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Qu'est-ce qu'une interface graphique ?

Une interface est I'ensemble des dispositifs matériels et logiciels
qui permettent a une personne de commander, controler,
superviser un systeme informatique.

L'interface graphique est une interface dotée d'un écran et souvent
d'un dispositif de pointage, avec laquelle une personne interagit en
agissant sur des éléments graphiques dessinés a |'écran.

Programme

Utilisateur (back-end)

(front-end)
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Pourquoi concevoir une interface
graphique !

Avant les interfaces graphiques, on utilisait les ordinateurs avec des
interfaces en ligne de commande (et avant, avec cartes perforees...).

> On donne un ordre, la machine I'exécute, et renvoie un résultat

Probleme : Si on ne sait pas
comment utiliser la machine ?  f=e
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Pourquoi concevoir une interface
graphique ?

Solution : afficher toutes les options a I'écran (icones) ou faciliter
leur recherche dans des sous-categories (menus), manipuler les
éléments visuels directement a |'écran (pointeurs)

> Réduction de la difficulté d'apprentissage d'une application
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Historique des innovations
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Historique des innovations

Aujourd'hui, trois types d'interfaces cohabitent :
> interfaces de bureau (desktop)
> interfaces Web accessibles par un navigateur Web
> interfaces mobiles sur smartphones, tablettes et ecrans tactiles

Les interfaces de jeux vidéo ou Realite Virtuelle sont trop variees
et en évolution pour étre clairement définies aujourd'hui.



Interfaces de bureau

Congues pour faciliter I'adoption par des
usagers familiers d'un bureau.

> On y retrouve les dossiers et fichiers, le
glisser-deposer (drag&drop), la possibilite
d'éparpiller les documents ouverts sur le
bureau (fenétres), ainsi que de nombreux
accessoires (corbeille, bloc-notes,
calculatrice, horloge, ...).
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Interfaces de bureau

Une interface de bureau a acces a une
fenétre d'écran, une souris et un
clavier. Elle peut dessiner librement,
mais utilise généralement les
eléments communs aux interfaces de
bureau (boutons, menus, ...) pour
faciliter le développement et
I'adoption par les utilisateurs.

v
—
g
& n
+ .

b EEAS R

sessoe

Exemples d'outils (informels, si vous
souhaitez approfondir) : MFC/VVPF
(Windows), Cocoa (macOS), XI 1/
Motif (Linux), Qt (multiplateformes)




Interfaces VWeb

Congues pour représenter des documents textuels accessibles par
le Web, et pouvant se reféerencer mutuellement (liens hypertexte).
Elles ont eévolue pour représenter des formulaires (ex. sondages),
puis tous types d'interfaces aujourd'hui.
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Interfaces VWeb

Une interface Web est un ensemble de pages de largeurs fixes et
infiniment longues, dans lesquelles les éléments visuels s'inserent
par defaut les uns en dessous des autres (comme des
paragraphes). Les pages se referencent mutuellement par liens
nypertexte.

Un navigateur Web (ex. Firefox) est necessaire pour acceder a
l'interface Web depuis un environnement de bureau ou un
smartphone.

Le développement Web repose aujourd'hui principalement sur les
langages HTML, CSS et JavaScript (voir INF-tc3 et cours d'options
pour approfondir).



Interfaces mobiles

Congues pour le contexte particulier des smartphones :
> ecran plus petit, horizontal ou vertical

> pointeur imprecis (probleme du fat finger)

> attention limitee des utilisateurs (perturbation
environnementale)




Interfaces mobiles

Une interface mobile a acces a un ecran de petite taille horizontal
ou vertical, un pointeur avec pression (doigt), et de hombreux
capteurs (cameéra, radio, NFC, acceleration, orientation, ...).

Il y a souvent une seule application active a |'écran a la fois, les
autres etant mises en arriere-plan (ecran reduit). On reduit les
décorations visuelles a I'écran (attention limitée) et on évite les
cases a cocher et petits boutons (fat finger).

