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CONSIGNES

Le format de ce document suggère une façon de rédiger votre rapport.  Dans la mesure du possible, veuillez essayer de suivre le format s.v.p. pour faciliter sa lecture par votre chargé de laboratoire.  Vous pouvez, si vous jugez approprié, apporter des changements au format du document (exemple : changements aux titres des sections, rajouter des sections, fusionner des sections, etc.) mais soyez conscient que si vous changez trop les sections du gabarit, ou si vous laissez tomber une partie essentielle du rapport, la note attribuée au rapport sera ajustée en conséquence.  Cela dit, de façon générale, il est encouragé de rajouter des sections ou des sous-sections pour éviter des sections trop longues, pour structurer votre rapport, et pour faire des liens logiques entre les sections du gabarit.
Ne touchez pas à la grille de correction qui suit.

Citez vos sources, c'est à dire mentionnez explicitement l'origine de vos idées, algorithmes, exemples, figures, etc.  Évitez soigneusement toute forme de plagiat, ou même la possibilité de donner l'impression de plagiat.
Voici quelques points pour vous aider à rédiger votre rapport :
1. Gabarit : dans chaque section, effacer tout le texte venant du gabarit, et remplacez le par votre texte.

2. Rédaction et orthographe : on retire des points pour les fautes de frappe, d'orthographe, de grammaire, et de rédaction (phrases trop longues, tournures maladroites ou embrouillées, texte incompréhensible).  Évitez des phrases excessivement longues.  Relisez avant de livrer !

3. Figures et tables : légendes obligatoires. On doit pouvoir comprendre la figure à l'aide de la légende sans revenir au texte.
4. Le contenu : tout ce que vous écrivez devrait être 1) objectif (neutre, non biaisé par des préférences personnelles), 2) critique (pas de louange excessive, et aller au fond des choses), 3) justifié (par des résultats, des faits), 4) informatif (clair, et pas redondant, c'est à dire pas de redite, ni de phrases qui n'apportent rien).  Si votre travail est basé sur des suppositions ou des hypothèses, énoncez les de façon explicite.

5. Style : évitez la première personne ("je", "nous") et les tournures informelles du langage parlé.

C’est votre chargé de labo qui vous attribuera une note, alors facilitez sa vie en écrivant clairement, avec une présentation logique, sans dire plus que nécessaire !  Et justifiez vos décisions et ressortez vos observations intéressantes !
Idéalement, consultez régulièrement votre/vos chargé(e)s de laboratoire aux séances de laboratoire, en leur montrant des brouillons des sections de votre rapport si possible, pour avoir leurs conseils sur votre démarche.
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1. Introduction et sommaire du travail effectué pour le TP3 
Présentez brièvement (environ 3-8 paragraphes) un sommaire de votre projet et du travail pratique TP3, pour rappeler au lecteur de la nature de votre projet et d’où vous en êtes.  Par exemple, ça serait bien de donner les résultats majeurs de votre analyse de tâches, votre prototypage statique, vos tests avec utilisateurs, et les changements apportés à date.
2. Réalisation du prototype dynamique
Une portion de cette partie est évaluée en laboratoire, via une démonstration du prototype (les détails de cette démonstration sont à suivre).
Dans cette section, vous devez discuter de la conception de votre interface et de vos décisions de conception. Justifiez vos décisions de conception.  Discutez et justifiez aussi votre choix d’outil(s), de logiciels, et/ou de langages de programmation pour prototyper votre interface.  Présentez votre prototype dynamique en utilisant des captures d’écran et, si approprié, un diagramme d’états.  Idéalement, le lecteur devrait comprendre le fonctionnement de votre interface et la suite de fenêtres et d’écrans impliquées dans chacune de vos tâches clés.
Justification des choix de conception

Expliquez sur quels principes, normes, directives de conception, lois, modèles, expériences, etc. vous vous êtes fondés pour justifier l’apparence et la conception de votre prototype.  Votre prototype dynamique peut ne pas être une reproduction fidèle de votre prototype statique (fenêtres virtuelles du TP3) – mais si vous changez votre conception d’interface entre votre prototype statique et dynamique, expliquez comment et pourquoi.  Par exemple, si vous avez vu des notions en classe qui pourraient influencer vos choix de conception de prototype dynamique, vous pouvez soit les appliquer à votre interface, ou encore les utiliser pour la section amélioration possibles.  Voici quelques exemples sur lesquels vous pouvez vous baser pour vos justifications, mais la liste n’est pas exhaustive :

· Directives de conception ou partrons de conception (vous pouvez utiliser ceux dans le livre de Shneiderman & Plaisant, ou du livre de Jenifer Tidwell, ou d’une autre source)

· Lois et principes psychomoteurs (Fitts, Hick-Hyman, …)
· Modèles : KLM (par exemple) pour analyser le nombre d’étapes à suivre en utilisant différentes interfaces ou différentes techniques d’interaction

· Des exemples de d’autres interfaces qui semblent bien conçues ou basées sur des bonnes idées (exemple : Split Menus), ou bien des contres exemples de mauvaises interfaces (par exemple, les « bloopers » de GUI ou Web) 
Vous pouvez aussi vous baser sur votre expérience personnelle, en prenant soin de justifier.
Améliorations possibles

Dans cette section vous pouvez discuter de ce que vous auriez pu faire pour rendre votre interface « idéale ».  Suggérez des améliorations possibles à votre interface (façons de faire qui n’ont pas été complétées, faute de temps ou de resources), toujours en justifiant à l’aide des principes, normes, lois, modèles, expériences…
3. Tests avec utilisateurs

Méthodologie
       Présentez ici les détails de votre méthodologie d’évaluation appliquée.  On doit pouvoir, à partir de cette section, reproduire vos tests de façon presque identique.

