
 

  
  

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 

MASTER 2 PROFESSIONNEL  
MENTION INFORMATIQUE  

SpŽcialitŽ INTERACTION  HOMME -MACHINE  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Secrétariat Pédagogique Téléphone : 05.61.55.81.58 
Colette LESTRADE 
Bât 1TP1 Porte 14 Email : lestrade@adm.ups-tlse.fr 
 

http://www.masterihm.fr  
  



 

            2 

FINALITE 

Le Master IHM forme des professionnels de haut niveau spécialistes de la conception et du 
développement d'applications interactives, maîtrisant les techniques propres à l’informatique et 
celles qui sont issues du domaine des facteurs humains. 
 
Les diplômés du Master IHM sont à même de : 

• Gérer le développement "centré sur l'utilisateur" d'un logiciel interactif. 
• Définir et faire appliquer des normes de présentation et d'utilisabilité. 
• Évaluer l'ergonomie et l'utilisabilité des logiciels. 

 
Les enseignements du Master complémentent une formation initiale en informatique et apportent 
des compétences spécifiques au domaine : 

• Compétences technologiques : maîtrise des techniques et des outils liés aux nouvelles 
technologies de l’information et de la communication (NTIC). 

• Compétences méthodologiques : méthodes de génie logiciel, gestion du processus de 
développement, gestion de projet, dans le contexte du développement de logiciels 
interactifs. 

• Facteurs humains dans l’ingénierie de l’interaction homme-machine : ergonomie, 
psychologie cognitive, psychologie expérimentale, dans le but d’être capable de produire 
des logiciels ergonomiques et d’un haut niveau d’utilisabilité. 

 

ORGANISATION 

Volume horaire global pour un étudiant dans ce diplôme : 454 heures présentielles (les 
enseignements d'anglais sont dédoublés). 
 
Dans le Master 2 Pro IHM, on ne fait pas de distinction (au niveau de l’emploi du temps) entre TD 
et TP. Tous les enseignements sont effectués dans une salle informatique multimédia mise à 
disposition par l'ENAC. Les TD/TP impliquent tous l'utilisation interactive de logiciels spécifiques 
du domaine de l’IHM. TD/TP sont donc étroitement entrelacés, il n’y a pas de décomposition en 
sous-groupes (sauf pour l’UE anglais et connaissance de l’entreprise). 
 
Proportion des diffŽrents types dÕenseignement  : 

 

CM TD TP 
Projets en 
horaire de 

travail/étudiant 
Stage 

182 
30% 

272 
45% 

Les cours et TD d'anglais 
et connaissance de 

l'entreprise sont dédoublés 

150 
25% 

(non présentiel 
mais bloqué 

dans l’emploi 
du temps) 

Semestre 10 
Stage en entreprise ou dans un 
laboratoire de recherches (pour 

orientation éventuelle vers le doctorat). 
Début : mi-mars. 

Durée : entre 4 et 6 mois 
 

 
 
 
Effectifs par type dÕenseignement : 
• CM : 26 à 28 
• TD/TP : 26 à 28 : la salle est équipée avec un ordinateur par étudiant, on ne dépassera pas 28 

étudiants par promotion. 
 
2 UE sont mutualisées avec le parcours M2 Recherche ICSC (Interaction, Coopération, Systèmes 
Complexes) de l'UPS : 
• UE « Fondements de l'Interaction et Expérimentation » 
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• UE « Génie des Systèmes Interactifs » 
 
 

DEBOUCHES 

 2004-2005 2005-2006 2006-2007 2007-2008 2008-2009 

Au sein de l’Ecole 
Doctorale    

 
11% 

 
Poursuite en Thèse 

Hors Ecole Doctorale  10% 15% 10% 7% 

Poursuite en prépa concours      

Emploi dans la spécialité en CDI + CDD 60% 65% 60% 60% 55% 

Emploi HORS spécialité en CDI + CDD 30% 35% 30% 25% 13% 

Recherche d’emploi 
    7% 

Autres 
    3% 

 

INSCRIPTION EN 3•me  ANNEE POUR LÕANNEE 2010-2011 

L’admission en Master-2 IHM se fait sur dossier. Le nombre d’étudiants est limité à 28. Compte 
tenu des promotions précédentes, on peut s’attendre au flux suivant : 
• Titulaires d'une maîtrise/M1 de l'UPS : 8 à 10 étudiants 
• Titulaires d'une maîtrise/M1 d'une autre université : 8 à 10 étudiants 
• Titulaires d'un diplôme étranger équivalent à la maîtrise/M1 : 1 à 2 étudiants 
• Titulaires d'un autre diplôme de niveau supérieur à la maîtrise : 1 à 2 étudiants 
• Etudiants inscrits en parallèle dans un autre cursus (ex : école ingénieur) : 7 à 8 étudiants 
 
Les crédits de Master-1 nécessaires pourront être acquis: 
• dans les formations Master 1 mention «Informatique»  
• dans les formations Master 1 mention «Ingénierie» du domaine SMIS (ou d’autres domaines 
pour les étudiants extérieurs à Toulouse) 
• dans les formations Master 1 de l’ENAC 
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  Semestre 9 
 

 
  Durée : 20 semaines 
 
 
 

RESUME DU S9 

MODULES ECTS COURS TD TP 

Modèles de l'Utilisateur et Conception 
Anthropocentrée 6 12  

Analyse des situations d'utilisation 5 10  

Évaluation de l'utilisabilité 6 12  

UE  Facteurs 
Humains 
 

Ergonomie du logiciel, neurosciences de la 
perception et de la mobilité 

4 

4 8  

UE Génie des 
systèmes 
interactifs 

Génie des Systèmes Interactifs 3 20   

UE Fondements 
de l’interaction et 
expérimentation 

Fondements de l'Interaction et 
expérimentation 3 20   

Design participatif 5 10  

Processus de développement des Systèmes 
Interactifs 9 18  

Ingénierie des exigences utilisateurs 2 4  

Ingénierie des modèles de tâche 3 6  

UE Conception 
de systèmes 
interactifs 

Accessibilité et diversité des utilisateurs 

4 

2 4  



Semestre 9 5 

 
Modalités d'Interaction 6 12  

Web interactif 6 12  

Collecticiels et Workflow 2 4  

Techniques d'Interaction avancées 6 12  

Infographie et Interaction 2D 6 12  

Infographie et Interaction 3D 6 12  

UE Techniques 
d’interaction et 
domaines 
d’application 

Représentation d'Information 

7 

8 16  

UML pour l'IHM 4 8  

Construction des IHM par Composants 
Logiciels 5 10  

Interaction Multimédia 6 12  

Technologies des IHM Web 8 16  

Prototypage et environnements de 
développement rapide 6 12  

UE 
Technologies 
logicielles de 
l’IHM 

Programmation avancée des IHM 

6 

12 24  

UE Anglais et 
connaissance de 
l’entreprise 

Anglais et Connaissance de l'Entreprise 3 19 26  

 
 

 
 
 
 
 
 
 



 

             Semestre 9 6 

 
Code apogŽe  MODELES DE L'UTILISA TEUR ET CONCEPTION ANTHROPOCENTREE 

 
Responsable : Frederic Dehais 

Email frederic.dehais@isae.fr téléphone 05 61 33 83 72 
 

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  

Connaître les possibilités et les limites d’un opérateur humain. 
Comprendre les différentes modèles de l’humain en situation d’interaction. 
Appréhender à utiliser ces modèles dans la conception anthropocentrée de systèmes interactifs. 
Avoir une vision claire de l’approche analytique et de la pratique expérimentale en matière de 
modèles.  

