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“Un système d'information (SI) est un ensemble organisé de ressources (matériels, logiciels, personnels, données et procédures) qui permet de collecter, regrouper, classifier, traiter et diffuser de l'information sur un environnement donné.”
Conception d’un modèle conceptuel, d’une représentation simplifiée pouvant décrire des phénomènes et leurs relations
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L’information
Une entreprise crée de la valeur en traitant de l'information
L'information possède une valeur d'autant plus grande qu'elle contribue à l'atteinte des objectifs de l'organisation
C’est une donnée transformée et structurée sous une forme utile et utilisable par les personnes – prévue pour être communiquée
Donnée[image: Une image contenant texte
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Important de comprendre diff entre info et donnée
· Par exemple : adoption, race du chien, âge, familles d’accueil…
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· Do the right things (analyse) and do the things right (design)
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Waterfall ou agile : https://www.youtube.com/watch?v=R3CnSuPeGV4 
Langage UML
· Langage visual, diagramme
UML est une boite à outil pour analyse et design des SI • Langage de description - améliore la communication entre intervenants • orienté object
UML a 14 diagrammes – on va voir ceux en bleu[image: ]
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· Qui fait quoi dans un restaurant
[image: ]
· Échanges 
· Etc…
Use Cases (diagramme cas utilisation)

	2 points de vue mais même chose 

Fonctionnalités : ce qu’un utilisateur peut faire avec un outil (ex. tv – diffuser des chaînes télé)
Ce n’est pas ce que fait l’objet mais ce que l’utilisateur peux faire avec l’objet.
Fonctionnalités principales
Diffuser les chaînes télé – ce que la télé fait
[image: Une image contenant texte

Description générée automatiquement][image: ]Accéder aux chaînes télé – ce que lutilisateur peut faire
Slide 10
! verbes importants
Entre son nom, entrer son prénom – X  entrer ses coordonnées 
On peut avoir 2 types d’acteur – acteur principal et secondaire (pas un acteur vraiment, c’est en dehors du système, ils se mettent normalement à droite)
· Secondaire : par exemple imprimante…
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Exercice – Diagramme de UC
PPT  Relations UC
« includes » -- Le fait de commander inclus de s’identifier (suis obligé de le faire)
« extends » -- proposition qui n’est pas obligatoire   
__
14.10.2022
Diagramme d’activité !
UML  Diagrammes :
· UseCases – fonctionnalités des User Stories 
· Domain Model / Diagramme de classes
·  Concepts métier 
(voir image prise tableau)
28.10.2022
BPM – Business process model 
[image: ]BPMN – Business process model and notation
04.11.2022
UML Diagramme de séquences
Vidéo d’introduction : https://youtu.be/pCK6prSq8aw
Example (petite précision ce n’est pas le serveur bancaire qui contrôle le pin de la carte, la carte a une puce) :
[image: ]
[image: ]Diagramme de séquence de système (boîte noir)
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	Details of safety, utilty, effectiveness, efficiency, appeal dans slides UX2
[image: ]
Focus on the users and their tasks, not on the technology!
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Analysis vs design

R cvon

o Le probléme est défini,
investigué et les besoins sont
identifiés

* Que doit faire le systéme?

* Comment sera-t-il utilisé?

Design (COMMENT)

e Le systéme est
construit conceptuellement
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systéme
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Développement itératif

« Plusieurs itérations sur tout le cycle de développement
— Chaque itération est un sous-projet indépendant

- Dans chaque itération : analyse, design,
développement, test

— But d’une itération est une version finale ou
stable

« incompléte mais logiciel tangible
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UML - 14 Diagrammes

+ Diagrammes de Paquetage

« Diagrammes de Classes

+ Diagrammes d'Objets

+ Diagrammes de Structure Composites
Diagrammes de Composants
Diagrammes de Déploiement
Diagrammes de Cas d'U
Diagrammes d’Activité
Diagrammes d'états
Diagrammes de Communication
Diagrammes de Séquence
Diagrammes de Temps

+ Diagrammes de Vue d'Ensemble d'Interaction
« Profil Diagrammes

isation
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Diagramme cas utilisation (Use case)
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Diagramme de séquence
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Acteurs
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qu’elle joue vis-a-vis
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Exemple :
administrateur d’un
systéeme de messagerie
est aussi utilisateur du
systéme
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Diagramme de use cases
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Should login be included in use case diagram?
Login is no use case since it does not
have any added value.

What should not be shown on a use case diagram?

- not show the detail of the use cases (only
summarizes some relationships)

- not show the order in which steps are
performed to achieve the goals of each use case.
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System vs Internal Seq. Diagram
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User Centered Design

* Design is based upon a user’s
— abilities and real needs
— context
— work
— tasks
— need for usable and useful product

Golden rule of design: Know The User !

£ PAE R
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Usability

* Definitions

* “A measure of the ease with which a system can be
learned and used, its safety, effectiveness and efficiency,
and attitude of its users towards it” (Preece et al.,
1994 )it

* “The extent to which a product can be used by specified
users to achieve specified goals with effectiveness,
efficiency and satisfaction in a specified context of use”
(IS0 9241-11)
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Goals: Usability (cont.)

* Ease of learning

* Ease of use
* Ease of learning is not the
same as ease of use!
* Appeal / attitude

* How well users like the
system

* First impressions
* Long-term satisfaction

* Considering: type of user,
task, context of use
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Goals of Usability

* To develop or improve the
* Safety
* Utility
* Effectiveness
* Efficiency
* Appeal

* ... of systems (including computer softwares)
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Key Lessons

* Things have a ‘psychology’: they suggest how they
work, and using them impacts us.

* Most failures of interactive systems are due to
poor designs which do not take account of
peoples’ capabilities and fallibilities. These are
often labelled as “computer failure” or “human
error” rather than design failure.

* Usability measures how well a product / system
lets user accomplish their goals with satisfaction,

effectiveness, efficiency
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User Experience: A Definition

* User experience encompasses all aspects of the
end-user's interaction with the company, its
services, and its products.

[J. Nielsen and D. Norman, Nielsen Norman Group]

* User experience is the totality of the effects felt
internally by a user as a result of interaction with,
and the usage context of, a system, device,
product or service.

[adapted from Hartson & Pyla, The UX Book, MK 2012 =
UXB]
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User Experience results from Interaction

* Interaction = mutual or reciprocal action,
effect, or influence
« Interaction involves an exchange
« Definitely not limited to computer systems

* Interaction embraces
* Seeing, touching, and thinking about system or product

* Admiration and anticipation before any physical
interaction

* Entire experience during interaction
 Savoring memory after interaction
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Key lessons

* User experience encompasses all aspects of the
end-user's interaction with the company, its
services, and its products.

* UX is subjective. Therefore you cannot design the
UX but you can design FOR a good UX.

* The Usability Engineering Lifecycle is an iterative,
flexible process that guides UX Design.

* There are different Roles in a UX Team.
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Pourquoi modéliser un SI ?
et pas juste s’assoir et taper du code ?
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Donnée

— un élément fondamental
un fait, une notion, un chiffre, une instruction, un indice...

— un élément factuel
prélevé a partir d’ une expérience  nom : Av'Elle
type : chien
race : cocker

— son traitement crée une information