Exemples d'outils : Android Studio (Android), XCode (iPhone)
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Systeme algorithmique vs. interactif

- >

Systeme algorithmique : ctivied

> lit des entrees, fait des calculs,
produit des resultats

temps
> termine lorsque les resultats lancement  résultats
sont obtenus
Systeme interactif : _y
activite
> produit des resultats en reaction I | | | | | | | |
a des évenements exterieurs .
temps

> ne termine jamais
(sauf lorsqu'on I'éteint)



Boucle de traitement

Chaque systeme interactif est une boucle infinie (genéralement a
60Hz, fréquence de I'écran) sur une série d'étapes :

> lecture des entrees (ex. coordonnees de la souris)
> distribution d'événements aux éléments de l'interface
> exécution des commandes (ex. sauvegarder le document)

> rendu des sorties (ex.commandes a la carte graphique)

activiteé

> temporisation Al | | | | | | |
= >

lecture des entrées  distribution d'évenements exécution des commandes rendu des sorties




Lecture des entrees

Pilotes de periphériques

conversion des signaux du périphérique en actions du systeme (ex. bouton |3 = "Volume Up")

Systeme d'exploitation

filtrage des informations pour conserver ce que l'application peut voir (ex. clics hors fenétre)

Outils de developpement
détectent des actions de plus haut niveau (ex. raccourcis clavier, double clic, swipe)




Distribution d'evenements

Lors de la lecture des entrées, chaque action qu'une personne a
réalisé s'accompagne d'un ensemble de données. Par exemple un
clic de souris est caractérise par :

> le numero du bouton clique

> la position du curseur a I'écran

> 'horodatage précis du moment du clic

> le numero de la souris qui a genere le clic (si plusieurs souris)

> les touches du clavier pressees au moment du clic (ex. CTRL)



Distribution d'evenements

Dans une interface graphique, on parle d'événement lorsqu'on
utilise une structure de donnees pour stocker les donnees
relatives a une action, afin de faciliter leur manipulation dans le
programme :

> on les stocke dans des files d'évenements (event queue) pour
les lire par paquets a intervalles reguliers

> une fonction qui s'exécute en réaction a un évenement (event
handler) regoit cet objet en argument

def cliquer(event):
X = event.X
y = event.y
print("Vous avez cliqué en {},{}".format(x, y))



Execution des commandes

Imaginons qu'on dispose d'une fonction pour enregistrer le
document :

def enregistrer_document(nom_fichier):
# ... code d'enregistrement ...
print("Document enregistré dans le fichier"”, nom_fichier)

> Pour enregistrer manuellement (depuis le code), on execute
simplement enregistrer_document("fichier.txt")

Probleme : Comment declencher cette fonction en reaction a une
action de l'utilisateur ?
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Execution des commandes

Solution : On passe une fonction (callback) au systeme, qui se
charge de I'exécuter chaque fois qu'une action est détectée.

C'est l'inversion de contréle, illustrée par le principe d'Hollywood :
« Ne nous appelez pas, c'est nous qui vous appellerons ».

Exemple avec Tkinter (utilise en TD) :

def clic_sur_enregistrer(event):
enregistrer_document("fichier.txt")

bouton_enregistrement.bind("<Button-1>", clic_sur_enregistrer)
T A
I 1) chaque clic

2) sur le bouton
représenté par cet objet

3) appellera cette fonction

21



Rendu des sorties

Pilotes de periphériques

conversion des instructions du systeme en signaux aux périphériques (ex. volume de % a Volts)

Systeme d'exploitation
intégration des sorties avec celles des autres applications et du systeme (ex. mixage audio)

Outils de developpement
fonctions facilitant le rendu de sorties complexes (ex. ombres sous les boutons, flou gaussien, ...)
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Soit l'interface suivante (un label et un bouton)

Pourquoi utilise-t-on des objets ?

u'a présent on a décrit le fonctionnement global a toutes les
ications interactives, maintenant on se concentre sur les
ications impléementant une interface graphique avec des objets.

lest

Bonjour OK
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Pourquoi utilise-t-on des objets ?

