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Règles pour la conception

des interfaces graphiques
Les règles que nous indiquons ici concernent la conception d'interfaces graphiques à des applications, développées avec une toolkit ou la librairie Swing de Java. Elles ne sont pas applicables à la conception de sites web, qui suivent des règles spécifiques et dont le but n’est généralement pas de fournir une interface à une application.
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1.  Distinction Interface/Application

1.1.  Interface, tâche et fonctionnalité d’une application

Avant de réfléchir à la conception de l'interface, il convient de bien distinguer cette notion. Pour l'organisation du code, on fait toujours, dit-on, une séparation nette entre l'interface et l'application. La justification, outre la modularité, est qu'il existe différents systèmes de fenêtrages (Macintosh, X‑Window et Windows). Sous X-Window, il y a plusieurs toolkits disponibles. L'application doit donc être écrite de manière indépendante pour que seul le code de l'interface ait à être réécrit s'il faut porter l'application dans un autre environnement.

La partie application, c'est le cœur du logiciel, ce à quoi il sert, ce qu'il permet de faire, sa ou ses fonctions principales. Les ergonomes recommandent de distinguer ici deux niveaux de description : celui de la ou des tâches
 que permettent d'accomplir le logiciel (par exemple, écrire une lettre pour un traitement de texte) – cette notion étant très orienté utilisateur, et celui des fonctionnalités proposées par le logiciel pour permettre d'accomplir la tâche (par exemple, mettre en gras, justifier à droite, définir des marges, etc. pour un traitement de texte). Le niveau des fonctionnalités est plus orienté « programmeur «  et nous ne ferons pas vraiment par la suite référence à cette distinction tâche/fonctionnalité. Nous veillerons surtout à bien distinguer l’interface de l’application ou de ses fonctionnalités.

Par exemple, la fonctionnalité principale d’un éditeur de texte est de permettre à l’utilisateur d'écrire des documents, et de les sauvegarder dans des fichiers. La commande make d’Unix permet de lancer des séries de commandes en tenant compte des dates et des dépendances relatives des fichiers utilisés par ces commandes. Les tâches habituellement accomplies avec make sont des tâches de compilation et d'installation de logiciels. ClarisHomePage a pour principale fonctionnalité de permettre de créer des sites Web. Un tableur comme Excel permet de créer des feuilles de calculs pour gérer des notes d'étudiants ou des budgets.  Il est difficile pour un tableaur, comme dans le cas de la commande make, de mentionner une tâche précise, car les utilisations d'un tableur sont en réalité très variées (on peut s’en servir par exemple pour éditer des emplois du temps). On a plutôt envie de dire qu'un tableur permet de définir des tables, avec des cellules typées et des relations entre les cellules, d'éditer ces tables et de les imprimer dans différents formats. Une telle description fait plutôt référence aux fonctionnalités qu’à la tâche, objectif de l’utilisateur.

Les fonctionnalités proposées pour accomplir les tâches constituent finalement l'essentiel de l'application, et le travail de l'informaticien est d’abord de les définir, puis de les implémenter. Mais il n'est pas toujours facile de les distinguer de l'interface. 

L'interface guide l'utilisateur dans la mise en œuvre des fonctionnalités pour l'aider à réaliser sa tâche. L’interface ne consiste donc pas uniquement en un dispositif permettant la mise en œuvre des fonctionnalités. Des notions liées à la tâche peuvent y apparaître. Il y a là une différence subtile, mais une différence quand même. L’IHM définit la manière dont l'utilisateur interagit avec le logiciel, comment il va déclencher les principales commandes implémentant les fonctionnalités, mais aussi comment il va pouvoir être guidé dans la réalisation de sa tâche.

 La définition de l'interface passe par l'utilisation des dispositifs d'entrées/sorties. Ainsi, les interfaces utilisateurs ne sont pas nécessairement des interfaces graphiques utilisant un clavier et une souris. Les premiers ordinateurs avaient des interfaces non interactives, qui utilisaient des cartes perforées. Il y a vingt ans, les logiciels n'utilisaient en général qu'une entrée (le clavier) et les sorties se faisaient (à l'écran ou sur imprimante) sous forme d'impression de caractères. Les écrans n'avaient que peu de capacités graphiques (quelques-unes cependant, comme l'inverse vidéo ou le clignotement). Ces interfaces ont été appelées alpha‑numériques, car elles manipulent des nombres et des caractères.

 Aujourd'hui la plupart les interfaces sont dites graphiques, car elles utilisent des sorties graphiques (dessins à l'écran ou sur papier). Le terme d’interface graphique dans le monde des applications implique en fait un dispositif d’entrées/sortie de type écran/clavier/souris. Il existe et existera dans le futur d'autres types d'interfaces allant avec d'autres dispositifs d'entrées/sorties, comme des tables graphiques, des micros et des casques, des entrées/sorties vidéo, etc. 

Il y a vingt ans, les interfaces d’entrées/sorties des ordinateurs étaient alpha-numériques. La plupart des applications d’aujourd’hui sont encore imprégnées de ce modèle. Mais cette expérience du passé peut nous servir à mieux cerner la différence entre Interface et Application. Par exemple, l'éditeur ed d’Unix permettait d'éditer des fichiers ligne par ligne. Il comportait aussi des commandes globales permettant par exemple de substituer un pattern par un autre sur une ou toutes les lignes d'un fichier.  On retrouve cette fonctionnalité dans les éditeurs d'aujourd'hui, implantée sous la forme d'une commande de Recherche et Remplacement dans le menu Edition. L'interface de ed était rudimentaire : on tapait des chaînes de commandes sur une ligne d'édition de commande, en suivant une syntaxe particulière. 

