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abstract

With the great technologies like ; advances in interactive resources (PC,
tablet, smartphone, etc.), wireless networks, and integration of different types
of sensors in most of the interaction resources, etc ... the use of interfaces dy-
namic become an imperative necessity.

Several methods have been proposed for adapting interfaces and create dy-
namic applications; the design of dynamic interfaces is a solution. However,
most of the proposed work meets some limits such as : they does not take
into account the characteristics of the device, connection and distribution
services, the absence of the combination of the interface adaptation to the
context and modality (touch, voice, etc ...) on at one hand and the com-
bination of manual and automatic adaptation on the other. However, they
neglect to adapt the interface dynamically.

In this work; we will propose a method for dynamic interface design that
contains widgets (drop-down lists, buttons, textview, imageview, VideoView
...) with properties related to adaptation in real time interfaces (adding, dele-
ting, moving, ....) and we will use different modality (touch, voice, ect.). This
method allows to adapt the content of the interfaces to the context and to
adapt the interface to content using the manual and automatic adjustments.

Keywords :Dynamic interface, adaptation, context



Résumé

Avec les grandes technologies tells-que; les progrés dans les ressources
d’interaction (PC, Tablet, Smartphone, etc.), les réseaux sans fil, et I'inté-
gration des différents types des capteurs dans la plus part des ressources
d’interaction, etc... 'utilisation des interfaces dynamiques deviennent une
nécessité impérieuse.

Plusieurs méthodes ont été proposées pour ’adaptation des interfaces et la
création des applications dynamiques dont la conception des interfaces dyna-
mique est une solution. Toutefois, la plupart des travaux proposés répondent
a quelques limites tels que : ne prend pas en compte les caractéristiques de
I’appareil, la connexion et la distribution des services, ’absence de la com-
binaison entre 'adaptation des interfaces par rapport au contexte et la mo-
dalité (tactile, vocale, ect...) d’'une part et la combinaison entre adaptation
manuelle et automatique d’autre part. Cependant, ils négligent ’adaptation
de l'interface dynamiquement.

Dans ce travail ; nous avons proposé une méthode de conception d’interface
dynamique qui propose des widgets (listes déroulantes, boutons, textview,
imageview, videoview...) avec des propriétés lices a 'adaptation des inter-
faces en temps réel (ajout, suppression, déplacement...), ainsi nous avons
utilisé différent mode de modalité (tactile, vocale, ect.), cette méthode per-
met d’adapter le contenu des interfaces aux différents besoins des utilisateurs.

Mots clés : interface dynamique, adaptation, contexte ....
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Introduction Générale

De nos jours, on observe un développement considérable dans le domaine
de la création d’applications mobiles, ot un grand nombre d’applications ont
été établis dans plusieurs domaines.

Malgré cette évolution et la grande quantité de ces applications sur les télé-
phones mobiles, télévision interactive, tablette ...etc, nous constatons que les
utilisateurs de ces applications abandonnent leur utilisation. Ceci, et selon
une étude réalisée par Grenier " Dans une période de 12 mois : Aprés un
mois d’utilisation, seulement 38% des utilisateurs d’appareil 10S ou Android
continueront d’utiliser 'application. Aprés 6 mois, seulement 14% 1 "utilise-
ront encore et finalement 2% ".

Le probléme d’abandon, est que les applications utilisées ne répondent pas
aux besoins des utilisateurs, Pour résoudre ce probléme nous vous propo-
sons de créer des applications capables de s’adapter aux besoins des utilisa-
teurs, les éléments qui peuvent mener a une adaptation consiste & prendre
en considération de nouvelles données relatives a ’environnement d’utilisa-
tion et aux plates-formes d’interaction. Le triplet <utilisateur, plate-forme,
environnement > constitue alors la cible de I’adaptation. On parle également
de contexte d’utilisation.

Les interfaces dynamiques viennent pour répondre a 'une des pistes des ap-
plications sensibles aux contextes.

Plusieurs méthodes ont étés proposées dans la conception des interfaces dy-
namiques, mais la plupart des méthodes présentent quelques limites notam-
ment : ne prend pas en compte les caractéristiques de ’appareil, la connexion
et la distribution des services, ’absence de la combinaison entre I’adaptation
des interfaces par rapport au contexte et la modalité d’une part (tactile,
vocale, ect...) et la combinaison entre adaptation manuelle et automatique
d’autre part.

Dans ce mémoire, nous proposons une méthode de conception d’interface
graphique dynamique qui contient des widgets (listes déroulantes, boutons,
textview, imageview, videoview...) avec des propriétés liées & "adaptation en
temps réel (ajoute, suppression, déplacement), ainsi nous utilisons différents
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types de modalité (tactile, vocale, ect.), cette méthode permet d’adapter le
contenu des interfaces au contexte et adapter I'interface au contenu.

Plans de travail :

— Dans le chapitre 1, nous passons en revue les concepts de base qui sont
en relation avec le domaine des interfaces dynamiques distribuées tel
que : 'adaptation, les types d’adaptations, classification des adapta-
tions , interface dynamique , interface dynamique distribuée.

— Dans le chapitre 2, nous analysons quelques travaux en relation avec le
domaine des interfaces dynamiques distribuées.

— Dans le chapitre 3, nous proposons une méthode de conception des
interfaces dynamiques distribuées pour résoudre les problémes trouvés
aprés 'analyse des travaux connexes.

— le chapitre 4 est un chapitre d’étude de cas et implémentation, il per-
met de présenter quelques scénarios, ainsi vérifier la performance de la
méthode proposée.



3 CHAPITRE 1. LES CONCEPTS DE BASE

Chapitre 1

Les Concepts de base

1.1 Introduction

Ce chapitre définie les vocabulaires qui nous utiliserons dans la suite
de cette étude, nous commencons par une définition concernant la notion
d’adaptation avec ses déférents types (service, contenu, interface), et nous
basons beaucoup plus sur la adaptation d’interface qui est le plus important
dans notre sujet , ensuite la contexte et aussi les systémes et les applications
sensible au contexte et leur caractéristique, et finalement on définit I'interface
dynamique et I'interface dynamique distribuée.

1.2 adaptation :

Selon Thierry.Vieville " Le dictionnaire le définit comme : " adapter " c’est

un verbe qui signifie changer un “comportement ou une attitude ” pour mieux
correspondre aux “circonstances”. "Plus précisément il y a deux acteurs : (1)
I'objet qui est adapté (c’est souvent un mécanisme, un instrument, un dis-
positif, un réflexe ou un comportement) et (2) le sujet : c’est le mécanisme
qui adapte "[1].
L’adaptation est, selon le grand dictionnaire " I'opération qui consiste & ap-
porter des modifications & un logiciel ou a un systéme informatique dans le
but d’assurer ses fonctions et, si possible, d’améliorer ses performances, dans
un environnement d’utilisation " [3].

Et selon Layaida, la définition est : " Par adaptabilité, on entend les
moyens automatiques ou semi-automatiques qui permettent aux contenus
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|...] d’étre utilisables sur des terminaux ayant des caractéristiques et des
ressources trés variées. "[LAY99]. Sur I'intérét de I'adaptation, M. Satyana-
rayanan déclare que"L’adaptation est nécessaire quand il y a une disparité
significative entre l'offre et la demande d’une ressource" [SATO1].

1.2.1 Classification de ’adaptation

Aprés la présentation des différentes raisons d’utilisation de I’adaptation
dans une application, nous citons dans cette section les différentes classifica-
tions d’adaptation utilisées. en peut classé ’adaptation selon plusieurs critére
parmi lequel on trouve deux qui sont : le premier qui est selon la méthode
d’adaptation et la deuxiéme selon la fagon d’adaptation.

Selon la méthode d’adaptation :

on distingue deux type principale dans cette catégorie :adaptation sta-
tique, adaptation dynamique.

