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FINALITE 
Le Master IHM forme des professionnels de haut niveau spŽcialistes de la conception et du 
dŽveloppement d'applications interactives, ma”trisant les techniques propres ˆ lÕinformatique et 
celles qui sont issues du domaine des facteurs humains. 
 
Les dipl™mŽs du Master IHM sont ˆ m• me de : 

• GŽrer le dŽveloppement "centrŽ sur l 'utilisateur" d'un logiciel interactif. 
• DŽfinir et faire appliquer des normes de prŽsentation et d'utilisabilitŽ. 
• ƒvaluer l 'ergonomie et l 'utilisabilitŽ des logiciels. 

 
Les enseignements du Master complŽmentent une formation initiale en informatique et apportent 
des compŽtences spŽcifiques au domaine : 

• CompŽtences technologiques : ma”trise des techniques et des outils liŽs aux nouvelles 
technologies de lÕinformation et de la communication (NTIC). 

• CompŽtences mŽthodologiques : mŽthodes de gŽnie logiciel, gestion du processus de 
dŽveloppement, gestion de projet, dans le contexte du dŽveloppement de logiciel interactif. 

• Facteurs humains dans lÕingŽnierie de lÕinteraction homme-machine : ergonomie, 
psychologie cognitive, psychologie expŽrimentale, dans le but dÕ• tre capable de produire 
des logiciels ergonomiques et dÕun haut niveau dÕutilisabilitŽ. 

 

ORGANISATION 
Volume horaire global pour un Žtudiant dans ce dipl™me : 454 heures prŽsentielles (les 
enseignements d'anglais sont dŽdoublŽs) 
 
Dans le Master Pro 2 IHM, on ne fait pas de distinction entre TD et TP. Tous les enseignements 
sont effectuŽs dans une salle informatique multimŽdia mise ˆ disposition par l 'ENAC. Les TD/ TP 
impliquent tous l 'utilisation interactive de logiciels spŽcifiques du domaine IHM. TD/ TP sont donc 
Žtroitement entrelacŽs, il nÕy a pas de dŽcomposition en sous-groupes. 
 
Proportion des différents types d’enseignement : 

 

CM TD TP 

PROJETS en 
horaire de 

travail/ Žtudian
t 

Stages 
(prŽciser le type de stage et la 

durŽe en semaines) 

182 
39% 

272 
39% 

Note: les cours et TD 
d'anglais et connaissance de 
l 'entreprise sont dŽdoublŽs 

150 
22% 
(non 

prŽsentiel) 

Semestre 10 
Stage en entreprise ou dans un 
laboratoire de recherches (pour 
rŽorientation Žventuelle vers le 

doctorat) 
20 semaines 

 
 
 
 
Effectifs par type d’enseignement : 
• CM : 26 ̂  28 
• TD/ TP : 26 ̂  28 : la salle est ŽquipŽe avec un ordinateur par Žtudiant, on ne dŽpassera pas 28 

Žtudiants par promotion. 
 
2 UE sont communes avec le parcours M2 Ç Recherches È ICSC (Interaction, CoopŽration, 
Syst• mes Complexes) de l 'UPS : 
• UE Ç Fondements de l 'Interaction et ExpŽrimentation È 
• UE Ç GŽnie des Syst• mes Interactifs È 
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DEBOUCHES 
 

2004-2005 2005-2006 

Au sein de lÕEcole 
Doctorale   

 
Poursuite en Th•se 

Hors Ecole Doctorale 10%  

Poursuite en prŽpa concours   

Emploi dans la spŽcialitŽ en CDI + CDD 60% 65% 

Emploi HORS spŽcialitŽ en CDI + CDD 30% 35% 

Recherche dÕemploi 
  

Autres 
  

 

INSCRIPTION EN 3ème ANNEE POUR L’ANNEE 2007-2008 
LÕadmission en Master-2 IHM se fait sur dossier. Le nombre dÕŽtudiants est limitŽ ˆ 28. Compte 
tenu des promotions prŽcŽdentes, on peut sÕattendre au flux suivant : 
¥ Titulaires d'une ma”trise/ M1 de l 'UPS : 8 ˆ 10 Žtudiants 
¥ Titulaires d'une ma”trise/ M1 d'une autre universitŽ : 8 ̂  10 Žtudiants 
¥ Titulaires d'un dipl™me Žtranger Žquivalent ˆ la ma”trise/ M1 : 1 ˆ 2 Žtudiants 
¥ Titulaires d'un autre dipl™me de niveau supŽrieur ˆ la ma”trise : 1 ˆ 2 Žtudiants 
¥ Etudiants inscrits en parall• le dans un autre cursus (ex : Žcole ingŽnieur) : 7 ˆ 8 Žtudiants 
 
Les crŽdits de Master-1 nŽcessaires pourront • tre acquis: 
¥ dans les formations Master 1 mention ÇInformatiqueÈ  
¥ dans les formations Master 1 mention ÇIngŽnierieÈ du domaine SMIS (ou dÕautres domaines 
pour les Žtudiants extŽrieurs ˆ Toulouse) 
¥ dans les formations Master 1 de lÕENAC 
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  Semestre 9 

 
 

  Durée : 20 semaines 
 
 
 

RESUME DU S9 

MODULES ECTS COURS TD TP 

Mod• les de l 'Utilisateur et Conception 
AnthropocentrŽe 6 12  

Analyse des situations d'utilisation 5 10  

ƒvaluation de l 'utilisabilitŽ 6 12  

UE  Facteurs 
Humains 
 

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

4 

4 8  

UE GŽnie des 
syst• mes 
interactifs 

GŽnie des Syst• mes Interactifs 3 20   

UE Fondements 
de lÕinteraction et 
expŽrimentation 

Fondements de l 'Interaction et 
expŽrimentation 3 20   

Design participatif 5 10  

Processus de dŽveloppement des Syst• mes 
Interactifs 9 18  

IngŽnierie des exigences utilisateurs 2 4  

IngŽnierie des mod• les de t‰che 3 6  

UE Conception 
de syst• mes 
interactifs 

AccessibilitŽ et diversitŽ des utilisateurs 

4 

2 4  
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ModalitŽs d'Interaction 

