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RESUME

Les méthodes de Conception Centrée UtilisateurdJjCC
et de développement agile d'applications partagelat
fois l'objectif ultime de satisfaction maximum degisa-
teurs finaux et l'utilisation d'un processus itérate
conception. Cependant l'agilité se centre prinapant
sur les aspects fonctionnels du produit adressasit @n
partie la notion d'utilité, tout en faisant abstian des
questions d'utilisabilité. Dans cet article, nousgosons
une méthodologie de gestion de projet de développem
visant a concilier utilisabilité et fonctionnalités pro-
duit final via l'utilisation de la CCU et des métles agi-
les.

MOTS CLES : Utilisabilité, conception centrée utilisa-
teurs, méthodes agiles, processus itératif.

ABSTRACT

User-Centered Design and Agile Methods both shae t
objective of maximizing end-user satisfaction ame tise
of an iterative lifecycle. While Agility entirelyocuses on
features and addressing in part the notion oftytilt
omits to deal with usability issues. In this preageaper,

Methods, Iterative Process.

INTRODUCTION

Depuis quelques années, l'intégration de la Commept
Centrée Utilisateurs (CCU) et des méthodes agiles
[20][19][4] est un theme émergeant. Les méthoddesg
étant centrées principalement sur le métier desldpv
peurs, nous nous sommes interrogés sur la facgon
d’intégrer un spécialiste de I'ergonomie a I'équipejet.

A partir d'une étude de cas, nous proposons unedém
che qui vise a définir la place de l'ergonome dans
I'équipe, ainsi que les méthodes qu'il peut utiliaén de
répondre aux exigences d’'une CCU répondant aurseg|
de l'agilité.

AGILITE ET CONCEPTION CENTREE UTILISATEURS

Les méthodes agiles de gestion de projet

L'histoire de la gestion de projet [9] nous enseiguoe le
siécle dernier a privilégié un cycle de vie de eta@n
cascade. Les nouvelles formes d'organisation (sous-
traitance de la conception et de la production)peminis
I'émergence de nouveaux cycles de vie et de nasvell
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d'ingénierie concourante. On passe alors a unenisaa
tion dans laquelle tous les membres du projet psEgmt
simultanément en gardant le plus de degrés possilde
liberté d'action [21]. Sur ces nouvelles basesosg: gé-
veloppées des approches innovantes de gestiorogt pr
dites « agiles ». Ces approches se caractérisent pa

1. le repositionnement du client et de la qualité a
centre du projet [1],

2. le focus du projet sur le flux continu de créati
de valeur [2],

3. le recours a la créativité, la motivation ex-l'e
cellence technique des individus membres du
projet,

4. un cycle de vie basé sur une succession d'itéra-
tions de courte durée autorisant l'adaptation, fa-
vorisant I'appropriation, permettant I'innovation
via une gestion des risques détaillée.
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Les deux méthodes agiles les plus utilisées aujuuird
sont Scrum [18] et Extreme Programming (XP)[22].
L'agilité est actuellement largement utilisée dimsspro-
jets et sa progression est forte [17]. Cette teceldour-
de a l'agilité dans le monde du projet s'institutalise :

le Software Engineering Institute, a l'origine dap@bili-

ty Maturity Model Integration, préne le rapprocherne
de son modeéle avec les méthodes agiles [10]. BRutr
domaines tels que I'ergonomie font également desopr
sitions de rapprochement [15][19][7]. Les méthodgs
les font donc aujourd'hui face au challenge d'i@edes
roles, des modeles, des organisations jusqu'alors n
considérés. Une telle intégration devra étre réalisn
conservant les valeurs qu'elle promeut dans uneepg
holistique.

La démarche de conception centrée utilisateurs

L'un des principes fondamentaux de I'ergonomie appl
guée au développement de logiciels consiste arentég
les futurs utilisateurs le plus tot possible dansiémar-
che de conception. Largement plébiscitée par lésiap
listes de I'ergonomie des IHM [8][14], cette apprec
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Les méthodes agiles évaluent principalement
'avancement d’'un projet relativement a sa couvertu
fonctionnelle [1], rendant ainsi difficile la prigm comp-

te de la notion d'utilisabilité. Notamment, il niste pas

de critere d'acceptation simple des exigences
d'utilisabilité dans les méthodes agiles. Par ailie la
CCU est parfois critiquée par les pratiquants dgilité
pour son manque de production de résultats explega
opérationnellement [4].

Si cette idée d’association n’est pas nouvelle[pg[4],
l'intégration d’un ergonome au sein d'un projetlagie

se fait pas sans mal. Sy [19] releve par exemplelifé-
cultés pour les ergonomes a organiser des teditsauti
teurs sur des interfaces incomplétes, ceci étanh ¢l
faible granularité du découpage en taches de dépelo
ment agile. Ces tests sont souvent peu reprédentati
puisgu'’ils ne s’appliquent pas a la tache globale de-
vront accomplir les utilisateurs.