— Adaptation statique
[’adaptation statique vise la préparation de plusieurs versions d’une
méme ressource avant son exploitation. Cette ressource peut étre une
application, une image, une vidéo qu'un document. Ce dernier peut
réutiliser dans un nouveau contexte aprés son adaptation manuelle-
ment. au début de 'apparition des terminaux mobiles, Cette technique
a été adoptée pour plusieurs développements afin de pouvoir exploiter
des ressources initialement prévues pour des PC standards. Avec une
adaptation statique, le résultat est dédié au nouveau contexte d’utili-
sation de la ressource ce qui garantit la siireté de son exploitation. Elle
présente aussi une solution simple et efficace car chaque fournisseur
s’occupe de 'adaptation de la ressource pour ses contextes. Cependant,
elle présente I'inconvénient de la difficulté d’évolution pour la prise en
charge de nouveaux contextes d’utilisation| CHAOQT].
— Adaptation dynamique

On effectue 'adaptation dynamique a travers les transformations sur la
ressource au cours de son utilisation. Il arrive que ce systéme d’adap-
tation dynamique aprés qu’il’ intercepte des requétes des utilisateurs,
il exécute encore a la volée des transformations suivant les caracté-
ristiques du contexte d’utilisation actuel. OPERA [LEMO1| et MUSA
IMENO2| sont des applications ou les données sont adaptées dynami-
quement aux caractéristiques du terminal utilisé. Elles présentent une
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adaptation des pages WEB pour différents terminaux en agissant sur
leur composition logique, spatiale, temporelle et hypertextuelle. Avec
une adaptation dynamique, le temps de développement acquise est si
important puisque la transformation des ressources est automatique-
ment a la demande de I'utilisateur. Cependant, des problémes d’adapta-
tion peuvent surgir dans un nouveau contexte d’utilisation inconnu, en
fournissant un résultat d’adaptation qui parait inadéquat a ce contexte.
En outre, le temps d’attente nécessaire a I'adaptation de la ressource
peut géner l'utilisateur. En effet, 'adaptation dynamique augmente
automatiquement la latence de renvoi de I'information demandée par
I'utilisateur| CHAO7].

selon la fagcon d’adaptation :

On distingue deux type principale dans cette catégorie : adaptation au-
tomatique, adaptation manuelle.

— Adaptation Automatique
Une application auto-adaptative est apte a modifier son comportement
en répond a des changements dans son environnement d’opération.
L’environnement d’opération fait référence peut étre a des choses obser-
vées par le systéeme logiciel, depuis les entrées d’un utilisateur jusqu’a
I'information atteinte a partir de capteurs externes]lORE99|. Lorsque
lauto-adaptation est réalisée a travers la reconfiguration dynamique,
il résulte dans la modification de ’architecture d’une application par
I'application méme | CER04].

— Adaptation manuelle
Une application d’'une adaptation manuelle est capable de modifier le
comportement en réponse & des changements faits a partir d’un utili-
sateur manuellement.

1.3 les types d’adaptations

On remarque trois types d’adaptations

1. l’adaptation de contenu (données) : les données sont modifiées
pour présenter a 'utilisateur qu’ils sont important a sa situation.

2. Padaptation de comportement(service) :qui se traduit par I'adap-
tation des fonctionnalités ,est fournie par un composant ou un service
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3. I’adaptation d’interface ( IHM) : : I'interface de Papplication pré-
sente les informations et propose des fonctionnalités qui sont perti-
nentes a la situation de I'utilisateur.

1.3.1 Adaptation des contenus

Selon LEMLOUMA.T " L’adaptation de contenu est définie généralement
comme le processus qui transforme un contenu de son état initial vers un état
final afin de satisfaire un ensemble de contraintes. Le contenu final peut pro-
venir du méme contenu source ou faire usage d’autres ressources de contenu.
Satisfaire une contrainte donnée, revient a changer 1’état du contenu d’origine
afin que 'usage du contenu, dans son état final, ne pose pas de probléme en
la présence de la contrainte. Si un contenu donné ne peut pas satisfaire une
contrainte de I'environnement, cela peut causer un probléme d’utilisation du
contenu dans cet environnement. "[LAMO4].

L’adaptation de contenu se résume en trois opérations : le transcodage, le
transmodage et la transformation. Les opérations d’adaptation du contenu
sont aussi dépendantes de type (image, vidéo, audio ou texte) de contenu a
adapter, et de I’évolution de consommation d’énergie dans le temps au niveau
client.

plusieurs conversions sont possible, par exemple : une vidéo vers une suite
d’image, une vidéo vers une bonde son, un texte vers une image etc. cette
conversion s’appelle transcodage le transcodage est aussi nécessaire quand le
client donne privilége a4 une modalité aux autres.

— Principe de ’adaptation de contenu

Les services du modeéle fonctionnel de 'application accordent un en-
semble de données multimédia (images, vidéos, son, texte...). Ces don-
nées peuvent étre inexploitables dans un contexte d’utilisation particu-
lier. En citant I'exemple ou le terminal de I'utilisateur final de 'appli-
cation n’accepte que des images de format PNG et que cet utilisateur
invoque un service qui a son tour fournit des images sous un autre
format, dans ce cas un transcodage est nécessaire sur les données. Le
transcodage de format d’images ne considérait pas comme le seul opé-
rateur d’adaptation requis. En effet, un nombre considérable de types
d’adaptation peuvent étre essentiels pour fournir des données exploi-
tées d’une maniére directe par le client.

La réussite et D'efficacité de 'adaptation de contenu dépendent consi-
dérablement tantot de la qualité et tantot de la quantité de connais-
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sances recueillies sur : le contexte d’utilisation de I’application, les outils
d’adaptation de données disponibles et le contenu [CHAOQT7].

Selon M.Derdour "nous parvenons de classer les traitements d’adaptation

de médias en trois catégories :

— En premier lieu : Le Transmodage qui consiste a changer la modalité
des médias. Par exemple, la transformation d’un texte en image si le
terminal visé ne posséde pas la police exigée.

— Ensuite, Le Transcodage consiste & modifier le format de codage des
médias. Par exemple, la vidéo peut étre transcodée du format MOV au
format AVI.

— Enfin, La Transformation des médias qui rejettent le changement des
modalités et des formats. Ce processus transforme le contenu, par
exemple en réduisant la taille d’une image "|DER12].

1.3.2 Adaptation des service

Différentes approches manuelles et automatiques ont été proposées pour
accomplir 'adaptation. Généralement, la tache d’adaptation de service consiste
a lancer un service ou un changement de sa forme si quelques événements se
produisent dans I’environnement de I’équipement informatique. Les méthodes
classiques d’adaptation de services emploient essentiellement les structures
conditionnelles. Une condition est composée de plusieurs variables représen-
tant les entrées de systéme intégrés avec les opérateurs logiques. Une fois
qu’une condition devient vraie, le systéme devrait se comporter d’une facon
bien définie [MIR09].

Un service ou une forme de service est fourni lorsqu” une configuration
de contexte se produit. L’adaptation selon le contexte consiste a associer une
configuration du contexte a un service ou a une forme d’un service d’une
maniére automatique [MIR09].

— Configuration du service :
Représente un ensemble de paramétres prédéfinis fonctionnels ou non-
fonctionnels & appliquer & un service afin qu’il délivre les fonctionnalités
attendues.

— Reconfiguration du service :
Reconfigurer un service permet de 'adapter c’est-a-dire de modifier
sa structure et/ou son comportement fonctionnel pour répondre a la
variation de son contexte opérationnel.
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1.3.3 Adaptation des Interfaces

L’adaptation des interfaces homme-machine vise une production des sys-
témes interactifs tenant compte a la forme de menu convenable & la situation
dans le but que l'utilisateur atteigne ses objectifs.

— Principe de ’adaptation des interfaces

Les interfaces d’interaction assurent les échanges de données entre 1'uti-
lisateur final de I'application et les différents services de I’application.
Ces interfaces doivent fonctionner correctement dans leur contexte d’uti-
lisation. La bonne exécution de ces interfaces est conditionnée par leur
capacité a s’adapter au terminal utilisé et aux préférences de 'utilisa-
teur.

[’adaptation d’interface dépend principalement des caractéristiques du
terminal utilisé (facette terminal du contexte) et des préférences de
I'utilisateur (facette utilisateur du contexte). Elle dépend aussi de la
description des données adaptées de I'application. [CHAOQ7|.

1.4 Contexte

La notion de" contexte" a occupeune place se primordial dans le domaine
de la littérature. Elle a attiré 'attention d’'un grand nombre de chercheurs
dans plusieurs domaines tels que la philosophie, la psychologie, I'informa-
tique, etc.

Parmi les définitions dans le domaine d’informatique :

Selon DEY.A" le contexte couvre toutes les informations pouvant étre utili-
sées pour caractériser la situation d’une entité. Une entité est une personne,
un lieu, ou un objet qui peut étre pertinent pour 1 ’interaction entre 1'utili-
sateur et 1 'application, y compris 1 "utilisateur et 1 ’application eux-mémes
" [IDEYO01].

Et selon CHE .G "Le contexte est un ensemble d’état et de paramétres
qui soit détermine le comportement d’une application ou bien dans lequel
un évenement d ’application se produit et est intéressant pour | 'utilisateur

"[CHE00).
1.4.1 Les systémes sensibles au contexte

Un systéme est dit sensible au contexte s’il est capable de s’adapter aux
changements contextuels en temps réel. D’oul 'apparition de la définition la
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plus utilisée par la plupart des chercheurs dans leurs contributions, celle de
Dey" Un systéme est sensible au contexte s’il utilise le contexte pour fournir
des informations et des services pertinents pour 1 'utilisateur, ou la pertinence
dépend de la tache demandée par 1 'utilisateur"[DEY00].