L'éditeur vi a une interface plus sophistiquée car il permet d'éditer un fichier sur plusieurs lignes et utilise quelques capacités graphiques des terminaux alpha-numériques (comme afficher un caractère en inverse vidéo). Il permet par exemple, moyennant plusieurs commandes clavier, de délimiter une zone et de faire du Couper/Coller.  Cette fonctionnalité est restée dans les éditeurs graphiques actuels. Des éditeurs plus récents comme emacs, bien que n'ayant pas non plus d'interface graphique, proposaient déjà une version multi-fenêtres avec menus. La navigation s'effectuait cependant uniquement au clavier.

La commande make d'Unix n'a pas d'interface particulière. Elle utilise simplement un fichier de configuration (nommé Makefile ou passé en argument à la commande) dans lequel sont indiqués (dans une syntaxe précise), des buts et des suites de commandes à déclencher, des relations de dépendances temporelles entre fichiers, etc. L'utilisateur crée un fichier de configuration dans son répertoire et lance la commande à la console. Les fonctionnalités de la commande make existent bien, mais elles n'ont pas de correspondant dans l'interface, inexistante ici. Seule la sémantique de la syntaxe utilisée dans le fichier de configuration permet de les mettre en évidence. 

Pour bien faire la séparation Interface/Application il suffit donc de se demander à quoi pourrait ressembler le logiciel si on ne pouvait interagir qu'avec le clavier dans une fenêtre de console. Cela oblige ainsi à se concentrer uniquement sur le domaine et les fonctionnalités propres de l'application.

Cependant aujourd’hui, certains logiciels ont des fonctionnalités qui présupposent une interface graphique, ce sont des logiciels dits graphiques, et cette recette n'a alors plus de sens. C'est le cas de tous les logiciels qui font de l'édition graphique d'objets. Par exemple, MacDraw  ou PowerPoint sont des logiciels qui permettent de créer des dessins interactivement avec la souris. La partie application est alors un peu plus difficile à séparer de l'interface utilisateur. On peut cependant s'appuyer sur la représentation abstraite des objets ainsi édités (des dessins dans le cas de MacDraw, une diapositive pour PowerPoint) , pour définir le code de l'application, et considérer le logiciel comme permettant la création de telles entités, leur édition (ici, on déclinera plusieurs fonctionnalités purement graphiques), leur sauvegarde, impression ou autres.

1.2.  Organisation du code

Comme on l'a vu dans le paragraphe précédent, il doit y avoir une séparation nette entre le code de l'interface et celui de l'application.

Le code de l'application est constitué des structures représentant les objets du monde sur lequel porte l'application (les fichiers et les répertoires pour un gestionnaire de fichiers, etc.), et des structures utilisées pour organiser ces données (structures d'attributs, listes, tables de hachages, BD, entités plus abstraites comme des modèles de données, etc.). C'est un univers sur lequel on définit les opérations et transformations permettant d'implémenter les fonctionnalités du logiciel. La programmation objet vous permet de décrire facilement un univers d'objets (et vous donne divers avantages comme l'héritage, l'encapsulation, l'abstraction sur les procédures et les données, etc.), mais si vous programmez dans un autre langage, vous faites tout de même la même chose : vous représentez le monde de l'application et vous définissez les structures de données et les procédures nécessaires à la mise en œuvre des fonctionnalités du logiciel.

Le code de l'interface graphique représente un autre monde, celui des interfaces utilisateur actuelles. Ce monde est complexe mais très conventionnel et a pour but de gérer l'interaction avec l'utilisateur. Il est constitué d'entités comme les fenêtres, les menus, les boutons, les ascenseurs, les boîtes de dialogues, etc., mais aussi d'entités plus abstraites comme les gestionnaires d'affichage, les modèles ou les vues d'objets complexes (par exemple modèles et vues de tables ou listes en Java). 

La structuration du code est imposée par la toolkit utilisée. Si vous utilisez Java, vous ferez une modélisation objet et suivrez le modèle de programmation par événement basé sur les écouteurs (modèle par délégation). Avec les toolkits X11, vous serez amené également à suivre le modèle de programmation préconisé
 par les concepteurs de la librairie Xt (Callbacks, etc.). 

Ces modèles prévoient plus ou moins bien la communication entre l'interface et l'application, et on aura aussi parfois des problèmes d'intégration si les langages de programmation utilisés dans l'application et l'interface sont différents.

1.3.  Communication Interface/Application

La communication entre le code de l'interface et celui de l'application s'effectue dans les deux sens.

Concernant la communication de l'interface vers l'application, on procède de la même manière sous X11 et en Java. Le code de la librairie appelle des fonctions de l'application lorsque l'utilisateur effectue certaines actions sur les objets de l'interface. Il s'agira la plupart du temps d'appels dans les callbacks pour les widgets des toolkits X11. On pourra également utiliser d'autres mécanismes intégrés de la toolkit comme les handlers d'événements, les timers, les workProcedures ou les sources d'entrées (cf. le cours Motif). En Java, on passe par l'intermédiaire d'écouteurs sur les objets de l'interface pour appeler des fonctions de l'application. On utilisera en outre des mécanismes intégrés comme les Timer ou les SwingWorker (pour lancer du code d'application long en dehors du thread de gestion des événements).

Inversement, l'application peut être amenée à modifier l'interface. Dans les toolkits X11, on utilise principalement les fonctions XtVaGetValues et XtVaSetValues pour récupérer et modifier les ressources des widgets. Cela requiert la visibilité ou passation de variables de l'interface vers l'application. 

