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IHM ? Définitions

Interaction Homme-Machine: problématique d’'usage- comment les humains utilisent les
systemes informatiques afin de concevoir des sysequi satisfassent au mieux les
besoins des utilisateurs ;
ComputerHumanl nteraction -CHI
Man-M achinel nteraction -MMI

Interface Homme-Machine : plut6t le dispositif lié a une application ;

HumanComputerl nterface -HCI
(Iinterface = adaptateur d'impédance entre I'horeti@ machine)

Communication Homme-Machine : problématique d’'usage + pb. techniques

= Conception globale daitilisation (pas simplement interface mais tout le processus
d’information) ;

= Aspectgechniquegmultimodales, ...)

Dialogue Homme-Machine :insiste sur la dimension langagiére de la conication

«Dans le couple Homme-Machine l'important cldsomme...On ne définit pas l'usager par le fait
gu'il utilise ce programme (qui serait alors I'élént de référence) mais par le fait qu'un homme a un
probleme a résoudre, et donc qu'il a besoin d'ugiciel adapté a cette situation(Jocelyne Nanard,
1990)

IHM : Objectifs

o éthiques: conception de systemes informatiques qui preneencompte I'homme (Apple L&
machine a qui on a appris I'Homie

o économiques augmenter les performances du couple ordinattisateur

o intellectuels et scientifiques: comprendre comment un utilisateur interagit auec systéme
informatique dans un contexte particulier (ergoreatipsychologie cognitive) ;

o applicatifs : concevoir et réaliser des systemes qui sonsésilet utiles.

Bonne IHM

= facilité d'apprentissage ;

= facilité, efficacité et sécurité d'utilisation ;

» plaisir d'utilisation ;

» acceptabilité du logiciel ;

» satisfaction des utilisateurs ;

= productivité satisfaisante du couple personne-nmachi
» rentabilité pour l'entreprise.

Mauvaise IHM
o niveau individuel : confusion, frustration, panigs&ess, ennui ;
O niveau entreprise/social:

¢ rejet, erreurs graves (systemes temps réel, cemualéaire...) ;
¢ mauvaise ou sous-utilisation, baisse des perforeganc

¢ régression vers tache d'exécution (secrétariat,...) ;
¢

codlts (réécriture du systéme, détournement...).
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Evolution historique
1. Interface monodirectionnelle et asynchrone

Traitement H—/J

Sortie

Entrée

+ traitement par lots (batch processing) ;

+ interface limitée aux cartes de données et de contrdle (JCL - Job Controle
Language) ;

¢+ communication homme-homme (utilisateur - opérateur) ;

¢+ communication homme-machine asynchrone (listing).

2. Interface textuelle (Keyboard User Interface - K Ul)

ﬂ( Traitement

traitement interactif en temps partagé ;

langage de commande - communication textuelle, bidirectionnelle et synchrone ;
moyen d'entrée - le clavier (KUI) ;

moyen de sortie - I'écran alphanumérique ;

une interface claire, puissante et guidant I'utilisateur (s'il le souhaite).

* & & o o

La conception d'interfaces homme-machine est devenue une partie du travail de tout
concepteur d'un programme informatique

3. Interface graphique (G raphical User Interface - GUI)
¢ [I'évolution de périphériques
+ le développement de difféerents domaines d'applications

CAO (Conception Assistée par Ordinateur) par le c6té graphique ;

* les SE par les langages de commande textuels ;
. la bureautique.

3.1. Les concepts généraux des interfaces graphiqgue s
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Les métaphores : transferent une compréhension ou une perception

supposée existante chez les utilisateurs dans un nouveau contexte

(déchargent I'utilisateur de la phase d'apprentissage). Ex. métaphore de bureau ; métaphore du formulaire
papier, du tableau de bord ; métaphore "ROOM" dans les collecticiels...

Les icones : représentations idéographiques des objets sur |'écran,

généralement via une metaphore. permettent : de déduire naivement les fonctions et
attributs des objets ; de limiter la mémorisation ; d'augmenter la densité d'informations  sur I'écran tout en
conservant la lisibilité ; de gérer gestuellement les données par manipulation directe. Ex. : une feuille de
papier pour un document ; une main écrivant pour un traitement de texte...

La manipulation directe _: l'utilisateur crée, modifie, manipule des objets a
I'écran avec l'impression d'étre sans autre intermédiaire que ce qu'il voit a
I'écran.

« présentation continue d'objets traités ;

« actions physiques ou actions sur les boutons au lieu de noms de commandes et d'une
syntaxe complexe ;

« opérations incrémentales et réversibles dont 'effet est immédiatement visible sur les
objets traités.

Ex. éditeur pleine page (vs. éditeur ligne) ; tableur ; éditeur graphique ; jeux vidéo...