PrŽ requis   

 

Description  

Cours 

Modélisation de l’opérateur humain 
• Modèles humains descriptifs, prescriptifs et prédictifs pour la conception 
• Modèle de Rasmussen et évolution de l’automatisation 
Analyse des fonctions cognitives 
• Rôles, contextes et ressources 
• Interaction procédurales et blocs d’interaction  
• Cartes cognitives, stabilité cognitive et erreurs humaines 
Conscience de la situation, prise de décision et interaction 
• Modèles pour concevoir l’anticipation, l’interaction et la récupération après erreur/panne 
• Modèles de support aux affordances, à l’utilisabilité et l’utilité 
Modèles d’émotion, de stress et autres facteurs cognitifs pour le concepteur de systèmes interactifs 
 
Travaux Pratiques   
 
Mise en œuvre de ces modèles sur la base d’une situation de pilotage dans un simulateur de vol. 

Ouvrages ConseillŽs  

• Rasmussen, J. “Information processing and human-machine interaction, an approach to 
cognitive engineering ”. Elsevier Science Publishing, 1986 

• The Psychology of Human-Computer Interaction, Card, Moran, Newell, LEA, 1983 
• Ingénierie Cognitive: IHM et Cognition Guy Boy, Hermes Science Lavoisier, Paris, 2003 
• Cognitive function analysis, Guy Boy, Ablex- Greenwood, CT, USA, 1998. 



 

Semestre 9 7 

 
Code apogŽe  ANALYSE DES SITUATIO NS D'UTILISATION  

 
Responsable : Nathalie Pican 

Email nathalie.pican@caplbm.com  téléphone  
 

ECTS COURS TD TP  
1 5 10   

 

Objectifs  

Connaître l’apport potentiel de l’ergonomie. Savoir comment travailler avec un ergonome, savoir 
prendre en compte le point de vue des utilisateurs dans un projet de conception d’IHM. Réfléchir 
aux méthodes pour appréhender ce point de vue. 
 

PrŽ requis   

 

Description  

La moitié du temps est consacrée à du cours classique l’autre moitié sera consacrée à des exercices 
qui conduisent à un travail en petit groupe et restitution à la promotion. Les cours porteront sur : 
 
• les étapes d’une intervention ergonomique (analyse de la demande, observations ouvertes, 

entretiens avec les acteurs, élément d’un pré-diagnostic ergonomique, analyse de l’activité, 
diagnostic (recommandation, co-élaboration de solution), 

• les dimensions d’une situation utilisation d’outils logiciels, et comment analyser ce type 
d’activité 

• Connaître les formes que l’ergonomie centrée sur l’analyse de l’activité peut prendre dans un 
projet de conception (analyse du besoin, rôle de l’analyse de l’activité avant projet, approche 
des situations futures d’utilisation, simulation, évaluation de nouveaux outils) 

 
Une note sur compte-rendu des aspects utilisateurs est affectée par groupe de chef-d’oeuvre. Ce 
rendu est demandé en décembre sur les projets de chef-d’œuvre et la façon dont ils veulent 
prendre en compte les utilisateurs. 
 

Ouvrages ConseillŽs  



 

             Semestre 9 8 

 
Code apogŽe  EVALUATION DE L'UTIL ISABILITE  

 
Responsable : Marco Winckler 

Email : winckler@irit.fr  téléphone : 05.61.55.63.59 
 

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  

L’objectif principal de ce cours est présenter les outils et les méthodes qui sont disponibles pour la 
réalisation l’évaluation de l’utilisabilité et les situer dans le contexte d’un projet d’évaluation d’une 
interface. On n’a pas l’intention d’entraîner ceux qui suivent le cours dans une méthode d’évaluation en 
particulier, mais plutôt leurs montrer quelles sont les méthodes les plus utilisés et comment choisir la 
meilleure méthode pour chaque type de projet. 
 

PrŽ requis   

Après le cours sur Ergonomie du logiciel. 

Description  

Analyse et spécification de l'activité et modèles de tâches  
1.1 Techniques pour décrire de problèmes d’utilisabilité 
• Comment évaluer la sévérité de problèmes d’utilisabilité 
• Comment décrire les problèmes d’utilisabilité 
• Rédaction d’un rapport d’évaluation 
1.2 Les méthodes des évaluations d’utilisabilité 
• Méthodes basé sur l’inspection de l’interface (Evaluation Heuristique, « Cognitive 
Walkthrough », etc.)  
• Techniques et outils pour l’automatisation de l’évaluation de l’utilisabilité 
• Méthode d’évaluation de l’utilisabilité à distance 
• Méthode d’évaluation de l’utilisabilité des applications Web  
1.3 Evaluation de l’accessibilité pour le Web 
• La norme WAI 
• Les méthodes et les outils pour l’évaluation de l’accessibilité pour le Web 
1.4 Gestion du processus de l’évaluation  
• Comment choisir la méthode d’évaluation pour un projet 
• Comment présenter les résultats d’une évaluation à l’équipe à son équipe 

Ouvrages ConseillŽs  

IVORY, M. Automated Web Site Evaluation: Researchers' and Practitioners' Perspectives. 
Springer, 2003. 225 p. 
MAYHEW, D. The Usability Engineering Lifecycle: A Practitioner's Handbook for User Interface 
Design. Morgan Kaufmann, 1999. 542 p.  
NIELSEN, J. MACK, R. Usability Inspection Methods. Wiley, 1994. 448 p. 
NIELSEN, J. (1993) Usability Engineering. Boston - USA: Academic Press, 362 p. 
RUBIN, J. Handbook of Usability Testing: How to Plan, Design and Conduct Effective Tests. John 
Wiley & Sons. New York. 1994. 330 p. 
VANDERDONCKT, J (1994). Guide ergonomique des interfaces homme-machine, Presses 
Universitaires de Namur, Namur. 
http://www.w3.org/WAI/   - Web Accessibility Initiative (WAI) 
 



 

Semestre 9 9 

 
Code apogŽe ERGONOMIE DU LOGICIEL, NEUROSCIENCES DE LA PERCEPTION  

ET DE LA MOBILITE  

 
Responsable : Christelle Farenc 

Email : farenc@irit.fr  téléphone : 05.61.55.63.59 
 

ECTS COURS TD TP  
1 4 8   

 

Objectifs  

Sensibilisation à la prise en compte de l’utilisateur dans la conception de l’ihm. 
Présentation des différentes connaissances ergonomiques dédiées aux informaticiens (règles 
ergonomiques, standard, etc.) 
 