Cette définition a mis en évidence trois étapes indispensables pour qu’un
systéme soit qualifié de "sensible au contexte " :
— Capture et stockage du contexte d’une facon transparente pour 'usager.
— Interprétation du contexte capté afin de changer ’état de représenta-
tion des services. Ces derniers seront capables d’étre exploités par les
utilisateurs finaux de 'application a travers des actions a exécuter. Ces
taches forment implicitement les préférences des usagers.
— Passage des informations interprétées a l'application afin de garantir
I'exécution des services selon le changement contextuel sans 1’ inter-
vention explicite des utilisateurs [CHE 14].

1.4.2 Les applications sensibles au contexte

Les applications sensibles au contexte sont des applications dont le com-
portement peut varier en fonction du contexte| DEY01|. Une application sen-
sible au contexte qu’elle doit automatiquement extraire de I'information ou
effectuer des actions en fonctions du contexte utilisateur détecté par les cap-
teurs [BRO 98].

Une application est dit sensible au contexte s’elle est capable de s’adapter
aux changements contextuels en temps réel.

dans le domaine de I'adaptation des systémes interactifs identifie le contexte
par le triplet " Utilisateur, Plate-forme, Environnement " [CAL03| ou :

— Dl’utilisateur : est typiquement décrit par ses capacités (perceptuelles,
motrices et cognitives), mais aussi par ses préférences et ses caractéris-
tiques culturelles (e.g. langue naturelle).

— la plate-forme (user device) : qui se décline en deux sous catégories :
— la plate-forme physique (matérielle).

— la plate-forme logique (logicielle).

— DPenvironnement : se référe a 'environnement physique accueillant

Iinteraction.

— Caractéristiques des applications sensibles aux contextes :

— Les informations et les services peuvent étre présentés a l'utilisateur
dans le contexte courant. Ceci inclut la sélection d’ informations de
proximités ("ot est la banque la plus proche ?") et de services ainsi
que les commandes contextuelles (interface modifiable).
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— 7 Exécution automatique d’un service dans un certain contexte. Ceci
inclut les actions déclenchées par des capteurs de contexte ("context-
triggered actions"), si la lampe s’allume quand une personne rentre
dans une piéce et 'adaptation automatique au contexte, avec par
exemple un téléphone qui change son volume d’écoute en fonction
du bruit ambiant.
— étiquetages du contexte a I'information pour une restitution ultérieure.[DEY00]

1.5 Interface dynamique

Nous allons commencer par la définition des interfaces statiques, a partir
de cette derniére on arrive a déduire une définition de I'interface dynamique.
Donc l'interface statique est une interface dans laquelle la modification par
I'utilisateur ou par I'application elle-méme est impossible, autrement dit il
est inchangeable, il garde le méme style au temps d’exécution, car il n’existe
pas une relation entre ce type d’interfaces et 'adaptation des interfaces.
Par contre on trouve que I'interface dynamique donne la possibilité aux utili-
sateurs ou bien aux applications qui gérent l'interface de modifier le contenu
de l'interface pour répondre aux changements des besoins de ['utilisateur,
généralement ce type d’interface est utilisé dans les systémes ou bien les
applications sensibles au contexte.

Il existe deux types d’interfaces dynamiques :

1. Interfaces adaptables : adaptation manuelle : Un systéme est dit
adaptable, s’il fournit a I'utilisateur les outils qui lui permettent de
modifier les caractéristiques du systéme. L’interface peut étre ajustée a
I'initiative de 'utilisateur. Il peut alors décider d’adapter 'interface se-
lon ses besoins afin de pouvoir réaliser ’action désirée plus facilement.
Le systéme n’est basé sur aucun algorithme intelligent, il est passif au
sens ou c’est l'utilisateur qui prend les décisions. Ce type d’interface
est également désigné par le terme d’interface paramétrable ou confi-
gurable, puisque I'utilisateur peut ajuster a n’importe quel instant des
paramétres de Uinteraction[SIMO07].

2. Une interface adaptative : adaptation automatique : Une inter-
face peut étre non seulement adaptable mais également "adaptative”
Il s’agit d’interfaces qui s’adaptent d’elles-mémes en fonction des évo-
lutions du contexte sans que celui-ci n’ait a intervenir pour les paramé-
trer. pour qui un systéme est dit adaptatif, s’il est capable de rectifier
ses caractéristiques personnel au détriment des besoins de 'utilisateur

10
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un systéme adaptatif est un systéme interactif qui adapte son comporte-
ment & chaque individu sur la base d’inférences non triviales, élaborées
a partir des informations venant de l'utilisateur, Elles correspondent
aux interfaces "intelligentes" ou "virtuelles", et aux interfaces de de-

main ...[SIMO7]
Adaptation manuelle Adaptation automatique
- L’utilisateur choisit les propriétés - Les propriétés choisissent automati-
- facile a développer. quement

- Le probléme c’est que l'utilisateur ne sait | - Difficile & développer
pas toujours quelle est la meilleur propriété
qui lui convient.

TABLE 1.1 — comparaison entre adaptation manuelle et automatique

1.6 Interface dynamique distribuée

C’est une interface qui contient des composants modifiable ou on peut
ajouter ou supprimer des composants, I’exécution des composants de l'inter-
face est assurée complétement ou partiellement par ’appareil ou par d’autres
plateforme (Cloud, appareils voisin, ordinateur,...).

1.7 Conclusion

Dans ce chapitre nous avons identifié les concepts relatifs & notre théme,
et nous présentons la notion d’adaptation avec ses types(Contenu, Service, et
Interface). Nous évoquerons aussi l'utilité d’adaptation d’interface qui m’in-
téressons, dans le chapitre suivant nous synthétisons les travaux d’adaptation
d’interface existants et nous présentons les objectifs de ce travail de thése.

11



Chapitre 2

Synthése Des Traveaux Connexes

2.1 Introduction

Dans ce chapitre, on met ’accent sur les travaux existants des interfaces
graphiques dynamiques. Nous analysons quelques méthodes de conception
qui aident au développement de ce genre d’interface. Enfin, nous nous pré-
sentons les défis existes dans les travaux analysé, et nous nous essayerons de
proposer des solutions.

2.2 état de Part : Padaptation des interfaces

Dans cette section, nous allons étudier quelques travaux ayant une rela-
tion avec I'adaptation des interfaces. Chaque travail sera étudié et suivie par
un tableau qui représente le travail étudié brevement et la suite des ces tra-
vaux en conclut par un tableau qui résume les méthodes proposées et indique
la différence entre elles.

2.2.1 ArtStudio

ArtStudio (Adaptation par Réification et Traduction Studio) est un envi-
ronnement logiciel pour le développement des interfaces plastiques multi-cible
[THEO1].

ArtStudio fait partie des premiers environnements respectant le cadre de ré-
férence CAMELEON.
Le point fort d’ArtStudio réside dans la génération d’THM multi-cibles étant

12
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donné que cette approche embarque un ensemble de régles pour choisir I'in-
terface la plus appropriée a la plate-forme cible [SOTOS].

Cette approche ne s’intéresse qu’a ’adaptation de l'interface graphique par
rapport a la plateforme. Cependant, 'approche ArtStudio est limitée & des
plates-formes graphiques Java et des pages Web.

ArtStudio ne fait qu’une génération d’interface graphique qui supporte les
dispositifs d’interaction usuels (clavier, écran, souris ou eq) Cette adaptation
peut étre réalisée pendant la conception de 'THM (Design time).

Contexte d’'usage Plateforme -software-
Moment d’adaptation Design time

Type d’adaptation Adaptation manuelle
Multimodale non

Support Adaptation de mo- | -

dalité

Type d’adaptation -

Moment d’adaptation -

TABLE 2.1 — synthése de ArtStudio

2.2.2 TERESA

TERESA (Transformation Environnent for inteRactivE Systems represen-
tAtions)

Est un environnement qui a pour but la génération semi-automatique
d’interfaces multiplateforme et multimodale (graphique et vocale).
Le principe suivi dans cette approche était 7 One Model, Many Interfaces ?,les
auteurs ont adopté le cadre de référence CAMELEON basé sur I'utilisation
d’un seul modéle de départ pour en dériver plusieurs interfaces cibles.
Pendant toutes les phases de conception, TERESA s’appuie sur la notation
XML
TERESA régit une génération d’interface graphique ou bien vocal , mais
ne supporte pas l'adaptation de modalité , uniquement 1’adaptation de I'in-
terface par rapport a la plateforme, cette adaptation réalisée pendant la
conception de 'THM (Design time)|[BERO04].

