Maquettes

Voici les maquettes de I'application pour tablettes que nous avons imaginée :

Les piéces de la maison

Jouer

Paramétres

Quitter

La maquette “Premiére fenétre” représente la page d'accueil de I'application. Elle est simplement
composée de 3 boutons.

Jouer

Quels objets vont dans cette piéce ? ®

Trouver la bonne piéce | ®

Retour

La maquette “Jouer” représente la page affichée une fois que l'utilisateur a cliqué sur le bouton
Jouer. Cette page est également composée de 3 boutons. Plus de deux boutons “?” qui
permettent d’accéder a la consigne du jeu.
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La maquette “Jouer - ?” représente la page affichée une fois que I'utilisateur a cliqué sur le bouton
“?”. Ce bouton ouvre une pop-up contenant la consigne.

® Consigne de I'exercice susissms suss ava susrosus suns aona o)
Phote ou illustration de la piéce
e ®
Autre piéce Nom de la piéce Autre piéce
Photo ou illustration de Photo ou illustration de Photo ou illustration de Photo ou illustration de
l'sbjet / d'une action l'objet / d'une action I'ebjet / d'une action l'objet / d'une action
Nom de l'objet / action Nom de l'objet / action Nom de I'objet / action Nom de I'objet / action

La maquette “Premier jeu” représente le jeu “Quels objets vont dans cette piéce ?”. Le but de ce
jeu est de placer tous les objets et/ou les actions dans la bonne piéce. C'est a dire la piéce
proposée ou une autre piéce. Le nombre d’objets et/ou d’actions est paramétrable pour changer
le niveau de difficulté. Pour placer les objets et/ou actions, I'utilisateur a le choix entre glisser
I'objet et/ou I’action au bon endroit. Ou bien de cliquer au deux endroits. Nous avons décidé d’y
mettre deux cases “Autres pieces” de facon a avoir toujours une courte distance lorsque
I'utilisateur devra glisser le doigt. De plus, nous sommes parti du principe que la piéce doit étre
toujours plus grande que les objets/actions. En effet, il y a toujours plus d'élément a afficher dans
une piéce par rapport a un simple objet ou a une action.



Cet(te) objet/action irait
slrement mieux dans une

autre piéce, non ?

La maquette “Premier jeu - Erreur” montre ce qu’il se passe lors d’une erreur dans le jeu “Quels
objets vont dans cette piéce ?”.

Bien joué !
Vous avez bien placé cet objet !

v




® Consigne de I'exercice sumesns suss ast susioras o asra o)

Phote ou illustration de la piéce
& ®
Autre piéce Nom de la piéce Autre pigéce
Photo oy illu ion de Photo ou illustration de Photo ou illustration de Photo ou illustration de
l'ebjef action l'objet / d'une action I'ebjet / d'une action l'ebjet / d'une actien
Nom de l'ebjet / action Nom de l'objet / action Nom de I'sbjet / action Nom de I'objet / action

Les deux maquettes précédentes montrent ce qu’il se passe lorsque I'utilisateur donne une bonne
réponse pour le jeu “Quels objets vont dans cette piece ?”.

Bien joué !
Vous avez placé tous les objets !

v

La maquette “Premier jeu - Fin” montre ce qu’il se passe lorsque le jeu “Quels objets vont dans
cette piece ?” est terminé.

A la fin de ce jeu, une animation placera de nouveau tous les objets dans la bonne piece de facon
a récapituler.



® Consigne de I'exercice sumesns suss ast susioras o asra o)

Photo ou illustration de la piéce Photo ou illustration de la piéce

Photo ou illustration de I'objet Nom de la pigce

Nom de la piéce . :
ou d'une action

Photo ou illustration de la piéce Nom de I'objet/action Photo ou illustration de la pigce

Nom de la piéce Nom de la piéce

La maquette “Deuxiéme jeu” représente le jeu lancé en cliquant sur le bouton “Trouver la bonne
piece !” de la maquette “Jouer” décrite précédemment. Le but du jeu est de placer I'objet ou
I'action dans la bonne piéce, le nombre de piéces est |a aussi paramétrable de fagon a changer la
difficulté en fonction de I'utilisateur. Pour répondre I'utilisateur peut soit cliquer sur une des
pieces, soit glisser I'objet ou I'action dans une des pieces. Nous avons mis I'objet ou I'action au
centre du jeu, de cette fagon, I'utilisateur aura toujours une courte distance a parcourir lors du
glissement de doigt. De plus, la mise en forme du jeu n’est pas la méme que le précédent. En effet,
nous gardons le principe d’avoir des images de pieces de taille plus grandes que les images
d’objets ou d’actions.