PrŽ requis   

 

Description  

L’ergonomie des ihms 
• Définitions (règles, checklist, facteurs, etc.) 
• Les critères ergonomiques 
• Les règles ergonomiques 
 

Ouvrages ConseillŽs  

• Norme ISO 9241 - Ergonomics of Human System Interaction 
• Ergonomic Criteria for the Evaluation of Human-Computer Interfaces, J.M.C. Bastien, D.L. 

Scapin, TR INRIA 1993 
 



 

             Semestre 9 10 

 
Code apogŽe  GENIE DES SYSTEMES INTERACTIFS (MUTUALISE M2 ICSC)  

 
Responsable : Philippe Palanque 

Email : palanque@irit.fr  téléphone : 05.61.55.69.65 
 

ECTS COURS TD TP  
3 20    

 

Objectifs  

• L’objectif de ce cours est de permettre aux étudiants de : 
• Connaître les caractéristiques intrinsèques des systèmes interactifs. 
• Comprendre les différentes abstractions intervenant dans le développement des systèmes 

interactifs et leurs interconnexions. 
• Appréhender les problèmes et les solutions liés à la conception de systèmes critiques interactifs. 
Avoir une vision claire à la fois de l'état de l'art de la recherche en Interaction Homme-Machine et 
des lignes de recherche principales. 

PrŽ requis   

 

Description  

Principes de base des systèmes interactifs 
• Principes et propriétés des systèmes interactifs 
• Architecture des systèmes interactifs 
 
Processus de conception des systèmes interactifs 
• Les processus de conception des systèmes interactifs 
• Modélisation du comportement des systèmes interactifs 
 
La spécification formelle et les nouvelles interfaces   
• Les nouveaux dispositifs 
• Combinaison de dispositifs 
 
De la spécification à la mise en œuvre 
• Prototypage basse-fidélité 
• Prototypage haute-fidélité 
• La génération automatique de code 
• Les modèles d'implémentation 
 
Exploration d’options et traçabilité des choix           
• Technique d'analyse de l'activité 
• Spécification du comportement des utilisateurs 
• Intégration tâches et système         
• Limitations et écueils des modèles de tâches 
 

Ouvrages ConseillŽs  

• Human Computer Interaction Alan Dix, Janet Finlay, Gregory Abowd, Russel Beale, Prentice 
Hall, 1998 (2nd Edition)·            

• Formal Methods in Human-Computer Interaction, Philippe Palanque, Fabio Paterno, Springer 
Verlag, 1997.·       

• The psychology of everyday things Donald Norman, BasicBooks, 1988·   



 

Semestre 9 11 

• Rationale management in software engineering. Allen H. Dutoit, Raymond McCall, Ivan 
Mistrik, and Barbara Paech (Eds.) Springer-Verlag/Computer Science Editorial  



 

             Semestre 9 12 

 
Code apogŽe  FONDEMENTS DE L'INTERACTION ET EXPERIMENTATION (MUTUALISE M2 

ICSC) 

 
Responsable : Philippe Truillet 

Email : truillet@irit.fr  téléphone : 05.61.55.74.08 
 

ECTS COURS TD TP  
3 20    

 

Objectifs  

Le but de ce cours est définir les ontologies de l’interaction (homme-homme, homme-machine, 
machine-machine), les modèles du processus humain (perception, action et mémorisation) ainsi 
que concepts et les techniques d’interaction d’entrée/sorties  homme-machine intervenant dans la 
conception d’un système interactif intégrant des média (son, texte et image). L’objectif est que les 
étudiants acquièrent l'état de l'art de la recherche sur l’interaction et les concepts de base de 
conception d’un protocole expérimental. 

PrŽ requis   

 

Description  

Introduction à l’Interaction 
• Définitions du domaine, propriétés, historique, ontologie de l’interaction, enjeux 
• Les modèles de l’humain 
• Les modèles artificiels 
• Nouveaux paradigmes de l’interaction : context aware computing, interfaces écologiques, 

ubiquitous computing 
 
Perception et action  
• Approche neurosciences de la perception et de la motricité  
• Loi de Fitts, Hick-Hymann, KeyStroke Level Model, etc. 
• Contribution à la spécification de techniques d’interaction 
 
Modalités d’interaction et multimodalité 
• Techniques d’entrées et sorties ; 
• Modalités et techniques d’interaction : post-wimp, vocale, gestuelle, tactile, visuelle 
• Multimodalité : définitions, espaces de conception, modèle et algorithme  d’interprétation et de 

génération des entrées/sorties  
• Recommandations ergonomiques et cognitives 
 
Protocole expérimental et évalution 
• Evaluation de l’utilisabilité : méthodes d’évaluation ;  
• Méthodologies de conception d’un protocole expérimental de styles d’interaction 
• Méthodes d’analyse des résultats 
 
 

Ouvrages ConseillŽs  

• Human Computer Interaction, J. Preece, Addison-Wesley, 1994. 
• Readings in Human Computer Interaction Toward the Year 2000, R.M. Baecker, J. Grudin, W. 

Buxton and S. Greenberg, Morgan-Kaufmann, 1995. 
• Human Computer Interaction, A. Dix, G. Abowd, R. Beale, Prentice Hall, 1998, (2nd Edition). 



 

Semestre 9 13 

• The Design of everyday things, D. Norman, MIT Press, 4ème edition, 2001. 
• The invisible Computer, D. Norman, MIT Press, 1999. 
• Designing the User Interface B. Shneiderman 1998 (3rd edition) 

 

 

 



 

             Semestre 9 14 

 
Code apogŽe  DESIGN PARTICIPATIF 

 
Responsable : Stéphane Conversy 

Email : stephane.conversy@enac.fr   téléphone : 05.62.17.40.19 
 

ECTS COURS TD TP  
1 5 10   

 

Objectifs  

Introduction et apprentissage des méthodes de conception dite « participative »  de systèmes 
interactifs. La méthode consiste à faire travailler ensemble toutes les personnes concernées par la 
conception, y compris les utilisateurs. Elle va plus loin que la conception dite « centrée utilisateur » 
car les utilisateurs eux-mêmes participent au processus de conception. Elle fait notamment appel à 
des techniques d’analyse et de prototypage papier et video spécifiques. 