Dans les premiers langages objets basés sur lisp (e. g. dans LOOPS), on avait introduit la notion de valeur active. Les valeurs actives étaient des variables auxquelles étaient associés des démons qui étaient lancés si on modifiait ou cherchait à récupérer la valeur de la variable (accès par set ou get). Ce concept de valeur active était très pratique pour définir les liens entre l'application et l'interface. Il peut vous inspirer pour définir vos classes. Ainsi, si on touchait à une variable de l'application qui avait une représentation graphique à l'écran, un démon modifiant l'affichage était lancé automatiquement. Plus besoin d'incruster le code de l'interface dans celui de l'application. 

En Java, on dispose de la gestion de contrôle liée à l'architecture objet (les accès par set ou get sont contrôlés) et la notion de valeur active est facile à implémenter. Il y a aussi d'autres mécanismes prédéfinis comme les interfaces Observable/Observer pour implémenter la communication entre l'interface et l'application. On peut en effet utiliser ces interfaces Java pour réaliser une architecture Modèle/Vue permettant d'articuler correctement le code de l'interface et celui de l'application. Ainsi la mise à jour des objets de l'interface (les vues) sera déclenchée automatiquement quand on modifiera un objet du modèle côté application (cf. cours et TP sur Swing).

2.  Conception de l'interface

On dit toujours qu'une interface graphique doit être claire, simple et facile d'emploi. Nous avons ici cherché à isoler quelques règles à suivre pour réaliser cet objectif. Comme toute règle, ces règles sont destinées à être suivies la plupart du temps, mais éventuellement ignorées quand la situation ne s’y prête pas. La lecture de cette section permettra au moins de porter l’attention sur des points importants à prendre en compte dans la spécification de l’interface, points qui sont toujours évidents à première vue, mais échappent souvent aux débutants.

Dans le paragraphe qui suit, nous avons essayé de définir une douzaine de régles assez générales. Dans les paragraphes suivants, nous en reprenons quelques unes plus en détails.

2.1.  Règles générales

2.1.1. Règle 1 : Définir les termes utilisés

Pour la clarté de l'interface, il faut connaître la terminologie du domaine de l'application. Ces termes apparaîtront dans les titres, les menus et les labels de l'interface. On réutilisera ensuite ces mêmes termes dans la documentation utilisateur et si possible dans le code. Cela permettra une meilleure compréhension pour l'utilisateur, et une plus grande réutilisation du code. De la même façon, il faut choisir attentivement tous les termes utilisés dans l'interface. Cette tâche prend du temps et nécessite la consultation des futurs utilisateurs. 

2.1.2. Règle 2 : Définir les icônes et les symboles

De la même manière que les éléments textuels doivent être précisément définis, les icônes, symboles et autres objets graphiques apparaissant dans l'interface doivent être choisis en accord avec les futurs utilisateurs. 

2.1.3. Règle 3 : Guider l'utilisateur

L'utilisateur doit à chaque instant savoir ce qu'il est en train de faire (s'il vient de lancer une commande, si cette commande est en cours ou terminée, etc.) et pouvoir visualiser les résultats de ses commandes. On parle ici de feed-back (retour) utilisateur.

Pour réaliser ce feed-back, on peut utiliser toutes sortes de moyens : des clignotements, des grisés, des animations, l'entraînement des icônes à l'écran, le tracé de rectangles pointillés pour sélectionner des zones, la sélection d'objets par de l'inverse vidéo (ou faire apparaître des poignées), des curseurs ou pointeurs particuliers (montres, etc.), des barres de défilement pour montrer l'écoulement du temps, etc. 

Concernant le feed-back de commandes, on renverra deux retours : un premier retour indiquant la prise en compte de l'ordre (par exemple l'enfoncement visuel d'un bouton) et un deuxième retour indiquant le déroulement de la commande déclenchée.

Il est important également que l'utilisateur puisse visualiser l'effet de ses commandes (mises à jour de vues, fenêtres de statuts ou de messages). 

L'utilisateur doit également savoir à chaque instant ce qu'il peut faire. On veillera à griser les commandes inaccessibles (textes ou icônes), indiquer par un beep sonore les actions interdites (textes non éditables), souligner à l'aide d'icônes l'état d'un document édité (sauvegardé, modifié), etc. 

Pour expliquer l'invalidation d'une commande, on affichera des messages d'erreurs. Ces messages apparaîtront dans des boîtes au centre de l'écran ou dans une petite fenêtre spécialisée (par exemple en bas de la fenêtre principale). Pour les boîtes de messages, on utilisera dans la mesure du possible les boîtes de dialogue fournies par la toolkit utilisée.

2.1.4. Règle 4 : Regrouper spatialement les éléments

La clarté de l'interface provient en grande partie de la disposition géométrique des éléments. 

Le regroupement d'objets dans des zones spécifiques doit correspondre à un regroupement conceptuel. Cette règle est fondamentale. Elle s'applique partout dans l'interface : dans les barres de menus, dans les barres d'icônes, dans l'organisation de l'interface principale et des boîtes de dialogue. On regroupe ensemble les commandes correspondant à un groupe de fonctionnalités (portant par exemple sur des objets de même type), et l’on regroupe ensemble les objets de l'interface permettant la mise en œuvre d'une même fonctionnalité (par exemple les boutons sur lesquels ils déclenchent des actions).

2.1.5. Règle 5 : Distinguer et grouper les éléments par la forme

Le regroupement d'objets peut aussi s'effectuer par le fait qu'ils prennent la même forme graphique. Combiné avec la règle précédente, on pourra avoir la même forme au même endroit, mais on peut également avoir une forme identique dans des endroits différents. C'est la forme en effet qui permet de distinguer les éléments (fontes grasses, italiques, icônes spécifiques, couleurs, etc.) et qui permettra de regrouper sémantiquement les éléments par types.