6 12  

Web interactif 
6 12  

Collecticiels et Workflow 
2 4  

Techniques d'Interaction avancŽes 
6 12  

Infographie et Interaction 2D 
6 12  

Infographie et Interaction 3D 
6 12  

UE Techniques 
dÕinteraction et 
domaines 
dÕapplication 

ReprŽsentation d'Information 

7 

8 16  

UML pour l 'IHM 4 8  

Construction des IHM par Composants 
Logiciels 5 10  

Interaction MultimŽdia 6 12  

Technologies des IHM Web 8 16  

Prototypage et environnements de 
dŽveloppement rapide 6 12  

UE 
Technologies 
logicielles de 
lÕIHM 

Programmation avancŽe des IHM 

6 

12 24  

UE Anglais et 
connaissance de 
lÕentreprise 

Anglais et Connaissance de l 'Entreprise 3 13 26  
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Code apogée MODELES DE L'UTILISATEUR ET CONCEPTION ANTHROPOCENTREE 

 
Responsable : Guy Boy 

Email guy.boy@eurisco.org  tŽlŽphone 
 

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  
Conna”tre les possibilitŽs et les limites dÕun opŽrateur humain. 
Comprendre les diffŽrentes mod• les de lÕhumain en situation dÕinteraction. 
ApprŽhender ˆ utiliser ces mod• les dans la conception anthropocentrŽe de syst• mes interactifs. 
Avoir une vision claire de lÕapproche analytique et de la pratique expŽrimentale en mati• re de 
mod• les.  
DŽvelopper un processus de conception anthropocentrŽe dÕun dispositif de communication 
automobile. 

Pré requis  
 

Description 
Cours 
ModŽlisation de lÕopŽrateur humain 
• Mod• les humains descriptifs, prescriptifs et prŽdictifs pour la conception 
• Mod• le de Rasmussen et Žvolution de lÕautomatisation 

Analyse des fonctions cognitives 
• R™les, contextes et ressources 
• Interaction procŽdurales et blocs dÕinteraction  
• Cartes cognitives, stabilitŽ cognitive et erreurs humaines 

Conscience de la situation, prise de dŽcision et interaction 
• Mod• les pour concevoir lÕanticipation, lÕinteraction et la rŽcupŽration apr•s erreur/ panne 
• Mod• les de support aux affordances, ˆ lÕutilisabilitŽ et lÕutilitŽ 
Mod• les dÕŽmotion, de stress et autres facteurs cognitifs pour le concepteur de syst• mes interactifs 

 
Travaux Pratiques  
Conception anthropocentrŽe dÕun dispositif de communication automobile 
• Contexte : La classe sera constituŽe en groupes de 4 Žl• ves. Chaque groupe devra crŽer, 

concevoir et raffiner un dispositif de communication automobile. Chaque groupe sera aussi une 
force dÕŽvaluation du dispositif dŽveloppŽ par un autre groupe.  

• Travail requis : Avant cette session, chaque groupe pourra se documenter sur la tŽlŽphonie 
automobile. Apr•s la session, il devra mettre en Ï uvre un prototype lŽger de dŽmonstration ˆ  
prŽsenter pendant la session BE2. 

Conception anthropocentrŽe dÕun dispositif de communication automobile 
• Contexte : La premi• re heure sera consacrŽe ˆ la prŽsentation des dispositifs de chaque groupe. 

Il faudra aller ˆ lÕessentiel et dŽmontrer la qualitŽ du dispositif. Le reste de la session sera 
consacrŽ ˆ lÕŽvaluation.  

• Travail requis : Avant cette session, chaque groupe devra dŽvelopper un ensemble de crit• res 
dÕŽvaluation ainsi quÕune stratŽgie et une mŽthode dÕŽvaluation. Certains Žl• ves du groupe 
pourront • tre des utilisateurs testeurs et dÕautres des Žvaluateurs. 
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Conception anthropocentrŽe dÕun dispositif de communication automobile 
• Contexte : Chaque dispositif raffinŽ sera prŽsentŽ par chaque groupe.  
Travail requis : Chaque groupe devra prŽparer une nouvelle version du dispositif avant cette 
session, ainsi quÕune prŽsentation. Il devra aussi mettre ˆ jour sa propre grille dÕŽvaluation pour 
noter les autres productions. 

Ouvrages Conseillés 
• IngŽnierie Cognitive: IHM et Cognition Guy Boy, Hermes Science Lavoisier, Paris, 2003 
• Cognitive function analysis, Guy Boy, Ablex- Greenwood, CT, USA, 1998. 
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Code apogée ANALYSE DES SITUATIONS D'UTILISATION 

 
Responsable : Ir•ne Gaillard 

Email  tŽlŽphone 
 

ECTS COURS TD TP  
1 5 10   

 

Objectifs  
Conna”tre lÕapport potentiel de lÕergonomie. Savoir comment travailler avec un ergonome, savoir 
prendre en compte le point de vue des utilisateurs dans un projet de conception dÕIHM. RŽflŽchir 
aux mŽthodes pour apprŽhender ce point de vue. 
 