13
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Contexte d’usage Plateforme -software-
Moment d’adaptation Design time

Type d’adaptation Adaptation manuelle
Multimodale Oui (graphique et vocale)
Support Adaptation de mo- | non

dalité

Type d’adaptation -

Moment d’adaptation -

TABLE 2.2 — synthése de TERESA

2.2.3 Adaptation des applications au contexte en utili-
sant les services WEB

Ils proposent une approche basée sur les composants permettant d’adap-
ter les systémes interactifs par transformation dynamique d’assemblages de
composants, qui sont prédéveloppés pour des besoins spécifiques. L’ajout
ou le retrait de composants, ainsi que la création ou la suppression de liai-
sons entre composants, permettent alors de construire divers systémes inter-
actifs. Cette approche résout le probléme d’interface graphique dynamique
(soit adaptive ou adaptable) , mais elle présente I'inconvénient d’utiliser un
ensemble de variantes fixes et prédéfinies pour diverses utilisations . Par
exemple dans le projet SICOM présenté dans D'article, la personnalisation
des interfaces on a seulement trois chois pour personnaliser interface et pour
I’adaptation dynamique on a seulement adaptation par rapport a la taille de
écran|aal.

Contexte d’usage Plateforme -hardware- taille de
écran utilisateur

Moment d’adaptation Real time

Type d’adaptation Adaptation automatique pour -

Plateforme- Adaptation manuelle
pour-utilisateur-

Multimodale Oui

Support Adaptation de modalité | non

Type d’adaptation -
Moment d’adaptation -

TABLE 2.3 — synthése de Papproche de (Tarak Chaari ,2007 )

14
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2.2.4 EMMA

EMMA (Embedded Manager for Mobile Adaptation) propose un systéme
embarqué capitalisant les actions de l'utilisateur en mobilité pour identifier
ses contextes d’'usage clés et mettre en oeuvre les adaptations appropriées a
chacun d’eux. EMMA collecte les données d’usage (application utiliser, per-
sonnalisation effectué) situées dans le temps (jour de la semaine, moment de
la journée), localisation géographique. Par exemple :

Chaque dimanche a 9 h l'utilisateur en réunion dans son bureau (localisation
géographique). I’application propose 'adaptation en mode réunion, ce mode
extrait par rapport aux personnalisations effectuées chaque semaine & 9 h
(par exemple basculer le téléphone en mode vibreur ...etc. ) .

Mais 'adaptation en mode réunion par exemple ne se fait pas automatique-
ment, il sera proposée a l'utilisateur qui décide d’y basculer. Le probléme de
cette conception basée sur l'utilisateur c’est qu’elle ne prend pas en consi-
dération l'existence des personnes qui n’utilisent pas un emploi de temps
hebdomadaire mais annuel ou mensuel. Autre probléme c’est le dérangement
de I'application quand chaque fois demande I'autorisation de basculer. Pire,
le contexte d’adaptativité identifié dans la conception (travail , maison ) n’est
jamais modifié pour I’ajout ou la suppression d’un contexte [SOT08|. En ré-
sumé on dit qu'EMMA est un projet réalisé par une méthode de conception
qui n’utilise que le contexte utilisateur et ce contexte est adapté seulement
en deux mode ( travail ;maison).

Contexte d’usage utilisateur environnement :
(localisation géographique )

Moment d’adaptation Real time

Type d’adaptation hybride-adaptation

Multimodale non

Support Adaptation de mo- | non

dalité

Type d’adaptation -
Moment d’adaptation -

TABLE 2.4 — synthése de EMMA (Vincent Ganneaul et al ,2008 )

2.2.5 Approche de Hachani

Les auteurs de cette approche (Hachani et al. 2009) proposent une mé-
thode générique pour 'adaptation des IHM sensibles au contexte. Ils déve-
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loppent des régles de transformation génériques pour ’adaptation du modéle
des taches au contexte. les auteurs effectuent une adaptation de I'interface a
la langue de l'utilisateur et a la taille de 'écran[HACO09].

Contexte d’usage Plateforme -hardware- taille
de écran utilisateur : langue

Moment d’adaptation Real time

Type d’adaptation auto-adaptation

Multimodale oui

Support Adaptation de mo- | non

dalité

Type d’adaptation -
Moment d’adaptation -

TABLE 2.5 — synthése de ’approche de Hachani

2.2.6 Approche de Bouchelligua

Les auteurs publient un article (An MDE Approche for User Interface
Adaptation to the Context of Use) dans le journal springer, cet article pro-
pose une approche qui permet la génération des THM plastiques. L’adap-
tation de l'interface générée se fait en respectant les différents éléments du
contexte " Utilisateur - Plateforme - Environnement "[BOU10]. Heureuse-
ment on trouve une approche qui utilise les trois éléments du contexte "
Utilisateur - Plateforme - Environnement " pour faire 'adaptation d’inter-
face. Mais malheureusement [’adaptation se fait pendant le design time

Contexte d’usage Utilisateur-Plateforme-
Environnement

Moment d’adaptation Design time

Type d’adaptation auto-adaptation

Multimodale Oui ( tactile ,vocal)

Support Adaptation de mo- | -

dalité

Type d’adaptation -

Moment d’adaptation -

TABLE 2.6 — synthése de 'approche de (Bouchelligua et al., 2010)
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2.2.7 CARACTH

Les développeurs disent que plusieurs utilisateurs cessent d’utiliser un
produit ou bien une application, le facteur principal est l'ignorance de ces
utilisateurs et leur facultés physique dans la processus de conception de cette
application et précisément de I'interface graphique de cette application . Ves-
tizou , thomann et francois ont proposé une méthodologie de conception
permettant ’enchainement de la caractérisation des spécifique motrice des
usages vers la conception d’interface personnalisée .

Les auteurs proposent un processus de conception contient quatre étapes :

1. Analyser les spécificités physiques : L’analyse permet une collection des
performances motrices de l'utilisateur par le concepteur.

2. Créer un modéle utilisateur : Le modéle utilisateur représente les facul-
tés physiques sous forme de données statistiques .

3. Proposer une solution de conception Concevoir des interfaces pour sa-
tisfaire aux exigences de l'utilisateur (interface adaptable a l'utilisa-
teur).

4. Evaluer la solution de conception : Cette étape permet aux concepteurs
de vérifier si 'interface adapter répond aux exigences de 'utilisateur ,si
I'interface ne répond pas aux exigences utilisateur en retour a 'étape

3[VEY14 |.

Malheureusement la méthodologie de conception proposée (CARACTH
) adapte l'interface a l'utilisateurs par rapport a son contexte et seulement
sur les spécificités motrices , et cette adaptation se déroule au moment de la
conception de I'interface. En résumé on dit que CARACTH est une métho-
dologie de conception adapte seulement la modalité d’interface (tactile ,vocal

).

Contexte d’'usage utilisateur :spécifité motrice
Moment d’adaptation Design time

Type d’adaptation auto-adaptation
Multimodale Oui ( tactile ,vocal)
Support Adaptation de mo- | oui

dalité

Type d’adaptation Design time

Moment d’adaptation auto-adaptation

TABLE 2.7 — synthése de CARACTH
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2.2.8 La comparaison entre les travaux Synthétisés

le tableau suivant présente une comparaison entre les différents traveaux
syntétisés ,pour connaitre les avanages et les limites de chaque travail

Contexte d’usage Adaptation Moment Type d’adaptation
de la d’adaptation
Plateforme Utilisateur Environnement modalité real Design manuel | Automa
time time -tigue
ArtStudio / X X X J /
TERESA J X X b 4 ‘/ ‘/
Tarak Chaari
et al \/ \/ X X \/ \/ \/
EMMA X ‘/ / X / /
Hachani et al J / X X J J
Bouchelligua X
el v v v v v
CARACTH X \/ X ‘/’ ‘/ /

Les méthodes proposées dans la conception des interfaces graphique pré-

sentent quelques limites notamment :

— Complexe a implémenter dans des cas ou propose une conception trés
chére & implémenter dans d’autres cas; par exemple dans le cas de
CARATCH il faut utiliser des capteurs et des logiciel de traitement
payant.

-~ EMMA propose le mélange de 1'adaptation entre 'adaptation auto-
matique et 'adaptation manuelle mais la solution proposer dérange
I’'utilisateur chaque fois 'adaptation manuelle demande "autorisation
de bascule a un autre mode.

