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l'objectif du cours

• Vous familiariser avec la visualisation de données
• Vous sensibiliser aux problématiques de design
• Vous rendre compte de la pratique dans ce domaine
• Vous donner des informations que l'on ne trouve pas dans les livres ;)



  

A propos de moi

• Ingénieur logiciel (France)
• Licence pro en design (France)
• Expérience en industrie, PME et start-up
• Fondateur de FFUNCTION (Montréal, 2008)



  

la visualisation de données en bref

• Domaine émergeant
• A la frontière entre ingénierie et arts
• Besoin croissant, car nous avons de plus en plus de données
• Le Web agit comme un catalyseur



  

gapminder, hans rosling, 2005



  ben fry, anemone 2001

http://benfry.com/anemone/movie/


  

radiohead, house of cards data visualization, aaron meyers & aaron koblin 2008

http://code.google.com/intl/fr-FR/creative/radiohead/viewer.html
http://code.google.com/intl/fr-FR/creative/radiohead/viewer.html


  

pourquoi la visualisation ?

• Mettre en avant les liens entre des donneés
• Tirer parti de nos facultés de perception
• Offrir plusieurs niveaux de lecture, de l'ensemble au particulier



  
la graphique et le traitement graphique de l'information, jacques bertin, 1977



  
la graphique et le traitement graphique de l'information, jacques bertin, 1977



  

la visualisation en ce moment

• Oscillation entre art et outil
• Place grandissante dans notre culture graphique
• Web est un terreau fertile pour les nouveaux projets
• Conscience de l'importance de tirer parti des données



  

“ la graphique”

la graphique, jacques bertin, revue communications n.15, 1970



  

visualisation & graphique

• Etendre notre capacité de comprendre le monde
• Communiquer plus efficacement des idées complexes
• Facilier la prise de décision
• Tirer partie du rationnel et du sensoriel
• Utiliser la technologie comme moyen



  

analytique
logique
rationnel

créatif
holisitique
intuition



  un problème récurrent dans notre société



  

plan du cours

chapitre I ­ ingénierie
• aspects fondamentaux

• retours d'expérience

chapitre II ­ design
• introduction au design

• design appliqué à la visualisation

chapitre III ­ pratique
• bases de l'implantation

• outils disponibles



  

chapitre i

la visualisation pour
(futurs) ingénieurs



  

visualisation : en entreprise

• tableau de bord (dashboard) reprenant différents indicateurs
• outils d'analyse pour optimiser ou résoudre des problèmes
• outil de suivi (monitoring)



  
executive dashboard, bonavista systems www.bonavistasystems.com



  exemple de dashboard d'entreprise, dundas software, 2009



  

visualisation : dans la communication

• infographiques pour illustrer un évènements
• outils d'analyse de sondages ou de résultats d'études
• rapports annuels, impact d'une campagne



  annual report 2007, nicholas felton, www.feltron.com



  

visualisation : pour les gouvernements

• geo-mapping (cartographie interactive)
• communication de résultats
• présentation des données aux citoyens



  capture d'écran, recovery.gov, 2010



  

les enjeux

• Richesse des données
• elles sont nombreuses

• il faut être capable de les comprendre et de les manipuler

• Complexité technologique
• beaucoup de technologies diponibles et utilisées

• la visualisation pousse l'interface dans ses limites

• Compréhension et intégration
• les visualisations doivent être utiles

• les utilisateurs doivent pouvoir s'en servir

• et aussi... surtout les comprendre !



  

données domaine

objectifs personnes



  

données domaine

objectifs personnes

technologie



  

données domaine

objectifs personnes

chapitre i
partie a –  les données



  

les données

• La matière première de la visualisation
• De types et de formes différentes
• De qualité variable

Enjeu : 
• les traiter pour une meilleure compréhension

• et une meilleure prise de décision
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Alex Philippe Nathalie

lundi 5 2 4

mardi 3 7 6

mercredi 8 4 3

jeudi 1 5 7

vendredi 4 6 5



  

chapitre I

introduction

partie a –  les données

partie b –  les 
objectifs

introduction
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données : formats

• Relationnel (SQL, Access, Oracle, MySQL, ...)
• Courant lorsque l'organisme a un système d'information développé