Le WYSIWYG (What You See Is What You Get, alias "ce que vous voyez est ce que vous
obtenez) : complément logique de la manipulation directe lorsque le résultat de I'action peut

étre montré a I'écran tel qu'il apparaitra dans le monde réel. Ex. : la tabulation et la mise en page
dans un traitement de texte.

Les fenétres : surfaces d'affichage protégées sur I'écran. La fenétre est le lieu de
communication entre l'utilisateur et le processus qui est a l'origine de la création de la
fenétre. L'assemblage géométrique des surfaces qui constituent une fenétre est assure par le
systeme de fenétrage .

Les menus déroulants : un systéme de menus a deux nivaux permettant & l'utilisateur
de disposer a l'écran (ou dans une fenétre), en clair, de toutes les opérations qui sont
disponibles.

- barre de menus (menu de premier niveau) ;

« menus déroulants de deuxiéme niveau ;
les opérations non accessibles dans le contexte apparaissent estompées ;

les raccourcis sont indiqués dans les menus pour les opérations les plus fréquentes.

+ menu surgissant (contextuel) - apparait a coté de I'objet avec les opérations applicables
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3.2. L'HISTOIRE DES INTERFACES GRAPHIQUES

GUI (Graphical User Interface) ou "look and feel " ou WIMP (windows, Icons, Menus, Pointer)
Université de Stanford (les années 60) - des études sur :

» les partitions d'écran (systéeme de fenétrage) ;
» l'utilisation de la souris (Douglas Engelbart).

PARC (Palo Alto Research Center) Xerox :

« un langage orienté objets - Smalltalk (les années 70) ;
- un terminal bureautique, le Star (au début des années 80).

Apple - 1983, le micro-ordinateur bureautique Lisa ;

1984, Macintosh (processeur 32 bits, Motorola 68000) |
. une boite a outils (Toolbox ) ;
« un bureau (Finder).

1985-1986 - dans le monde PC ont été lancées trois boites a outils:
4 TopView d'IBM, mort-né ;
4 GEM de Digital Research (copie limitée de la Toolbox du Mac) ;
¢ MS-Windows (démarré en novembre 1983)

IBM

1986 - la version texte de l'interface commune d'accés (CUA -Common User Access), pour
les terminaux type 3270 (Dialog Manager) ,

1988 - Presetation Manager sous OS/2 : multitiche et ouverte sur les réseaux
(architecture de style client-serveur) ;

1989 - |a version graphique de CUA.
Microsoft

22 mai 1990 - linauguration de Windows 3.0 :
* une boite a outils au standard CUA ;
* les limitations du DOS surmontées (monotache, espace
mémoire, communication).

1993 Windows NT systeme d'exploitation multitache, multi-processeur, multithread, multiuser

1995 - Windows 95 , 1998 — Windows 98
Windows 2000 , Windows XP (2001)
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4. Interface multimodale

¢ [utilisation de modalités de communication naturelles a 'homme  : geste, parole, son,
vision ;
¢ l'extension des facultés sensori-motrices des ordinat eurs :

e création de nouveaux dispositifs physiques dinteraction dans la
communication homme-machine (gants numériques, casque de vision, systemes
de reconnaissance et de synthese vocale...) ;

* définition de systemes de représentation symbolique des informations
échangées au moyen de ces dispositifs.

Evénement monomodal : un événement issu (entrée) ou a destination (sortie) d'un seul
média.
Evénement multimodal : un ensemble d'événements monomodaux issus ou &

destination de médias distincts, produits dans des voisinages temporels proches, et
sémantiquement liés.

o1, . . .
Modalité = : un processus d'analyse ou de synthése (processus de reconnaissance de
geste avec un gant numérique ; processus de synthése de son...).

misation des modes pour \

I'interprétation et/ou la génération

Combiné
Indépendant Exclusi Concurnemnt Usage des
AN ez
7 modalités
Séquentiel Parallele
\\ Les dénominations du multimodal (Coutaz, 1992) /

! Types de coopération entre modalités :

par équivalence - avoir le choix entre plusieurs modalités pour transmettre un énonce ;

par redondance - transmettre un méme énoncé sur plusieurs modalités ;

par complémentarité - faire transmettre différents messages d'un méme énoncé sur plusieurs modalité en
associant a chaque modalité un type de message particulier ;

par spécialisation - toujours choisir la méme modalité pour un type d'énoncé particulier et ne pas l'utiliser pour
d'autres types d'énoncé.
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La multimodalité peut servir a :

faciliter I'interprétation  des énonceés ;

améliorer les résultats obtenus par les modalités ;

ameliorer le confort de la communication ;

adapter linterface a différentes applications, a un environnement
changeant (bruit, urgence..), a différents systémes ou a différents
utilisateurs (ex. handicapés).