Pré requis  
 

Description 
La moitiŽ du temps est consacrŽe ˆ du cours classique lÕautre moitiŽ sera consacrŽe ˆ des exercices 
qui conduisent ˆ un travail en petit groupe et restitution ˆ la promotion. Les cours porteront sur : 
 
• les Žtapes dÕune intervention ergonomique (analyse de la demande, observations ouvertes, 

entretiens avec les acteurs, ŽlŽment dÕun prŽ-diagnostic ergonomique, analyse de lÕactivitŽ, 
diagnostic (recommandation, co-Žlaboration de solution), 

• les dimensions dÕune situation utilisation dÕoutils logiciels, et comment analyser ce type 
dÕactivitŽ 

• Conna”tre les formes que lÕergonomie centrŽe sur lÕanalyse de lÕactivitŽ peut prendre dans un 
projet de conception (analyse du besoin, r™le de lÕanalyse de lÕactivitŽ avant projet, approche 
des situations futures dÕutilisation, simulation, Žvaluation de nouveaux outils) 

 
Les exercices seront les suivants : 
Travailler les questions que pose le fait de dŽvelopper une maquette dÕapplication de Post-It 
Žlectronique. Le but est de rŽflŽchir ˆ lÕŽlaboration dÕun cahier des charges des interfaces et des 
dialogues en utilisant les connaissances de lÕutilisation du post-It papier. 
Faire une Žtude de lÕutilitŽ de prestation dÕinformation autour du commerce Žlectronique. 
 
Une note sur compte-rendu des aspects utilisateurs est affectŽe par groupe de chef-dÕoeuvre. Ce 
rendu est demandŽ en dŽcembre sur les projets de chef-dÕÏ uvre et la fa•on dont ils veulent 
prendre en compte les utilisateurs. 
 

Ouvrages Conseillés 
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Code apogée EVALUATION DE L'UTILISABILITE 

 
Responsable : Marco Winkler 

Email : winckler@irit.fr  tŽlŽphone : 05.61.55.63.59 
 

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  
PrŽsentation des diffŽrentes mŽthodes dÕŽvaluation.  
 

Pré requis  
 

Description 
Les mŽthodes dÕŽvaluations 
• les classifications 
• les mŽthodes 
 

Ouvrages Conseillés 
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Code apogée ERGONOMIE DU LOGICIEL, NEUROSCIENCES DE LA PERCEPTION  

ET DE LA MOBILITE 
 

Responsable : Christelle Farenc 
Email : farenc@irit.fr  tŽlŽphone : 05.61.55.63.59 

 
ECTS COURS TD TP  

1 4 8   
 

Objectifs  
Sensibilisation ˆ la prise en compte de lÕutilisateur dans la conception de lÕihm. 
PrŽsentation des diffŽrentes connaissances ergonomiques dŽdiŽes aux informaticiens (r• gles 
ergonomiques, standard, etc.) 
 

Pré requis  
 

Description 
Apports des sciences cognitives 
• Mod• les de lÕutilisateur (processeur humain, mod• le de Rasmussen, etc.) 
• modŽlisation de la t‰che (cf. enseignement de Philippe) 
LÕergonomie des ihms 
• DŽfinitions (r• gles, checklist, facteurs, etc.) 
• Les crit• res ergonomiques 
• Les r• gles ergonomiques 
 

Ouvrages Conseillés 
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Code apogée GENIE DES SYSTEMES INTERACTIFS 

 
Responsable : Philippe Palanque 

Email : palanque@irit.fr  tŽlŽphone : 05.61.55.69.65 
 

ECTS COURS TD TP  
3 20    

 

Objectifs  
• LÕobjectif de ce cours est de permettre aux Žtudiants de : 
• Conna”tre les caractŽristiques intrins• ques des syst• mes interactifs. 
• Comprendre les diffŽrentes abstractions intervenant dans le dŽveloppement des syst• mes 

interactifs et leurs interconnexions. 
• ApprŽhender les probl• mes et les solutions liŽs ˆ la conception de syst• mes critiques interactifs. 
Avoir une vision claire ˆ la fois de l 'Žtat de l 'art de la recherche en Interaction Homme-Machine et 
des lignes de recherche principales. 

Pré requis  
 

Description 
Principes de base des syst• mes interactifs 
• Principes et propriŽtŽs des syst• mes interactifs 
• Architecture des syst• mes interactifs 
 
Processus de conception des syst• mes interactifs 
• Les processus de conception des syst• mes interactifs 
• ModŽlisation du comportement des syst• mes interactifs 
 
La spŽcification formelle et les nouvelles interfaces   
• Les nouveaux dispositifs 
• Combinaison de dispositifs 
 
De la spŽcification ˆ la mise en Ï uvre 
• Prototypage basse-fidŽlitŽ 
• Prototypage haute-fidŽlitŽ 
• La gŽnŽration automatique de code 
• Les mod• les d'implŽmentation 
 
Exploration dÕoptions et tra•abilitŽ des choix           
• Technique d'analyse de l 'activitŽ 
• SpŽcification du comportement des utilisateurs 
• IntŽgration t‰ches et syst• me         
• Limitations et Žcueils des mod• les de t‰ches 
 

Ouvrages Conseillés 
• Human Computer Interaction Alan Dix, Janet Finlay, Gregory Abowd, Russel Beale, Prentice 

Hall, 1998 (2nd Edition)á            
• Formal Methods in Human-Computer Interaction, Philippe Palanque, Fabio Paterno, Springer 

Verlag, 1997.á       
• The psychology of everyday things Donald Norman, BasicBooks, 1988á   
• Rationale management in software engineering. Allen H. Dutoit, Raymond McCall, Ivan 
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Mistrik, and Barbara Paech (Eds.) Springer-Verlag/ Computer Science Editorial  
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Code apogée FONDEMENTS DE L'INTERACTION ET EXPERIMENTATION 

 
Responsable : Philippe Truillet 

Email : truillet@irit.fr  tŽlŽphone : 05.61.55.74.08 
 

ECTS COURS TD TP  
3 20    

 

Objectifs  
Le but de ce cours est dŽfinir les ontologies de lÕinteraction (homme-homme, homme-machine, 
machine-machine), les mod• les du processus humain (perception, action et mŽmorisation) ainsi 
que concepts et les techniques dÕinteraction dÕentrŽe/ sorties  homme-machine intervenant dans la 
conception dÕun syst• me interactif intŽgrant des mŽdia (son, texte et image). LÕobjectif est que les 
Žtudiants acqui• rent l 'Žtat de l 'art de la recherche sur lÕinteraction et les concepts de base de 
conception dÕun protocole expŽrimental. 

