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Expérimentations TIM

Meneée le 10/11
Par groupe (2 ou 3)

Comparer pour une tache

— Comparaisons de modalités (= interactions) pour réaliser cette méme tache

= Soitsurle méme dispositif (e.g., téléphone, tablette, PC...),
* Soit par adaptation de |la modalité sur différents dispositifs
* Spit parvariationdes données manipulées

— Nb{modalites)+MNb(conditions) = Nb[membres du groupe)+2.
Cela vous demande de préparer ces expérimentations en dehors des cours

Un rapport sur ces tests (objectif, déeveloppement, déroulement, résultats)
sera a rendre au plus tard le 17/11 (par courriel)

— Taille indicative, hors mise en page, entre 5 et 8 pages
Tache et interactions

— Avous de les proposer
— Au plus tard lors de la 3*™ séance (le 06/10)

Source : introduction de Philippe Renevier
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Projets Etudiants TIM 2015-2016 (A)

Déplacer un personnage dans un
labyrinthe
Affichage global de la carte

Lancer de dés

Trouver une information dans un
texte long

Déplacer un personnage dans un
labyrinthe

Retrouver un mot-clef (le
sélectionner) dans un graphe de «
notions »

Retrouver un contact dans une
liste (et le mettre en favori)

Jeu type « Ou est Charlie ? »

Accélérometre, onTouch, swipe

Secousse, zoom de la voix ou simple
bouton

Secouer, pencher, geste avec touch
voire vuforia

Scroll sur le texte entier, Changer de
page, Scroll sur une partie de texte (cf.
fil d’actualité Facebook)

Bouton, touch (drag), touch (point par
point), accélérometre

inclinaison pour se déplacer dans le
graphe ou le touch ou un fisheye
(avec un graphe radial ou un graphe
hiérarchique)

liste view / swipe

fisheye avec le doigt / fisheye en
fonction de 'orientation
(accélérometre) /
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Projets Etudiants TIM 2015-2016 (B)

Mini jeu de spheéres

Retrouver une commentaire dans
une hiérarchie de commentaires

Faire des calculs simples
(additions) en binaire

Trier des aliments (I'un apres
I'autre)

Atteindre un « lieu » dans un jeu

touch (drag avec suivi des doigts), touch
(va vers le doigt), inclinaison
(accélérometre)

Afficher « dans l'ordre » (avec scrollbar)
/ Avec accordéon (cliquer pour déplier
un rang ) / ne montrer que quelques
commentaires puis lien « voir plus » /
navigation a la « prezi » » d’'un
commentaire a un sous-commentaire
(avec petit et grand graphe)

reconnaissance vocale, touch (4
boutons : 1 0 + =), les chiffres sont des «
boutons » a état

(avec 4, 8, 16 chiffres binaires)

drag, clic sur boite (« catégorie »),
reconnaissance vocale
(avec 5 ou 30 ingrédients)

Accélérometre (pencher a gauche pour
aller a gauche), un joystick virtuel,
touch pour désigner ou aller

(avec un véhicule et un personnage a
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Projets Etudiants TIM 2015-2016 (C)

Parcourir une liste d’'images
(compter une sorte d’images)

Bubble, vider les bulles

Amener une bille dans un trou

Recherche dans une série de listes
d'images de déchets pour trouver
un déchet similaire

Recherche d’une photo dans une
galerie

Scroll normal, inclinaison pour avancer
ou reculer de X images (X = nb images a
I’écran) , inclinaison pour avancer ou
reculer de (X -1) images

(avec 4 ou 8 images sur I’écran)

Reconnaissance vocale (left / right /
fire, par pas de 10°) / reconnaissance
vocale pour couleur pour direction /
touch

Accélérometre, Glisser le doigt sur
I’écran en partant de la bille pour la
propulser, Appuyer sur I'écran pour
signaler la direction que la bille
prendra, des boutons directionnelles

4 listes déroulantes + swipe pour passer
d'une liste / + une autre technique
d’interaction

Fish-eye : avec accélérometre
(déplacement), avec one-touch
(déplacement), avec multi-touch
(zoom/dezoom)
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Expérimentations TIM

* Préparer votre expérimentation
e La réaliser (tests)

* En rendre compte (rapport)
— Objectif
— Développement
— Déroulement
— Résultats

TIM - Monter une expérimentation



Objectif du cours (1)