• Tabulaire (CSV, Excel, ...)
• Courant dans les PME et dans les données publiques

• Ad-Hoc (Word + Excel + Notepad + papier...)
• Courant dans les PME et infrastructures “old-school”

• Structuré (XML, JSON)
• Courants dans le monde du Web, fomats privilégié des “mash-ups”



  

les erreurs de données

• Absence de normalisation
5146644654 514-664-4654 (514) 664-4654

• Identifiants incohérents
• Changement de référentiel au cours du temps

1864 → E1864 → E001864

• Plage de valeurs manquantes



  

premier contact avec les données

• Obtenir un échantillon (ex: data.gov)
• Regarder à quoi les données ressemblent (tableur) 
• Identifier les termes et éléments-clé

• ex: budget, credit, debit, etc

• Les dimensionner à l'aide des indicateurs statistiques de base
• minimum, maximum, moyenne, variance, ecart-type

• Les manipuler avec un langage de script
• Python, Ruby... Lisp ;)



  



  

maximum

minimum



  

maximum

minimum

moyenne



  

maximum

minimum

moyenne
deviation
standard



  

nombre d'elements par valeur v

v



  

nombre d'elements avec valeur > v

v



  



  

les “ outliers”



  

les “ outliers”



  

les “ outliers”



  

données : attention !

• Il est très facile de se tromper
• les données sont souvent pleines de petites erreurs

• les erreurs de calcul numérique arrivent vite

• Demandez l'avis des experts du domaine
• l'ordre de grandeur des choses

• la présence de phénomènes inhabituels

• les tendances générales



  



  

panne de serveur !



  

données domaine

objectifs personnes

chapitre i
partie b –  le domaine



  

visualisation : le domaine

• C'est le contexte d'interprétation des données
• Il y a souvent des termes spécifiques, plus ou moins bien définis

• sites web : visiteurs / visites / traffic

• budget fédéral : outlays / receipts

• publicité : campagne / créatif / impression / action

il est crucial de bien  comprendre le domaine pour 
éviter les erreurs d'interprétation des données



  

la terminologie du domaine

• Souvent une partie “commune”
• standards officiels (ex: finance)

• pratiques communes de l'industrie, ex publicité

• Et une partie spécifique
• en fonction de l'organisation, son historique

• en fonction des gens !



  

domaine : en pratique

• Même démarche qu'en analyse logicielle
• constituer un lexique des termes

• modéliser les relations entre les termes

• trouver des échantillons pour les illustrer

• Importance des échantillons
• choisir des cas représentatifs et des cas particuliers

• permettent d'avoir une idée concrète des dimensions

• facilitent la communication avec les mandataires / utilisateurs



  

domaine : attention !

• Les termes sont rarement clairement définis
• les gens utilisent les mêmes termes pour parler de choses 

différentes (ex: visites vs visionnements)

• ... ou des termes différents pour parler des mêmes chose !

• Pensez aux utilisateurs
• lorsqu'ils voient un chiffre ou un graphique, il faut qu'ils 

comprennent facilement ce qu'il représente



  

données domaine

objectifs personnes

chapitre i
partie c –  les objectifs



  

visualisation : objectifs

• Pourquoi faire une visualisation ?
• Régler un problème surveiller

• Améliorer l'existant optimiser

• Découvrir de nouvelles choses comprendre

• La visualisation doit être construite en fonction de l'objectif
• surveiller accent mis sur ce qui sort de l'ordinaire

• optimiser accent mis sur la mise en rapport d'indicateurs

• comprendre accent mis sur l'exploration



  

importance du rôle de l'interaction

surveiller optimiser comprendre



  



  

objectif : surveiller

• On ne veut pas avoir à surveiller tout le temps
• ... mais simplement à être averti quand quelque chose ne va pas

• Quand il y a un problème
• on veut être sûr d'être prévenu rapidement

• et pouvoir accéder rapidement à l'information qui permet de 
comprendre ce qui ne va pas (et prendre une décision)

• Caractéristiques:
• durée de vie importante, données et problématiques bien définies, 

peu d'interaction



  



  

objectif : optimiser

• Souvent dans le cadre d'un projet d'amélioration
• donc d'un projet à durée de vie moyenne ou courte