Pré requis  
 

Description 
Introduction ˆ lÕInteraction 
• DŽfinitions du domaine, propriŽtŽs, historique, ontologie de lÕinteraction, enjeux 
• Les mod• les de lÕhumain 
• Les mod• les artificiels 
• Nouveaux paradigmes de lÕinteraction : context aware computing, interfaces Žcologiques, 

ubiquitous computing 
 
Perception et action  
• Approche neurosciences de la perception et de la motricitŽ  
• Loi de Fitts, Hick-Hymann, KeyStroke Level Model, etc. 
• Contribution ˆ la spŽcification de techniques dÕinteraction 
 
ModalitŽs dÕinteraction et multimodalitŽ 
• Techniques dÕentrŽes et sorties ; 
• ModalitŽs et techniques dÕinteraction : post-wimp, vocale, gestuelle, tactile, visuelle 
• MultimodalitŽ : dŽfinitions, espaces de conception, mod• le et algorithme  dÕinterprŽtation et de 

gŽnŽration des entrŽes/ sorties  
• Recommandations ergonomiques et cognitives 
 
Protocole expŽrimental et Žvalution 
• Evaluation de lÕutilisabilitŽ : mŽthodes dÕŽvaluation ;  
• MŽthodologies de conception dÕun protocole expŽrimental de styles dÕinteraction 
• MŽthodes dÕanalyse des rŽsultats 
 
 

Ouvrages Conseillés 
• 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). 
• The Design of everyday things, D. Norman, MIT Press, 4•me edition, 2001. 
• The invisible Computer, D. Norman, MIT Press, 1999. 
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• Designing the User Interface B. Shneiderman 1998 (3rd edition) 
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Code apogée DESIGN PARTICIPATIF 

 
Responsable : StŽphane Conversy 

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

ECTS COURS TD TP  
1 5 10   

 

Objectifs  
Introduction et apprentissage des mŽthodes de conception dite Ç participative È  de syst• mes 
interactifs. La mŽthode consiste ˆ faire travailler ensemble toutes les personnes concernŽes par la 
conception, y compris les utilisateurs. Elle va plus loin que la conception dite Ç centrŽe utilisateur È 
car les utilisateurs eux-m• mes participent au processus de conception. Elle fait notamment appel ˆ 
des techniques dÕanalyse et de prototypage papier et video spŽcifiques. 

Pré requis  
 

Description 
Cours  
ProblŽmatique de lÕanalyse de lÕactivitŽ des utilisateurs. 
Description de la mŽthode et de ses principales phases : technique de lÕincident critique, scŽnarios 
de travail, brainstorming oral et vidŽo, scŽnarios de conception, prototypes papiers et videos, 
design walkthrough. Tests utilisateurs filmŽs.  
Techniques de prototypages : papier, semi-informatique, outils. 
 
Travaux Pratiques  
A partir dÕun exemple de syst• me interactif ˆ concevoir, les Žtudiants proc•deront ˆ sa conception 
en suivant toutes les phases. Utilisation de prototypes papiers et de camera video pour expliciter 
les interactions. 

Ouvrages Conseillés 
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Code apogée PROCESSUS DE DEVELOPPEMENT DES SYSTEMES INTERACTIFS 

 
Responsable : Catherine Duminil 

Email : catherine.duminil@enac.fr  tŽlŽphone : 05.62.17.40.00 
 

ECTS COURS TD TP  
1 9 18   

 

Objectifs  
AcquŽrir les bases mŽthodologiques (ingŽnierie syst• me, qualitŽ et gestion de projet) pour le 
dŽveloppement d'un syst• me informatique industriel ou pour une activitŽ de recherche en y 
positionnant le dŽveloppement de logiciels interactifs. 
Mettre en Ï uvre les notions expliquŽes en cours sur chaque chef dÕÏ uvre. 
 

Pré requis  
 

Description 
Introduction 
PrŽsentation et dŽfinition de lÕingŽnierie syst• me (IS).  
Position de la qualitŽ, de la gestion de projet, du gŽnie logiciel et de la conception participative 
dans le processus IS  
PrŽsentation du contexte de dŽveloppement dÕun projet (relation client/ fournisseur) 
Quelques mots sur la qualitŽ 
• DŽfinitions 
• La qualitŽ au niveau entreprise 
• La normalisation, les standards, les r• glements 
 
ActivitŽs en dŽbut de projet c™tŽ client: 
• IS : Exprimer les besoins  fonctionnels, IHM, de performance, les contraintes 
• QualitŽ : Exprimer les objectifs qualitŽ 
• Gestion de projet : dŽfinir les principaux jalons 
 
ActivitŽs en dŽbut de projet c™tŽ fournisseur : 
• IS : De la comprŽhension du besoin ˆ la spŽcification 
• GŽnie logiciel : PrŽsentation de diffŽrents cycles de dŽveloppement du logiciel (cycles sŽquentiel, 

itŽratifs, semi-itŽratif, agiles) 
• Lien gŽnie logiciel/ interaction homme machine 
• QualitŽ : Contenu du plan qualitŽ dÕun projet industriel ou de recherche 
• Gestion de projet :  

 Etape dÕanalyse du projet (PBS, WBS, OBS, identification des risques, estimation des cožts).  
 Elaboration du planning (rŽseau logique, estimation des charges, PERT, GANTT, chemin 

critique) et du tableau de bord 
 RŽdaction du plan de dŽveloppement dÕun projet 

 
ActivitŽs en cours de projet c™tŽ fournisseur : 
• Poursuite des activitŽs IS, GL et IHM 
• QualitŽ : PrŽsentation des activitŽs de contr™le qualitŽ (revues, inspections, audits) 
• Gestion de projet : Etape de pilotage du projet (rŽunion dÕavancement, Žvaluation du reste ˆ  

faire, nouvelle planification, mise en place dÕactions) 
 
ActivitŽs en fin de projet c™tŽ client et fournisseur : 
• IS et gŽnie logiciel: livraison du syst• me 
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• QualitŽ et gestion de projet : contenu dÕun bilan de projet 
 
Les fondamentaux du management 
• Le cadre de rŽfŽrence, la communication, les piliers de la confiance, les Žtapes de constitution 

dÕune Žquipe projet, le management adaptatif. 
 
