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Qu’est-ce que I'lHM ?
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Les aspects multidisciplinaire de la filiere IHM
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Présentateur
Commentaires de présentation
The point is, there are many varied situations in which we interact with computers and computing devices today.


Execution gulf

Un bon systeme interactif réduit I'effort d’interaction
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Effort d’exécution: l'effort
demandeé pour exprimé une
intention et suivre les
instructions

Effort d’évaluation: 'effort
pour comprendre le résultat du
traitement fait par le systéeme



®
Objectif du parcours : former des spécialistes!

* Pour |la conception et le développement d’applications
interactives

* (Capables de maitriser les techniques propres a l'informatique
et celles issues des facteurs humains

* Appliguer des méthodes centrée sur les besoin utilisateurs dans
de projets pour 'industrie, le grand public et la recherche

* Gérer de projets axés sur nouvelles technologies IHM
(ex. réalités mixte AR et VR, interaction 3D, visualization
d’information, interaction tangible, cross-device...)
Ingénieur, chef de projet, concepteur, interaction
designer, expert UX, ...


Présentateur
Commentaires de présentation


Informatique: savoir discuter avec un spécialiste ( expression de besoin, conception, specification, etc ), en position de Maîtrise d’Ouvrage ! ( gestion de projet, architecture, méthodes de conception, etc )

métiers assûrés par les IENAC/IHM -> s’éloigner du code ? accélération du parcours pour se retrouver force de proposition, responsable de projet, etc.


A voir en IHM

Compétences a acquérir

Comprendre les utilisateurs et les facteurs humains

Réaliser des systemes interactifs (réparties ou pas)
Apprendre a prendre en compte le contexte d’usage
(Utilisateurs, Dispositifs, Environnements)

Savoir choisir les technologies adaptées au probleme
Pouvoir proposer des solutions pour les dispositifs innovants

Travailler en tant que

* Ingénieur développement mobile, web, tactile, VR...
 Concepteur d'IHM (UX et Interaction Designer)

* Experts UX (évaluation, recommandations, conseil)
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Développer des qualités
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Originalité
A I'écoute
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Présentateur
Commentaires de présentation
Créativité -> Mettre en oeuvre des projets innovants
Indépendance -> Capacité à attraper une nvl techno
Critique -> Converger vers un système adapté à l’user
Argu -> Tout est question de choix, pas d’absolu
Abstraction -> Faire une fois, générer N fois


Les UEs obligatoires

* Mineure IHM 1 : Fondements de l'Interaction
Homme Machine
— Conception de systemes Interactifs
— Evaluation de Systemes Interactifs
— Adaptation des Interfaces a I'environnement

* Mineure IHM 2 : Conception et Développement de
Techniques d'Interactions
— Interfaces réparties sur plusieurs supports
— Interfaces Tactiles
— Techniques d'interaction et multimodalité
— Visualisation d’Information



Les UEs optionnelles

(pas de recommandation, a composer selon votre projet
professionnel)

Full-stack software engineering
Architecture loT System

Conception de systemes Cyber Physique
Développent de systemes Cyber Physique

Conception Logicielle du SmartPhone aux wearable
computing



Cours dans la mineure EUR-DS4H
recommande

* Accessibilité et Design Universal

— Comprendre la problématique de l'accessibilité, les technologies
assistées, les standards et les réglementations, les jeux vidéo
accessibilités, comment construire des interfaces accessibles pour
tous!

— Axeés sur des ateliers pratiques!

* Recherche Scientifique

— Initiation a la recherche scientifique. Apprendre a faire un état de
I'art/analyse de I'existant (idéale pour éviter de réinventer la roue), lire
et a écrire de rapport techniques et scientifiques, vivement conseillé
pour ceux qui se posent de questions sur une these...

— « Initiation a la Recherche Informatique »: cours proposé pour les
étudiants en Master 2 et accessible aux étudiants SI5



Ex.: jeux sur table interactive
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Ex.: applications en VR et réalité
augmentee

Evaluation de 'UX avec
outils de suivi du regard.
En partenariat avec Tobii




Ex. application sur smartphone
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Ex. visualisation d’information
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Apprentissages, stages et débouchés

reconception
d’applications Développement web
existantes multi-supports

jeux vidéo / y doctorat

développement
d’applications
mobiles
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Stages/apprentissage en entreprise
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Merci a tous !
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