• Mené par des spécialistes du domaine
• important d'être suffisamment précis et détaillé

• Donner des représentation et des outils qu'ils connaissent
• mais aussi introduire des éléments nouveaux pour encourager la 

découverte de nouveaux phénomènes / particuliarités

• Caractéristiques:
• durée de vie courte, données et problématique bien définie, 

interaction nécessaires



  



  

objectif : comprendre

• Il faut pouvoir observer les “spécimens” sous le plus d'angles possibles
• variété des visualisations

• Plusieurs niveau de détail
• pouvoir filtrer et masquer la complexité

• Importance de la découverte de patterns (motifs)
• rôle de l'intéraction dans le ré-ordonnancement

• Caractéristiques
• le niveau le plus difficile de la visualisation : on a peu d'information 

sur les données, l'interactivité est importante, et la durée de vie de 
la visualisation est faible



  

objectifs : en pratique

• Identifier la valeur apportée par la visualisation
• ex: répondre rapidement à un problème de serveur

• ex: détmerminer la quantité idéale de stock

• ex: comprendre les tendances d'achat de consommateurs

• Des objectifs clairs
• permettent de mieux communiquer aux autres ce que la 

visualisation leur apporte (important pour la suite)

• permettent de savoir où mettre ses priorités



  

données domaine

objectif personnes

chapitre i
partie d –  les personnes



  

visualisation : les personnes

• La visualisation est une branche de l'interface graphique
• aspects sociaux importants

• ergonomie, expérience utilisateur

• La visualisation est une nouveauté
• attention à la peur du changement

• Différents niveaux de problématiques:
• individuelle : rapport à la technologie, capacité de compréhension, 

résistance au changement

• organisationnelle : mise en place technique, accès aux données, 
promotion de la solution



  

personnes : en pratique

• Trouvez des supporters
• ils vont vous aider à donner de la traction au projet

• ils vous introduiront aux personnes-clé (directeur technique, 
administrateur base de données, administrateur système, etc)

• ils permettront de suivre l'implantation et l'utilisation du projet



  

personnes : en pratique

• Parlez aux utilisateurs
• regardez ce qu'ils font naturellement pour répondre au problème 

que vous allez résoudre (papier, Excel, ....)

• demandez ce qu'ils aimeraient le plus avoir, ce qui faciliterait le 
plus leur travail

• Documentez !
• Livrez une visualisation appuyée d'exemple avec leur interprétation 

pour faciliter le travail des utilisateurs



  

personnes : attention !

• Se mettre au niveau
• pas trop complexe, pas trop simple

• faciliter la transition, quitte à faire des compromis

• Accessibilité (important surtout à grande echelle)
• information lisible (légende, explication, interprétation)

• couleurs (daltonisme)

• taille et typographie



  

chapitre i
partie e –  la technologie



  

visualisation : technologie

• Choisir son médium
• Internet/Web accessible partout

• Desktop intégration dans une application pro.

• Embarqué écran géant / projecteur

• Intégration dans le système existant (ETL)
• acquisition des données (Extract)

• transformation des données (Transform)

• affichage des données (Load)



  

technologie : en pratique

• Concevoir la visualisation comme un module en boîte noire
• bien définir les formats d'entrée

• bien définir les formats de sortie (si il y en a)

• Implanter des mécanismes de détection d'erreurs
• il peut y avoir des problèmes lors de l'acquisition des données

• les données peuvent être incohérentes en elle-même

• Minimisez les dépendences
• les donnez d'origine peuvent changer, stockez les données 

transformées sans qu'elle aient besoin des données originales



  

technologie : attention !

• Techniques
• Problème d'acquisition des données

• Problématiques d'encodage (chaînes de caractère)

• Limitations CPU, mémoire, disque...

• Performance
• Réactivité de l'interface

• Scalabilité de l'interface (plus il y a de données...)

• Administration
• Droit d'accès

• Problématiques d'intégration et de déploiement de la visualisation

• Maintenance !