On s’attend à ce qu’une équipe de N étudiants trouve au moins N utilisateurs pertinents, ne faisant pas parti de l’équipe même (vos utilisateurs peuvent faire partie d’une autre équipe en LOG350, mais dans ce cas dites nous qui sont vos utilisateurs).  Vous pouvez utiliser les mêmes utilisateurs que dans le TP3, mais justifiez le choix de vos utilisateurs.

Lors de vos tests, on s’attend à ce que 1 membre de votre équipe explique, surveille, et guide l’utilisateur dans les tests, et que 1 autre membre de votre équipe prennent des notes d’observations.  Un sommaire des notes manuscrites d’observations (numérisées) ou une transcription sur traitement de texte doivent êtres incluses dans les annexes du rapport.  Il est fortement recommandé de faire un pré-test avec un membre de l’équipe ou d’une autre équipe, pour prendre l’habitude de noter les observations.  Cette prise de notes peut-être assez difficile.
Il est recommandé que votre méthodologie soit basée sur les étapes suivantes, quoique vous puissiez modifier (avec jutsification) ces étapes selon vos besoins :

·  Utilisez un pré-questionnaire pour recueillir des données de base sur chaque utilisateur
· Ayez une étape de « découverte » (durant, par exemple, 5 minutes) où l’utilisateur peut explorer et jouer avec l’interface sans instructions explicites, et ensuite demandez à l’utilisateur s’il pense avoir compris le fonctionnement de l’interface, et demandez lui de vous expliquer l’interface pour voir s’il a vraiment compris

· Demandez à l’utilisateur de compléter vos 3 tâches clés, en effectuant au moins une instance de chaque tâche (quoiqu’il est souvent mieux de faire quelques instances de chaque tâche, avec des données différentes à chaque fois)
·  Utilisez un post-questionnaire pour recueillir les réactions, opinions, et impressions subjectives des utilisateurs suite aux tests

Liste des tâches
Énumérez ici vos 3 tâches clés que vos utilisateurs vont compléter, et notez les données précises à saisir pour chaque tâche si nécessaire.
	no Tâche
	Titre et description
	Éléments que vous voulez vérifier et hypothèses

	1
	Un titre de tâche, comme « retrait au guichet » et une courte description de ce que vous allez demander à l’utilisateur.
	Si votre interface comporte des éléments spéciaux ou que vous avez des doutes ou des certitudes quand aux réactions  de l’utilisateur, indiquez-le ici. En d’autres mots, qu’est-ce que vous voulez vérifier ?   

	…
	
	


De cette liste, vous préparez les instructions à l’utilisateur. Mettez en annexe ces feuilles de tâches présentées aux utilisateurs.

Vos utilisateurs

Quelles sont les caractéristiques des utilisateurs que vous avez choisis ?  Pourquoi avez-vous choisi ce nombre d’utilisateurs ?  Pourquoi est-ce pertinent d’avoir testé avec ces utilisateurs spécifiques ?  

Résultats
Pour chaque tâche et chaque utilisateur (« utilisateur A », « utilisateur B », etc.) présenter les résultats de vos observations (exemple : problèmes rencontrés, niveau de succès de réalisation des tâches, etc.)  C’est à vous de ressortir les observations intéressantes à partir de toutes vos données brutes.

4. Changements recommandés
Suite aux résultats de vos tests, donnez une liste d’au moins 4 changements recommandés à votre interface, avec discussion et justification de chaque changement (comptez écrire 1-2 pages pour cette section, à simple interligne).  Certains changements sont peut-être difficiles à décrire en mots, alors vous pouvez présenter des images montrant les changements recommandés, par exemple des captures d’écran modifiés à la main.
5. Conclusion 

Résumez le travail effectué pendent les TP3 et TP5.  Qu’est-ce qui ressort du projet?  En quoi les différentes étapes ont eu un impact sur la qualité du produit final?  Quels problèmes avez-vous rencontrés? Reste t-il du travail à faire sur votre interface? Quelles leçons avez-vous retirées du projet?  Et finalement, quelles changements recommanderiez vous que le prof et les chargés de labo apportent au projet pour les futures sessions et futur(e)s étudiant(e)s?
Références 

Cette section contient les références de vos sources. 
Dans le corps du rapport,  vous devez également mettre un renvoi ou une référence abrégée après chaque élément emprunté. Exemple : x x x (De Garmo et al., 1989).
Si une information provient de l’énoncé de laboratoire ou du matériel de cours, il n’est pas nécessaire de citer cette référence.

Voici comment donner une référence complète.

• Si le document cité est un volume :

De Garmo, E.P., Sullivan, W.G. & Bontadelli, J.A. (1989). Engineering Economy (8e ed.). MacMillan.

• Si le document cité provient d'un site internet:

Nom de l’auteur (2000). Titre du document ou du site web, [En ligne]. http://www.etsmtl.ca/.../toto.pdf (Consulté le 14 novembre 2000).

• Si le document cité est un article de périodique :

Gargour, C.S., Ramachandran, V., Bogdadi, G. (1991). Design of Active RC and Switched Capacitor Filters Having Variable Magnitude Characteristics Using a Unified Approach. Journal of Computers and Electrical Engineering, 17(1), 11-12.

Annexes

FICHES, FORMULAIRES, PROCÉDURES, GRILLES, QUESTIONNAIRES, …

Insérez ici toutes les fiches que vous avez produites ou utilisées au cours de votre travail pour toutes les sections.  Ce peut être des fiches d’observations, des protocoles d’entrevue, des questionnaires, prototypes en papier, notes pris à la main, etc.
Attachez aussi la copie corrigée de votre rapport de TP3 en annexe.
Département de génie logiciel








PAGE  
8