Programmer cette interface "a la main" (sans objets) est assez
simple :

> a chaque itération de la boucle de traitement,
on dessine "Bonjour”, "OK" et un rectangle
a bords arrondis autour (la barre de titre
est gérée par le systeme d'exploitation)

- Jest

Bonjour OK

> chaque fois qu'un mouvement de la souris
est detecte, on verifie si elle entre/sort du
bouton et on change sa couleur si c'est le cas (survol)

> chaque fois qu'un clic de souris est détecté, on vérifie si elle est
a l'interieur du bouton et on declenche une commande si c'est
le cas

25



Pourquoi utilise-t-on des objets ?

Spydar IPython 5.8)

Maintenant : BFEERLEREETX-TEEETS TS

B L e ny Scuce Corscke o Uas,

Problemes :

> Enormément de boutons et d'éléments a gérer
> Beaucoup de code redondant (ex. dessin de chaque bouton)

> Pourtant chaque bouton a des caracteristiques uniques (ex. icone,
commande a exécuter, position a |'écran, ...)

Il faut un moyen de reutiliser le code et les attributs redondants !
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Pourquoi utilise-t-on des objets ?

Solution : On utilise des objets pour les éléments de l'interface !

Notes :

> La programmation par objets est apparue dans les années 60
pour modéliser des systemes physiques

> Le developpement des interfaces graphiques dans les années 70
a fortement contribue au succes des objets

> Aujourd’hui la quasi totalité des interfaces graphiques sont
programmees avec des objets (en alternative voir ImGui)
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Widgets et arbre de scene
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Widgets et arbre de scene

Les widgets (window gadgets) sont des éléments réutilisables d'une
interface graphique, que les programmeurs assemblent pour
former une interface complete.

Exemples avec les classes de Tkinter :

Label Button Checkbutton Entry
condiments a

ketchup option 2 ,=.=H

OptionMenu Radiobutton Scale

Scrollbar
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Widgets et arbre de scene

Pour créer une interface, on assemble des widgets dans une
structure hiérarchique : I'arbre de scéne. Les noeuds intermédiaires
(conteneurs), sont également des widgets.

> Chaque parent englobe visuellement ses enfants.

Pense béte

racine (conteneur)
Appeler le médecin Tk

RN

conteneur conteneur
Frame Frame

Faire les courses / \ / \

“"Appeler ..." "Effacer” "Faire ..." "Effacer"
Label Button Label Button

Effacer

Effacer

30



Widgets et arbre de scene

Pour créer une interface, on assemble des widgets dans une
structure hiérarchique : I'arbre de scéne. Les noeuds intermédiaires
(conteneurs), sont également des widgets.

> Chaque parent englobe visuellement ses enfants.

racine = Tk()

racine (conteneur) conteneurl = Frame(racine,
Tk conteneur?2 = Frame(racine,
/// \\\ appeler = Label(conteneurl,
conteneur conteneur text="Appeler le medecin™)
Frame Frame effacerl = Button(conteneurl,
text="Effacer")
// \\\ // \\ faire = Label(conteneur?,
“"Appeler ..." "Effacer” "Faire ..." "Effacer” text="Faire les courses")
Label Button  Label  Button effgcer2 = Button(conteneur2,

text="Effacer")
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Gestionnaires de positionnement

Lorsqu'un conteneur est le parent de plusieurs éléments, il y a
differentes manieres de les arranger visuellement entre eux.

Le gestionnaire de positionnement (layout manager) deésigne
l'algorithme chargé de positionner un ensemble de widgets au sein
d'un conteneur.

On distingue generalement trois types de positionnement :
> le long d'une direction
> par grille

> absolu

32



Gestionnaires de positionnement

Le positionnement le long d'une direction (pack dans Tkinter)

consiste a empiler les élements les uns a la suite des autres dans
une direction donnée (ex. de haut en bas, de gauche a droite).

Lorsque les eléements depassent la taille du conteneur; ils sont
ignores (dans le cas de Tkinter) ou peuvent etre placés sur une
nouvelle ligne/colonne (dans les interfaces VWeb).

Bouton 4

Bouton 4
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Gestionnaires de positionnement

Le positionnement sur une grille (grid dans Tkinter) consiste a
diviser I'espace du conteneur en un nombre de lignes et colonnes
(comme un tableur Excel), et y placer les widgets.