Modalité : l'interprétation du sens du message transmis par le média.

<&

* & o

Médialité : seulement le codage du message.

Un systeme informatique multimédia dispose d'équipements pour l'acquisition,
I'édition, la mémorisation et la restitution d'informations multimédia. Il est le dépositaire
d'informations multimédia mais ne connait pas le contenu sémantique des informations.

Un systeme informatique multimodal - systéme capable de répondre aux modalités
de la communication humaine. Un systeme multimodal :

¢ est équipé de dispositifs multimédias "turbo” ;

¢ produit des énoncés multimodaux adaptes ;

¢ comprend les énoncés multimodaux d'entrée.

Différences entre MULTIMEDIA et MULTIMODAL

Objectifs :
+ MMED - gestionnaire d'infos dont le sens est ignoré ;
+ MMOD - compétence d'un interlocuteur humain.

Traitements :

MMED
+ transformation des données brutes (numérisation) ;
¢ encapsulation en unités typeées ;
¢ organisation de l'espace de ces unités typées ;

MMOD
+ transformation des données brutes (numérisation) ;
+ transformation en unités sémantiques.
Aujourd'hui :
+ information MMED : objet de la tache ;
+ information MMOD : objet servant a contrbler la tache.

Licence 3 PSM, Ergonomie d’Interface Homme-MacHhinRpxin - 2006, page 8



LES QUALITES DES INTERFACES UTILISATEUR

Visibilité - permet a l'utilisateur de voir ce gu'il peut faire avec l'interface et de
voir s'effectuer son propre travalil.

Transparence - ce qui se passe réellement dans le systeme informatique est
caché pour l'utilisateur ;

Intuitivité - le systeme réalise ce que l'utilisateur pense naturellement ou
naivement qu'il va faire ;

Prévisibilité - donne toujours le méme type de retour pour le méme type de
commande ;

Cohérence (consistance) - prévisible quel que soit le contexte ou l'application ;
une action donnée a toujours les mémes conséquences ;

Tolérance - admet des différences syntaxiques ou lexicales (flexibilité
grammaticale) par rapport a la commande correcte ;

Intégrité - préserve des données et des résultats acquis par l'utilisateur, en
évitant les conséquences d'une action intempestive de celui-ci ;

Guidage - des aides au repérage, aide contextuelle ;

Contrble - retours clairs et concis sur chaque action ; en cas d'erreur, pas de
messages peéjoratifs, mais toujours positifs et constructifs ;

Concision - au niveau des commandes de l'utilisateur (abréviations, valeurs
par défaut, macrocommandes...) et au niveau des présentations
d'écran (ne doivent fournir que les seules informations utiles) ;

Bonne présentation des écrans - les écrans doivent avoir une bonne
apparence, pas trop chargée, claire et bien ordonnée ;

Adaptabilité - sans reprogrammation l'interface peut étre adaptée a différents
types d'utilisateurs ou elle donne a [lutilisateur final des
possibilités de définir son propre style d'interface ;

Adaptativité - l'interface s'adapte automatiquement au niveau d'expérience ou
aux stratégies de l'utilisateur ;

Automaticité - les taches répétitives doivent pouvoir s'‘automatiser ;

Cohérence avec les documents manuels - les formulaires a I'écran doivent
étre le reflet des documents d'entrée (ou vice versa).
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Modélisation de l'interface utilisateur

Une interface = l'ensemble des régles communes de communication entre deux acteurs

~ - S ™

Interface

regles

de

communication

e _J

\ Concept d'interface /
Exemple : UCP - DP ; UCP1 - UCP2; L1- L2

L'acteur humain : a une faculté d’adaptation ;

a son libre arbitre.

L'interface utilisateur a pour but de rendre compatibles deux systémes de traitement de
I'information :

1. le traitement symbolique de linformation par la machine qui a sa logique de
fonctionnement ;

2. le traitement humain de l'information par l'utilisateur qui a sa logique d'utilisation.

S
/Traitement Traitement \

symbolique humain
de l'information de l'information
) .
logique logique
de fonctionnement d'utilisation
—

\ L'interface utilisateur /

Construire une bonne interface :

- adapter la logique du fonctionnement du systeme informatique a la logique
d'utilisation de l'utilisateur, en tenant compte des caractéristiques propres de cet
utilisateur ;

- créer chez ce dernier une bonne logique d'utilisation par la pratigue méme de
l'interface.
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Modele d'interface a deux niveaux

L'interface perceptuelle ou l'interface de surface - met en relation les organes d'entrée-
sortie de l'ordinateur et les organes sensori-moteurs de I'homme ; il s'agit de ce que
['utilisateur percoit du systeme par ses sens et de ses moyens d'action sur le systeme.