  

chapitre i
résumé



  

visualisations : en résumé

• Données
• comprendre les données, qui sont la matière première

• Domaine
• clarifier les termes et les concepts

• Objectifs
• definir des objectifs et la valeur apportée

• Personnes
• s'intégrer dans une organisation et un processus de travail

• Technologie
• s'intégrer dans un système d'information



  

visualisation : difficultés principales

• Domaine nouveau
• relativement peu d'aide sur le sujet

• plus dominé par la recherche que par la pratique

• Technologie
• peu d'outils vraiment adaptés

• environnement hétérogène (web, desktop, embarqué)

• pousse l'interface dans ses limites

• Développement
• manipulation de gros volumes de données

• problématiques d'optimisation qui se posent rapidement, tant au 
niveau back-end que front-end



  

visualisation : difficultés principales

• Pour un ingénieur
• la visualisation n'est pas un science, donc il faut souvent faire des 

choix arbitraires

• tout le monde “comprend” le visuel et peu donc donner son avis, 
nous somme soumis au jugement de tous !

• les goûts et les couleurs se discutent difficilement

• Pour tout le monde
• prendre la critique sans se sentir remis en question !



  

chapitre ii

design de visualisation



  

ingénierie design arts



  

le design

• Appliquer des techniques créatives / artistiques au domaine industriel
• Rapport entre la forme et le fonction

• forme : aspect esthétique

• fonction : aspect utilitaire

• Design industriel
• mêler l'utile à l'agréable

• apporter une valeur, un changement dans les habitudes ou la 
perception des choses

• Dimension sociale du design
• Vecteur d'innovation

• Rejoint / touche les gens



  

design : mise en contexte

• XXe sciècle
• industrialisation de masse

– produire beaucoup pour satisfaire la demande
• diversification des matériaux et techniques de production

– quoi faire avec toutes ces possibilités (années 70)
• développement des médias

– importance de l'apparence et de l'image de marque 
• société de consommation

– les produits ne sont plus des produits, mais deviennent une 
culture



  

produit culturedesign



  

marketing

technologie société



  

design “ pop”

• Aujourd'hui
• Sur-abondance de produits

• Production possible en petite série

• FabLab, production à domicile

• Complexité de réalisation qui diminue

• Généralisation du design dans les produits de consommation 
courante (IKEA, Apple, Moleskine, etc)

• Nous sommes tous des designers ;)



  

design : a quoi ça sert ?

• Donner plus de cohérence à ce que l'on fait
• conçevoir et développer autour d'une idée forte

• Développer une approche pluri-disciplinaire
• sortir du cadre de la technique ou de l'art pur, et prendre en 

compte différentes problématiques

• Justifier des choix subjectifs
• décrire et argumenter en s'ancrant dans l'histoire, la culture et la 

société



  

design & technologie

• Apporter de nouveaux développements
• appareils portables (wearable devices)

• interfaces tangibles (tangible interfaces)

• Communication réel ↔ virtuel
• design ancré dans le réel

• possibilité de changer en pratique le rapport aux choses



  
sixth sense, mit media lab



  

dec32 –  generative table model –  2009 http://www.dec32.de



  laser display on building,  thewatson.com



  

nuage vert, 2010
http://www.pixelache.ac/nuage­blog/ 



  

design : en résumé

• Le design est
• une attitude 

• un moyen de communiquer des choses

• un moyen de faire évoluer le monde

• un de porter son regard plus loin que la technique



  

chapitre ii
partie b –  quelques exemples



  

catégories de visualisations

• Exploratoires
• naviguer dans un espace, montrer les relations qui n'étaient pas 

visibles

• Infographiques
• illustrer des données avec un point de vue / approche éditoriale, 

sensibiliser une opinion

• Décoratives
• créer quelque chose de visuellement beau à partir de données

• Utilitaires
• donner une plus grande maîtrise, améliorer la qualité d'un produit / 

 processus



  

Word Cloud Analysis of Obama's Inaugural Speech Compared to Bush, Clinton, Reagan, Lincoln's
ReadWriteWeb 2009



  

where did all the money go, infographie de la crise du crédit, emilia klimiuk



  

joshua davis,
limas kimono blue



  

last.fm control room



  

Design (dizajn ou design) n.m. (mot anglais), 

discipline visant à une 
harmonisation de l’environnement humain, 

depuis la conception des objets usuels 
jusqu’à l’aménagement des sites.