2.1.6. Règle 6 : Soigner la mise en page

Nous développerons quelques idées sur la mise en page dans la section suivante. Mais il n'est pas toujours évident d'analyser pourquoi une interface est belle et pourquoi une autre ne l'est pas. Pour bien faire, il faudrait consulter les règles qu'emploient les maquettistes des journaux (bien que celles-ci ne s'appliquent pas nécessairement à un écran – de la même façon que les règles concernant les interfaces de logiciels ne sont pas les mêmes que celles qui gouvernent les pages web).

2.1.7. Règle 7 : S'appuyer sur les standards

Pour que l'interface soit simple et claire, utilisez des conventions déjà connues de l'utilisateur. On procèdera ainsi pour le choix de certains termes, le choix des icônes,  et pour la disposition générale des fenêtres et des objets graphiques. 

On utilisera les guides de styles des toolkits et les widgets prédéfinis comme les sélecteurs de fichiers ou les boîtes de dialogue.

2.1.8. Règle 8 : S'inspirer des interfaces existantes

L'interface Macintosh a été inspirée par celle d'une machine graphique initialement conçue par Rank Xerox. Elle aura elle même beaucoup inspiré Windows. Aujourd'hui, il y a une certaine standardisation qui s'effectue entre les différents systèmes, et des conventions s'instaurent à partir du moment où elles sont reprises par plusieurs grands logiciels. 

Sur les bureaux Macintosh ou Windows, le double-clic sur une icône de fichier lance une application appropriée (si c'est l'icône d'une application, l'application elle-même ; si c'est celle d'un fichier typé, l'application ayant servi à le créer, ou une application permettant d'éditer le fichier). Glisser une icône sur la corbeille permet de détruire le fichier correspondant et glisser une icône de fichier sur une icône d'application, permet d'ouvrir cette application avec ce fichier en argument. Une icône de fichier glissée sur celle d'une imprimante permet d'imprimer le fichier, etc.

Les icônes peuvent de manière générale vous permettre de définir des interactions intéressantes en utilisant différents clics souris et des actions de Glisser/Relâcher. On peut en effet double-cliquer sur une icône, sélectionner une icône ou un groupe d'icône, amener la sélection sur une autre icône ou dans une fenêtre typée, etc. Ces divers types d'interactions peuvent vous permettre de lancer des commandes contextuelles et améliorer ainsi l'ergonomie de votre interface.

2.1.9. Règle 9 : Veiller à la cohérence

J'emploie ici le terme cohérence dans son sens habituel. Les ergonomes en font un emploi plus spécifique, et ce que j'appelle cohérence est souvent qualifié par eux d'homogénéité.

On veillera à la cohérence externe de l'interface en suivant les guides de styles de la toolkit utilisée. Ainsi, l'interface de l'application sera en adéquation avec les autres applications tournant à l'écran.

L'interface doit aussi être cohérente intrinsèquement. Par exemple, si vous avez plusieurs façons de déclencher une commande, la procédure déclenchée doit être exactement la même. (Ça vous évite aussi de dupliquer le code). En Java, on pourra utiliser les Actions pour déclencher les mêmes commandes dans la barre d'icônes et dans la barre de menu. Cette règle n'a pas toujours été suivie, même dans les applications professionnelles. Par exemple, la commande Ejecter du Finder Macintosh, n'appelait pas la même procédure dans les premières versions du système, selon qu'elle était lancée depuis le menu ou que l'on amenait l'icône de la disquette sur la corbeille
.

Il faut également avoir une utilisation homogène des fontes et des couleurs. Nous développerons ce point dans la section suivante.

Pour que la documentation soit correcte, il faudra également utiliser les termes apparaissant dans l'interface de manière cohérente avec le manuel utilisateur, et si possible, retrouver ces mêmes termes dans le code.

Pour finir, notons qu'il faut aussi parfois savoir rompre avec la cohérence : des contextes d'usages différents doivent avoir des cohérences graphiques différentes, par exemple pour faciliter le repérage par l'utilisateur du mode dans lequel il se trouve (on ne distingue pas bien par exemple dans ClarisHomePage, le mode Edition et le mode Visualisation).

2.1.10. Règle 10 : Concevoir l'interface pour le novice et pour l'expert

L'utilisateur peut être soit novice, soit expert. Mais en réalité, il faut distinguer plusieurs types d'utilisateurs, car on peut être novice ou expert de la tâche, et novice ou expert de l'application.

Pour le novice de l'application, on utilisera des conventions standard. Le parcours de la barre de menu devra donner un panorama des possibilités du logiciel. Pour l'expert de l'application, on offrira des raccourcis claviers et des barres d'icônes, ou d'autres moyens plus rapides d'accès aux commandes (menus courts/menus longs, raccourcis clavier, popup menus, possibilités de configuration de l'interface).

Il y a un dilemme entre l'ergonomie du novice de l'application et celle de l'expert. Si on mesure le coût d'accessibilité d'une commande en comptant les actions nécessaires à son déclenchement (par exemple, coût d'une commande dans la barre de menu : déplacement de souris vers la barre + 1 clic + 1 glisser + 1 relâcher ; coût avec un raccourci clavier : réduit à la frappe d'une combinaison de touches), on s'aperçoit que ce coût est généralement plus grand pour le novice que pour l'expert. Inversement, si on compare la difficulté d'apprentissage ou de mémorisation de la commande, elle est faible dans le premier cas, et non négligeable dans le second - puisqu'il faut mémoriser l'association avec les touches. Il y a donc un dilemme entre choisir ce qui est moins coûteux pour l'utilisateur en termes de temps et d'actions, et ce qui est moins coûteux en termes d'apprentissage et de mémorisation.