Il est géneralement possible de positionner un widget a cheval sur
plusieurs cellules.

Bouton 4
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Gestionnaires de positionnement

Le positionnement absolu (place dans Tkinter) consiste

simplement a passer manuellement les coordonneées auxquelles
positionner chaque widget.

Houton 1

Houton ?

Bouton 3

Bouton 4
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Separation de la structure et du code

Lorsqu'on crée une premiere interface avec un arbre de widgets,
elle est initialement "inerte" : les actions des utilisateurs sur les
boutons, menus ou cases a cocher n'ont aucun effet.

Il reste encore a spécifier les fonctions qui seront exécutées pour
chaque action sur chaque widget.

# arbre de scene

racine = Tk()

texte = Label(racine, text="Bonjour™)
texte.pack() Bonjour
bouton = Button(racine, text="Quitter™)
bouton.pack() Quitter

# commandes de 1'interface
bouton.config(command=racine.destroy)
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Separation de la structure et du code

On sépare ainsi la structure et le code d'une interface.

> |l est plus facile de modifier la structure sans changer le code
(ex. remplacer une case a cocher par un bouton).

> On peut concevoir tres vite un prototype visuel d'interface,
pour communiquer sur un futur projet ou recueillir des retours
rapides.

> Plusieurs personnes peuvent travailler en parallele sur une
méeme interface.

De nombreux outils de développement utilisent méme des
langages differents pour ces deux aspects (ex. HTML/JavaScript
dans les interfaces VWeb).
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Séparation de la structure et de l'apparence

Lorsqu'on crée une premiere interface avec un arbre de widgets,
les éléments on une apparence visuelle "par défaut” qu'on peut
modifier; soit dans leurs constructeurs, soit avec des méthodes.

# arbre de scene

racine = Tk()

texte = Label(racine, text="Bonjour™)
texte.pack()

bouton = Button(racine, text="Quitter") Quitter
bouton.pack()

# apparence de 1'interface
texte.configure(fg="purple", borderwidth=2, relief=GROOVE)
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Séparation de la structure et de I'apparence

De la méme maniere qu'avec le code, on sépare ici la structure et
I'apparence de l'interface.

> On peut prototyper en deux temps, d'abord en définissant une
structure globale (ex. barre d'outils, barre d'état, document
central), puis en peaufinant les elements individuels.

> Possibilité de confier I'apparence d'une interface a un(e)
designer.

La séparation de I'apparence est moins répandue que celle du
code (ex. peu pratiquee dans Tkinter), mais certains outils de

développement fournissent un langage dédié pour l'apparence
(principalement CSS avec les interfaces VWeb).
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Mise en pratique

Banque XXX ]

K
P s

Veuillez sélectionner un montant a retirer

P 20EUR 100 EUR| 4§

P 30EUR 150 EUR| 4

D soEURf = 200EUR @

P 80 EUR AUTRE 4
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Mise en pratique

Banque XXX

Veuillez sélectionner un montant a retirer
P 20EUR 100 EUR 4§

P 30EUR 150 EUR 4

P s0EUR 200 EUR 4§

P s0EUR AUTRE 4

racine (conteneur)
Tk

conteneur "Veuillez..." conteneur

Frame Label Frame
"Banque... TR >... "XX EUR"
Label Button x4 Button x8 Label x8
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De quoi (ne) parle-t-on (pas) !

Le design est un metier : UX designer (interfaces graphiques),
architecte d'intérieur, graphiste, designer de produit, de packaging,
retail, etc.

Cette partie n'a pas pour prétention d'enseigner le design, mais de
faciliter le dialogue avec des designers et comprendre leur travail.

On se limite au design visuel, sans notion d'expérience utilisateur
(necessite un cours a part).

Beaucoup de regles sont issues de I'expérience et du "bon sens",
et seront frustrantes pour quiconque n'a pas "l'oeil".

> Nous tachons de passer en revue des elements de base simples
et utiles dans de hombreux contextes.
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Principes de design C.R.A.P.