Mise en oeuvre des notions vues en cours sur le chef dÕÏ uvre. 

Ouvrages Conseillés 
• ISO 15288 : 2002  Systems Engineering Life-cycle  
• Systems Engineering Handbook V2A : 2004 - INCOSE 
• Management de projet Ð Un rŽfŽrentiel de connaissances Ð Auteur(s) PMI Ð EditŽ par lÕAFNOR 
• FD X 50-551 : 2003 Recommandations pour lÕorganisation et la rŽalisation dÕune activitŽ de 

recherche 
• AFNOR Z 67-130 Syst• me de traitement de lÕinformation - Recommandation de Plan QualitŽ 

Logiciel 
• NF EN ISO 9000:2005 Syst• me de management de la qualitŽ : Principes essentiels et vocabulaire  
• NF EN ISO 9001:2000  Syst• me de management de la qualitŽ : Exigences 
• NF EN ISO 9004:2000  Lignes directrices sur lÕefficacitŽ du syst• me de management de la qualitŽ
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Code apogée INGENIERIE DES EXIGENCES UTILISATEURS 

 
Responsable : RŽmi Bastide 

Email : bastide@irit.fr   tŽlŽphone : 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 
dŽveloppement, relation avec les mod• les de t‰che et les scŽnarios 
 

Pré requis  
 

Description 
Use Cases : comment les intŽgrer dans le processus de conception 
• Use Cases et le processus de conception de l 'IHM 
• Identification des acteurs 
• Liens avec la modŽlisation de la t‰che 
• Essential Use Cases 
 

Ouvrages Conseillés 



 

Semestre 9 19 

 
Code apogée INGENIERIE DES MODELES DE TACHE 

 
Responsable : Philippe Palanque 

Email : palanque@irit.fr  tŽlŽphone : 05.61.55.69.65 
 

ECTS COURS TD TP  
1 3 6   

 

Objectifs  
Ce cours a pour objectifs de prŽsenter les mŽthodes et techniques pour gŽrer la conception de 
syst• me ˆ grande Žchelle.  
Ce cours prŽsente les principes et les fondements de lÕanalyse de lÕactivitŽ et de la reprŽsentation 
des informations recueillies lors de cette analyse sous la forme de mod• les de t‰ches.  
La ma”trise des principes des mod• les de t‰ches, des fondements des diverses notations proposŽe 
et celle de lÕoutil CTTE font partie des objectifs de ce cours.  
 

Pré requis  
 

Description 
Analyse et spŽcification de l 'activitŽ et mod• les de t‰ches  
Technique d'analyse de l 'activitŽ 
• Recueils d'information  
• MŽthode expŽrimentale 
SpŽcification du comportement des utilisateurs 
• SpŽcification hiŽrarchique des buts 
• SpŽcification des t‰ches 
IntŽgration t‰ches et syst• me 
• VŽrification des mod• les de t‰ches 
• ConformitŽ mod• le de t‰che /  mod• le du syst• me 
Limitations et Žcueils des mod• les de t‰ches 
• La gŽnŽration automatique de syst• mes 
• La prise en compte des "actions situŽes" 

Ouvrages Conseillés 
• The Handbook of Task Analysis for Human-Computer Interaction by Dan Diaper, Neville A. 

Stanton (Eds) 2004, Lawrence Erlbaum Associates. 



 

             Semestre 9 20 

 
Code apogée ACCESSIBILITE ET DIVERSITE DES UTILISATEURS 

 
Responsable : Philippe Truillet 

Email : truillet@irit.fr  tŽlŽphone : 05.61.55.74.08 
 

ECTS COURS TD TP  
0,5 2 4   

 

Objectifs  
PrŽsentation des principes de conception de syst• mes interactifs pour les personnes handicapŽes et 
‰gŽe 
 

Pré requis  
 

Description 
MŽthode de conception pour tous (Design For All) 
• PrŽsentation des principes de DFA et des caractŽristiques des personnes handicapŽes et ‰gŽes 
• ScŽnario de conception de DFA 
• IntŽgration de la mŽthodologie DFA dans les cycles de conception et de dŽveloppement 
• Mise en Ï uvre pour la conception dÕun service interactif 
 

Ouvrages Conseillés 
• User Interfaces for All by Constantine Stephanidis, Lawrence Erlbaum Associates, 1 Edition, 

Nov 1, 2000, ISBN: 0805829679. 



 

Semestre 9 21 

 
Code apogée MODALITES D'INTERACTION 

 
Responsable : Philippe Truillet 

Email : truillet@irit.fr   tŽlŽphone : 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 mŽthodes, les mod• les, les crit• res 
ergonomiques, et les environnements logiciels pour les techniques dÕinteraction Homme-
Machine : vocale, gestuelle et multimodale. Pour chacune dÕelle, sont rappelŽs les principes de 
base, les mŽthodes de conception et dÕŽvaluation et les outils de dŽveloppement.  
 

