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2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Centrale Marseille 
Ingénieur généraliste

KTH Stockholm 
Informatique, spécialités IHM et Algorithmique

Ingénieur R&D, Paris 
boîtier enregistreur de TV

Stage, Inria Saclay, LRI, ex)situ 
feedforward pour commandes par tracé de formes

Doctorat, Inria Lille, CRIStAL, Mjolnir et Loki 
programmation d'interfaces graphiques et interactions 

Enseignant-chercheur contractuel, Centrale Lyon, LIRIS, Sical 
EIAH, visualisations des compétences, jeu sérieux pour pédagogie innovante

Post-doctorat, Inrae Montpellier, SENS et SELMET 
interfaces SMA pour la concertation en contexte pastoral



L'Interaction Humain-Machine (IHM)
Wikipedia : « Human–computer interaction (HCI) is research in the design and the use of 
computer technology, which focuses on the interfaces between people (users) and computers. 
HCI researchers observe the ways humans interact with computers and design technologies 
that allow humans to interact with computers in novel ways. A device that allows interaction 
between human being and a computer is known as a "Human-computer Interface (HCI)". »
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Sous-comités de la conférence CHI (A*) :

• User Experience and Usability

• Specific Applications Areas

• Learning, Education, and Families

• Interaction Beyond the Individual

• Games and Play

• Privacy and Security

• Visualization

• Health

• Accessibility and Aging

• Design

• Interaction Techniques, Devices, and Modalities

• Understanding People: Theory, Concepts, Methods

• Engineering Interactive Systems and Technologies

• Critical and Sustainable Computing

• Computational Interaction



L'Interaction Humain-Machine (IHM)
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Souris informatique, Engelbart, 1968 Environnement de bureau, Xerox Alto,1973

Hypertexte (Memex), Bush, 1945 Réalité augmentée (Sword of Damocles), Sutherland, 1966



L'Interaction Humain-Machine (IHM)
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Marking menus, Kurtenbach & Buxton, 1993, video © Interaction Museum

Toolglass, Bier et al., 1993, video © Interaction Museum

Bubble cursor, Grossman & Balakrishnan, 2005, video © Interaction Museum

Put that there, Bolt et al., 1980



L'Interaction Humain-Machine (IHM)

• abstraction excessive des tâches

• manque d'écoute entre recherche et société

• mésestimation des impacts futurs

• course aux concepts et changements de paradigmes
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Problèmes



Projets

7

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

ingénierie des systèmes vidéo

programmation des interfaces graphiques

visualisations

Enrichir la communication avec le compilateur

edge264

Feedforward pour tracé de formes

Besoins en programmation des chercheurs en IHM

Animation de fonctions

Interfaces graphiques avec ECS

Challenge éolien étudiants

Visualisation automatique de graphes

Dashboard approche compétences

Interface SMA pour concertation pastorale

Représentation de réseaux de métaphores

Visualisation d'espaces paramétriques pour SMA



Interfaces graphiques avec ECS
Contexte
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Interfaces graphiques avec ECS
Problème
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Interfaces graphiques avec ECS
Problème
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Interfaces graphiques avec ECS
Entité Composant Système
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cliquable

raccourci Alt-C

infobulle "Close the window"



Interfaces graphiques avec ECS
Article et prototype fonctionnel
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Dashboard approche compétences
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Dashboard approche compétences

Référentiel de compétences :

• 5 compétences

• 3 composantes

• 3 niveaux (couleurs)

• 3 notes A/C/F (symboles)
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Dashboard approche compétences
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Dashboard approche compétences
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Dashboard approche compétences
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Dashboard approche compétences
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visualisations

étudiants inscrits
par cours

critères A/C/F
par évaluation

par cours

notes A/C/F
par évaluation

par cours

tableaux

récupération/correction
à la main

réunions annuelles
par cours/option

relance régulière
des enseignants



Dashboard approche compétences
Limites :

• enseignants débordés

• services informatiques débordés

Observation : équilibre entre innover et communiquer/publier
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edge264
Décodeur logiciel open-source pour le format H.264/AVC

En développement (bénévole) depuis avril 2013

Chiffres :

• les vidéos représentaient 73% du traffic Internet en 2017 
(Cisco VNI)

• 914100 minutes de vidéos téléchargées par seconde en 2017 
(Cisco VNI)

• H.264 représentait 81% des vidéos distribuées parmi 3000 
diffuseurs en 2017 (Statista, probablement inférieur en volume 
cependant avec Youtube)

• en moyenne 1h de vidéo consommait 55Wh (hors réseau) en 2019 
(IEA)
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edge264
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libavcodec 
(ffmpeg)

libavc 
(Google)

openh264 
(Cisco) edge264

Vitesse sur10s 
de vidéo 1080p 5s 7.1s 9.1s 4.6s

Taille du code 1263 ko 4778 ko 2383 ko 473 ko

Statistiques



edge264
Comment écrire un programme concis et efficace ?

• modéliser mentalement ou sur papier, pas en code (⚠ aux classes et structures !)

• préférer des fonctions larges plutôt que nombreuses, et peu de paramètres

• écrire un programme qui teste tout en 1 clic

• optimiser pendant, jamais après

• relire et recoder occasionnellement

• pas besoin d'écrire du code réutilisable

• chercher l'équilibre entre lisibilité, taille, performance, évolutivité (lagom en suédois)
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edge264
Impact
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Investissement



(Ré)concilier IHM et transitions
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(Ré)concilier IHM et Transitions
Idée 1 : produire de la connaissance compréhension

connaissance → connotation passive

compréhension → accompagner le public cible dans l'appréhension d'une connaissance

• identifier les personnes qui seraient intéressées par la connaissance produite

• chercher quels aspects du problème intéressent ce public

• adapter la connaissance produite à ce public (en plus des académiques)

• promouvoir les publications auprès de ce public (ex. mailing lists, forums, Reddit)
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(Ré)concilier IHM et transitions
Idée 2 : Fournir un service de proximité

• Consacrer une fraction de son temps aux tâches de service non-académique

• Rester longtemps sur un terrain ou dans une communauté

• Rendre l'initiative aux citoyens

• Reconnaître et offrir ce qui nous rend uniques (créativité, pensée hors des clous, 
neutralité d'intérêts, pédagogie, systématisme)

• Appliquer des méthodes éprouvées (cahiers des charges, entretiens, observations)

• Expérimenter des moyens de partager la connaissance
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(Ré)concilier IHM et transitions
Idée 3 : tenter des trucs !

• Prévoir et compléter en 1~2 semaines max

• Dynamiser pour motiver les personnes autour de nous

• Cartographier l'espace méconnu des solutions

• Empêcher la cristallisation des avis pour/contre une proposition (cible mouvante)

• Exercer notre capacité d'adaptation
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• Réimaginer nos interactions avec le monde numérique, Wendy Mackay

• The Design of Everyday Things, Donald Norman

• The Encyclopedia of Human-Computer Interaction, Interaction Design Foundation

• "The Mother of All Demos", Douglas Engelbart (visionner un résumé)

• https://guides.lib.uw.edu/research/hcid/hcid-rec pour d'autres ressources
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Merci de votre attention !

https://guides.lib.uw.edu/research/hcid/hcid-rec