Un moyen d'échapper à ce dilemme est d'utiliser des conventions standard
 pour les raccourcis comme celles de Copier/Couper/Coller (sous Macintosh et sous Unix : ^C, ^X, ^V) ou de Sauvegarde et Ouverture de fichiers (^O, ^S ou ^W). Dans ce cas, l'effort de mémorisation disparaît.

2.1.11. Règle 11 : Donner le contrôle à l'utilisateur

L'utilisateur devrait toujours avoir la main. S'il lance une tâche, il doit aussi pouvoir l'interrompre. Un bouton Annuler d'une boîte de lancement inutilisable quand le curseur de souris est un sablier a de quoi l'énerver à juste titre. 

Il faut également veiller à ce que les actions explicites, comme la demande d'une sauvegarde, soient effectives (par exemple, pas de sauvegarde en mémoire locale pour optimiser le programme).

Il est également souhaitable que l'utilisateur puisse revenir en arrière, et annuler l'effet de sa dernière commande.

2.1.12. Règle 12 : Gérer les erreurs

Il faut prévoir une gestion des erreurs concernant la saisie de données, avec éventuellement des corrections automatiques, ou des valeurs par défaut. 

Nous allons maintenant développer quelques unes de ces règles plus en détail.

2.2.  Définir les termes et l'iconographie (Règles 1 et 2)

Dans les barres de menus, on unifiera la syntaxe des termes utilisés : soit tout nominal, soit tout verbal. Cette remarque s'applique aussi aux titres des boîtes de dialogues
. N'hésitez pas non plus à préciser un terme par un complément ou un adjectif. 

Le titre d'un menu doit recouvrir sémantiquement les différents items du menu. C'est un titre de rubrique. Cette règle n'a pas toujours été suivie dans les interfaces standards. Ainsi, c'est dans le menu Démarrer de Windows que l'on trouve la commande Eteindre. Aujourd'hui, il est trop tard pour corriger cette erreur, des millions d'utilisateurs ayant appris cet enchaînement. On trouve de même la commande Quitter dans le menu Fichier de la plupart des logiciels, mais il s'agit maintenant d'une convention suffisamment connue pour être adoptée par la plupart des logiciels
. 

On veillera également à ne pas mélanger le français et l'anglais. Prévoir si vous avez le temps deux versions, en utilisant des tables pour les termes et les messages d'erreurs. Cela donne un code propre et facilement extensible.

Une fois fixée la terminologie, on évitera l'utilisation de synonymes dans la documentation. Par exemple, si on utilise le terme Couper dans un menu, on gardera ce terme partout, et on évitera les synonymes comme Supprimer, Effacer, etc. Cela évite des ambiguïtés et supprime le risque d'incohérences.

On fixera de même les termes, les icônes et les symboles, en accord avec les utilisateurs.

2.3.  Délimiter des zones (Règles 4 et 5)

2.3.1. Créer des zones et les nommer

Mettez des titres bien pensés aux fenêtres. En particulier, donnez toujours un titre aux boîtes de dialogue.

Groupez les éléments opérant sur des objets de même type (ou concernant un même groupe de fonctionnalités) dans une même région. Procédez ainsi dans les boîtes de dialogue, (mais aussi dans les barres de menus, les menus, les barres d'icônes), et utilisez des séparateurs ou des cadres nommés pour faire ressortir ce découpage. 

2.3.2. Organiser les boîtes de dialogues

 Encadrez et donnez des titres aux différentes zones d'une boîte de dialogue complexe. Pour cela utilisez des cadres (ou bords avec titre en Java). N'hésitez pas à ce qu'il y ait une certaine redondance entre les titres des zones et les labels utilisés dans la boîte. Vous pouvez également scinder l'espace de la fenêtre horizontalement (avec des séparateurs ou des panneaux réajustables) pour séparer les zones groupant des fonctionnalités différentes.

Ainsi, si l'on veut organiser la spécification de certains paramètres, on les présentera par exemple sous forme de cases à cocher ou de champs (précédés de labels) dans une même zone de la boîte avec un titre rappelant la fonctionnalité mise en œuvre (par exemple, le titre Paramètres). On n'oubliera pas également de donner un titre général à la boîte (comme Spécifier les paramètres).

Les boutons qui apparaissent habituellement dans les boîtes sont les boutons Ok, Annuler, Valider, Appliquer, Enregistrer, et Aide. Il y a des emplacements standards pour ces boutons (qui respectent le style des autres boîtes fournies – à défaut de consulter le guide de style, observez ces boîtes).

De manière générale, les boutons doivent être placés de sorte qu'on voit immédiatement ce sur quoi ils portent. L'isolation de zones permet de délimiter la portée des actions sur ces boutons. Ainsi, le bouton Supprimer situé près d'une liste dans une zone encadrée contenant la liste portera naturellement sur les items sélectionnés de la liste. 

Un dernier point sur les boîtes : il ne faut pas qu'il y ait trop d'enchaînements de boîtes, car cela ennuie l'utilisateur (le coût d'accessibilité est trop élevé). Si l'utilisateur doit configurer beaucoup d'éléments, pensez plutôt à des boîtes complexes
, ou revoyez la façon dont vous organisez l'accès aux fonctionnalités du logiciel.

2.4.  Mettre en page (Règle 5, 6 et 7)

2.4.1. Choisir une disposition générale

Utilisez a priori une disposition standard : une fenêtre principale
 avec en haut une barre de menu et une barre d'icônes
; en bas, un ascenseur éventuel et/ou une petite fenêtre pour les messages; à droite, un ascenseur.

Mais il y a d'autres dispositions possibles. En particulier, les fenêtres à panneaux multiples (réajustables par l'utilisateur), ou des fenêtres à onglets (faciles à implémenter en Java). 

On peut également choisir de démarrer le logiciel avec une barre d'icônes au lieu d'une fenêtre principale. Cette solution est préconisée quand le logiciel est complexe et possède de nombreux types de fenêtres.