Petit Larousse, avant 1989



  

Design (dizajn ou design) n.m. (mot anglais), 

discipline visant à la création 
d’objets, d’environnements, d’œuvres graphiques, etc. ,

 à la fois fonctionnels, esthétiques
 et conformes aux impératifs 
d’une production industrielle.

Petit Larousse, depuis 1989



  

Design (dizajn, dezajn) n.m.
(v. 1965 : mot anglais, dessin, plan, esquisse). Anglicisme. 
Esthétique industrielle appliquée à la recherche 
de formes nouvelles et adaptées à leur fonction 

(pour les objets utilitaires, les meubles, l’habitat en général).

"Le design (…) doit être la conjonction d’une idée esthétique du 
créateur, d’une réalité industrielle, d’un réseau de distribution et 

des goûts d’une clientèle." (Le Monde, 12.6.1971)

Adj. D’un esthétisme moderne et fonctionnel. Des meubles 
design.

Petit Robert, dictionnaire de la langue française



  

"Le design a l’avantage de signifier à la fois dessein et dessin. 
Dessein indique le propre de l’objet industriel qui est que tout 

se décide au départ, au moment du projet, tandis que dans 
l’objet ancien fait à la main, le projet se différenciait en cours 
d’exécution. Et dessin précise que, dans le projet, le designer 

n’a pas à s’occuper des fonctionnements purs, affaires de 
l’ingénieur, mais seulement de la disposition et de la forme 

des organes dans l’espace et dans le temps, c’est-à-dire de la 
configuration."

Encyclopedia Universalis 1990



  

"Le design est une activité créatrice dont le but est de 
déterminer les qualités formelles des objets produits 
industriellement. Par qualité formelle, on ne doit pas 

seulement entendre les qualités extérieures, mais surtout les 
relations structurelles et fonctionnelles qui font de l’objet une 

unité cohérente."

Thomas Maldonado, ICSID, International Council of Industrial Design

http://www.placeaudesign.com



  

chapitre ii 
partie b –  le design en pratique



  

objectif du design de visualisation

• Donner une cohérence à la visualisation
• dans l'information présentée

• dans la représentation de l'information

• dans la contextualisation des informations

• dans l'impact de la visualisation sur les utilisateurs

• ...



  

le concept

• La clé de la démarche de design
• permet de donner la cohérence qui caractérise le design

• design → dessein (avoir en tête l'idée de faire quelque chose)

• Partir d'un constat (problématique)
• s'appuyer sur une démarche d'ingénierie pour l'analyse

• “ressentir” la problématique et se l'approprier

• Prendre position
• les vrais problèmes ne sont que rarement formulés directement

• il n'y a pas forcément tous les éléments à disposition



  

la trahison des images, rené magritte, 1929 



  
Fontaine, de marcel duchamp, 1917



  

composition suprématiste, blanc sur blanc, 
kazimir malevich, 1918



  

concept : enjeux

• Force et contextualisation
• idéalement le concept est suffisamment “fort” pour être intemporel

• mais par essence, il prend racine dans une société, une culture, un 
moment historique

• son succès à court terme dépendra de la force de sa 
contextualisation, son succès à long terme sera lié à la force du 
concept

• Communication
• le constat et l'intention (étincelle de départ)

• application dans la réalisation / matérialisation



  

concept : attention !

• Manque de références
• faire (de travers) quelque chose qui a déjà été fait

• trop se baser sur son expérience personnelle et manquer sa cible

• Choix non-objectifs
• clarifier argumenter les choix de styles

• tenir la critique sans se sentir personnellement remis en question

• Formulation
• communiquer quelque chose de nouveau (pour vous ou pour les 

autres)

• les mots ne remplacent pas le visuel



  

anemone 

utiliser le procéssus de design 
organique de l'information 
pour visualiser la structure 
changeant d'un site web, 
augmentée de l'information 
sur son utilisation.anemone, ben fry, 2001 



  

sift table, taco lab, 2009 

sift table

Sifttable sont des appareils indépendants, 
compacts, dotés de senseurs, d'un affichage 
graphique et d'une communication sans-fil.

Ils peuvent etre manipulés physiquement 
comme un groupe et intéragir avec de 
l'information et des médias digitaux.