PrŽ requis   

 

Description  

Cours  
Problématique de l’analyse de l’activité des utilisateurs. 
Description de la méthode et de ses principales phases : technique de l’incident critique, scénarios 
de travail, brainstorming oral et vidéo, scénarios de conception, prototypes papiers et vidéos, 
design walkthrough. Tests utilisateurs filmés.  
Techniques de prototypages : papier, semi-informatique, outils. 
 
Travaux Pratiques   
A partir d’un exemple de système interactif à concevoir, les étudiants procèderont à sa conception 
en suivant toutes les phases. Utilisation de prototypes papiers et de camera vidéo pour expliciter 
les interactions. 

Ouvrages Co nseillŽs  

Psychology of Everyday Things Donald Norman 
The humane interface Jef Raskin 
Using Video to support Interaction Design (DVD ACM) Wendy Mackay 
Bringing Design To Software Terry Winograd 
Paper Prototyping Caroline Snyder 
Rapid Contextual Design Karen Holtzblatt 



 

Semestre 9 15 

 
Code apogŽe  MANAGEMENT DE PROJET  

 
Responsable : Hélène Gaspard-Boulinc 

Email : helene.gaspard-boulinc@enac.fr  téléphone : 05 62 17 40 52 
 

ECTS COURS TD TP  
1 16 8   

 

Objectifs  

- L’étudiant saura définir ce que sont un projet et ses caractéristiques essentielles; 
-  L’étudiant saura définir le management de projet et ses différents domaines de connaissances; 
-  L’étudiant saura planifier un projet;  il saura utiliser un logiciel de gestion de projet pour élaborer 
l’échéancier d’un projet ; 
- L'étudiant saura maîtriser les coûts d'un projet; 
- L'étudiant saura maîtriser les risques d'un projet ; 
- l'étudiant saura gérer les modifications d'un projet; 
- L'étudiant saura surveiller et maîtriser le travail du projet; 
- L’étudiant saura intégrer les différentes informations d’un projet dans un plan de projet.  
 
La mise en œuvre des notions sera réalisée sur le chef d’œuvre. 
 

PrŽ requis   

 

Description  

Introduction 
Le processus de démarrage 
Le processus de planification :  

• PBS, WBS, OBS,identification des risques, estimation des coûts 
• Elaboration du planning (réseau logique, estimation des charges, PERT, GANTT, chemin 

critique) 
• Rédaction du plan de management d’un projet 

Le processus d’exécution : 
• Les différents canaux de communication 
• La conduite de réunion 
• Les spécificités de la conception participative 

Le processus de surveillance et de maitrise 
• Les risques 
• Les coûts 
• La gestion des modifications 

Le processus de clôture : livraison, bilan de projet. 
 
Mise en oeuvre des notions vues en cours sur le chef d’œuvre dans le cadre des TD. 

Ouvrages ConseillŽs  

• Management de projet – Un référentiel de connaissances – Auteur(s) PMI – Edité par l’AFNOR 
• ISO 15288 : 2002  Systems and Software Engineering – System  Life-cycle processes 
• Systems Engineering Handbook V3.2 : 2010 - INCOSE 



 

             Semestre 9 16 

 
Code apogŽe  INGENIERIE DES EXIGENCES UTILISATEURS 

 
Responsable : Rémi Bastide 

Email : bastide@irit.fr   téléphone : 05.61.55.74.05 
 

ECTS COURS TD TP  
0,5 2 4   

 

Objectifs  

Utilisation des Use Cases d'UML dans la conception du logiciel interactif. Lien avec le processus 
de développement, relation avec les modèles de tâche et les scénarios 
 

PrŽ requis   

 

Description  

Use Cases : comment les intégrer dans le processus de conception 
• Use Cases et le processus de conception de l'IHM 
• Identification des acteurs 
• Liens avec la modélisation de la tâche 
• Essential Use Cases 
 

Ouvrages ConseillŽs  



 

Semestre 9 17 

 
Code apogŽe  INGENIERIE DES MODELES DE TACHE 

 
Responsable : Philippe Palanque 

Email : palanque@irit.fr  téléphone : 05.61.55.69.65 
 

ECTS COURS TD TP  
1 3 6   

 

Objectifs  

Ce cours a pour objectifs de présenter les méthodes et techniques pour gérer la conception de 
système à grande échelle.  
Ce cours présente les principes et les fondements de l’analyse de l’activité et de la représentation 
des informations recueillies lors de cette analyse sous la forme de modèles de tâches.  
La maîtrise des principes des modèles de tâches, des fondements des diverses notations proposée 
et celle de l’outil CTTE font partie des objectifs de ce cours.  
 

PrŽ requis   

 

Description  

Analyse et spécification de l'activité et modèles de tâches  
Technique d'analyse de l'activité 
• Recueils d'information  
• Méthode expérimentale 
Spécification du comportement des utilisateurs 
• Spécification hiérarchique des buts 
• Spécification des tâches 
Intégration tâches et système 
• Vérification des modèles de tâches 
• Conformité modèle de tâche / modèle du système 
Limitations et écueils des modèles de tâches 
• La génération automatique de systèmes 
• La prise en compte des "actions situées" 

Ouvrages ConseillŽs  

• The Handbook of Task Analysis for Human-Computer Interaction by Dan Diaper, Neville A. 
Stanton (Eds) 2004, Lawrence Erlbaum Associates. 



 

             Semestre 9 18 

 
Code apogŽe  ACCESSIBILITE ET DIV ERSITE DES UTILISATEURS 

 
Responsable : Nadine Vigouroux 

Email : vigourou@irit.fr  téléphone : 05.61.55.63.14 
 

ECTS COURS TD TP  
0,5 2 4   

 

Objectifs  

Présentation des principes de conception de systèmes interactifs pour les personnes handicapées 
et âgée 
 

PrŽ requis   

 

Description  

Méthode de conception pour tous (Design For All) 
• Présentation des principes de DFA et des caractéristiques des personnes handicapées et âgées 
• Scénario de conception de DFA 
• Intégration de la méthodologie DFA dans les cycles de conception et de développement 
• Mise en œuvre pour la conception d’un service interactif 
 

Ouvrages ConseillŽs  

• User Interfaces for All by Constantine Stephanidis, Lawrence Erlbaum Associates, 1 Edition, 
Nov 1, 2000, ISBN: 0805829679. 



