le prototype et le produit final!

— c’est une mauvaise caractérisation ! mais c’est la plus
connue ... !

— “there's no such thing as low fidelity interaction”!

— pour le degré de finition de la représentation, préférez la
notion de précision
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prototypage Hi fi

e proximité entre I'aspect (look and feel), 'ordonnancement
dans le temps et I'espace!
— Visual builders: natif, restreint, présentationnel ok, navigationnel cher!

— outils de facade (hypercard, ppt, director) présentationnel ok, mais
effort perdu!

— Mid-fi: Visio pro, Excel!
« effort apparemment perdu, sauf s’il existe un export (XML
e.g.)!
— pro: User-driven tests, live specification , marketing and sales tool!

— con: expensive, time-consuming, inefficient for proof of concept, not
effective for requirements gathering
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prototypage Low Fi

e conception, exploration de nombreux concepts, identification
des besoins!

e pas fini, aspect informel des spécifications (sketchapad,
denim, freeform, sketchit, cali, silk)!

e utile pour la communication: 'utilisateur final peut prototyper
e (conception collaborative), les clients, les développeurs!

 fondamentaux: naturalité, non obstrusion, continuité,
récupération (difficile)!

e pro: peu colteux!

* con: vérification d’erreur limitée, specs faibles, tests facilitator
driven, navigational and flow limitations
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Fidelite'\Critere Basse Movenne Elevee
Phase de développe- | Elicitation des besomns. concep- | Conception continue, validation de | Conception détaillée, applica-
ment tion préliminaire, conceptuali- I'ergonomie du prototype, applica- | tion en fin de spécification
sation. début de 1'application tion en cours de route
Contenu Présentation surtout Présentation, contenu, layout, début | Présentation et navigation.
de la navigation contenu, lavout, fonctionnalités
Usage Exploration, découverte, évoca- | Simulation, raffinement, itération, Propagation générale a
tion, communication amélioration, validation de I"application, spécification fi-
I"utilisabilité, test utilisateur nale. documentation. marketing
Type de prototypage | Hornizontal Diagonal Vertical
Type d approche Ascendante (bottom up) Expansive (middle-out) Descendante (top down)
Facilité de change- Elevée Modérée Tres faible
ment
Cout Faible Modéré Elevé
Temps requis Faible Modéré Elevé
Naturalité de la re- Tres élevée Modérée Faible
présentation
Niveau de détail Faible Modéré Elevé
Fréquence d’'itération | Trés élevée Elevée Faible
Niveau d’interactivité | Faible Modéré Elevé
Représentation Esquisse Dessin, dessin vectoriel Présentation et navigation réel-
les
Convient pour. .. Des applications de grande Des applications moyennes Des applications de taille ré-
taille duite ou des fragments d autres
types d application
Niveau des spécifica- | Abstrait Mixte Concret
tions
Outils en général Denim [14], FreeForms [24]. EtchaPad [22], ExcelProto [3]. Editeurs d’interface fournis
GUILayout [5], Paper [27], Ja- | MidFi [12], ProtoMixer [23] avec les environnements inté-
vaSketchlt [8], SILK [17]. Sket- grés de développement
chREeAD [1]
Outils UsiXML SketchiXML [9,10,11] VisiXML [30] GrafiXML [19,20],
FormiXML [30]
URL http://www usixml org/index. hitp-jgvww usixml org/index. http-//www usixml org/index.
php?view=page&idpage=29 php?view=page&idpage=11 php?view=page&idpage=10
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[protomixer, Petrie

Schneider]
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——de fidélité modérée——»

Prototype a un niveau
— de fidélité basse —»
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alternative McCurdy [2006]

* 5 dimensions pour lesquelles on a une notion
de haute ou basse fidélité!
— niveau de raffinement visuel!
— largeur des fonctionnalités!
— profondeur des fonctionnalités!
— richesse de l'interactivité!
— richesse du modele de données
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typologie 2 - M. Baudouin Lafon et W.
Mackay

* représentation: description de la forme (off
line/on line = non logiciel/logiciel)!

* précision: niveau de détail au regard de

e |"évaluation (informal, rough, highly polished)!

* interactivité: a quel point l'utilisateur peut
interagir ?!

e évolution: cycle de vie du prototype
— (jetable, itératif, incrémental)
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typologie 3: role par rapport au

Processus de conception

e produire des options (expanding the design
space), en facade, en comportement!

* faire des choix (contracting the design space),
dépendants ou non des technologies cibles

* nb: sachez qualifier chacun des prototypes et
communiquer sur leur nature!!

* |listez tous les prototypes créés, méme non
retenus (design rationale)

20



Y: Précision

A
highly
polished
Z: cycle de vie
rough
& tests
recueil du besoin X: Interlocuteurs
informal —»>
interne externe
équipe de
conception

[Bryan-Kinns, Hamilton 02] 21



typologie 4 - pour les prototypes
logiciels

Prototype diagonal

® diagonal

Noyau fonctionnel

[Nielsen 94] et aussi [Vanderdonckt]
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typologie 5: durée de vie

* rapide == “jetable”
* off line rapid: papier, maquettes, oz, vidéo!

* on line rapid: simulation non interactive ou
interactive, langages de scripts
éventuellement!

 jtératif == “jetable a terme” (par vous, par le
client)!