DEMARCHE PROPOSEE

communément appelée Conception Centrée Utilisateurdescription de la démarche

(CCU), garantit I'efficacité et I'efficience des sigmes
interactifs, améliore les conditions de travail aimet
réduit les effets nuisibles de leur utilisation fsanté,

la sécurité et les performances [12]. Maguire [djéute
gu'une démarche centrée sur [utilisateur favorise
I'acceptabilité du systéeme aupres des utilisat@aten-
tiels et véhicule une meilleure réputation de ceiui

Partant du principe que le développement du prathiit
étre guidé par les besoins et les caractéristiqassutili-
sateurs plutdt que par les possibilités technologgg la
CCU combine une conception participative [6], ousto

Nous vous présentons ici une proposition de démarch
permettant & un ergonome de collaborer au sein d'un
projet agile, et d'adapter ses pratiques a ce gtmte

Proposition d’'intégration de I'ergonome a I'équipe de
développement. De maniére générale dans notre démar-
che, I'ergonome suit les pratiques agiles pertieepour
son travail, que nous détaillons ci-apreés.

L’'ergonome participe a toutes les réunions de fggu
la réunion d’avancement journaliére (stand-up megti
la réunion de livraison et celle de planificatigrafining

les acteurs sont considérés comme des expertsninettagame) respectivement en fin et debut de chaquatitér

'accent sur leurs connaissances plutdt que surrtda,
et des méthodes issues de I'ergonomie pour I'aealgs
I'activité [14]. Un des points majeurs de la CClhsiste
ainsi a mettre en place une équipe de projet phaifli-
naire. Caelen [6] souligne a cet égard que la quiae
participative constitue un cadre favorable pour la
conception innovante, puisqu’elle fait interveniesl|
clients et de nombreux types d’acteurs de I'enisepr
L'autre caractéristique principale de la CCU esddé-
nir un cycle de conception itératif, garantissansiala
minimisation des risques « de se trouver face ayste-
me ne répondant pas aux exigences liées a I'télisaet
a l'organisation » [12].

Concilier Agilité et conception centrée utilisateur s

Dans sa forme standardisée [12], la CCU est oranis
suivant un processus itératif d’analyses, de caimep
et de tests, comparable a celui de I'agilité. Dars,lil
semble intéressant et réaliste, d’'intégrer la C@bsdun

processus agile afin d'ceuvrer dans le but commun depeurs est présenté, ce qui donne la possibilité a

satisfaire le client [11].

Sa participation est particulierement importante elie
favorise la communication entre les différents evéti

Lors du stand-up meeting, I'ergonome informe legedé
loppeurs de son avancement et, est tenu informeé-en
tour de I'avancement des développements. Les stand-
meetings encouragent ainsi la construction d’uaresf-
tiel commun entre les acteurs.

Les réunions de livraison permettent a I'ergononee d
présenter son travail au client et aux développ@ues
guettes, recommandations, résultats de tests, &&s)
développeurs peuvent immédiatement indiquer si les
propositions faites par I'ergonome sont réalisales
non avec la technologie utilisée et le degré decdlfé

de leur réalisation. Le client peut alors demaraeéali-
sation ou l'abandon de I'exigence et lui attribusre
priorité en fonction des besoins et de la diffiéulie ré-
alisation. Lors de ces réunions, le travail desetidpr

'ergonome de proposer des recommandations etrile vé
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fier que les développements suivent ses recommandasues de ces analyses doivent apporter des pistes

tions.

Les planning games permettent de définir les exige
réaliser pour l'itération suivante. Il est impoitaue les
développeurs et Il'ergonome soient
d’indiquer au client l'interdépendance de certatAebes
et de planifier au mieux les exigences de l'it@matsui-
vante.

Enfin I'ergonome doit étre situé de préférenceaxioni-
té physique des développeurs et du client, afifaderi-
ser les échanges et de garantir une plus grandevitéa

Proposition de sélection et d’adaptation des métho-

des de travail de I'ergonome . Nous avons identifié
plusieurs méthodes utilisées par les ergonomesdess
phases de conception et de correction de logicjels

nous semblent adaptées a un projet agile. Ces detho

permettent de définir le contexte d'utilisationieslinte-

d’amélioration concrétes, elles sont donc commugegu
au client et aux développeurs sous forme visueike,
une copie d’écran du probléme rencontré accompdgné
la recommandation, voire de propositions de sahstiet

présents afinde la priorité d’'intervention préconisée par I'ergme.

Le critere auquel la recommandation fait référepeat
étre ajouté dans un but de transfert de connaissahes
recommandations sont ensuite priorisées par latolie
ajoutées a la liste des exigences a développerpags
ques peuvent étre mises en ceuvre en phase d’gnalyse
afin d’identifier les améliorations indispensaldeappor-
ter, ainsi que tout au long du projet pour s’assdeela
non-régression de l'utilisabilité. Les heuristiqueiisées
peuvent étre celles de Nielsen [16] pour une apalfs
nérale de l'interface de I'application ou les aEi® ergo-
nomiques de Bastien et Scapin f@rmettant une analy-
se plus fine, écran par écran.