 

Semestre 9 19 

 
Code apogŽe  MODALITES D'INTERACT ION 

 
Responsable : Philippe Truillet 

Email : truillet@irit.fr   téléphone : 05.61.55.74.08 
 

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  

Le but de ce cours est de fournir toutes les bases sur les méthodes, les modèles, les critères 
ergonomiques, et les environnements logiciels pour les techniques d’interaction Homme-
Machine : vocale, gestuelle et multimodale. Pour chacune d’elle, sont rappelés les principes de 
base, les méthodes de conception et d’évaluation et les outils de développement.  
 

PrŽ requis   

 

Description  

Le cours aborde successivement  divers styles d’interaction et outils de modélisation de 
l’interaction.  
• Modalités sensorielles  

 Perception et traitement de l'information visuelle, auditive et proprioceptive 
 Métaphores visuelles et sonores 
 Recommandations ergonomiques et cognitives 

• Modalité vocale 
 Modèles, techniques de présentation sonores : verbales et non verbales ; 
 Modèles et techniques d'interaction vocale : Problématiques ; environnement de 

reconnaissance vocale ; 
 Applications de l’interaction vocale ; extension au système de dialogue oral ; méthode de 

conception ; présentation des grammaires de dialogue à base de VoiceXML ; 
 Présentation et commentaires de systèmes  

• Modalité gestuelle  
 Les fonctions de communication du geste ; ses fonctions épistémique, ergotique et 

sémiotique  
 Les techniques d'interaction gestuelle : manuscrite, 2D tangible ; 
 Problématiques et applications du geste en mobilité, en environnement virtuel et augmenté ; 
 Nouvelles techniques d’interaction sur les claviers virtuels (KeyStrokes, etc.) 

• Interaction multimodale 
 Définitions, concepts, espaces de conceptions, niveaux de “ fusion ” et de “ fission ” 
 Modèles de coopération des modalités d’entrées/sorties 
 Conceptions et spécification de systèmes multimodaux 
 Recommandations ergonomiques d’intégration dans des systèmes interactifs. 

Les séances de TD consistent à manipuler les outils de reconnaissance de parole (DRAGON 
Speaking Naturally, Microsoft) et de geste (gReco, Rubine, etc.) ; Concevoir un moteur de fusion 
intégrant ces modalités d’entrées (parole et geste).  
 

Ouvrages ConseillŽs  

• Human Computer Interaction, J. Preece, Addison-Wesley, 1994. 



 

             Semestre 9 20 

• Readings in Human Computer Interaction Toward the Year 2000, R.M. Baecker, J. Grudin, W. 
Buxton and S. Greenberg, Morgan-Kaufmann, 1995. 

• Human Computer Interaction, A. Dix, G. Abowd, R. Beale, Prentice Hall, 1998, (2nd Edition). 
• Support de cours de l’école d’été Interaction Homme-Machine, Marseille-Luminy, 7-18 Juillet 

1997. ; 
Chaque cours est illustré par des systèmes intégrant les techniques d’interaction abordés dans le 
cours. 



 

Semestre 9 21 

 
Code apogŽe  WEB INTERACTIF 

 
Responsable : Marco Winckler 

Email : winckler@irit.fr   téléphone : 05.61.55.63.59 
 

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  

L’objectif principal de ce cours est présenter la problématique de la conception de sites Web et 
apporter des outils et des méthodes pour aider à la réalisation de cette tache. Les méthodes qui 
seront présentés sont centré utilisateurs et soutiennent une approche de conception ergonomique 
du site Web. 

PrŽ requis   

 

Description  

Spécificité du Web, types de sites Web selon l’architecture de construction et selon son utilisation 
Cycle de développement des interfaces Web 
Gestion du projet (les rôles, connaissances requises, etc.) 
Techniques pour aider la conception 
Utilisation et conception d’une charte graphique et de critères ergonomiques 
Modélisation de la structure et de la navigation de sites Web 
Les approches basé sur modèles et leurs outils pour la conception d’applications Web 
 

Ouvrages ConseillŽs  

• CONALLEN, J. Building Web Applications With UML. Addison-Wesley, Boston, 2000.  
• Fleming, J. Web Navigation: Designing the User Experience. O'Reilly, 1998, 264 p.  
• Jablonski, S. ; Petrov, I. ; Meiler, C. ; Mayer, U.. Guide To Web Application And Platform 

Architectures. Springer Verlag (2004), 245 pages. 
• KAPPEL, G., et al. Web Engineering. Jonh Wiley and Sons. 2006. 
• LYNCH, P. J.; HORTON, S. Web Style Guide: Basic Design Principles for Creating Web Sites. 

Yale University Press, 1998. http://info.med.yale.edu/caim/manual/contents.html (jan 1999).  
• Mendes, E. ; MOSLEY, L. Web Engineering. Springer, 2005. 440 p. 
• MURUGESAN, S. ; et al. Web Engineering: Managing Diversity and Complexity of Web 

Application Development (2001), Springer, 385 pages 
• NIELSEN, J. Designing Web Usability: the practice of Simplicity. New Riders Publishing, 2000.  
• Rosenfeld, L. ; Morville, P. Information Architecture for the World Wide Web: Designing 

Large-Scale Web Sites. O’Reilly, 2002. 486 p.  
• SANO, D. Designin Large-Scale Web Sites: a visual methodology. John Wiley & Sons, 1996.  
• World Wide Web Consortium: http://www.w3c.org/ 



 

             Semestre 9 22 

 
Code apogŽ e COLLECTICIELS ET WOR KFLOW 

 
Responsable : Stéphane Conversy 

Email : stephane.conversy@enac.fr  téléphone : 05.62.17.40.19 
 

ECTS COURS TD TP  
1 2 4   

 

Objectifs  

Comprendre l’intérêt et la spécificité des logiciels permettant la collaboration entre utilisateurs.  
Comprendre les concepts, les architectures et les algorithmes des collecticiels synchrones et des 
logiciels workflow. 

PrŽ requis   

 

Description  

Cours 
Collecticiels synchrones : intérêt (activités multi-personnes), concepts (télépointeurs, vue partagée, 
vue radar…), spécificité, architecture, algorithmes, outils (Groupkit), systèmes, mediaspace 
 
Collecticiels asynchrones (workflow) : Place du workflow dans l’entreprise, modélisation des 
processus d’entreprises, Patterns de workflow, Panorama de outils de workflow. 
 