* évolutif ou incrémental deviendra |'application
a terme”
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Cycles de prototypage

Few knowledge of the domain
Low degree of fidelity
Solutions not fitting to the problem

Needs. tasks, Needs. taiks.
comsmames, comstamt,
] 1]

low
Paper Prototype [ ﬂm‘
prototype

/J
1 L' jl

Results of Resalty of Resules of
aaevunent of swewument of evaluation of
concepts and concepts and concepes and

Lot of knowledge of the domain
High degree of fidelity P
Solutions fitting to the problem

Needs. tasks

-_-" L, Final
Luplementancn product
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« Overlapping funnels » de Laseau (1980)

Reduction

(decislon-making:
from broad
10 specific)

Elaboration

(opportunity-seeking:
from singular
to multiples)

o
starting — — focal
point ’ — * point

—
—
—
—
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Etapes dans le processus de conception

* « Elaboration »
— exploration de solutions dans laquelle plusieurs idées sont générées;

— plusieurs prototypes sont produits;

* « Réduction »:

— sélection de solution représenté par le triangle dans laguelle les
solutions les plus pertinentes sont choisis et raffinées;

— Les prototypes sont évalués pour étre soit améliorés soit abandonnés.

 IMPORTANT: il faut de distinguer les options de design des
évolutions de prototypes.
— Les options de design nécessite d’effectuer un choix;

— Les évolutions de prototypes représentent une amélioration et un
raffinage d’une option de design.



Scenarios d’évolution d’un prototype

Prototyping

Concepts
of the

prototype

9 o g - P 5 - S S 8 S -9 59 S = w3
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Low fidelity

——————— » the
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prototype — e e ey

Low fidedity

—_———

prototype

Low fidelity
Prototype

Model of

prototype

Medium
hidelity

prototype

Medium
fidelity

prototype

Prototype disposed

Meadiom

fidality

prototype

High fidelity
prototype

High fidelity
prototype

High fidelity
prototype

—_——

—————————————————————

27



Exemple d’évolution. Outil PANDA
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Carte mental de l'activité de prototypage

Behavior
Presentation

UI description Properties

Record design decisions
Document design

Uses Foster creativity
Assess design alternative

Support communication

Creation

Versioning

Annotation

( Prototyping )

Tool support for Look & feel
Reuse mechanisms
Collaboration

Traceability

Iterative process Analysis
Design
Modeling

Evaluation
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Evaluations avec les prototypes

* Au cours de la phase d’évaluation, les utilisateurs
peuvent donner:
— Un avis sur la solution qui leurs est proposée;
— Proposer des idées;

— Fournir des données pourront étre récoltés sur les tests
utilisateurs.



Les annotations sur les prototypes

* Constituent un outil versatile pour la communication avec les

utilisateurs et de collaboration entre les membre de I'équipe
de développent;

* Peuvent étre utilisées comme un outil d’écriture et comme un
outil de lecture;



Usages et fonctions des annotations

Clarifier et expliquer
Demander des détails

Emettre une opinion
Vérifier et faire confirmer
Approuver ou non le design

Proposer une modification
Planifier une tache

N

Sur ce qui a été
produit

Sur ce qui va étre
produit



Clarifier et expliquer: ex.: attributs
des widgets
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Clarifier et expliquer: ex.:
spécification du dialogue
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Clarifier et expliquer: ex.: modes
d’interaction
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Demande de détails




Emmetre une opinion
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Vérifier et faire confirmer
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Faire valider le design
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Typologie des annotations

Définition Intégration
[Sanderson R. et al. 2013] [Chang et al. 2000]
* Contexte * Sur le support
* Cible * Marqueurs
* Corps * Renvoi
Contexte

Types d’annotation

enear et al. 1999]

— Texte Cible
— Symbole ’

— Dessin

— Enregistrement Corps

— Modification



Outils pour la gestions des
annotations

* Intégré avec les outils de prototypage
— Ex.: Balsamiq, Uxpin...
* Externes, pour annotations sur I'application
final
— Souvent Web
— Ex. WebNotes



Ex. Annotations avec outils de
prototypages

(1) The usage of a

combobex is not
‘ relevant for this

prototype

Com x|w

Balsamiqg: comments

_ The color should

be changed
Q1 v 1

Resolve

_ The color should

be changed
Q1

Uxpin (voting)

f
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Gui Design Studio
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Ex. WebNotes, outil externe au prototype

+

+ - Your Pro trial expices foday Nedl (urmer n@cambridgeassessment org.uk)
t6 | Upgrade Now! Setings | Logout | Submif Feesback

‘ Features Pricing Press Download y WebNotes Support |

Click to activate

Note \dd Notss to Web Pagen and PDFs
véaloome to WebNotes! eb browser. No pnnting required

Click on the "How-To Guide® and i with Folders and Tags
“Frequantly Asked Questions” folders for SRR RNV POFs, snd RSS feeds

tips, tricks, and sample annotations,

Note -

DId you know you can access all of your
WebNotes from any computer connected

VR Ty 1 the internet?

Just log in to www.webnotes.net, where
you can view, organize, and search your

notes,
TechCrunch b % : #Web S yvebNotes is the best way I've
PCWorld IS Mashable Rconomy found to collect, organize, and
VAW press coverage > report on critical information

online, Thanks guys! ~

. Johnson, Ecautylish,com
View festimanials »

Abowt Cortact Feedback Privacy g0l Ute 2010 Wetaktes, e

44



Les Types de Corps d’Annotations

Marqueurs graphiques

— Surligner le texte a regarder

— Indicateur graphique

Commentaires textuel

Mécanismes de vote

Spécification de scénarios (comportement)
Références de source (fichiers) externes

Dessins (sketching)



Exercice supplementaire

* Classer les annotations que vous avez produits sur
vos prototypes chemin suivant:
— Date et version du prototype
— Auteur de I'annotation
— Objective de I'annotation
— Type d’annotation (ex. marqueur, commentaire, vote,

scénario, référence externes, dessin, autre...)

e Construire une matrice de tracabilité pour indiquer
ce qui sont devenus les annotation entre les
difféerentes version du prototype