— Ne prendre pas en compte 'adaptation de modalité par exemple dans
ARtStudio on a seulement un modalité (graphique), et dans TERESA
on a deux modalités (graphique , vocal) et en choisi la modalité dans
I’étape de la conception et n’existe pas un adaptation entre les moda-
lités .

— CARACTCH propose I'adaptation de modalité mais malheureusement
cette adaptabilité fonctionne dans la période de la conception seule-
ment.

— Les méthodes analysées supportent ’adaptation de la présentation au
contenu, et ne supportent pas I’adaptation du contenu.

18
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aprés la synthése des travaux nous n’avons pas trouvé une méthode de concep-
tion combinée entre I’adaptation des interfaces par rapport le contexte et la
modalité et elle est intéresse avec I’adaptation du contenu, qui permet de lais-
ser le choix d’utilisateur soit ; 'utilisation de l'interface proposée par ’adap-
tation automatique ou bien faire une personnalisation a I'interface proposée
(adaptation manuelle).

Nous allons essayé de proposer une méthode de conception d’interface
graphique dynamique qui contient des widgets (listes dérolantes, boutons,
textview, imageview, videoview ...) avec des propriétés liées a 'adaptation en
temps réel (ajoute, suppression, déplacement), cette méthode permet d’adap-
ter le contenu des interfaces au contexte.

Cette méthode propose aussi une conception trés simple et facile & im-
plémenter.

Apres la proposition de la méthode nous allons essayer d’implémenter
cette derniére dans ’étude de cas de 'interface dynamique est en distribuant
cette derniére en multi-users et multi-devices .

2.3 Conclusion

Apres avoir synthétisé les travaux de recherche faites qu’ont en relation
avec l'adaptation des interfces , nous n’avons pas trouvé une méthode de
conception pour 'adaptation des interfaces automatiquement et manuelle-
ment au contexte, modalité, et contenu et elle s’intéresse a ’adaptation de
ce dernier. Dans ce cadre, nous allons essayer, dans le chapitre suivant, de
proposer une méthode de conception d’interface graphique dynamique, cette
méthode permet d’adapter les interfaces au contexte, modalité et au contenu
et adapter ce dernier au contexte.
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Chapitre 3

MCIDD : Méthode De
Conception Pour les Interfaces
Dynamiques Distribuées

3.1 1introduction

Introduction : Une interface dynamique est utilisée généralement dans les
applications sensibles au contexte, 'interface est réalisée par exécution des
taches suivantes :

— capturer les différents changements au niveau du contexte des besoins

d’utilisateur.

— établir la meilleure interprétation de ces informations et les présenter

sur une interface dynamique.

Mais comme nous avons vu dans le chapitre précédant, les conceptions d’in-
terface dynamique proposées dans les travaux déja faits contiennent plusieurs
problémes par exemple :

La Complexité d'implémenter les méthodes de conceptions proposées, la ma-
jorité des méthodes de conception proposées n’arrivent pas & combiner entre
I’adaptation automatique et 'adaptation manuelle... Afin de répondre a cette
problématique nous proposons une méthode de conception d’interface adap-
table au changement trés simple et trés facile a implémenter...
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3.2 Contribution

Pour réaliser notre méthode, nous allons utiliser des capteurs permettant
de récupérer les informations du contexte et les besoins des utilisateurs, et
on utilise le patron de conception " observateur " pour détecter les change-
ments dans le contexte et les besoin d’utilisateur, et finalement on propose
une interface dynamique adaptable a l'utilisateur, ce dernier peut changer
I'interface pour répondre & ses besoins.

3.2.1 Démarche

Notre méthode de conception illustrée par une démarche que 'on peut
résume en ceci :

1. recuperation des informations du contexte et besoin de l'utilisateur :
Capter les informations du contexte et les nouveaux besoins des utili-
sateurs.

2. analyse des changement aux besoins et au contexte : détecter les chan-
gements aux besoins et aux contextes par le composant observateur.

3. Conception et proposition de 'interface adaptable aux changements.

4. évaluation de I'adaptation de 'interface :Vérifier I'utilité et I'utilisabi-
lité de l'interface .
selon la satisfaction de 'utilisateur ,nous deciderons de terminer le pro-
cessus ou retourner vers I’étape 1
Si l'utilisateur est satisfait :aller & étape 5
si non le systéme va recomancer le processus d’adaptation

5. deploiement de I'interface adaptée

Et la figure 3.1 suivante résume les étapes de notre démarche

21



CHAPITRE 3. MCIDD : METHODE DE CONCEPTION POUR LES
22 INTERFACES DYNAMIQUES DISTRIBUEES

OnOR0S 020

FIGURE 3.1 — la démarche de notre méthode.

3.2.2 Processus Et Méthodes

Etape 1 : recupération des informations du contexte et besoin de
I’utilisateur : Capter les informations du contexte et les nouveaux
besoins des utilisateurs

1. Capter les informations du contexte Nous avons identifié deux
sources de contexte :

— Device

— service

— Capter du contexte du Device En utilise les capteurs pour ex-
traction des contextes liés & I’environnement de 1'utilisateur. Les ap-
pareils mobile contient des capteurs, en utilise les capteurs pour me-
sure et détecter les variations du contexte de 'utilisateur telles que
la position géographique, la luminosité, la température, le niveau de
bruit, I'humidité, etc.

Ils détectent également les variations liés a la plateforme telle que la
version du systéme d’ exploitation, la taille de I’écran, la langue.

— Capture du contexte du service FEn utilise service web pour
stocker les informations du contexte utilisateur fixé. Par exemple : la
température préféré. Le niveau de bruit maximal qui peut supporter.
La langue préférée...etc.
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2. Capture des besoins d’utilisateur Les options qui peuvent ajouter
ou bien supprimer par les déférents utilisateurs pour la personnalisa-
tion de l'interface. L’utilisateur personnaliser I'interface manuellement
a votre besoin. Par exemple : ajouter des buttons. Supprimer des but-
tons. Changer la modalité . Changer les couleurs de l'interface...ect.

Et la figure 3.2 ci dessus représente la capture des informations du contexte
et les besoin d’utilisateur.

Services Device Client

{
lyi
\

|_Contexte

10 10—

Capteur

+ Getsizescreen ()

+ Getlangue ()

+ Getscallbatrie ()

+ Get_tab_number_in30s ()
+ Get_besoin_clien ()

+ getservices ()

FIGURE 3.2 — diagramme de classe représenté la capture des informations du
contexte et les besoin d’utilisateur .
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Etape 2 : analyse des changement aux besoins et au contexte :
détecter les changements aux besoins et aux contextes par le com-
posant observateur.

Le patron de conception (OBSERVER) offre une meilleure solution pour
la détection des changements en temps real.

— Les patrons de conception Un patron de conception (Design Pat-
tern) est une solution & un probléme récurrent dans un contexte donné,
déja abordé lors de la conception d’autres systémes tels que, la détec-
tion d’'un changement sur un objet ...Etc. " Un patron décrit un pro-
bléme a résoudre, une solution, et le contexte dans lequel cette solution
se situe"[JOH97|. On peut considérer un patron de conception comme
formalismes orientés objet, ce qui signifie qu’on privilégie les solutions
éprouvées. On a 3 catégories de patrons :

— Création : concerne le processus de création des objets

— Structure : lié a la composition des classes ou objets

— Comportement : caractérise les fagons dont les classes ou les objets
interagissent ou distribuent les responsabilités.

— Le patron de conception OBSERVER Est un patron de type Com-
portement, Comme son nom et sa structure, il offre la possibilité de
I'observation en étant muni d’'un processus de notification . Par consé-
quent, le modéle Observateur/Observable est utilisé en programmation
pour envoyer un signal par un sujet (observable) a I'observateur si on
a un changement dans le sujet (observable). [CHE14]

Observateur, étant a I’écoute permanente des événements et du change-
ment d’état, il enregistre les observations et effectue la tache adéquate
en tenant compte des informations enregistrées.

L’observateur agit donc d’une maniére transparente selon 1’état du su-
jet.

— L’utilisation du patron de conception Observer dans notre cas
— Détection du changement dans le composant Device Donc,

pour obtenir les informations reliés aux contextes de l'utilisateur,
nous allons utiliser le DEVIC1E (Smartphone utilisateur) comme un
observable. Les différentes variations du contexte de I'utilisateur sont
détectées par des capteurs intégrés dans le DEVICE, dans chaque dé-
tection de changement, une notification sera envoyée a L’observateur.
— Détection du changement dans le composant Client Person-
nalisation de I'interfaces manuellement par 1'utilisateur représente le
deuxiéme sujet d’observation, si 'utilisateur changer les options de
I'interface la classe Adapter changer, 'observateur détecter change-
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ment puisque la classe Adapter est un observable est comme nous
dit observable envoyer un signal a 'observateur s’il existe un chan-
gement.