Cet(te) objet/action irait
sUrement mieux dans une

autre piece, non ?

La maquette “Deuxieme jeu - Erreur” montre ce qu’il se passe lors d’une erreur dans le jeu
“Trouver la bonne piece !”.



® Consigne de I'exercice sumesns suss ast sussoras o asna o)

Photo o g iéce Photo ou illustration de la piéce

Photo ou illustration de I'objet Nom de la piéce

Nom de la piéce : ;
ou d'une action

Nom de l'sbjet/action

Phote ou illustration de la piéce Photo ou illustration de la piéce

Nom de la piéce Nom de la piéce

La maquette “Deuxiéme jeu - Seconde tentative en cas d'erreur” montre que I'une des piéce se
verrouillée en cas d’erreur de facon a bien faire comprendre a I'utilisateur que I'objet ou I’action
ne va pas dans cette piéece.

® Consigne de I'exercice susissms suss ava susrosus suns aona o)

Photo ou illustration de la piéce

Photo ou illustration de I'objet

! Nom de la piéce
ou d'une action

Nom de l'objet/action

Phote ou illustration de la piéce Photo ou illustration de la piéce

Nom de la piéce Nom de la piéce

Cette maquette nous montre ce qu’il se passe lorsque I'utilisateur continue de sélectionner la
piece qui avait été verrouillée a cause d’une erreur. Nous pouvons donc remarquer que celle-ci
disparatt.



Bien joué !
Vous avez trouvé la bonne piéce!

v

La maquette “Deuxiéme jeu - Succes” montre ce qu’il se passe lorsque I'utilisateur donne la bonne
réponse pour le jeu “Trouver la bonne piece !”.

Comme pour le premier jeu, la fin de celui-ci sera aussi suivie d’une animation qui placera I'objet
dans la bonne piece de facon a récapituler.

Parametres

Quels objets vont dans cette piéce 7

Trouver la bonne piéce |

Retour

La maquette “Paramétre” représente la page affichée une fois que I'utilisateur a cliqué sur le
bouton Paramétre. Il peut ici choisir entre le premier jeu ou le deuxiéme jeu, les deux ayant des
parameétres un peu différents.



M Activer les objets

Nombre d'objets

1} —e {4
3

Nombre de questions

1——%—1—120
10

O Activer les actions

Nombre d'actions

M Activer la description textuelle des images

M Activer la description vocale des images

Nombre de tentatives

\F——8—}—15
3

Parameétres - Quels objets vont dans cette piece ?

(3@ Aide

Preview en miniature de |'effet de
la modification des parametres

Retour

Cette maquette représente les différents paramétres que nous pouvons modifier pour le premier
jeu. Nous avons le choix entre objets et/ou actions, nous pouvons également choisir le nombre
d’objets ou d’actions. Le total du nombre d’actions et d’objets doit toujours étre supérieur ou
égale a 1 et inférieur ou égale a 4.

Les parameétres
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Cette maquette représente la page affichée une fois que I'utilisateur a cliqué sur le bouton “?”. Ce
bouton ouvre une pop-up contenant une explication avancée des parametres.



M Jouer avec un objet

Nombre de pieces

2} ¢ ] 4
3

Nombre de questions

1——%—1—120
10

M Activer la description textuelle des images

M Activer la description vocale des images

O Jouer avec une action

Parametres - Trouver la bonne piéce !

Preview en miniature de |'effet de
la modification des parametres

Nombre de tentatives

\F——8—}—15
3

Retour

Cette maquette représente les différents paramétres que nous pouvons modifier pour le
deuxieme jeu. Nous pouvons ici aussi choisir entre objet ou action, et également choisir le nombre
de piéces (2 minimums et 4 maximums).

Les parameétres
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Cette maquette représente la page affichée une fois que I'utilisateur a cliqué sur le bouton “?”. Ce
bouton ouvre une pop-up contenant une explication avancée des parameétres.