2.4.2. Faciliter la navigation

L'utilisateur doit pouvoir se repérer dans les différents écrans du logiciel. Savoir où il en est dans sa tâche, ce qu'il est en train de faire et comment revenir à une étape antérieure. Si votre disposition est standard, le problème ne se pose pas vraiment. Mais si vous devez afficher de nombreuses fenêtres, vous devez organiser la cohérence graphique de vos fenêtres et la navigation entre les fenêtres. Vous avez plusieurs solutions classiques :

· Utiliser des fenêtres à onglets.

· Utiliser une vue des fenêtres permettant de naviguer entre elles. Cette vue peut se présenter comme une liste de boutons représentant les fenêtres, comme une fenêtre menu, ou comme un arbre si l'organisation du logiciel s'y prête. 

· Utiliser les menus Modes ou Fenêtres de la barre de menu.

Vous pouvez également faire preuve de créativité, en vous inspirant des nombreux logiciels de gestions de fenêtres disponibles, des jeux vidéo ou des sites Web.

2.4.3. Appliquer des règles de mise en page

Dans l'édition, il y a des règles de mise en page. Ainsi, la belle page d'un livre est la page de droite. C'est celle qui sert à commencer les chapitres et c'est là que les journalistes mettent ce qui est important. Sur la belle page, les parties situées en haut à gauche et en bas à droite bénéficient du maximum de visibilité. Les maquettistes y placent des informations importantes ou des photos. Sur l'écran, ces règles n'ont pas nécessairement d'équivalent
, mais il y aurait sans doute beaucoup à apprendre des règles utilisées par les maquettistes. Voici cependant quelques règles que j'ai isolées concernant la mise en page d'applications :

Règle 1 : Aligner les objets. 

Par exemple, on alignera les bords gauches des labels étiquetant des champs textuels. Pour réaliser ces alignements, on utilisera des arborescences de widgets gestionnaires d'affichage (pensez aux RowColumn et au Form avec Motif, utilisez des JPanel pour contenir des Box avec Swing).

Règle 2 : Laisser des marges suffisantes. 

Ne collez pas vos étiquettes ou vos champs de textes aux bords des zones qui les contiennent. Utilisez pour cela les attributs de marges de vos widgets d'affichage.

Règle 3 : Eviter les espaces vides.

Cette règle s'applique à la conception des boîtes de dialogue. Une zone de travail vide n'est, bien entendu, pas gênante.

Règle 4 : Minimiser le nombre de lignes verticales. 

Par lignes verticales, j'entends les lignes virtuelles qui apparaissent quand on aligne verticalement les bords gauche ou droit
 d'un groupe d'objets. Ces objets sont alors alignés sur une ligne (virtuelle) verticale que l'œil perçoit. Cette ligne prend appui sur les bords alignés des objets. Ainsi, dans l'exemple précédent, si on aligne les bords gauches des labels et les bords gauches des champs de texte situés en vis-à-vis, on fera apparaître deux lignes verticales
. Ne pas multiplier ces lignes consistera ici à aligner également d'autres objets de la même fenêtre sur ces lignes, comme par exemple, des boutons situés en dessous, ou le bord d'une zone encadrée située plus bas dans la boîte. Ces lignes perdurent en effet au-delà de la zone horizontale dans laquelle elles sont apparues, et il faut minimiser ces lignes de façon globale sur la boîte, indépendamment des découpages de zones horizontales. Cela revient à aligner les différents objets – parfois même au-delà des séparateurs de zones. 

Règle 5 : Placer les mêmes choses aux mêmes endroits. 

C'est pour appliquer cette règle que l'on a choisi de griser les commandes inaccessibles dans les menus, plutôt que de les faire disparaître dynamiquement, car les items ne se seraient pas trouvés toujours à la même place dans le menu et cela aurait perturbé l'utilisateur.

Dans cet esprit, uniformisez la mise en page des différentes boîtes ou fenêtres en plaçant les boutons, titres, etc. aux mêmes endroits. 

Adoptez un certain point de vue sur la manière dont l'utilisateur doit par exemple configurer des paramètres et maintenez une certaine cohérence entre vos boîtes. En particulier, n'hésitez pas dans le code à utiliser les mêmes panneaux si vos différentes boîtes ont des parties communes.

2.5.  Suivre les conventions standard (Règle 7)

Il est recommandé de s'appuyer sur les usages devenus standards et de s'inspirer des interfaces existantes. De la sorte, l'utilisateur comprend rapidement le fonctionnement de l'interface. Ainsi, la barre de menu des premiers éditeurs de textes a inspiré beaucoup de logiciels. L'arbre des icônes des répertoires se retrouve dans tous les gestionnaires de fichiers et dans les applications effectuant des gestions d'arborescences. Les barres d'icônes des premiers logiciels de dessin ont favorisé l'usage standard d'une barre d'icônes pour lancer les principales commandes d'un logiciel quelconque. La barre des tâches de Windows a inspiré le nouveau Finder Macintosh OS X.

2.5.1. Barre de menu

Si vous utiliser une barre de menu, vous pouvez si votre logiciel s'y prête, utiliser les menus standards Fichier (Nouveau, Ouvrir, Fermer; Enregistrer ou Sauver, Enregistrer sous ou Sauver sous; Imprimer; Quitter), Edition (Annuler, Rétablir; Copier/Couper/Coller; Rechercher, Remplacer; Tout sélectionner ; Préférences), Aide (Aide, A propos, Sommaire),  mais aussi Affichage (Agrandir, Réduire ou Zoom; différents modes; Barres d'outils), Fenêtres, Outils, Polices, Modes (donnant selon les logiciels différents modes d'édition comme texte/graphique,  page/HTML, C/C++/Pascal), etc.