— Détection du changement dans le composant Service Le ser-
vice représente le troisiéme sujet d’observation alors que I'observateur
sera le méme déja appliqué au DEVICE.

La figure 3.3 suivante représente 1'utilisation du patron Observateur
pour la détection des changements du contexte d’usage (Device, ser-
vices) et les personnalisations qui fait par 'utilisateur.

Comme nous avons dit précédemment observateur(Observation) reste
en écoute pour recevoir le signal envoyer par le observable (Capteur)
s’il existe un changement au niveau des donneés capter.

Services Device Client
v
Contexte
. 1.7
1,
Capteur
Observation =
|
| | + Getsizescreen ()
+ changement_client () [~ + Getlangue ()
+ changement_device () + Getscallbatrie ()
+ changement_service () + Get_tab_number_in30s ()

+ Get_besoin_clien ()
+ getservices ()

FIGURE 3.3 — Extraction du contexte de 1'usage device et serviceweb et la
personnalisation avec le patron Observer .

Etape3 :Conception et proposition de l’interface adaptable aux
changements

Apres la capture de changement sur le contexte nous proposons une adap-
tation d’interface qui répond a ce dernier selon les trois types d’adaptation
suivant :

1. Adaptation de D’interface Concernant les I'adaptation des inter-
face on a deux types, 'un qui est défini I'adaptation statique ou le
concepteur prépare plusieurs versions des interfaces et ’utilisateur uti-
lise une de ses interface qui est proposée par 'application, par contre
le deuxiéme type qui se base sur la notion de dynamité ou nous avons
utilisé les widgets (liste déroulante, bouton, textview) et en donnent
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a l'utilisateur la possibilité d’ajouter, supprimer, déplacer ou bien du-
pliquer les widgets d'une maniére convenable & ce qu’il veut changer
sans oublier la possibilité de changer la modalité concernant le tactile,
graphique ou bien vocale selon le besoin, et la structure 'adaptaion
d’interface est représenté par diagramme de classe de la figure3.4 ci-
dessus

Interface

<

Adaptation statique

+ Interface1 ()
+ Interface2 ()
* ... 0O

Adapation dynamique

A
widgets jl T

Modalites

deplacement ()
ajout )

suppression () ZANVAN
duplication ()

++tt

liste deroulante

Vocal

EBouton

tactile

Text view

Graphique

FIGURE 3.4 — diagramme de classe illustre I’adaptation de l'interface .
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2. Adaptation du contenu Les médias se classent en deux catégories :
les médias caractérisés par des dépendances temporelles (continus), tels
que la vidéo et le son, et les médias discrets tels que les images et le
texte. Chaque type de média a un ensemble de formats d’encodage
et posséde un certain nombre de propriétés spécifiques comme le titre
(dans audio/vidéo par exemple), la police (dans le texte par exemple),
la taille (image), etc. On utilise quatre types de liens structurels entre
médias : hypermédia (possibilité de navigation dans le document multi-
média), logique (permet de décrire I'organisation logique d’un flux sous
forme d’une hiérarchie de médias), temporel (synchronisation des objets
multimédia dans le temps), et spatial (disposition des objets multimé-
dia dans 'espace d’affichage). La structure des médias est exprimée en
UML a l'aide d’un diagramme de classe de la figure 3.5.

Hypormoedia

Corteru

Legyicguass H
Structure de lien - -
— ~| - -
Q.. 1 ~.
rMedias e

1.7 Adapiation de media
Termporal
Spociol Discrate
Continue o
| = r
Widero
= format : vidéoformat
- Résolution
- Coleur
- Titre Sound
format ‘soundformat
<\ = - fréguence
o
o..
Imagas

- format @ imagefornmat

- Tl

- Résolution Te=mct

- MNombre de couleur - format : toextformast|

T - Couleur
T — - Adignernnent
o. = -~ |- Font
« Enumoration » = Enumeraticon = « Enumeration » = Enumearaticn =
widéoforrmat soundforrmat imageformat taextforrmat

= AN H - *VVIVE - +BhMP B - =+=RTF H
- +*MFPFEG - - ahAlD - #*JPES - - +«=DOC -
- =hAFPa : - *pAPS - PG : - +=oODT -
- 3P : - +Pci - +GSIFE : - +TXNT 2

FIGURE 3.5 — diagramme de class illustré ’adaptation du contenu.

— Adaptation de media Nous classifions les traitements d’adaptation
de médias en trois catégories :

— Le Transmodage : le trasmodage permet de changer la modalité

des médias. Par exemple, la transformation d’une vidéo en Sound.

— Le Transcodage : le transcodage permet de changer le format de

codage des médias. Par exemple, I'image peut étre transcodée du
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format PNG au format JPEG.
— La Transformation : Ce processus transforme le contenu, par
exemple en change la police d’'un texte.

Le diagramme de la figure 3.6 présenté 'adaptation de media proposer
par DERDOUR.M |[DER12]

Transcoding |
1= == Input_Format - - -~~~ e 1 o-— - SUEREr __ _ o) Traneeoding T
! Output_Format |----—-- - . : o ____A ICI; gﬁ:arcér::;rm e - - - '.
1 r \ Transmoding T-1 ! = :
I
| i ' Input_Type | i '
I ' Output_Type ' '
1 ' = !
| 0.~ PITT= = sUSess 1 r_ln - '
! Image | | ! Text .
wusess MName " i X MNarne cusess
| Format o : L ; Format i
! Size = ! o.* | color
| Resolution  [__ _ _ _ . ! Font ‘
I JRp—
! susess A . | rRusess :
i 0. AV N e [ !
I
: Transforming | Transforming T N
: Image_Parameters Text_Parameters H
Transmoding 1V Transmoding S-T
Input_Type p=-=-=-=\ . o fme==—-- Input_Type
Output_Type Transforming W Transforming S Output_Type
T vidao_Parameters Sound_Parameters T
i
'
i FATAY S '
! o [} 4
\ [ - " ‘\ :
i - susess /! H B [ '
H / ! : USESS '
' video |77 77" ! “---1 Sound '
' H :
H r;l am Qt ' ' Fl am eat |
] orma 0 T orm 1
! Resalution | g « . | ! o.» | Freauency ]
cuspss Duration H | i Spead zuses
usps i H '
! o ,|_|1 © 3?9 > Transmoding VS | ugess o 3 .
: T .l Input_Type ! T .
! ! 1] Output_Type i ! '
i - [ -
! TranscodingV |- - -———- 2 —— T Transcoding S '
'
L===3 Input Fomat f-------------- [ [ S| input_Format  f<-- -
Output_Format wusEss wUEEEN Output_Format

FIGURE 3.6 — diagramme de class présenté adaptation de media.

Ce diagramme montre les différentes classes d’association permettant
le passage d’un type de média a un autre, d’'un format de média a un
autre, ou d’une propriété a une autre. La relation entre la classe d’as-
sociation Transmodage et la classe d’association Transcodage exprime
que la classe Transmodage peut faire appel a la classe Transcodage
pour accomplir sa tache. Il en va de méme entre la classe Transcodage
et la classe Transformation. La classe média (son, vidéo, texte, image)
utilise la classe Transformation pour changer les caractéristiques de mé-
dia. Cette relation indique que chaque format de média a un ensemble
de paramétres pour gérer les différentes qualités. La transformation est
un type particulier d’adaptation qui garde le méme type et le méme
format de média avec des changements de caractéristiques (exemple :
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mise en noir et blanc d’une image JPEG)[DER12].

3. adaptation du service On utiliser pour 'adaptation du service :

— Reconfiguration du service : configurer et reconfigurer les services
au besoin d’utilisateur

— Reéassemblage du service : réassembler les services au besoin
d’utilisateur

La déférence entre Reconfiguration et réassemblage est :

— Reconfiguration : utiliser pour configurer les service a partir de
zéro ,en utiliser généralement la reconfiguration si nous voulons faire
un grand changement dans les services.

— Réassemblage : utiliser si on a un petit changement par exemple
ajouter, supprimer un service, sans toucher les autres services

Et I'adaptation de service représent par le diagramme de la figure 3.7

Service

Reconfiguration

Reassemblage

FIGURE 3.7 — representation d’adaptation des services.