Acquérir — via un exemple — des éléments de
meéthode pour

 monter une expérimentation sur votre projet
TIM

* et en rendre compte

Commencer a appliquer cette méthode sur
votre projet TIM

TIM - Monter une expérimentation



Objectif du cours (2)

La méthode

Méthode expérimentale
Réféerence :
— C. Appert. Cours

« Experimental Design »

Expérimentation (en
laboratoire) : méthode utilisée
pour I’évaluation (de
I'utilisabilité) des systemes
interactifs

— En complément des méthodes :

* Penser a voix haute (Think
aloud protocol)

* FEtude de terrain

L'exemple d’expérience

Overview+Detail
Visualization on Mobile
Devices

Réféerence :

— Stefano Burigat Luca
Chittaro. On the Effectiveness
of Overview+Detail
Visualization on Mobile
Devices. Personal and
Ubiquitous Computing (2013)
17:371-385

TIM - Monter une expérimentation 8



Plan du cours < structure d’un
rapport d’expérimentation (1)

* Le plan du cours reprend la structure de
I’article ou est rapporté I'expérience citée

e Cette structure servira a introduire les
éléments de la méthode expérimentale
(notions, procédures...) que vous appliquerez
pour votre expérimentation

* Vous pourrez utiliser cette structure pour
rendre compte de votre expérimentation
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Plan du cours < structure d’un
rapport d’expérimentation (2)

Introduction (le probleme abordé et son contexte)
Hypotheses
Interfaces (techniques d’interaction)

Méthode

— Participants a 'expérience
— Matériel

— Taches

— Plan d’expérience

— Procédure expérimentale
Résultats

Discussion

Conclusion

TIM - Monter une expérimentation

10



Plan du cours < structure d’un
rapport d’expérimentation (3)

Projet cité (Visualisation O+D ) Votre projet

* Introduction (le probleme abordé | |, Quelles techniques vont
et son contexte)

. Hypothéses étre testees ?
* Interfaces (techniques * Quelles hypotheses ?
d’interaction) | ! R
« Méthode — Quelles V.I. et quelles V.D. -
— Participants a I'expérience e Quels participants ?
— Matériel R
_ Taches * Quelle tache ?

— Plan d’expérience

° A ?
— Procédure expérimentale Quelle prOCEdure .

e Résultats ° ..
* Discussion Pauses aménagées pour
* Conclusion commencer a répondre

a ces questions
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INTRODUCTION
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Probleme et Contexte

* Visualiser 'information
efficacement sur les
dispositifs mobiles

e Limitations des dispositifs
(compareés aux ordinateurs)

— Ecrans plus petits
— Matériel moins puissant

— Différents mécanismes
d’entrée

Source: Bashar Altakrouri
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Probleme et Contexte (1)

* Le probleme de la présentation : afficher les
informations sur I'espace disponible a |I'écran

* Quand l'information a afficher dépasse |'espace
disponible, pour explorer efficacement cette
information, l'utilisateur doit pouvoir accéder
aussi bien
— a une vue détaillée de I'information

— qu’a une vue générale

 Comment fournir vue détaillée et vue générale

guand l'espace est limité ?

TIM - Monter une expérimentation
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Probleme et Contexte (2)

* Approche classique du probleme de la
présentation :

— Fournir aux utilisateurs des mécanimes de vue
panoramique (pan) et de zoom

* Inconvénient:

— Séparation temporelle entre vue détaillée et vue
générale = Difficile pour l'utilisateur de se centrer
sur la vue détaillée tout en gardant trace de la vue
genérale

TIM - Monter une expérimentation 15



Probleme et Contexte (3)

* Quatre types de solutions étudiées pour
résoudre ou réduire le probleme de la
présentation :

— Overview+Detail [O+D]

— Focus+Context [F+C]

— Contextual Cues

— Custom Pan and Zoom mechanisms

TIM - Monter une expérimentation
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Overview+Detail [0+D] | Focus+Context [F+C] | Contextual Cues | Pan and Zoom

8 Jasc Paint Shop Pro - [13.jpg @ 100% (Background)]

W B 6% Yow lnage ffedts AR Lovers Qbects Seltons Wrndow e -&x
DE@S @ & - (Db owemn g8 V4B 7
AuoTuber “~> BB SO 0N Xm