Travaux Pratiques  
Mise en œuvre avec Tcl/Tk et Groupkit (à moins que je trouve qqch d’aussi bien pour java…) 
Workflow : modélisation de processus d’entreprise avec un outil workflow 

Ouvrages Conse illŽs  

• Computer-Supported Cooperative Work, U M Borghoff, Uwe M Borghoff, Johann H Schlichter, 
Springer, 2000 

• Computer Supported Co-operative Work, Edited by Michel Beaudouin-Lafon, Wiley, 1999 
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Code apogŽe  TECHNIQUES D'INTERACTION AVANCEES 

 
Responsable : Yannick Jestin 

Email : yannick.jestin@enac.fr  téléphone : 05.62.17.42.93 
 

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  

Sensibilisation à des formes d'interaction avancées reposant sur l’exploitation de l’environnement physique 
de l’utilisateur (objet, localisation, contexte, etc.) : 

- Systèmes mixtes 
- Systèmes mobiles 

PrŽ requis   

Ce cours s’appuie sur la production d’un environnement 3D produit dans le cadre du cours 
« Interaction3D » : une technique d’interaction avancée est ajoutée à celles existantes facilitant ainsi la 
comparaison entre ces techniques. 

Description  

Cet enseignement comporte deux parties :  
- Etat de l’art des systèmes mixtes et spécificités des approches de conception de systèmes mixtes :  

o 3h de CM présentent une revue des systèmes interactifs avancés existants, ainsi que une liste 
des éléments de conception à notre disposition pour de tels systèmes. Puis les principaux 
problèmes techniques spécifiques au développement de tels systèmes sont présentés et 
quelques outils pouvant faciliter le développement de tels systèmes sont présentés en 
conclusion. 

o 6h de TD/TP sont consacrés à la mise en œuvre d’une librairie de localisation basée sur la 
reconnaissance vidéo de marqueurs. Une technique d’interaction mixte est développée pour 
interagir avec un environnement numérique développé dans un autre enseignement. 

- Introduction aux systèmes ubiquitaires, pervasifs et mobiles et techniques d’implémentations 
o Un CM couvrira d’autres classes de systèmes interactifs avancées et présentera les 

particularités techniques liés au développement de tels systèmes (acquisition et gestion de 
données issues de capteurs, programmation avec des plates-formes comme Android, iPhone, 
etc.) 

Un TD/TP permettra de tester ces particularités en manipulant différentes technologies 
potentiellement support à des systèmes interactifs avancés : PDA, téléphone mobiles, tablet-PC, 
etc. 

Ouvrages ConseillŽs  

• Android developer’s guide 
• Hello, Android – Introducing Google’s Mobile Development Platform – Ed Burnette 
• Unlocking Android – A Developer’s Guide – Frank Ableson, Charlie Collins, Robi Sen 
• Android Application Development - Rick Rogers, John Lombardo, Zigurd Mednieks, Blake 

Meike 
• Bowman, D.A., Kruijff, E., Laviola, J.J., and Poupyrev, I. 3D User Interfaces: Theory and 

Practice. Addison-Wesley Educational Publishers Inc, 2004. 
• Dubois, E., Gray, P., and Nigay, L. The Engineering of Mixed Reality Systems. Human 

Computer Interaction Series, Voume XIV, Springer London, 450 pages, 2009 
• Shaer, O. Tangible User Interfaces: Past, Present, and Future Directions. Foundations and 

Trends® in Human–Computer Interaction 3, 1-2 (2009), 1-137. 
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Code apogŽe  INFOGRAPHIE ET INTERACTION 2D 

 
Responsable : Stéphane Conversy 

Email : stephane.conversy@enac.fr   téléphone : 05.62.17.40.19 
 

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  

Découvrir et expérimenter les algorithmes et les techniques logicielles et matérielles pour la 
production et l’interaction avec les graphismes informatiques en 2 dimensions. 

PrŽ requis   

 

Description  

Cours 
Définitions des principaux concepts, et présentation des algorithmes de base : discrétisation, 
clipping, modèle direct et graphes de scènes, qualité et efficacité du rendu…  
Outils logiciels, intégration avec les outils de création 
Techniques d’interaction graphiques 
 
TPs 
Implémentation des techniques et algorithmes avec OpenGL, Java2D, piccolo, Agile2D, Batik. 
 

Ouvrages ConseillŽs  

• Computer Graphics, Van Dam, Addison-Wesley 
• OpenGL : opengl.org 
• SVG : w3c.org/Graphics/SVG 
• Piccolo : http://www.cs.umd.edu/hcil/jazz/index.shtml 
• Developing User Interfaces, Dan Olsen 
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Code apogŽe  INFOGRAPHIE ET INTERACTION 3D 

 
Responsable : Alain Berro 

Email : berro@univ-tlse1.fr  téléphone : 05.61.12.86.79 
 

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  

Découvrir les concepts de construction d’une scène 3D. 
Savoir concevoir et programmer un outil d’interaction 3D. 

PrŽ requis   

L'utilisation de l'API Java 3D nécessite la connaissance des concepts de programmation objet. 

Description  

Chaque séance débutera par une partie de cours pour introduire de nouveaux concepts et se 
poursuivra par une mise en application de ces concepts à l'aide de l'API Java 3D. 
• Présentation du graphe de scène et description des principaux objets. 
• Système de coordonnées et transformations géométriques. 
• Construction de forme 3D (loader, primitive de construction, etc.). 
• Attributs d'apparence (couleur, matière, texture, transparence, etc.). 
• Eclairage d'une scène. 
• Interaction avec les objets (manipuler, naviguer, attraper, etc.). 
• Programmation d’outil d'interaction (interface, pilote de contrôle). 
 

Ouvrages ConseillŽs  

• Java3D tutorial and reference manual, http://java.sun.com 
• Bowman, D.A., Kruijff, E., Laviola, J.J., and Poupyrev, I. 3D User Interfaces: Theory and 

Practice. Addison-Wesley Educational Publishers Inc, 2004. 
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Code apogŽe  REPRESENTATION D'INFORMATION 

 
Responsable : Stéphane Conversy 

Email : stephane.conversy@enac.fr   téléphone : 05.62.17.40.19 
 

ECTS COURS TD TP  
1 8 16   

 

Objectifs  

Comprendre les processus de perception visuelle, comprendre et apprendre à appliquer certaines 
règles et techniques issues des Arts Graphiques et de l’interaction homme-machine afin de 
concevoir et réaliser des interfaces graphiques. 

