Module 18-2207


Fiche des rôles des utilisateurs
	Nom :
	Inclut : 
	Spécialise : 

	Acquis de base (formation, scolarité, expérience, langue, raffinement, etc.) :



	Connaissance du domaine :


	Connaissance du système :

	interaction  (Obligatoire non obligatoire) : 

Fréquence :                                     Régulière (oui/non) : 

Volume     :                                     Piloté par utilisateur (oui/non) :



	information  

Flot principal vers :                                            Volume d’information disponible: 

Complexité des données (éléments, groupes, types de données, sources, etc.) :



	Éléments d’appui (fonctions nécessaires, ressources) : 

:

	Objectifs de la facilité d’utilisation (rang) :

1 efficacité     2 exactitude     3 fiabilité     4 facilité d’apprentissage     5 facilité de rappel     6 satisfaction de l’utilisateur     7 clarté     8 facilité de compréhension     9 attrait     __autre :_

:

	Autres caractéristiques saillantes du rôle :

:


Description de la fiche des rôles

Nom. Nom du rôle. Il faut choisir un nom significatif pour le domaine. Il s’agit d’un rôle et non d’un individu. Un individu peut jouer plusieurs rôles et un rôle peut être joué par plusieurs individus. Le nom ne doit pas être trop générique, le nom Utilisateur, par exemple, n’est pas assez précis.
Inclut. Il faut présenter les rôles que le rôle pour lequel on prépare la fiche inclut comme rôles partiels. Par exemple un rôle d’administrateur pourrait inclure le rôle de technicien.

Spécialise. Les rôles, comme les classes, peuvent être organisés dans une hiérarchie de spécialisation.

Acquis de base. Permet d’avoir une idée sur le type d’interface. La scolarité peut influencer le lexique employé, la formation peut influencer le niveau d’aide.

Connaissances du domaine. Du domaine dans lequel la nouvelle machine fonctionnera. Permet surtout de choisir les mots et le type d’aide.

Connaissances du système. Le vieux système car le nouveau n’existe pas encore et donc… Au cas où il n’y a pas de vieux système informatique on met les connaissances des systèmes informatiques en général.

Interaction.

· Obligatoire. Est-ce que l’utilisateur peut choisir de ne pas interagir ? Il est clair qu’une interaction non obligatoire demande en général un plus grand attrait qu’une interface que l’on doit nécessairement employer. 
· Fréquence. Combien de fois par heure ou par jour ou par mois… 

· Régulière. Est-ce qu’il peut y avoir de périodes plus ou moins longs d’inactivité. 

· Volume. Nombre d’interaction lors d’une séance. (Grand, moyen, petit) Il faudrait bien sûr préciser quelque part ce que l’on veut dire avec volume grand, moyen et petit. 

· Piloté par utilisateur. Est-ce que c’est le système qui demande une intervention de l’utilisateur ou vice-versa ? 

Information.

· Flot principal vers. Vers la machine ou vers l’utilisateur. 
· Volume d’information disponible. (Grand, moyen, petit) Il s’agit de toute l’information disponible et non de celle que l’utilisateur accède dans une séance donnée. 

· Complexité des données. Est-ce qu’il s’agit de données simples (des entiers par exemple) plus complexes (des enregistrements d’entiers) ou plus complexes encore (des tableaux d’enregistrement de…), etc. 

Éléments auxiliaires nécessaire. Les éléments dont l’utilisateur a besoin pour réaliser sa tâche. Exemple : téléphone, dossier sur papier…

Objectif de la facilité d’utilisation. Il faut donner un poids entre 0 (minimum) et 10 (maximum) aux différentes caractéristiques de la facilité d’utilisation. Il est à noter que l’idéal serait que toutes les caractéristiques aient une valeur 10, mais cela pourrait engendrer des coûts trop élevés sans considérer que certaines caractéristiques peuvent être en conflit. À noter que si on voulait mesurer ces caractéristiques on aurait besoin de métriques qui ne seraient pas nécessairement objectives. 

· Attrait. Ce qui attire agréablement. Cet « agréablement », par exemple,  est loin d’être objectif ! 

· Clarté. Indique qu’il n’y a pas de difficultés d’interprétation. 

· Efficacité. Qui permet de produire les effets voulus dans des temps courts. 

· Exactitude. Qui permet d’entrer ou d’obtenir des informations exactes. 

· Facilité d’apprentissage. La facilité d’apprentissage est importante surtout quand l’interaction n’est pas obligatoire et l’utilisateur emploie éventuellement la machine une seule fois. 

· Facilité de rappel. Importante lorsque l’on peut rester de longues périodes sans employer la machine. 

· Robustesse. Résistance aux erreurs humaines. Surtout dans des applications critiques. 

· Satisfaction de l’utilisateur. C’est fondamental lorsque l’utilisateur a un grand « poids » par rapport aux autres intervenants. 

Autres caractéristiques importantes du rôle. .

Décrire d’autres éléments qui aident à concevoir l’IPM.