A Mstensls
Overview (11!
mmm|a Info

n Layee (TN @ O X
JPan Took: Chick and drag to pan images kirger than the window. Image: 640 x 480 x 16 milkon

La vue générale chevauche la vue La vue générale est affichée a droite
détaillée de la vue détaillée

O+D sur grand écran
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Overview+Detail [0+D] | Focus+Context [F+C] | Contextual Cues | Pan and Zoom

e l=ks =

slok As
: A

The Mac Os X Dock icon-panel

(Baudisch et al. 2002)

TIM - Monter une expérimentation
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Overview+Detail [0+D] | Focus+Context [F+C] | Contextual Cues | Pan and Zoom

Floutage de la
profondeur de champ
(Kosara, Miksch and
Hauser 2002)

Représentation des éléments au-dela de
la fenétre (Baudisch and Rosenholtz
2003)

TIM - Monter une expérimentation
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Overview+Detail [0+D] | Focus+Context [F+C] | Contextual Cues | Pan and Zoom

Panning : “the process of changing the Zooming : “the process of magnifying
position at which the view is displayed, or reducing the scale of a map or
without modifying the scale” (*) image displayed on the monitor” (*)

(*) European Commission (1998, p. 76)

.! Swansea.swd:2 Y Swansea.swd:1

Panning and zooming in multiple windows
(Cadcorp, 2000-2011)
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Probleme et Contexte (4)

* Visualisation Overview+Detail : Sa faisabilité
pour les dispositifs mobiles a été rarement
étudiée

* Expérimentation sur :

— L'effet de |a manipulation de la vue générale par
I"utilisateur lors de la consultation d’une carte

— Leffet du surlignage des objets d’intérét dans la
vue générale dans une tache de recherche

TIM - Monter une expérimentation
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Probleme et Contexte

e Commencer a définir le probleme et le
contexte de votre expérimentation

TIM - Monter une expérimentation 22



HYPOTHESES ET INTERFACES



Hypothese géneérale

* Le surlignage des objets d’intérét dans la vue
géenerale
* et la manipulation directe de la vue générale

* ont un effet positif sur la performance de
I"utilisateur

TIM - Monter une expérimentation
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Interfaces

Experiment 2

=l
>

le avec surlignage

énéra

V4

Vue g

le sans surlignage

énéra

V4

Vue g

25
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Hypotheses spécifiques (1)

* Les utilisateurs retrouvent plus rapidement
des cibles quand les objets d’intérét sont
surlignés dans la vue générale

— Le surlignage, ainsi que les indices d'orientation
supplémentaires fournies par la taille et la
position du viseur, permettent aux utilisateurs de
naviguer directement vers les cibles possibles,
réduisant ainsi le temps de recherche en évitant
une recherche aveugle dans I'espace
d'information considéré

TIM - Monter une expérimentation 26



Hypotheses spécifiques (2)

* Les utilisateurs réalisent plus rapidement
leurs taches de recherche quand ils peuvent
manipuler le viseur dans la vue générale pour
parcourir (to pan) la vue détaillée
— Déplacer le viseur vers la destination désirée

permet aux utilisateurs d’étre plus rapide par
comparaison avec la technique de panning

consistant a faire glisser (drag) la portion de
I'espace d’information affichée dans la vue

detailléee

TIM - Monter une expérimentation
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Hypotheses spécifiques (3)

* Les utilisateurs se rappellent avec plus de
précision |I'endroit ou se trouvait la cible
guand les objets d’intérét sont surlignés

— Avec des objets d’intérét visibles, les utilisateurs
peuvent voir la configuration des cibles possibles
dans la vue générale. Il leur est alors plus simple
de construire une carte mentale précise de
I'espace d’information

TIM - Monter une expérimentation
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Hypotheses et Interfaces

« Commencez a préciser vos hypotheses et
techniques d’interaction

TIM - Monter une expérimentation 29



METHODE
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Méthode : Participants

e 28 sujets (11 femmes, 17 hommes)

— Etudiants en informatique (premier cycle ou cycles
supérieurs)

— Age : 21-28 ans (moyenne : 25 ans)

— Tous utilisateurs de teléphones mobiles

— Fréquence d’utilisation d’applications
cartographiques sur dispositifs mobiles :

* Souvent: 2
e Occasionellement : 13
* Jamais: 13

TIM - Monter une expérimentation 31



Méthode : Matériel (1)