Veillez aussi dans les menus à définir des sous-rubriques pour séparer les différents items du menu. Pensez aux sous-menus pour les rubriques importantes. Ne mettez pas plus de deux sous-niveaux.

Prévoyez également des mnémoniques
 pour les menus et des raccourcis clavier pour les principales commandes.

Certaines commandes, comme Copier/Couper/Coller portent sur la sélection
. Dans beaucoup de logiciels, ces commandes permettent aussi la communication entre applications. Sous X-Window, il y a des mécanismes de communications entre clients prévus pour implémenter facilement ces fonctionnalités. Si vous avez le temps, suivez ces conventions de communication entre applications.

L’Aide se trouvera dans la barre de menu à droite (sauf sur Macintosh qui réserve cette zone à d'autres usages). On ajoutera éventuellement une aide contextuelle au moyen de tooltips (en particulier sur les icônes des barres d'icônes) ou de popup menus apparaissant sur les fenêtres ou sur les objets.

2.5.2. Barre d'icônes

Regroupez les commandes par rubriques en séparant les groupes d'icônes avec des séparateurs. Vous pouvez également mettre d'autres éléments que des icônes dans cette barre, par exemple des champs de sélection (combo box) pour sélectionner des tailles ou des fontes.

Si la barre est trop longue, pensez à la terminer par une flèche qui permettra de l'étendre.

Pour le choix des icônes, il existe également des conventions : dossiers, fichiers, disquettes, textes, imprimantes, loupes, flèches de sélection, pinceaux, corbeille, etc.; inspirez vous des logiciels existants.

Si vous souhaitez vendre votre logiciel, sachez que l'utilisation d'icônes existantes pose des problèmes juridiques. La confection d'icônes est une tâche difficile et nécessite l'intervention de spécialistes (graphistes). Pour vos projets d'étudiant, vous pouvez, bien entendu, réutiliser ce que vous voudrez.

En Java, pensez à mettre des tooltips sur les icônes de la barre d'icônes (c'est très facile). Pour la cohérence, utiliser les Actions pour déclencher les mêmes commandes dans la barre d'icônes et la barre de menu.

2.5.3. Guides de styles

Les guides de style des toolkits définissent des règles et recommandations pour donner une cohérence globale aux différentes applications tournant à l'écran. Par exemple, dans beaucoup de toolkits, on trouve la recommandation d'avoir le menu d'Aide à droite dans la barre de menu. Il y a aussi des conventions sur les icônes du pointeur et sur l'usage de la souris. 

Par exemple, la convention SAM décrit l'utilisation d'une souris à trois boutons. SAM vient de S pour Sélectionner (Select), A pour Ajuster (Adjust) et M pour Menu. Ces trois lettres décrivent les actions que l'on doit effectuer avec les trois boutons énumérés de gauche à droite. Cette convention est suivie par Motif qui décrit également quoi faire quand on a une souris à deux ou un bouton. 

Motif définit également des conventions pour la navigation sur les widgets à partir du clavier (avec les touches tabulation et flèches). Selon la norme Motif, une application doit pouvoir tourner sans la souris. 

Les conventions de communications entre clients permettent l'implantation de mécanisme de Copier/Couper/Coller. Il y a aussi des conventions pour implanter le Drag and Drop (Glisser/Lâcher).

Les raccourcis clavier et les mnémoniques sont également prévus par les toolkits et faciles à coder. Choisir des raccourcis standards s'il y en a.

On veillera aussi bien sûr à utiliser les différents widgets ou objets Swing dans l'usage pour lequel ils ont été prévus
. 

2.6.  Cohérence des fontes et des couleurs (Règle 9)

2.6.1. Cohérence des fontes

Les fontes doivent normalement être spécifiées par l'utilisateur. (C'est particulièrement le cas avec les toolkits X11 qui prévoient l'utilisation de fichiers de ressources et des options de lancement de commandes standard). Vous pouvez permettre à l'utilisateur de choisir sa fonte, et réserver l'italique ou le gras de la même fonte pour un usage particulier.

 Cependant, il doit y avoir une cohérence dans l'usage des fontes fait par votre logiciel. On donnera un sens à leur usage. Par exemple, on pourra utiliser une fonte particulière pour les items de menu et faire apparaître le titre du menu dans une autre fonte (par exemple, en gras). Autre exemple, sur le bureau du Finder Macintosh, l'italique est réservé aux alias de fichiers.

Surtout, ne pas multiplier les fontes. Si vous voulez plusieurs fontes, utilisez la même fonte dans différentes tailles, avec éventuellement du gras ou de l'italique. Car, outre l’effet général de confusion, rien n'est plus laid qu'un mélange de fontes (ici, c’est un jugement esthétique !).

2.6.2. Cohérence des couleurs

Les couleurs de la même façon devront être utilisées de manière cohérente. On donnera un sens à l'usage d'une couleur. Par exemple, on pourra mettre en relief les lignes d'erreur dans un éditeur de programmes en leur affectant une certaine couleur, une autre étant réservée aux mots clés. 

Le choix des couleurs est supposé aussi être du ressort de l'utilisateur. Vous pouvez cependant fixer l'usage d'une couleur, et laisser l'utilisateur choisir cette couleur. Il faudra cependant veiller dans certains cas à ce que les couleurs choisies, en particulier pour des couleurs de fonte et d'arrière plan, aient un contraste suffisant. Le contraste idéal est celui du blanc et du noir. Si l'on veut mettre de la couleur, on peut utiliser une couleur claire à la place du blanc et écrire en noir, ou à l'inverse, prendre une couleur foncée pour le fond et écrire en blanc. Pour l'esthétique et le confort visuel, il est préférable selon moi d'utiliser des couleurs claires et d'écrire en noir.