La figure 3.8 résume les trois premiéres étapes de la méthode
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Services

Devica Client
— |
Contexte
1o 1.
Capteur
Observation ]
|
I+ k 0
+ changement_chent () + Geflangue ()
+ changemenl_device () + Getscallbatrie ()
+ changement_service () + Get_tab_number_in30s ()}
) + Gel_basoin_clien ()
'|l1..' + getsarvices () -
T
R o -
<}
7
£ Sarvice
Hypermedia |
A
Interface
Logique -

Structure de lien = Reconfiguration

statique Adapation dynamique Reassemblage
Tomparel |
[ A
Special Discrela
Conti ~
LA | B TeE—— Modalilés
- § + deplacement ()
Video i + ajout()
:
:

- format - vidéolormnal suppression ()

- Résolution | duplication {) FAVAN
- Coleur 0
- Titre Sound
format
= liste deroulante
[
0
Image: “ocal

- format : imageformat —

- Taile Boutons

- Résoclution Text

- Nombre de couleur - format -

" = - Couleur tactie
| - - | - Alignement
0. - Font Text view

« » || w|| ® ion» | |« ion » L] Graphique
- AV - YWIVE - +BMP - +RTF :
- +MPEG - tMIDI - +JPEG : - +DOC
- +MP4 - +MP3 - +PNG - +0DT :
- +3IGP - +PCM - - +GIF - #TXT :

FIGURE 3.8 — diagramme de class représenter Les trois premiéres étapes de
la méthode.

Etape 4 : évaluation de ’adaptation de l’interface :Vérifier 1’utilité
et D’utilisabilité de 1’interface .

selon la satisfaction de 'utilisateur ,nous deciderons de terminer le pro-
cessus ou retourner vers 1’étape 1
Si l'utilisateur est satisfait :aller & étape 5
si non le systéme va recomancer le processus d’adaptation
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Etape 5 :deploiement de ’interface adaptée

cette étape est trés importante car elle assure le passage entre la concep-
tion de 'adaptation et la mise en service de cette dérniére. elle permet d’éta-
blire les liens de comunication entre application et les parties ajoutées (
widget, service, composant, modalité, ...).

3.3 Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présenté notre méthode de conception d’in-
terface graphique dynamique adaptable au nouveau contexte d’utilisateur.
Dans notre proposition le contexte est défini par les paramétres liés avec :

— L’utilisateur

— Devise

— Service
Nous avons illustré la méthode proposée avec une démarche trés simple a
implémenter, et trés efficaces puisque nous avons divisé la partie d’adaptation
en trois sections pour garantir la fiabilité de I'interface :

— Adaptation d’interface

— Adaptation contenue

— Adaptation service
Chaque section de la méthode proposée est illustrée par un diagramme de
classe et enfin nous avons terminé par un diagramme de classe décrivant la
structure générale de la méthode proposé.
nous allons essayer, dans le chapitre suivant, d’utiliser notre méthode de
conception pour arriver a développer une application adaptable aux besoins
d’utilisateur, et en distribuant cette derniére en multi-users et multi-devices
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Chapitre 4

Etude de Cas

4.1 1introduction

Dans ce chapitre, nous allons citer deux scenarios pour nos cas d’étude,
et on présente la liste des outils et les langages de programmation que nous
avons réunis pour I'implémentation et la réalisation de notre application du
cas d’étude, en suite nous utilisons la méthode proposée dans le chapitre
précédant pour la conception de nos cas d’étude, et nous présenterons dans
la troisiéme étape de la méthode proposé " Conception et proposition de
I'interface adaptable aux changements " quelques exemples des interfaces
représentants les interfaces de 'application qui ont été réalisées.

4.2 Qutils de développement,

1. Environnement matériel : Pour la réalisation de 'application :
— PC HP CORE 2 DUO avec Windows7 32hit.
— Smartphone et Tablet pour réaliser les tests

2. Environnement logiciel Android : Android est un systéme d’exploi-
tation mobile pour les Smartphone, les tablettes tactiles, ...etc. C’est
un systéme open source qui facilite de plus en plus la création d’ap-
plications mobiles avec un langage de programmation " JAVA " connu
par des milliers de développeurs a travers le monde

3. Environnement de développement Android studio Android Stu-
dio est I’environnement de développement officiel de Google qui rem-
place I'IDE d’Eclipse (avec donc exactement les mémes fonctionnalités)
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depuis le 8 décembre 2014. Dans notre cas d’étude nous avons utilisé
la version 2.2.1

4.3 Scéario et implémentation

Scénario 1 :
Une interface qui contient par exemple un lecteur de vidéo en streming qui
entrain de présenter ou d’afficher le vidéo. L’utilisateur n’arrive pas a com-
prendre la langue, il cherche un composant de sous-titrage en ligne.

Aprés une recherche chez les fournisseurs de services, Il trouve le compo-
sant et il I'insert.

L’utilisateur a besoin des coordonnés GPRS, il cherche un service qui
fournit cette information, ce service se trouve chez un appareil voisin et il est
libre en service, I'appareil de 'utilisateur récupére les coordonnées a partir
de T'appareil voisin et mis a jours l'affichage au directement sur 'appareil
utilisateur. Elle récupére ca a partir une service offre par 'appareil voisin.

o | 338

= |

48°23'21N/4°30'30W

coordonnées GPRS

FIGURE 4.1 — Scénario 1

Scénario 2 :

Nous allons considérer I’étude de cas suivante, pour illustrer notre mé-
thode : Un apprenant décide de s’informer sur les réseaux informatiques, et
il n’a pas trouvé un moyen efficace, alors, nous avons proposé une applica-
tion mobile qui explique les réseaux informatique d’une facon trés simple
en utilisant les MOOC (Massive Open Online Courses). L’application pro-
posée contient des interfaces dynamiques (adaptables et adaptatives), cette
derniére, est la chose la plus importante dans cette application.

" Quand un apprenant utilise application, 'interface de cette derniére
s’adapte automatiquement & la langue du systéme. Cependant, nous avons
proposé deux langues : Francais et anglais. " Alors, si la langue de systéme
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est " francaise ", 'interface adapte a la langue francaise sinon anglaise. I.’in-
terface qu’est affiché sur ’écran, contient deux champs ; le premier est pour le
nom d’utilisateur, le deuxiéme est pour le mot passe et un bouton pour véri-
fier les informations entrée dans les deux champs précédant, et finalement un
bouton pour 'enregistrement dans 1’application. Dans le cas ou I'apprenant
entre un nom d’utilisateur et un mot de passe valide, I’application propose
I'interface adaptable par rapport la taille d’écran. " Dans le cas d’une grande
interface (tablette par exemple) une liste des cours réseau informatique sera
afficher dans la partie gauche de ’écran et le cours sélectionner s’affichera
dans la partie droite.

" Si on prend le cas d’'un (Smartphone), la liste des cours sera affichée
sur I’écran, si nous choisissons un cours de la liste, nous nous dirigerons vers
une autre interface qui contient le cours choisie.

Remarque : Comme vous le savez les MOOC se basse beaucoup plus sur
les vidéos mais avec la connexion (2G) par exemple il sera impossible d’ouvrir
la vidéo des fois, c¢’est pour cela, nous avons proposé d’adapter la vidéo en
format MP3 dans le cas d’une connexion (2G), Cette adaptation mis en place
si elle est approuvée par 'apprenant, par la rotation de ’écran du dispositif.

4.4 Mise en oeuvre : application de notre mé-
thode sur le scénario 2

nous considerons le 2 eme scénario et nous essayons d’applique les étape de
notre méthode sur le scénario 2 . Notre cas d’étude, malgré sa simplicité, offre
diverses propriétés importantes pour examiner notre méthode de conception,
surtout les propriétés de I'interface dynamique (adaptabilité, adaptativité).
— Adaptabilité : L’utilisateur accepter 'adaptativité de l'interface au
type de connexion ou bien n’accepte pas cette adaptation.
— Adaptativité : 'application s’adapter au contexte automatiquement :
— adapter la langue de l'interface avec langue de systéme.
— adapter la présentation de 'interface avec longueur de 1’écran.
Et la figure 4.2 exprime le diagrame de classe suivé durant 1'utilisation de
notre example :
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Device Client

Contexts

Capieur

——z»{ + Getsizescreen ()
+ Geflangue ()

+ Get_rotation ()

+ Getmetworktype ()

Obsanvation

Adaptation

+ changement_client (| . 1
" _deviee () | 1~ _

= |

Logique Adaptation statiqua

Interface

+ Interace] ()
+ Interface? ()
e |}

Struchure de ien | | *

Special
Adaplation de media
Continue: ;
Video
- format : vidéoformat
- Résolution
- Coleur Transmodage
Titre
Sound
o - format soundformat
- _ iréquence
o
« Esumiseration » « Enumeration »
[ETTeY — soundformat
- 43GP - - HMP3 -

FIGURE 4.2 — diagramme de class suivé durant ’utilisation de notre example

Etape 1 : recupération des informations du contexte et besoin de
P’utilisateur : Capter les informations du contexte et les nouveaux
besoins des utilisateurs

Capter les contextes du DEVICE :

Dans notre cas d’étude nous avons besoin de détecter les trois variations
dans la plateforme de DEVICE telle que :

— la taille de I’écran.