Les Siftables fournissent une nouvelle 
plateforme et système sur lequel on peut 
implanter des applications tangibles, visuelles et 
mobiles.



  

space nav, sebastien pierre, 2005

space nav

SpaceNav vous laisse explorer vos 
“tags” sous la forme d'un espace 2D 
infini.

En observant les relations qui les 
unissent, vous découvrirez des 
aspects insoupçonnés de vos 
centres d'intérêt.



  

le concept : en pratique

• Couvrir le plus de terrain possible
• Faire des croquis / esquisses

• Différentes formulations de la probématique

• Différentes formulations de votre intention

• Illustrez par des mise en contexte / situation



  

le concept : en pratique

• Faites une bonne recherche
• Références graphiques / “mood board”

• Couvrez des domaines différents : les arts, l'industrie, la société, la 
psychologie, la sociologie... ne négligez pas les sciences sociales... ni 
la technique !

• Aidez vous de grands... les gens sont toujours impressionnés par 
une bonne référence !



  



  

chaptire ii
partie c ­ references importantes

pour la visualisation



  

sciences cognitives



  

sciences cognitives

• Années 1950
• sciences humaines + technologie

• étude et compréhension de systèmes de traitement de 
l'information

• capable de d'acquérir, utiliser et transmettre des connaissances

• Personnalités importantes que vous devez connaître
• Noam Chomsky (théorie des langages / grammaires)

• Marvin Minksy (intelligence artificielle)

• Claude Shannon (théorie de l'information / compression)



  

a quoi cela sert ?

• Maîtriser les mécanismes de lecture, interprétation et intégration de 
l'information

• Intégrer des variables psychologiques et contextuelles dans la 
conception (ex: apprentissage, mémoire à court terme)



  

ergonomie



  

ergonomie

• Etude des relations entre l'homme et ses moyens, méthodes et milieux 
de travail
• permettre l'utilisation d'un outil avec le maximum de confort, de 

sécurité et d'efficacité

• En informatique
• lien fort avec les sciences cognitives

• faciliter la compréhension de l'information

• faciliter l'utilisation de l'application

• passage du stade de novice au stade d'expert

• Question: est-ce que vi est ergonomique ?



  

a quoi cela sert ?

• Porter attention aux personnes et au contexte
• anticiper les difficultés qui se produiront à l'utilisation

• Faciliter l'acceptation de l'application
• Optimiser pour les tâches les plus courantes



  

l'esthéthique



  

esthétique

• Depuis l'antiquité jusqu'à nos jours
• discipline philosophique ayant pour objet les perceptions, le sens, le beau

• se rapporte aux émotions provoquées par une oeuvre, aux jugements de 
celle-ci (...) [et] à ce qui pourrait se définir comme beau par opposition à 
l'utile et au fonctionnel

• la science du sensible dans la philosophie de la connaisance

• Mouvements
• Platon (le beau est intelligible, s'adresse à la pensée, l'art n'est qu'une 

copie du beau)

• Rationaliste (beau vs laid, beau/harmonie, symetrique, ordre, mesure)

• Empiriste (beau en rapport aux sentiments intérieurs, beau/plaisir et 
calme, sublime/plaisir et douleur)



  

esthétique

• Mouvements : Moderne
• Kant : esthétique est la science du sensible par opposition à la 

logique, science de l'intelligible

• Contemporaine
• Adorno : l'art est un espace de liberté, de contestation et de 

créativité dans un monde technocratique

• Analytique : “ceci est beau” → “ceci est de l'art”

• Sémiologie : l'oeuvre est à considérer comme un espace de signes 
et symboles dont l'articulation est à décrypter



  

a quoi cela sert ?

• Se positionner dans le rapport entre la forme et la fonction
• Donner du poids au choix “non objectifs”
• Ouvrir des perspectives qu'on ne soupçonnait pas ;)



  

typographie



  

la typographie

• Un art et une science appliquée
• très influencée par l'outil et le support (burin/pierre, 

plume/parchemin, bois, métal, informatique)

• subtile : “on ne remarque pas une bonne typographie”

• communique plus que le mot lui-même

• Technique
• beaucoup de règles

• beaucoup de termes techniques

• ... mais des principes éprouvés par des sciècles de pratique



  

le principe de grille

• Importance des “zones de blanc” (gris typographique)
• Egalité et variations du rapport entre les éléments
• Création de niveaux de lecture
• Impact visuel
• Redécouvert dans le design web



  

a quoi cela sert ?