Pré requis  
 

Description 
Le cours aborde successivement  divers styles dÕinteraction et outils de modŽlisation de 
lÕinteraction.  
• ModalitŽs sensorielles  

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

• ModalitŽ vocale 
 Mod• les, techniques de prŽsentation sonores : verbales et non verbales ; 
 Mod• les et techniques d'interaction vocale : ProblŽmatiques ; environnement de 

reconnaissance vocale ; 
 Applications de lÕinteraction vocale ; extension au syst• me de dialogue oral ; mŽthode de 

conception ; prŽsentation des grammaires de dialogue ˆ base de VoiceXML ; 
 PrŽsentation et commentaires de syst• mes  

• ModalitŽ gestuelle  
 Les fonctions de communication du geste ; ses fonctions ŽpistŽmique, ergotique et 

sŽmiotique  
 Les techniques d'interaction gestuelle : manuscrite, 2D tangible ; 
 ProblŽmatiques et applications du geste en mobilitŽ, en environnement virtuel et 

augmentŽ ; 
 Nouvelles techniques dÕinteraction sur les claviers virtuels (KeyStrokes, etc.) 

• Interaction multimodale 
 DŽfinitions, concepts, espaces de conceptions, niveaux de Ò fusion Ó et de Ò fission Ó 
 Mod• les de coopŽration des modalitŽs dÕentrŽes/ sorties 
 Conceptions et spŽcification de syst• mes multimodaux 
 Recommandations ergonomiques dÕintŽgration dans des syst• mes interactifs. 

Les sŽances de TD consistent ˆ manipuler les outils de reconnaissance de parole (DRAGON 
Speaking Naturally, Microsoft) et de geste (gReco, Rubine, etc.) ; Concevoir un moteur de fusion 
intŽgrant ces modalitŽs dÕentrŽes (parole et geste).  
 

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



 

             Semestre 9 22 

• 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 lÕŽcole dÕŽtŽ Interaction Homme-Machine, Marseille-Luminy, 7-18 Juillet 

1997. ; 
Chaque cours est illustrŽ par des syst• mes intŽgrant les techniques dÕinteraction abordŽs dans le 
cours. 



 

Semestre 9 23 

 
Code apogée WEB INTERACTIF 

 
Responsable : Marco Winckler 

Email : winckler@irit.fr   tŽlŽphone : 05.61.55.63.59 
 

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  
LÕobjectif principal de ce cours est prŽsenter la problŽmatique de la conception de sites Web et 
apporter des outils et des mŽthodes pour aider ˆ la rŽalisation de cette tache. Les mŽthodes qui 
seront prŽsentŽs sont centrŽ utilisateurs et soutiennent une approche de conception ergonomique 
du site Web. 

Pré requis  
 

Description 
SpŽcificitŽ du Web, types de sites Web selon lÕarchitecture de construction et selon son utilisation 
Cycle de dŽveloppement des interfaces Web 
Gestion du projet (les r™les, connaissances requises, etc.) 
Techniques pour aider la conception 
Utilisation et conception dÕune charte graphique et de crit• res ergonomiques 
ModŽlisation de la structure et de la navigation de sites Web 
Les approches basŽ sur mod• les et leurs outils pour la conception dÕapplications Web 
 

Ouvrages Conseillés 
• 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. OÕReilly, 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 24 

 
Code apogée COLLECTICIELS ET WORKFLOW 

 
Responsable : StŽphane Conversy 

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

ECTS COURS TD TP  
1 2 4   

 

Objectifs  
Comprendre lÕintŽr• t et la spŽcificitŽ des logiciels permettant la collaboration entre utilisateurs.  
Comprendre les concepts, les architectures et les algorithmes des collecticiels synchrones et des 
logiciels workflow. 

Pré requis  
 

Description 
Cours 
Collecticiels synchrones : intŽr• t (activitŽs multi-personnes), concepts (tŽlŽpointeurs, vue partagŽe, 
vue radarÉ ), spŽcificitŽ, architecture, algorithmes, outils (Groupkit), syst• mes, mediaspace 
 
Collecticiels asynchrones (workflow) : Place du workflow dans lÕentreprise, modŽlisation des 
processus dÕentreprises, Patterns de workflow, Panorama de outils de workflow. 
 
Travaux Pratiques 
Mise en Ï uvre avec Tcl/ Tk et Groupkit (ˆ moins que je trouve qqch dÕaussi bien pour javaÉ ) 
Workflow : modŽlisation de processus dÕentreprise avec un outil workflow 

 

Ouvrages Conseillés 



 

Semestre 9 25 

 
Code apogée TECHNIQUES D'INTERACTION AVANCEES 

 
Responsable : Yannick Jestin 

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

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  
Sensibilisation ˆ des formes d'interactions Žmergentes : fusion les mondes physiques et 
numŽriques, Interaction mobile et ubiquitaire, interaction sur PDA, tŽlŽphone mobile... 

Pré requis  
 

Description 
Ce cours de 3h est une introduction aux syst• mes interactifs  dits de RŽalitŽ AugmentŽe. Il 
prŽsente une revue des syst• mes existants, ainsi que une liste des ŽlŽments de conception ˆ notre 
disposition pour de tels syst• mes. Puis les principaux probl•mes techniques spŽcifiques au 
dŽveloppement de tels syst• mes sont prŽsentŽs et quelques outils pouvant faciliter le 
dŽveloppement de tels syst• mes sont prŽsentŽs en conclusion. 

Ouvrages Conseillés 



 

             Semestre 9 26 

 
Code apogée INFOGRAPHIE ET INTERACTION 2D 

 
Responsable : StŽphane Conversy 

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

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  
DŽcouvrir et expŽrimenter les algorithmes et les techniques logicielles et matŽrielles pour la 
production et lÕinteraction avec les graphismes informatiques en 2 dimensions. 