PrŽ requis   

 

Description  

Cours 
Introduction à la psychologie et physiologie de la perception 
Sémiologie graphique et IHM 
De l’histoire de l’art au design graphique des IHM 
Composition 
Typographie 
Couleurs 
Représentations et techniques de codage visuel d’informations, visualisation d’information 
Techniques et outils de mise en oeuvre 
 
Travaux Pratiques  
Introduction à Photoshop et Illustrator 

Ouvrages ConseillŽs  

Card, S. K., Mackinlay, J. D., & Shneiderman, B. (1999). Chapter I: Information Visualization in 
Information Visualization: Using Vision to Think. San Francisco, California: Morgan-Kaufmann. 
The Visual Display Of Quantitative Information, Edward R. Tufte. 
Colin Ware, Information Visualization, Second Edition: Perception for Design, Morgan Kaufman. 
Designing Visual Interfaces: Communication Oriented Techniques, Mullet & Sano. 
Sémiologie graphique: Les diagrammes - Les réseaux - Les cartes, Jacques Bertin. 



 

Semestre 9 27 

 
Code apogŽe  UML POUR L'IHM  

 
Responsable : Rémi Bastide 

Email : bastide@irit.fr   téléphone : 05.61.55.74.05 
 

ECTS COURS TD TP  
1 4 8   

 

Objectifs  

Montrer comment les divers modèles de l'UML contribuent à la conception des systèmes logiciels 
interactifs.  

PrŽ requis   

 

Description  

• Use Cases : comment les intégrer dans le processus de conception 
 Use Cases et le processus de conception de l'IHM 
 Essential Use Cases 

• StateCharts : leur utilisation pour modéliser le dialogue homme-machine, les diverses 
approches pour leur implémentation 

• Modélisation du domaine, lien avec les Use Cases et les modèles de tâche 
• Design Patterns, principe et analyse approfondie des Design Patterns essentiels de l'IHM 

 Model-View-Controller et variantes (PAC), MVC pour le web 
 Visitor, son utilisation pour implémenter des vues MVC 
 State, implémentation des StateCharts 

Ouvra ges ConseillŽs  

• Fowler, M. (1997) UML Distilled: Applying the Standard Object Modeling Language. MA 
• Addison-Wesley.Design Patterns, Elements of Reusable Object-Oriented Software, E.Gamma, 

R. Helm, R. Johnson, J. Vlissides, Addison-Wesley 
• A System of Patterns, Buschmann et al., Wiley 
• Rumbaugh, J., Jacobson, I., and Booch, E. (1999), The Unified Modeling Language Reference 

Manual, Addison-Wesley. 
• Constantine, L. L., & Lockwood, L. A. D. (1999), Software for Use: A Practical Guide to the 

Models and Methods of Usage-Centered Design. Addison-Wesley. 
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Code apogŽe  CONSTRUCTION DES IHM PAR COMPOSANTS LOGI CIELS 

 
Responsable : David Navarre  

Email : navarre@irit.fr  téléphone : 05.61.55.69.65 
 

ECTS COURS TD TP  
1 5 10   

 

Objectifs  

Fournir aux étudiants des notions sur l'approche par composants, ses principes et les différences 
par rapport aux approches à objets. Au niveau programmation, mise en œuvre en Java. 

PrŽ requis   

Ce cours fait suite au cours de Concepts Avancés des langages à objets et au cours de prototypage 
haute fidélité exploitant l'environnement NetBeans, en se basant sur les « design patterns » 
enseignés dans le cours de Java/UML. 

Description  

Dans ce cours vous trouvez : 
• Une présentation des principes de l'approche composant (avantages, inconvénient et 

différences par rapport à l'approche objet) 
• Une présentation du modèle de composant Java Beans 
• Les éléments de mise en œuvre des composants Java Beans (définition des propriétés, 

événements et méthodes associées) 
• Des exemples de mise en œuvre de tous les aspects des composants Java Beans dans 

l'environnement NetBeans. 
Les éléments de mise en œuvre des Composants dans Visual Studio 2008. 

Ouvrages ConseillŽs  

• Component Software, Clemens Szyperski, Prentice Hall, second edition 2002.  
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Code apogŽe  INTERACTION MULTIMEDIA 

 
Responsable : Thomas Mirlacher 

Email thomas.mirlacher@ruwido.com  téléphone 
 

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  

L'objectif de ce cours est de montrer et faire pratiquer les technologies du multimédia pour 
concevoir des interactions avancées, et non pas simplement comment présenter des informations 
multimédia. 

PrŽ requis   

 

Description  

Principes généraux du multimédia. 
Synchronisation et combinaison de média 
Langages et environnements logiciels pour le multimédia, avantages, limitations et cas 
d'utilisation. 
Le langage Flash et l'environnement de développement Flex 
Multimédia sur le web, contraintes (bande passante, codage, compression) 
Principes de conception d'une application multimédia 

Ouvrages ConseillŽs  

• Documentation livedoc Adobe pour Flash et Flex 
 



 

             Semestre 9 30 

 
Code apogŽe  TECHNOLOGIES DES IHM WEB 

 
Responsable : Marco Winckler 

Email : winckler@irit.fr   téléphone : 05 61 55 63 59 
 

ECTS COURS TD TP  
1 8 16   

 

Objectifs  

Aujourd'hui, une grande partie des applications développées utilisent les technologies du Web 
pour fournir leur IHM. Les outils technologiques (langages, bibliothèques, middleware) sont en 
évolution constante. Ce cours fait le point sur les diverses possibilités de développement des IHM 
pour leur web, leurs domaines d'application et leurs limites. 

PrŽ requis   

 

Description  

Langages pour la partie “client” des applications web (javascript, DHTML, CSS, Flash, Java), cas 
d'application et architecture logicielle. 
Middleware : AJAX, architectures orientées-service, SOAP, REST. 
Interaction avancée sur le web : manipulation directe, interaction graphique, etc. 
 

Ouvrages ConseillŽs  

• CONALLEN, J. Building Web Applications with UML. Addison-Wesley, Boston, 2000.  
• Fleming, J. Web Navigation: Designing the User Experience. O'Reilly, 1998, 264 p.  
• Jablonski, S. ; Petrov, I. ; Meiler, C. ; Mayer, U. Guide To Web Application And Platform 

Architectures. Springer Verlag (2004), 245 pages. 
• KAPPEL, G., et al. Web Engineering. Jonh Wiley and Sons. 2006. 
• LYNCH, P. J.; HORTON, S. Web Style Guide: Basic Design Principles for Creating Web Sites. 