— la langue de systeme.

— Le type de la connexion internet.

35



36 CHAPITRE 4. ETUDE DE CAS

Capter les besoin de 'utilisateur :

Acquisition a partir de la rotation de I’écran, s’il existe un changement
au niveau du type de connexion internet, si 'apprenant favorisé I’adaptation
de la contenu au nouveau type de connexion, 'apprenant tourner ’écran.

Etape 2 : analyse des changement aux besoins et au contexte :
détecter les changements aux besoins et aux contextes par le com-
posant observateur.

Le patron de conception " Observer " permet de détecter tout changement,
lié a la plateforme ou a la besoin de I'utilisateur.
Par exemple le changement de la langue de systéme, rotation de I’écran,
changement au niveau de la type de connexion .

Etape3 :Conception et proposition de l’interface adaptable aux
changements

Dans notre cas d’étude la conception de l'interface graphique dynamique
elle se base sur deux type d’adaptation :

1)Adaptation de l’interface :

Dans notre cas d’étude on a deux Contexte et un besoin lie avec 'adap-
tation de I'interface :

— Langue de systéme : pour crée une interface utilisateur compatible avec
la langue systéme.

— la taille de I’écran : pour affiche un écran duplique si ce dernier de grand
taille.

— Rotation de I’écran : pour déterminera si I'utilisateur favorise I'adap-
tation de contenu a la nouvelle type de connexion, ou bien non .

A)Adaptation de linterface a la langue de systéme :

Pour accéder a notre application ’apprennent doit s’authentifier.

— Si apprenant utilise le systéeme android avec la langue francaise en dé-
clenche qui produit une interface s’adapte a 'apprenant qui la langue
précédente.
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— Si apprenant utilise le systéme android avec autre langue appart la
langue francais en déclenche la tache qui produit une interface s’adapte
a l’apprenant qui la langue précédente.
Les deux figures 4.3 et 4.4 donnent les interfaces a travers laquelle I'ap-
prennent s’identifie tel que la premiére interface s’adapter a I'utilisateur qui
utilise le systéme android avec la langue francais et la deuxiéme s’adapte a
I'utilisateur qui utilise autre langue.
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SIDENTIFIER

FIGURE 4.3 — interface avec FIGURE 4.4 — interface avec
la langue francaise. la langue Anglaise.

Les deux figures 4.5 et 4.6 représentent les interfaces a travers laquelle
I’apprennent d’enregistrer tel que la premiére interface s’adapter a 'utilisa-
teur qui utilise le systéme android avec la langue francais et la deuxiéme
s’adapte a l'utilisateur qui utilise autre langue.
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Name

Nom d utilisateur Username

mot de passe

REGISTER

REGISTRER

FIGURE 4.5 — interface d’inscrip- FIGURE 4.6 — interface d’inscrip-
tion avec la langue francaise. tion avec la langue Anglaise.

B)Adaptation de ’interface a la taille de I’écran :

Apre linscription, le systéme affiche 'interface d’authentification auto-
matiquement, 'apprenant antre leur " nom d’utilisateur " et leur " mot de
passe " est connecter a I’application.

— Sil'utilisateur utilise un terminal avec un écran petit taille en déclenche
la tache qui affiche 'interface de ’écran petit taille.
— Si non en affiche 'interface de I’écran grand taille.

Les deux figures ci-dessus représentent deux interfaces la figure 4.7 pour les
écrans de taille petite et la figure 4.8 pour les grands écrans.

39



40 CHAPITRE 4. ETUDE DE CAS

frrndt
ooc s MOOC les Réseaux

MOOC
\=/ Informatique

Titstmati
Mooc s introduction ala

modele OSI

Rasean
Insormatiqus

MOOC 4 bref sur les 7 couches
osl

Résean
Insormatique

Mooc /

Introduction

Résean
Informatique

Mooc 4 lestopologies d'un
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FIGURE 4.7 — interface adapter a écran de petite taille .

MOOC les Réseaux Informatique
e Introduction

les tepolegies d'un réseau infermatigue
€ 4 introduction a la modele 0S|

€ ; brefsurles 7 couches 0S|

€ ; lacouche transport

FIGURE 4.8 — interface adapter a écran de grande taille .

2)Adaptation de contenu :

Dans notre cas d’étude en choisi le type de connexion comme une Contexte
lie avec ’adaptation de contenu :
— Le type de la connexion internet : pour affiche des contenue supportable
avec le type de la connexion.
Nous avons adapté la vidéo en format MP3 dans le cas d’une connexion
(2G). Cette adaptation mis en place si elle est approuvée par ’apprenant, a
partir de la rotation de I’écran.
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MOOC les Réseaux Informatique

play audio

stop audio

play vidéo

stop vidéo

FIGURE 4.9 -~ adaptation de FIGURE 4.10 — adaptation de
contenu au type de connexion 3G contenu au type de connexion 2G
en écran petit taille. en écran petit taille.

Les deux figures 4.9 et 4.10 en dissus représentent ’adaptation de contenu
par rapport le type de la connexion ou l'utilisation d’un éeran de petite taille.
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Les deux figures 4.11 et 4.12 représentent I'adaptation de contenu par
rapport le type de la connexion ou 'utilisation d’un éeran de grande taille.

MOOC les Réseaux Informatique

Introduction

les topologies d'un réseau informatique

introduction a la modele OS!

bref sur les 7 couches 0SI

/ la couche transport

MOOC les Réseaux Informatique

play vidéo

stap vidéo

FIGURE 4.11 — adaptation de contenu au type de connexion 3G en écran de

grande taille.

/ MOOC les Réseaux Informatique

e .
M ‘' Introduction

* les topalogies d'un réseau informatique

/ introduction a la modele OSI

/ bref surles 7 couches 08I

€ ; lacouche transport

MODOC |es Réseaux Informatique

play audio

stop audio

FIGURE 4.12 — adaptation de contenu au type de connexion 2G en écran de

grande taille.
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Etape 4 : évaluation de ’adaptation de l’interface :Vérifier ’utilité
et D’utilisabilité de I’interface

Aprés la proposition de I'interface par 'application 'apprenant évaluer
I'interface, si 'interface répond a la besoin, I'apprenant utilise ’application
sans changement, si non 'apprenant changer dans 'interface. Dans notre cas
si 'apprenant adapté l'audio vers la vidéo il peut basculer vers 'audio avec
le changement de la type de connexion et la rotation de la diapositive.

Etape 5 :deploiement de l’'interface adaptée

4.5 Conclusion

Ce chapitre a été consacré a la présentation de notre cas d’étude, ce
dernier démontrer la fiabilité de notre méthode de conception, Nous avons
mis en exergue les différentes interfaces de notre application, la plus par des
interfaces sont exposées pour mettre 'accent sur I'aspect d’adaptation que
nous considérons important dans la conception de nos interfaces.
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Conclusion générale

La recherche dans le domaine des interfaces dynamique attire ’attention
d’un grand nombre des chercheurs dans différents domaines.
Bien que les chercheurs proposent plusieurs méthodes de conception des in-
terfaces dynamiques, les méthodes proposées présentent plusieurs limites tels
que : ne prend pas en compte les caractéristiques de ’appareil, la connexion
et la distribution des services, 'absence de la combinaison entre ’adapta-
tion des interfaces par rapport au contexte et la modalité (tactile, vocale,
ect...) d’une part et la combinaison entre adaptation manuelle et automa-
tique d’autre part.
Nous avons proposé une méthode de conception d’interface graphique dy-
namique qui contient des widgets (listes dérolantes, boutons, textview, ima-
geview, videoview...) avec des propriétés lices a 'adaptation en temps réel
(ajoute, suppression, déplacement), ainsi nous avons utilisé déférérent mo-
dalité (tactile, vocale, ect.), cette méthode permet d’adapter le contenu des
interfaces aux besoins réels de I'utilisateur.
Aprés la proposition de la méthode, nous avons illustré 'utilisation de cette
derniére pour plusieurs scénarios.
Malgré notre proposition enveloppée par la méthode de conception des inter-
faces dynamique distribuées et qui prend en compte un ensemble des besoins
d’adaptation dynamique d’interface. Il nous reste beaucoup de pistes de re-
cherches & découvrir. Parmi ces pistes, la prise en compte de la dynamique
par rapport au changement de la plateformes de développement et aux chan-
gement de contexte en temps réel .
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