Asus P535 Windows Mobile 5 phone
Cartes de villes (Interfaces)

Feuille représentant la carte de ville nue
Feuille d’instructions

TIM - Monter une expérimentation
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Méthode: Matériel (2)

 Asus P535 Windows Mobile 5
phone

— Utilisé pour la tache de navigation
dans la carte 5

— Processur 520 MHz processor;
écran tactil de 2.8 pouces ;
résolution 240 x 320

— Taille de |a zone de vue détaillée :
240 x 268 area, au milieu de ©
I’écran @

— Barres de menus standard

Windows Mobile : haut (@) et bas
(©)

TIM - Monter une expérimentation 9 Exit Hide



Méthode: Materiel (3) "

Cartes de ville ® (2 Interfaces : A, B)
* Villes non familiéres aux utilisateurs

e 4 cartes pour les taches expérimentales et 1
carte pour la tache d’entrainement

* Chaque carte inclut 10 cibles possibles
représentées par des icbnes—nombres
colorés ®

* Lescibles sont placées aléatoirement sur les

cartes
* 4 niveaux de zoom disponibles
 Audébut, les cartes sont affichées au niveau %p
de détail le plus grossier ”6/,%\
* LesicOnes de zoom sont semi-transparentes o,,% .

afin de minimiser I'occlusion sur la vue
détaillée ©

: : o & '
* Quand le surlignage des objets d’intérét est B - " @ .
active, les hotels sont représentés sous | U .
. ré V4 ré Q L .
forme de points colotés dans la vue générale '°ob/. /
Io ¢
o TIM - Monter une expérimentation L2 ~ 34
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Méthode : Matériel (4)

* Feuille représentant la carte de ville nue

— Utilisée pour |la tache de mémoire spatiale
(réalisée sans le dispositif mobile)

 Feuille d’instructions

— Utilisée pour les deux taches

TIM - Monter une expérimentation
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Participants et Matériel

« Commencez a préciser qui seront les
participants a votre expérimentation et quel
matériel vous utiliserez

TIM - Monter une expérimentation 36



Method: Tasks (1)

* Tache de navigation dans la carte

* Tache de mémoire spatiale (sans le dispositif
mobile)

Chaque participant réalise
— une tache de navigation dans la carte

— une tache de mémoire spatiale

Pour chaque interface (8 taches au total) . 0| %, :D: i
(a) (b)
4 maps
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Method: Tasks (2)

* Tache de navigation dans la carte

— But: parcourir la carte afin de trouver 'emplacement
de deux hotels spécifiques et taper sur leurs icones
dans la vue détaillée

— Consigne (exemple): “Trouver les hotels 2 et 5 et taper
sur leurs icbnes des que vous les avez trouvés™

— Les deux hotels sont toujours situés dans deux zones
différentes de la carte

pour empécher les utilisateurs de trouver les deux hotels sur le
méme écran
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Method: Tasks (3)

 Tache de mémoire spatiale

— But: marquer sur la carte nue 'emplacement des
cibles recherchées dans la tache de navigation
dans la carte

— Les utilisateurs ne peuvent pas utiliser le dispositif
mobile. lls doivent se reposer uniquement sur leur
meémoire de la carte gu’ils ont parcourue

TIM - Monter une expérimentation 39



Taches

e Commencez a préciser les taches que
réaliseront les participants avec votre
dispositif
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Méthode: Design expérimental (1)

Tester une hypothese

* 'expérimentateur manipule des variables
indépendantes et mesure des variables
dépendantes

Independent variable Dependent variable
what is manipulated what is measured

relationship {

[ Variable | ] Variable 2 J

(Source : C. Appert) 11



Méthode: Desigh expérimental (2)
* Design intra-sujets

— Chaque participant passe les mémes conditions
expéerimentales
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Méthode: Design expérimental (3)

Variables Independantes Modalités _

Manipulatibilité de la * Vue générrale manipulable X
o (MAN) 8
vue géneérale Kv

P e—

* Vue générale non-

manipulable (NMAN) %

Surlignage des objets * Sulignage activée (HIGH)
d’intérét dans la vue
générale

Surlignage désactivé (NHIGH)
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Plan d’expérience et variables

indépendantes

e Commencez a préciser vos variables
indépendantes et votre plan d’expérience
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Meéthode: Procédure expérimentale