Dans certains logiciels, on souhaite utiliser des couleurs pour représenter des entiers graphiquement. Méfiez-vous, si les taches de couleurs sont petites, l'effet n'est pas garanti. Là aussi, le choix des couleurs et leurs contrastes est très important. En outre, si on veut représenter ces nombres pour indiquer leurs valeurs relatives, la solution peut être de coder les entiers en restant dans la même tonalité (i.e. d'utiliser des dégradés).

Pour la sélection de couleurs, il existe dans Swing une boîte prédéfinie. Vous pouvez aussi utiliser une grille présentant les couleurs en pavés.

2.7.  Conclusion

 Nous espérons que ces règles vous permettront de mieux concevoir votre interface graphique. Vous verrez que dans la pratique, appliquer tous ces principes simultanément est quasi impossible, et que l'on a souvent un ou plusieurs dilemmes à résoudre. En particulier, certains choix peuvent être coûteux en programmation (par exemple, le Drag & Drop en Motif) et vous serez souvent conduit à restreindre vos ambitions pour la réalisation pratique de votre projet. 
�  La notion de tâche, contrairement à celle de fonctionnalité, est une notion centrée sur l'utilisateur.


� Pour intégrer de la programmation graphique écrite avec la Xlib à du code Motif, utiliser de même les mécanismes d'intégration prévus par la toolkit: callbacks (ExposeCallback, ResizeCallback, etc. ou handler d'événements).


� En outre, les nouveaux utilisateurs étaient souvent effrayés par cette idée de mettre leur précieuse disquette dans la corbeille (ils craignaient d'en perdre le contenu).


�  Ces conventions proviennent historiquement des premiers logiciels.


� Et en général aux textes, par exemple, quand vous déclinez les items d'une liste dans votre documentation ou dans les transparents de vos exposés.


� Le plus logique aurait été de définir la commande Quitter au niveau du window manager pour uniformiser les différentes applications tournant à l'écran (ou d'avoir un application manager). Mais les applications devaient pouvoir tourner indépendamment du window manager, donc il fallait bien mettre la commande Quitter quelque part.


� Vous n'êtes pas obligé de faire apparaître immédiatement toute la boîte. Il peut y avoir un bouton ou une flèche vers le bas qui permette d'ouvrir le bas de la boîte.


�  Avec la toolkit Motif, on pourra créer une MainWindow.


� La barre d'icônes peut également être disposée verticalement à gauche.


�  Ce qui est sûr, c'est que le centre de l'écran est très visible. On y fera apparaître les boîtes de dialogue.


� C'est également valable pour un alignement d'objets suivant leur centre : une ligne verticale virtuelle passant par le centre de ces objets apparaît.


� En réalité, tout objet introduit deux lignes suivant ses bords gauche et droit. Mais ces lignes sont plus ou moins saillantes. Un champ de texte (contrasté, car en général blanc) introduira une ligne, alors que pour un label, l'existence d'une telle ligne à droite est contestable. Dans cet exemple, pour minimiser le nombre de lignes introduites, il faut aussi aligner les bords des champs de texte. On se retrouve alors avec trois lignes verticales définies par l'alignement des bords gauches des labels, des bords droits et des bords gauches des champs de texte.


� Les mnémoniques consistent à souligner une lettre de l'item du menu pour que l'utilisateur puisse déclencher l'affichage du menu au clavier en enfonçant la touche correspondante et un modifieur. Il existe aussi des mnémoniques pour le lancement des commandes du menu. La programmation des mnémoniques est prévue par toutes les toolkits.


� Dans des logiciels graphiques, pour effectuer la sélection d'objets, on pourra utiliser un rectangle pointillé ou simplement cliquer sur l'objet (avec le bouton gauche de la souris si elle a plusieurs boutons). L'objet sélectionné doit alors être mis en relief (feed-back) ou l’on peut faire apparaître des poignées pour pouvoir ensuite en modifier la taille. Traditionnellement, un double-clic permettra  "l'édition" de l'objet. Il est intéressant également de permettre des sélections multiples pour pouvoir ensuite grouper ou aligner les objets.


� Ainsi, les séparateurs permettent de séparer les items des menus, les icônes des barres d'icônes, de délimiter des zones particulières dans des boîtes de dialogue. Les panneaux de fenêtres permettent de diviser les fenêtres. Les cadres ou les bords en Java permettent de mieux délimiter une zone et de lui donner un titre.  


Les éditeurs de textes et les champs de textes permettent d'entrer facilement des données. On étiquettera les champs de textes. Les listes permettent d'afficher des éléments et d'en sélectionner un sous-ensemble. Les champs de sélection (combo box) ou menus à options permettent de fixer une valeur parmi une liste d'attributs prédéfinis. Les cases à cocher permettent de fixer des valeurs booléennes, les boutons radios de sélectionner un item de manière exclusive parmi un ensemble d'items. Les flèches servent à indiquer qu'une barre peut se prolonger, qu'un menu est accessible, ou que l'on peut monter ou descendre. Les ascenseurs permettent la navigation horizontale et verticale.


 Les boîtes de dialogues (sélecteur de fichiers, boîtes de sélection, d'avertissement, de lecture d'entrées, etc.) fournissent un ensemble facilement utilisable et uniformise l'interface. Les popup menus permettent d'accéder rapidement à des commandes contextuelles. Les menus de pattern permettent de sélectionner des couleurs, des fonds, ou des objets représentés sous forme d'icônes, comme différentes formes de pinceaux. Les arbres en Java permettent de définir des arborescences d'icônes semblables à celles utilisées par les gestionnaires de fichiers. (Malheureusement, il n'y a pas de widget Tree dans Motif).
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