• Se concentrer sur l'essentiel
• choisissez deux fontes

• définissez une grille

• positionnez les éléments

• jouez avec les espaces

• Apprentissage de la simplicité, créer une base solide sur laquelle 
construire



  

la signalétique



  

la signalétique

• Outil de communication de l'information
• L'émetteur (ou auteur du message) utilise un langage (code et support) 

à destination du récepteur (le public)
• tenir compte des handicaps

• tenir compte du contexte culturel

• tenir compte du moment (immédiat)

• Domaine proche du graphisme, de l'architecture et du design
• Utilisation de signes visuels, composés dans un langage cohérent pour 

communiquer un message, avec le moins d'ambiguïté possible et la 
maxium d'effet / d'impact (~semiologie)



  

a quoi cela sert ?

• Conception/utilisation d'icones dans votre application
• Utilisation de la typographie pour produire des effets
• Considérer un “aménagement” de l'interface en indiquant clairement 

les liens vers les activités connexes
• Expliciter de manière compacte des concepts complexes



  

chapitre ii
partie d –  les différents design



  

les différents design

• Design d'information / Architecture de l'information (IA)
• quelles sont les informations importantes ? comment structurer 

ces informations ? 

• Design d'interaction (IxD)
• quelles sont les moments où afficher l'information ? quelles sont 

les transitions entre ces moments ? quelles sont les actions 
données à l'utilisateur ? quel sont les mécanismes de feedback 
visuel ?

• Design graphique
• quels traits (et couleurs) donner à la forme de la visualisation ?

• quels choix de grille et de typographie ?



  

les différents design

• Expérience Utilisateur (UX)
• comment l'utilisateur se sent, et comment influer sur l'avant, 

pendant et après l'utilisation

• Design [Web, Interface, Visualisation]
• assemblage de disciplines du design



  

en résumé

• Le design est une attitude
• Le design est inter-domaines
• Le design est pluri-disciplinaire

à chaque designer de choisir et de développer son approche, 
en piochant ça et là des outils, méthodes et techniques –  

il n'y a pas de choix absolu,
 c'est souvent plus une question de style et de cohérence

 (d'où l'importance du concept)



  

chapitre iii

pratique de la visualisation



  

chapitre iii
partie a –  bases techniques



  

les besoins

• Dessiner sur un écran
• Gérer l'interaction utilisateur
• Exporter vers des formats standard



  

rappels sur les outils graphiques

• Bitmap (raster graphics)
• matrice de points (8bit indexé, RGB 16/24 bits, RGBA 32 bits)

• ex: libSDL, DirectX, VESA framebuffer, ...

• Vecteurs
• positionnement de points dans un espace (X,Y) ou (X,Y,Z)

• lignes / polygones / cercles etc crées à partir de coordonnées 
flottantes

• ex: OpenGL, Cairo, Canvas, Flash, ...



  

primitives graphiques composants de visualisation



  

primitives graphiques composants de visualisation
boite a outils

de visualisation



  

les besoins de la visualisation

data = [1,4,5,2,3,4,5,6,8]

def visualize(datum) = ...

on veut obtenir une vision d'ensemble des éléments

il faut donc visualiser chaque élément

dans un référentiel commun



  

elements visualisés indépendamment



  

elements visualisés dans un référentiel commun



  

mise en page / structure grille

#0 #1 #2 #3



  

positionnement des éléments



  

dimensionnement absolu et relatif



  

interactivité



  



  

45 M$



  

besoins de la visualisation

• Représenter un élément (datum)
• Composer des éléments dans un référentiel (grille*)
• Dimensionner les éléments les uns par rapport aux autres
• Dimensionner et positionner les élements sur l'écran
• Dimensionner et afficher du texte sur l'écran

 * la grille peut être un référentiel non-cartésien



  

400px * 130px

4u * 1u 1 x max(data)