Le transfert de connaissances et la communicaties a

grent notamment I'analyse de la tache, le maquettag les développeurs peut se faire également via lisaéa

fonctionnel et les tests d'utilisabilité [4]. Charude ces
méthodes est décrite ci-dessous.

La prise en compte du contexte d'utilisation estgte
par la présence de I'ergonome tout au long du prbg
contexte d’utilisation est obtenu par entretien cale
client et/ou les utilisateurs et permet donc deipef les
exigences de développement.

Une analyse de la tache peut étre proposée pounda-
lisation de taches complexes. Elle permet de s‘assie
la complétude des actions présentes dans l'ineedadu
respect de la logique d’interaction pour I'utilisat.

La réalisation de maquettes, en collaboration aeec
client, permet d’indiquer aux développeurs ce quit d
étre développé et comment cela doit étre orgarigé.

tion d’'un guide d'interface qui peut regrouperrigles a
respecter et les métaphores graphiques a utilemes &

but d’homogénéiser les développements. Ce guidé peu
étre complété au cours du projet en fonction déé-di
rents apports de I'équipe agile.

Un premier retour d’expérience

La démarche proposée a été mise en place au s&in d’
projet de développement d’application Web dédiée to
jours en cours de réalisation a I'écriture de cttla (3-

4 mois écoulés). Sur la base d'un prototype réaligé
cédemment, des actions d'amélioration de la qualité
notamment a partir d’'une expertise ergonomique gtit
associées au travail de développement. Ce progse b
sur la méthode Scrum [18], a une durée de 6 mars-et
pligue a temps plein un développeur et un ergonome.

accord avec Boucher [5], une simple maquette papier D'aprés nos observations, il est relativement ciléi

monochrome, est jugée suffisante, puisque les dpvel
pements sont réalisés rapidement avec possibditéat
dification tout au long du projet et que le choesccom-
posants peut étre soumis aux possibilités techsique

Dans une démarche conciliant CCU et agilité, ilmst
mordial de réaliser des tests ergonomiques, mais-cie
doivent étre simplifiés et leur colt réduit afin pleuvoir
les reproduire fréquemment. Dans ce contexte, deux
pes de tests sont envisageables : les tests tatilisasim-
plifiés et les analyses heuristiques. Dans le @emahs,
le principe est de conserver le retour des utéisa mais
de réduire les autres parameétres : éviter |'utiisade

matériel colteux et complexe & utiliser, privilégie

I'observation directe, diminuer le nombre de foootia-
lités testées, utiliser des maquettes papier ptyuiétdes
prototypes haute-fidélité ou tester le logiciel sarnom-
bre réduit d'utilisateurs [13]. Les recommandatiasis

pour l'ergonome de réaliser une CCU avec peu de
contact avec les utilisateurs, notamment en analy-
se/conception. Cependant le contact permanent lavec
client, utilisateur final, et la rencontre desiséteurs lors

de tests compensent en partie ce point. En outngs n
avons observé que l'intégration de I'ergonome quipe
technique est un avantage certain pour le projes da
mesure ou son travail aide le client dans la vibdade
l'utilisabilité du systéme et décharge les dévetpp de
cette responsabilité. L'ergonome étant en contaecd
avec le client, il peut avancer rapidement danstisvail

et le retour des développeurs sur la faisabilit® sk#u-
tions intervient assez t6t pour lui économiserdme de
concevoir des solutions irréalisables.

CONCLUSION

Cette démarche propose la convergence des CClset de
méthodes agiles afin de bénéficier des principawana
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tages de ces deux approches. A I'écriture de cepks 6.
résultats expérimentaux sont partiels, ils songbasur
plusieurs expérimentations en cours qui vont nars p
mettre, a terme, de vérifier la faisabilité de &rdrche
et de I'ajuster si nécessaire.

Il nous semble important d’approfondir notre réitex
sur I'organisation du travail de 'ergonome. Enegffsi
certaines de ses activités peuvent étre gérées eaem 8.
exigences a réaliser, il est parfois difficile décduper
son travail en taches assez petites pour étresééalien
une itération. Nous souhaitons également réflézhine
meilleure intégration des utilisateurs dans le gréput
en limitant au maximum les perturbations sur ledila
de I'équipe (principe 8 du manifesto [1]).

Nous allons d’autre part étudier I'intérét et lasédilité

de l'intégration de personas a notre démarchet[#je

ner une réflexion autour de l'automatisation destste
d'utilisabilité, afin de vérifier la non-régressiode
l'utilisabilité tout au long du projet. Ce point ® sem-

ble important dans la mesure ou des versions daidébg
sont livrées fréquemment et que des fonctionnafigis
vent étre développées indépendamment les unesudes a
tres.

Aprés avoir pu vérifier expérimentalement lintét
notre démarche, nous pourrions proposer d’ameraer |
manifesto agile [1] du point de vue de l'utilisatd] ce-

lui-ci se cantonnant actuellement a la seule notionq4.

d’utilité. De méme, il devrait étre possible de poser
un indicateur d'avancement de projet agile tenampte
des avancées ergonomiques du produit développé.
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