Pré requis  
 

Description 
Cours 
DŽfinitions des principaux concepts, et prŽsentation des algorithmes de base : discrŽtisation, 
clipping, mod• le direct et graphes de sc•nes, qualitŽ et efficacitŽ du renduÉ   
Outils logiciels, intŽgration avec les outils de crŽation 
Techniques dÕinteraction graphiques 
 
TPs 
ImplŽmentation des techniques et algorithmes avec OpenGL, Java2D, piccolo, Agile2D, Batik. 
 

Ouvrages Conseillés 
• Computer Graphics, Van Dam, Addison-Wesley 
• OpenGL : opengl.org 
• SVG : w3c.org/ Graphics/ SVG 
• Piccolo : http:/ / www.cs.umd.edu/ hcil/ jazz/ index.shtml 

 



 

Semestre 9 27 

 
Code apogée INFOGRAPHIE ET INTERACTION 3D 

 
Responsable : Alain Berro 

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

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  
DŽcouvrir les concepts de construction dÕune sc•ne 3D. 
Savoir concevoir et programmer un outil dÕinteraction 3D. 

Pré requis  
 

Description 
Chaque sŽance dŽbutera par une partie de cours pour introduire de nouveaux concepts et se 
poursuivra par une mise en application de ces concepts ˆ l 'aide de l 'API Java 3D. 
• PrŽsentation du graphe de sc•ne et description des principaux objets. 
• Syst• me de coordonnŽes et transformations gŽomŽtriques. 
• Construction de forme 3D (loader, primitive de construction, etc.). 
• Attributs d'apparence (couleur, mati• re, texture, transparence, etc.). 
• Eclairage d'une sc•ne. 
• Interaction avec les objets (manipuler, naviguer, attraper, etc.). 
• Programmation dÕoutil d'interaction (interface, pilote de contr™le). 
 

Ouvrages Conseillés 



 

             Semestre 9 28 

 
Code apogée REPRESENTATION D'INFORMATION 

 
Responsable : StŽphane Conversy 

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

ECTS COURS TD TP  
1 8 16   

 

Objectifs  
Comprendre les processus de perception visuelle, comprendre et apprendre ˆ appliquer certaines 
r• gles et techniques issues des Arts Graphiques et de lÕinteraction homme-machine afin de 
concevoir et rŽaliser des interfaces graphiques. 

Pré requis  
 

Description 
Cours 
Introduction ˆ la psychologie et physiologie de la perception 
De lÕhistoire de lÕart au design graphique des IHM 
Composition 
Typographie 
Couleurs 
ReprŽsentations et techniques de codage visuel dÕinformations, visualisation dÕinformation 
Techniques et outils de mise en oeuvre 
 
Travaux Pratiques 
Introduction ˆ Photoshop et Illustrator 

Ouvrages Conseillés 



 

Semestre 9 29 

 
Code apogée UML POUR L'IHM 

 
Responsable : RŽmi Bastide 

Email : bastide@irit.fr   tŽlŽphone : 05.61.55.74.05 
 

ECTS COURS TD TP  
1 4 8   

 

Objectifs  
Montrer comment les divers mod• les de l 'UML contribuent ˆ la conception des syst• mes logiciels 
interactifs.  

Pré requis  
 

Description 
• Use Cases : comment les intŽgrer dans le processus de conception 

 Use Cases et le processus de conception de l 'IHM 
 Essential Use Cases 

• StateCharts : leur utilisation pour modŽliser le dialogue homme-machine, les diverses 
approches pour leur implŽmentation 

• ModŽlisation du domaine, lien avec les Use Cases et les mod• les de t‰che 
• 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 implŽmenter des vues MVC 
 State, implŽmentation des StateCharts 

Ouvrages Conseillés 
• UML Distilled, Fowler 



 

             Semestre 9 30 

 
Code apogée CONSTRUCTION DES IHM PAR COMPOSANTS LOGICIELS 

 
Responsable : David Navarre  

Email : navarre@irit.fr  tŽlŽphone : 05.61.55.69.65 
 

ECTS COURS TD TP  
1 5 10   

 

Objectifs  
Fournir aux Žtudiants des notions sur l 'approche par composants, ses principes et les diffŽrences 
par rapport aux approches ˆ objets. Au niveau programmation, mise en Ï uvre en Visual Basic (ˆ  
travers les composants ActiveX), et mise en Ï uvre en Java (ˆ travers les JavaBeans) 

Pré requis  
Ce cours fait suite au cours de Concepts AvancŽs des langages ˆ objets et au cours de prototypage 
haute fidŽlitŽ exploitant l 'environnement Visual Basic 6.0, en se basant sur les Ç design patterns È 
enseignŽs dans le cours de Java/ UML. 

Description 
Dans ce cours vous trouvez : 
• Une prŽsentation des principes de l 'approche composant (avantages, inconvŽnient et 

diffŽrences par rapport ˆ l 'approche objet) 
• Une prŽsentation du mod• le de composant COM de MicroSoft (composants ActiveX)  
• Les ŽlŽments de mise en Ï uvre des composants COM (dŽfinition des propriŽtŽs, ŽvŽnements 

et mŽthodes associŽes) 
• Des exemples de mise en Ï uvre de tous les aspects des composants COM dans l 'environement 

Visual Basic 6.0. 
Les ŽlŽments de mise en Ï uvre des Composants Java Beans. 

Ouvrages Conseillés 
• Component Software, Clemens Szyperski, Prentice Hall, second edition 2002.  



 

Semestre 9 31 

 
Code apogée INTERACTION MULTIMEDIA 

 
Responsable : Alexis Gauthier 

Email  tŽlŽphone 
 

ECTS COURS TD TP  
1 6 12   

 

Objectifs  
L'objectif de ce cours est de montrer comment les technologies du multimŽdia peuvent • tre mises 
ˆ profit pour concevoir des interations avancŽes, et non pas simplement comment prŽsenter des 
informations multimŽdia. 