* FEtapes

Briefing sur la nature de I'étude et Présentation et
démonstration des interfaces

Taches d’entrainement: les utilisateurs se familiarisent avec les
interfaces et levent les doutes gu’ils peuvent avoir sur les
interfaces et les taches

Tdches expérimentales: les utilisateurs réalisent les 4 paires de
tdches (tdches de navigation dans la carte et tdches de mémoire
spatiale)

Tdche d’expression de ses préférences: les utilisateurs classent
les 4 interfaces de la meilleure a la moins bonne en fonction de
leurs préférences

Interview: les utilisateurs sont interviewés afin de recueillir leurs
commentaires
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Methode: Variables dépendantes

 Temps mis pour réaliser la tache de navigation dans la
carte

— de l'instant ou l'utilisateur tape sur le bouton “Start Task” a
I"instant ou il tape sur la derniere cible

* Nombre d’actions distinctes de pan, zoom, et sélection

d’une cible pendant chaque tache de navigation dans la
carte

— Comptage des pans : chaque fois que l'utilisateur fait glisser le
stylet sur I'espace d’information

— Comptage des zooms : chaque fois que |'utilisateur tape sur un
bouton zoom

— Comptage des sélections de cibles : me chaque fois que
I"utilisateur tape sur un objet d’intérét dans la vue détaillée

TIM - Monter une expérimentation
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Methode: Variables dépendantes

* Durée de chaque action pan

— de lI'instant ou l'utilisateur commence a faire
glisser le stylet sur la carte a I'instant ou il leve le
stylet de I'écran

* Distance entre I'emplacement réél de la cible
et 'emplacement indiqué par l'utilisateur
dans la tache de mémoire spatiale

TIM - Monter une expérimentation
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Méthode : Variables parasites

* Variable parasite (confounding variable):
toute variable autre que la variable
dépendante qui peut expliquer un effet sur les
variables dépendantes (mesures)

—> Variables controlées

— Ordre de présentation des conditions
expéerimentales

— Configurations cibles dans les cartes

48



Variables dépendantes et controlées

e Commencez a préciser vos variables
dépendantes et les variables parasites que
vous controlerez (variables controlées)

TIM - Monter une expérimentation 49



Méthode: Analyse des données (1)

* Hypothese de recherche : Les utilisateurs pointent
plus vite avec une souris qu’avec un pave tactile

Tester une hypothese

* Hypothese nulle : Les utilisateurs pointent aussi vite
avec une souris gu’avec un pave tactile

Independent variable Dependent variable

.
=

leads to equal

Ly
Pointing device

Pointing time
{Mouse, Trackpad} &

%, & Y
~in

(Source : C. Appert) 5o



Méthode: Analyse des données (2)

Variables Modalités

indépendantes Temps de réalisation de la
tache
Manipulatibilité + Vue générale

de la vue manipulable Nombre de zooms

generale * Vue générale non-

) Nombre de pans
manipulable

Surlignage des e Surlignage active Durée de chaque pan
. ’o 7 N
objets d’interét Surlignage désactivé
dans la vue Mémoire : distance entre
géneérale I'emplacement réel de la cible
et 'emplacement indiqué par
I'utilisateur
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Méthode: Analyse des données (3)

* Test statistique des hypotheses en fonction de
la distribution des données

— Test de la normalité de la distribution (Shapiro-
Wilk test of normality)

— Si normalité constatée: test paramétrique ANOVA
(ANalysis Of Variance): F

— Sinon normalisation (via roots, logarithm, inverse)
— Si normalité obtenue, test paramétrique ANOVA
— Sinon test non parameétrique (ATS statistic: ATS)
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RESULTATS

TIM - Monter une expérimentation
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Fig. 5 Mean completion times for
the search task.

Résultats: Temps de réalisation de la tiche

30

MAN = manipulable overview
NMAN = non-manipulable
overview

HIGH = highlighting enabled 1o
NHIGH = highlighting disabled

20

Time (s)

AN MR

O HIGH 14.88 2574
m [HIGH 18.34 2957

Manipulabilité (M) Effet significatif : moins de temps pour réaliser la tache avec
la vue générale manipublable

Surlignage (H) Effet significatif : moins de temps pour réaliser la tache quand
les objets d’intérét sont surlignés

Interaction (M x H) Pas d’effet
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Résultats: Actions a lI'interface

Fig. 6 Mean number of zoom actions.

