SUJET D’EXAMEN GL 40 – 25 juin 2014
(aucun document autorisé)
1. IHM d'une borne interactive de voyageurs (7 pts)
Contexte. Conception d'une borne interactive pour une société de chemin de fer (transport de passagers). La borne doit pouvoir servir à renseigner des usagers pour des itinéraires et à acquérir des titres de transport. L'interaction avec la borne se fait par le mode tactile et tout traitement peut être interrompu à tout moment. Pour les demandes de renseignements, l'usager a accès à des menus de villes, des jours et des tranches horaires d'une journée. Pour acheter un titre de transport, l’utilisateur peut le demander à la borne suite à la demande de renseignement précédente, ou directement à partir de l'écran de présentation initial. Obtenir un titre de transport, c'est valider une gare de départ et une gare d'arrivée, une classe de voyage, un horaire, le type aller simple ou aller/retour ; c'est enfin payer avec une carte bancaire. 

Formellement un itinéraire est représenté par le n-uplet :
<Horaires, Gare_Départ, Gare_Arrivée, Jour, Classe> 

Attention, pour un trajet avec changements, ou de type AllerRetour, celui-ci peut être présenté à l’utilisateur par une suite d’itinéraires qui composent le trajet. Chaque itinéraire composant le trajet est alors examiné successivement par l’utilisateur et éventuellement sélectionné. Si la transaction est correcte, le titre de transport est fourni.

Question 1. Faites un schéma de l'écran d'accueil, puis de ceux des deux services : renseignement et achat de titre de transport.
Question 2. Donnez une description de la tâche d’acquisition du titre de transport à l’aide du formalisme SADT. L’utilisateur spécifie le mode d’utilisation (achat/consultation), introduit les informations, consulte les résultats, modifie sa demande et réitère sa consultation si besoin, puis procède à l’achat par carte bancaire s’il le souhaite. Donner l’actigramme principal, puis procéder de manière descendante et progressive en décomposant la tâche en sous-tâches.
2. Nouveaux dispositifs interactifs (2 pts)
Question 1. Tablettes tactiles. Expliquez rapidement le fonctionnement d'une tablette tactile et d'un stylet.

Question 2. Nouveaux périphériques d’interactions. Donnez trois périphériques d'interactions détaillés en cours et expliquez rapidement leurs fonctionnements.
3. WIMP interface (2 pts)
Au début des années 1980 les premiers ordinateurs avec système de fenêtrage, comme le macintosh, étaient fondés sur la métaphore du bureau et sur certains principes généraux dont voici quelques-uns résumés ci-après :

· WYSIWYG : ce que l’on voit à l’écran est ce que l’on obtient à l’impression

· User control : l’utilisateur est l’acteur principal qui contrôle la machine

· Perceived stability : les éléments de l’interface ne changent pas sans action de l’utilisateur

· Feedback-and-dialog : retour clair et immédiat des actions initiées par l’utilisateur

Question. En considérant l’évolution actuelle des ordinateurs personnels connectés à internet et autres systèmes mobiles, donner (très brièvement) une critique de chacun des principes ci-dessus et une version actualisée du principe, sinon indiquez clairement quels principes vous conservez tel quel.
4. Keystroke (5 pts)

Nous considérons trois façons différentes de détruire un fichier dans une interface graphique

Classique :
(1) La première solution consiste à glisser-déposer avec la souris l’icône du fichier à détruire dans la corbeille.

(2) La deuxième solution consiste à sélectionner l’icône du fichier à détruire (appuie/relâche du bouton de la souris sur l’icône) puis à sélectionner l’option « supprimer » dans le menu « Fichier ». Pour cela l’utilisateur doit déplacer le curseur de la souris sur le menu « Fichier », appuyer sur le menu « Fichier », tout en maintenant le bouton de la souris appuyé déplacer le curseur de la souris sur l’item « supprimer » et enfin relâcher le bouton de la souris.
(3) La troisième solution consiste à sélectionner l’icône du fichier à détruire (appuie/relâche du bouton de la souris sur l’icône) puis à appuyer au clavier sur la touche « suppr ».
Nous considérons que les deux icônes (celle du fichier à détruire et celle de la corbeille) sont visibles à l’écran et que l’utilisateur a la souris dans la main.

Question 1. Codez avec KEYSTROKE les trois méthodes décrites ci-dessus. Justifiez votre réponse.

Question 2. Calculez les temps de réalisation des trois méthodes, en considérant les valeurs moyennes suivantes :

• Opérateur K : Frappe au clavier ou sélection souris : 200 ms

• Opérateur P : Déplacer la souris sur une cible : 1100 ms

• Opérateur H : Déplacer les mains entre la souris et le clavier : 400 ms

• Opérateur M : Acte de penser à l’opération à effectuer : 1300 ms

Question 3. Classez les trois méthodes en termes de performance.
Nous considérons maintenant que l’icône de la corbeille est masquée par une fenêtre. L’icône du fichier à détruire est visible à l’écran et la main de l’utilisateur est positionnée sur la souris. Pour utiliser la méthode 1 (glisser-déposer), l’utilisateur doit donc au préalable fermer la fenêtre en sélectionnant un bouton en haut à gauche de la fenêtre.
Question 4. Codez avec KEYSTROKE la méthode 1 dans le cas où il faut fermer une fenêtre avant de faire le glisser-déposer.

Question 5. Calculez le temps de réalisation de la méthode (en considérant les valeurs moyennes ci-dessus).

Question 6. Que concluez-vous alors sur les performances des méthodes 1 et 2 ?
5. Modèle PAC (4 pts)
Nous considérons une application interactive simple qui permet à un utilisateur d’augmenter ou diminuer la température de 10 degrés Celsius et de remettre la température à zéro, cela à l’aide de boutons. La température est affichée sous forme numérique (à droite) et sous la forme d’une courbe montrant l’évolution (à gauche) de la température.
Question. Donner un modèle PAC le plus détaillé possible de l’interface que vous proposez.