0.75U x datum

changement de référentiel



  

repère cartésien repère polaire



  

element primitives graphiques
point, ligne, rectangle, cercle, polygone, 
splines

grille éléments et conteneurs (scene graph 2d)
alogrithmes de layout 
projection de et vers le sous­ensemble

texte dimensionnement typographique
rotation du texte

interaction association écran ­> élément(s)
retracage automatique du scene graph

animation éléments au dessin paramétrable
conteneurs et grille au layout paramétrable
rapidité de calcul et d'affichage



  

chapitre iii
partie b –  supports & technologies



  

visualisations sur le bureau

• Passe par la création d'un widget
• Souvent basé sur un “canvas”  → traitement des éléments à la main
• Limité par l'API de l'OS (souvent très mauvaise)

• complexité importante de développement, qui pousse à utiliser des 
librairies de composant “sur étagère” et donc à renoncer à la liberté 
de créer une visualisation “sur mesure”



  

visualisation sur le web

• Le Web se substitue de plus en plus aux applications de bureau
• Technologies disponibles

• HTML/CSS

• Canvas (vecteur + bitmap)

• SVG (vecteur + DOM)

• Flash (vecteur + bitmap)

• Possibilité d'intégrer toutes ces technologies ensemble
• Cadre (relativement) homogène de traitment des évènements 

utilisateurs
• Interaction facilitée



  

visualisations embarquées

• D'un extrême à l'autre
• “Bare bones” : un framebuffer et une pile d'outils en C

• Plateforme : JVM  / Web

• Avantage :
• généralement peu d'interaction nécessaire



  

en pratique

• Le web est le support le plus “sûr” en ce moment
• relativement indépendant de la technologie

• intégrable dans les applications de bureau (Mozilla Prism,Adobe Air)

• facilement intégrable dans différents matériels (ordinateurs de 
bureaux, téléphones celullaires, tablettes, écrans géants)

• forte réutilisation de compétence : applications web, interfaces 
web, visualisation

• le fait de pouvoir tester dans son navigateur permet d'itérer 
rapidement



  

attention aux outils !

• Le choix de l'outil va vous aider ou vous limiter
• départ facile, mais étapes suivantes difficiles

• capacités limitantes / tellement contraignantes qu'on change le 
design par rapport à la technologie

• La performance rentrent en jeu plus tôt qu'on ne le pense
• données qui évoluent (volume, complexité)

• interaction poussive

• Tester sur des machines différents, car notamment pour le Web la 
performance peut grandement varier (même pour du Flash)



  

la plupart des librairies “ off­the shelf”  ne feront pas mieux que excel



  visualisation “ sur mesure” , d'apres will burtin, protovis



  

surutilisation du graphisme au détriment de l'information,
tableau de bord d'entreprise, dundas.com



  

suggestions d'outils

• Processing - http://processing.org
• dataviz complexe, 3d, expérimentation art génératif

• bonne puissance de calcul

• pas très bon pour l'interaction

• Protovis - http://vis.stanford.edu/protovis/
• dataviz simple à complexe, 2d

• interaction et animation

• Web seulement

• Canvas , Cairo
• boite à outil de base

• pour les aventureux seulement



  

suggestions d'outils

• Flash
• dataviz complexe, cartographie

• animations, 2d et 3d, Web et Desktop

• développement complexe



  

chapitre iii
partie c –  quelques conseils



  

forme & fonction

• Les visualisations fonctionnelles sont souvent kitsch
• Les visualisations esthétiques sont souvent peu fonctionnelles
• Une bonne visualisation est plutôt indémodable : cf. Bertin, Tufte, etc
• En revenir au design et se donner les moyens de le réaliser de manière 

fidèle



  

l'interaction est clé

• Une visualisation n'est pas seulement un graphique, mais aussi un outil 
pour comprendre et prendre des décisions

• Pensez aux différents niveaux de lecture
• avoir une vision d'ensemble

• être capable de voir le détail lorsqu'on remarque quelque chose

• utiliser le filtrage pour simplifier les données

• permettez à l'utilisateur de classer et recomposer à sa guise



  

inspirez­vous !

• ffffound.com
• butdoesitfloat.com
• visualcomplexity.com
• infosthetics.com
• flowingdata.com

http://ffffound.com/
http://butdoesitfloat.com/
http://visualcomplexity.com/
http://infosthetics.com/
http://flowingdata.com/
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