(zoom & pan)

" B
c
o
E
5 4
o
©
o
: | T
=
=
0
MAN MR
OHIGH 236 2.86
m NHIGH 246 5.89

Manipulabilité (M)

Surlignage (H)

Interaction (M x H)

Effet significatif : moins de zooms avec la vue générale
manipulable

Effet significatif : moins de zooms quand les objets d’intérét
d’intérét sont surlignés

Effet significatif pour la vue générale non manipulable : plus

de zoom$'quand 1es°6bjets d’iritérét ne sont pas surlignés ~ °



Résultats: User interface actions

(zoom & pan)

Fig. 7 Mean number of pan actions 30
w0
S
B pll
o
[
o
©
-E 10
3
] B
1]
MAN NMAN
o HIGH 5.07 2186
m NHIGH 6.11 2521
Variable Effet
Manipulabilité (M) Effet significatif : moins de pan avec la vue générale

manipulable
Surlignage (H) Pas d’effet
Interaction (M x H) Pas d’effet
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Resultats: Durée des actions pan

Fig. 8 Mean pan times. 2
15
0
£ !
|_
05
D m
MAN MNIAN
o HIGH 1.06 046
m NHIGH 169 0.33

Manipulabilité (M)

Surlignage (H)

Interaction (M x H)

Effet significatif : les actions pan sont plus longues avec la vue
générale manipulable

Pas d’effet

Effet significatif pour la vue générale non manipulable : les

actions pan sont plus longues quand les objets d’intérét sont
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Résultats: Erreurs

Fig. 9 Error in the SpatialMemory task
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Résultats: Préeférences subjectives

Fig. 10 Mean preference for each interface
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DISCUSSION ET CONCLUSION
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Discussion (1)

* Hypothese générale
(rappel): Le surlignage
des objets d’intérét
dans la vue générale et
la manipulation directe
de la vue générale ont
un effet positif sur la
performance de
I"utilisateur

e [es résultats confirment
I’"hypothese générale

— En termes de temps
pour réaliser les taches
de recherche sur
dispositifs mobiles

— mais pas en termes de
rappel de la
configuration spatiale
des cibles
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Discussion (2)

Les résultats confirment
I’"hypothese générale

— En termes de temps pour
réaliser les taches de
recherche sur dispositifs
mobiles

— mais pas en termes
de rappel de |la
configuration
spatiale des cibles

Cela peut étre dd a la petite
taille de la vue générale
— D’ou la difficulté de
discriminer et mémoriser la
position relative des cibles
Toutefois : possibilité que la
construction de |a carte
mentale de |la configuration
des cibles soit facilitée par
la position et |a taille du
viseur et non par la
visualisation des cibles
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Conclusion (1)

 Etude de la visualisation Overview+Detail,
centrée sur son applicabilité aux dispositifs
mobiles
* l'expérience
— a exploré le role de deux caractéristiques spécifiques
des interfaces O+D, |la manipulabilité de |la vue

générale et le surlignage des objets d’intérét dans |la
vue générale

— et révélé que ces deux caractéristiques aident
I"'utilisateur dans ses taches de recherche, la
manipulabilité fournissant la meilleure amélioration
de la performance

TIM - Monter une expérimentation 63



Conclusion (2)

 Cependant, notre connaissance des forces et faiblesses de
I'approche O+D pour les dispositifs mobiles est encore
limitée

* D’autres analyses empiriques sont nécessaires, afin, par
exemple :

— d'obtenir des directives générales sur I'impact des difféerentes
conceptions de la vue générale sur différents types de taches

— ou de comprendre l'efficacité relative de la visualisation 0+D par
rapport a d’autres approches du probleme de |la présentatiion
pour les dispositifs mobiles

* D’importantes questions relatives aux dispositfs a la
capacité écran limitée, par exemple l'effet de |a taille de la
vue générale sur la performance de |'utilisateur,
nécessistent également une réponse
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Expérimentation (mise au point,

réalisation et compte rendu)

* Introduction (le probleme abordé et son contexte)
 Hypotheses
* |Interfaces (techniques d’interaction)

 Méthode
— Participants a 'expérience
— Matériel
— Taches
— Plan d’expérience
— Procédure expérimentale
e Reésultats
* Discussion

* Conclusion
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