Pré requis  
 

Description 
Principes gŽnŽraux du multimŽdia. 
Synchronisation et combinaison de mŽdia 
Langages et environnements logiciels pour le multimŽdia, avantages, limitations et cas 
d'utilisation. 
Le langage Flash et l 'environnement de dŽveloppement Flex 
MultimŽdia sur le web, contraintes (bande passante, codage, compression) 
Principes de conception d'une application multimŽdia 

Ouvrages Conseillés 
• 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. OÕReilly, 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 32 

 
Code apogée TECHNOLOGIES DES IHM WEB 

 
Responsable : RŽmi Bastide 

Email : bastide@irit.fr   tŽlŽphone : 05.61.55.74.05 
 

ECTS COURS TD TP  
1 8 16   

 

Objectifs  
Aujourd'hui, une grande partie des applications dŽveloppŽes utillisent les technologies du Web 
pour fournir leur IHM. Les outils technologiques (langages, biblioth• ques, middleware) sont em 
Žvolution constante. Ce cours fait le point sur les diverses possibilitŽs de dŽveloppement des IHM 
pour leur web, leurs domaines d'application et leurs limites. 

Pré requis  
 

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

Ouvrages Conseillés 
• 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. OÕReilly, 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 33 

 
Code apogée PROTOTYPAGE ET ENVIRONNEMENTS DE DEVELOPPEMENT RAPIDE 
 

Responsable : Yannick Jestin 
Email : yannick.jestin@enac.fr  tŽlŽphone : 05.62.17.42.93 

 
ECTS COURS TD TP  

1 6 12   
 

Objectifs  
• conna”tre les techniques permettant le prototypage rapide d'applications interactives 
• associer les technologies (langages, bo”tes ˆ outils graphiques) aux mod• les de programmation 

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

conception 
 

Pré requis  
 

Description 
• Dans le cadre des phases itŽratives de conception centrŽe utilisateur, utilisation du prototypage 

logiciel pour aider ˆ la conception, l 'Žvaluation et la communication 
• Tour d'horizon des toolkits graphiques et des mod• les de programmation et d'exŽcution sous-

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

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

 

Ouvrages Conseillés 
• 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 



 

             Semestre 9 34 

 
Code apogée PROGRAMMATION AVANCEE DES IHM 

 
Responsable : RŽmi Bastide 

Email : bastide@irit.fr   tŽlŽphone : 05.61.55.74.05 
 

ECTS COURS TD TP  
1 12 24   

 

Objectifs  
La construction d'une IHM fait appel ˆ des concepts avancŽs de programmation (programmation 
rŽactive, multithread, notification...). Ce cours fait le point sur les concepts principaux nŽcessaires ˆ  
l 'implantation logicielle d'une IHM avancŽe, et montre comment les langages de programmation 
modernes supportent ces concepts. 

Pré requis  
 

Description 
Design Patterns pour l 'IHM : MVC, State, Visitor... et leur implŽmentation logicielle. 
Statecharts pour la conception du dialogue homme-machine. 
Programmation rŽactive et multithread. 
Langages dynamiques et leurs concepts avancŽs (continuations, cl™tures...) 
Exercices d'application en Java, C#, Javascript, Python 

Ouvrages Conseillés 
• 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. OÕReilly, 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 35 

 
Code apogée ANGLAIS ET CONNAISSANCE DE L’ENTREPRISE 

 
Responsable : M. O'Donoghue 

Email : michael.odonoghue@enac.fr  tŽlŽphone : 05.62.17.41.21 
 

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. 

Pré requis  
 

Description 
Anglais technique, application ˆ 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 Conseillés 
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  Semestre 10 
 

Durée : 20 semaines 
 
 

RESUME DU S10 

MODULES ECTS COURS TD TP 
 
UE  Chef 
d'oeuvre 
(projet 
tutorŽ) 

Chef d'oeuvre 6    

 
UE  Stage 
 

Stage en entreprise ou 
Stage en laboratoire de recherches 24    

 
 



 

Semestre 10 37 

 
Code apogée CHEF D'OEUVRE 

 
Responsable : Philippe Truillet 

Email : truillet@irit.fr  tŽlŽphone : 05.61.55.74.08 
 

ECTS COURS TD TP PROJET  
6      

 

Description 
Projet fŽdŽrateur tutorŽ, donnant lieu ˆ prŽsentation publique et dŽmonstration. Incite les 
Žtudiants ˆ • tre proactifs durant le semestre 9, pour rechercher les informations et les 
connaissances nŽcessaires aupr•s de l 'Žquipe pŽdagogique. NŽcessite de dŽrouler toutes les phases 
du processus de conception d'un syst• me interactif. 
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Code 
Apogée 

STAGE 
 

Responsable : Anne-Marie Schaal 
Email : anne-marie.schaal@enac.fr  tŽlŽphone : 05.62.17.40.00 

 
ECTS COURS TD TP  

24     
 
Le stage est a effectuer en entreprise ou dans un laboratoire de recherches (pour rŽorientation 
Žventuelle vers le doctorat). La durŽe du stage doit • tre dÕau minimum 20 semaines. 
 
Le M2Pro IHM, qui en est ˆ sa 7¡ promotion, est dŽsormais bien connu des entreprises 
toulousaines, qu'il s'agisse des grands comptes (en particulier dans le domaine aŽronautique) ou 
des SSII. La spŽcificitŽ de la formation suscite de nombreuses offres de stage, spŽcialement dirigŽes 
vers les connaissances spŽcifiques de nos Žtudiants. De nombreuses entreprises de la mŽtropole 
Toulousaine ont accueilli des stagiaires du Master IHM, et ont manifestŽ leur intŽr• t pour cette 
formation. Les stages en entreprises dŽbouchent tr• s frŽquemment (plus de 50% des cas) sur des 
embauches directes en CDI dans l 'entreprise. 
 