Une video bien realisee par Ashley Holst :

https://www.youtube.com/watch?v=]AQbxZAAS6k
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Exemple de poster

=

A

///7/2{/

ONesqete Dbuisé
lenue facultative "OL DS SUr D‘.JCC' 3ad€

Vendredi 8 mars 19h30

Hotel-Restaurant Le Ratelier
31530 Montaigut

| 9km Nord-Ouest Toul

. ﬁ W 9
f(//( 7)€ //4 ) (¢ /// P2

Rock-Salsa-Bachata-Kizomba..
(un peu de danse en ligne et disco....)

Menu Unique 30€ (31€ nouveau adhérents)

Cocktail-Entrée-Plat-Dessert-café-vin
nscription avant 15 févrnier 2019 (places limitées)
gIMes speciaux-repas nous consulter)
Adheésion association (1€) obligatoire {bulletin inscription & remplir)

Association Dansons Tou tqmplt,n ent (DTS)
ansons-tout :II! piemeni.com
67 63 66 45 (SMS ou message)

Chéques et bulletins inscription a envoyer a:
Dansons Tout Simplement BP40071 - 31703 Blagnac




Exemple de poster

» Pas de mise en valeur des
informations importantes

(trop de polices et tailles de texte) = e N ///7/2(/
of o Vs 7 ‘,a /S // .'_; 5 V4
> Utilisation désordonnee de gras, ONeasguee \/j(/////)(
italique, tailles et parentheses pour [ feue faciltalive (lolips SEEISR SRR
mettre en valeur (pas de répétition) Vendredi 8 mars 19h30
Hotel-Restaurant Le Ratelier
31530 Montaigut
> Couleurs bleu/rouge sur fond rouge Lok, Hordius D se)
eu lisibles (contraste avant/arriere , ©F p
P ( ) o Danses de alon
: , : Rock-Salsa-Bachata-Kizomba. ..
> Alignement "cassé" par l'image de | (et G AP P o e
% Menu Unique 30€ (31€ nouveau adhérents)
Mmasquc Cocktail- Entree-PIat-Dessert-cafe-vm

Inscription avant 15 février 2019 (places limitées)
(Régimes spéciaux-repas nous consuiter)

> Proxi m ité in S ufﬁ Sam m ent marq u ée Adheésion a'.‘,‘.:f;\:. alrun (1€) obligatoire (bulletin inscription & remplir)
Association Dansr:xns T-:u.t Simplement (DTS)
contact@dansons-tout-simplement.com
]»C:’[_laL "Q‘L(ht‘ VIS ou message)

> Chéques et bulletins inscription a envoyer a:
Dansons Tout Simplement BP40071 - 31703 Blagnac
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Exemple de site Veb (avant)

K | Aboutus | Wvestor Comer | Career | FOREXCadRal | Sarvce chivges | intwestRale | Cootacttss | 62) | )

S

9122400979191, 1000 2 20 19
_ (Toll free for MTHLASSNL )

PG oty B oy BO,
el sar g Paownan - - ;
with Viea Dot > HOome Loans

CARMBACNK

-

-

The DaNE Oever 3sks an
corfidernal infcemation %
Sustomars such as. ATM carg
N oot Card no. ATM gin. user
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Exemple de site Web (apres)

mes Forex Cand Rale Career + — COverseas RRBs English » Search Q

S 1800 220 229 —

Internet Banking

DIGITAL APNAYEN

15.08.2020 to 31.10.2020

= Mobile Banking & PoS
BHIM UPI ws QR Code
:; Internet Banking (‘ BHIM AADHAR
& Decbit Card AEPS
’ Credit Cord

Digital Apnayen. Surakshit Rahen.

( ATM/POS Online Refund
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Merci de votre attention !

Cette présentation s'inspire et reprend des éléments de :

> Programmation des interfaces graphiques, d'Anastasia
Bezerianos

> Introduction a I'Interaction Homme-Machine, de Nicolas
Roussel

> Des ordinateurs et des Hommes, de Stephane Huot

Sauf indications contraires, toutes les images sont issues de
Wikipedia ou produites par moi-meme.
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