Yale University Press, 1998. http://info.med.yale.edu/caim/manual/contents.html (jan 1999).  
• Mendes, E. ; MOSLEY, L. Web Engineering. Springer, 2005. 440 p. 
• MURUGESAN, S. ; et al. Web Engineering: Managing Diversity and Complexity of Web 

Application Development(2001), Springer, 385 pages 
• NIELSEN, J. Designing Web Usability: the practice of Simplicity. New Riders Publishing, 2000.  
• Rosenfeld, L. ; Morville, P. Information Architecture for the World Wide Web: Designing 

Large-Scale Web Sites. O’Reilly, 2002. 486 p.  
• SANO, D. Designing Large-Scale Web Sites: a visual methodology. John Wiley & Sons, 1996.  
• World Wide Web Consortium: http://www.w3c.org/ 



 

Semestre 9 31 

 
Code apogŽe  PROTOTYPAGE ET ENVIRONNEMENTS DE DEVELOPPEMENT RAPIDE 

 
Responsable : Yannick Jestin 

Email : yannick.jestin@enac.fr  téléphone : 05.62.17.42.93 
 

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  

• connaître les techniques permettant le prototypage rapide d'applications interactives 
• associer les technologies (langages, boîtes à outils graphiques) aux modèles de programmation 

associés 
• avoir une vue d'ensemble des User Interface Management Systems (UIMS) 
• pouvoir choisir le bon choix technologique lors des étapes amont du cycle itératif de 

conception 
 

PrŽ requis   

 

Description  

• Dans le cadre des phases itératives de conception centrée utilisateur, utilisation du prototypage 
logiciel pour aider à la conception, l'évaluation et la communication 

• Tour d'horizon des toolkits graphiques et des modèles de programmation et d'exécution sous-
jacents 

• Tour d'horizon des UIMS 
• Approfondissement et travaux dirigés sur la base d'un langage de script ( python, tcl ), d'une 

toolkit graphique permettant l'interaction sur un canvas structuré et de mécanismes de 
communication avec d'autres composants logiciels 

 

Ouvrages ConseillŽs  

• Protoyping development and tools Michel Beaudouin-Lafon, Wendy E. Mackay, in J.A. Jacko 
and A. Sears, editors, Human Computer Interaction Handbook, pp 1006-1031 LEA 

• Human Computer Interaction Alan Dix, Janet Finlay, Gregory Abowd, Russel Beale, Prentice 
Hall, 1998 (2nd Edition) 

• Practical Programming in Tcl and Tk Brent Welsh, Ken Jones, Jeffrey Hobbs, Prentice Hall, 
2003 (2nd Edition) 

• SVG Essentials J David Eisenberg, O'Reilly 
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Code apogŽe  PROGRAMMATION AVANCE E DES IHM 

 
Responsable : David Navarre 

Email : navarre@irit.fr  téléphone : 05.61.55.69.65 
 

ECTS COURS TD TP  
1 12 24   

 

Objectifs  

La construction d'une IHM fait appel à des concepts avancés de programmation (programmation 
réactive, multithread, notification...). Ce cours fait le point sur les concepts principaux nécessaires 
à l'implantation logicielle d'une IHM avancée, et montre comment les langages de programmation 
modernes supportent ces concepts. 

PrŽ requis   

 

Description  

Design Patterns pour l'IHM : MVC, State, Visitor... et leur implémentation logicielle. 
Statecharts pour la conception du dialogue homme-machine. 
Programmation réactive et multithread. 
Langages dynamiques et leurs concepts avancés (continuations, clôtures...) 
Exercices d'application en Java, C#, Javascript, Python 

Ouvrages ConseillŽs  

Tutorial en ligne java
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Code apogŽe  ANGLAIS ET CONNAISSA NCE DE LÕENTREPRISE 

 
Responsable : M. Gerarde Magloire-Danton 

Email : MAGLOIRE-DANTON.Gerarde@enac.fr  téléphone : 05.62.17.47.41 
 

ECTS COURS TD TP  
3 19 26   

 
 

Objectifs  

Permettre aux étudiants de perfectionner leurs compétences linguistiques pour pouvoir réaliser un projet en 
milieu anglo-saxon. 

PrŽ requis   

 

Descrip tion  

Anglais technique, application à l'entreprise (recherche d'emploi, entretiens d'embauche...) 
Travail d'équipe, en groupe de 2 ou 3 étudiants.  
Les étudiants sont chargés de faire des recherches sur un sujet choisi, en s'appuyant sur des documents en  
langue anglaise.  
Des réunions hebdomadaires ont lieu avec un professeur d'anglais, pour leur permettre de discuter des 
résultats et faire avec lui un point d'avancement de leur travail.  
Les étudiants sont ensuite chargés de rédiger un article de 2000 à 3000 mots, pour présenter les résultats de 
leur recherche.  
Ils présentent également leur travail devant un jury composé d'un professionnel du domaine concerné et d'un 
professeur d'anglais.  
 

Ouvrages ConseillŽs  
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  Semestre 10 
 

Durée : 20 semaines 
 
 

RESUME DU S10 

MODULES ECTS COURS TD TP 

 
UE  Chef 
d'oeuvre 
(projet 
tutoré) 

Chef d'oeuvre 6    

 
UE  Stage 
 

Stage en entreprise ou 
Stage en laboratoire de recherches 24    
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Code apogŽe  CHEF D'OEUVRE 

 
Responsable : Mathieu Raynal 

Email : raynal@irit.fr  téléphone : 05.61.55.74.08 
 

ECTS COURS TD TP PROJET  
6      

 

Description  

Projet fédérateur tutoré, donnant lieu à présentation publique et démonstration. Incite les 
étudiants à être proactifs durant le semestre 9, pour rechercher les informations et les 
connaissances nécessaires auprès de l'équipe pédagogique. Nécessite de dérouler toutes les phases 
du processus de conception d'un système interactif et l’implication d’utilisateurs.  
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Code 
ApogŽe  

STAGE 

 
Responsable : Marco Winckler 

Email : winckler@irit.fr  téléphone : 05.61.55.63.59 
 

ECTS COURS TD TP  
24     

 
Le stage est a effectuer en entreprise ou dans un laboratoire de recherches (pour réorientation 
éventuelle vers le doctorat). La durée du stage doit être d’au minimum 22 semaines. 
 
Le M2Pro IHM, qui en est à sa 10ème promotion, est désormais bien connu des entreprises 
toulousaines, qu'il s'agisse des grands comptes (en particulier dans le domaine aéronautique) ou 
des SSII. La spécificité de la formation suscite de nombreuses offres de stage, spécialement dirigées 
vers les connaissances spécifiques de nos étudiants. De nombreuses entreprises de la métropole 
Toulousaine ont accueilli des stagiaires du Master IHM, et ont manifesté leur intérêt pour cette 
formation. Les stages en entreprises débouchent très fréquemment (plus de 50% des cas) sur des 
embauches directes en CDI dans l'entreprise. 
 