L'interface conceptuelle - concerne des abstractions de I'application et du systeme. Elles
sont spécifiées par le concepteur, en termes d'objets, dans le modele conceptuel de la tache.
L'utilisateur s'en fait une représentation mentale qui, a partir de ses objectifs, lui permettra
de déduire les actions a effectuer sur l'interface perceptuelle et d'évaluer les réponses du
systeme.

ﬂoncepteur Utilisateur \
J/ Interface J/

conceptuelle
Concoit un modele Crée son
conceptuel propre
en fonction de Invisible modeéle mental
I'utilisateur Domaine du signifié du systéeme
Interface .
Systeme Mémoire de
d'interface perceptuelle travail
utilisateur Image du (action-perception)
systeme
Domaine du signifiant
C Interface
I_TLQ physique
Organes Organes

d'entrées-sorties sensori-moteurs
K Modele elementaire d'interface utilisateur /

L'interface perceptuelle est le domaine du signifiant , l'interface conceptuelle celui de
I'abstraction, du signifié . La premiére apparait comme "l'image" de la seconde.
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L'homme perceptuel

Le modeéle du "processeur humain " (Card, S.K., Moran, T.P., and Newell, A.The
Psychology of HumanComputer Interactiomawrence Erlbaum Associates, Hillsdale, N,J., 133

¢ trois processeurs

LONG-TERM MEMORY

=,
K = Samarntic
WORK ING MEMORY
VISUAL IMAGE VISUAL IMAGE = 3 [2.5-41] chusks
L hisnks
f =200 [ro-1000] msec | 6 = 1500 (900-3500] meng | et
i 3 ol

M= AT [T-17] lusttars [lame= 5 [4.4-6.2] laftors
K= Physical W™ Plysical

Cognitive
Processer

* un processeur perceptuel (auditif/ivisuel)(cycle de 50-200 ms) ;
. un processeur cognitif (25-170 ms) ;
. un processeur moteur (30-100ms) ;

¢ une hiérarchie de mémoire
mémoire de travall
= mémoire sensorielle (visuelle et auditive)
= mémoire a court terme
* meémoire long terme .
»  mémoire sémantique et épisodique
= mémoire déclarative et procédurale @
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Mim'S
Note
IL traite l'information sur l'aspect abstrait

Mim'S
Note
exemple : il traite l'interprétation d'une image (moins de 10 images par seconde)

L'image est envoyé par lignes paires et impaires (=50 trames par seconde)
Aux EU, c'est environ 60 trames par secondes.



Mim'S
Note
Mémoire à court et long terme.

Mim'S
Note
mémoire déclarative et procédure : "les trois éléments sont boom boom boom"

mémoire sémantique et épisodique : "les psycanalistent essayent de nettoyer la mémoire à long terme" (accident, conflit de longues dates dans la famille)


D'apres Miller ("The magic number seven : some limits in our capacity for processing
information”, Psychological review, 63, pp. 81-97, 1956) notre mémoire court terme a les

caractéristiques suivantes (http://www.well.com/user/smalin/miller.html ):

¢+ mémorise 7 items ? (mnémes ou motif symbolique), de 5 & 9 selon les individus et ,
suivant leur état de fatigue ou de stress, ou suivant la difficulté du probleme ;

¢+ stocke les mnemes sous forme de motifs acoustiques ou visuels

; elle regroupe

les motifs visuels tels que lettres, chiffres, mots, formes géométriques selon leur

taille, leur couleur, leur localisation ;
¢ larecherche est séquentielle et exhaustive ;
¢+ elle oublie au bout de 15 a 30 secondes.

L'homme cognitif

Notre mental crée des modéles de son environnement et se comporte selon ces modeles.

Une bonne interface utilisateur doit permettre a I'utilisateur de se créer un modéle mental

correct, proche du modéle du concepteur.

-

Modele
conceptuel
du concepteur,

Modeéle
mental
de l'utilisateur

Distance

monde conceptuel

monde perceptuel

Conception Dialectique

(avec une certaine
idée de l'utilisateur)

lllmagell

Présentation et
comportement
de l'interface

K Modeles et image

création du modeéle
utilisation du modéle

~

/

2 7 jours dans la semaine ; 7 merveilles du monde ; 7 arts ; 7 péchés : avarice ; envie...; 7
samourai (Akira Kurosawa) ; 7-Up (1920, Mr. C.L. Griggs of Missouri - Lithiate Lemon-Lime

Soda) v. http://acorn.educ.nottingham.ac.uk/ShellCent/Number/Num7.html
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S

Regles ergonomiques &

De regles ergonomiques pour le concepteur d'interface :

¢ limiter, dans le menus, le nombre de choix lorsqu'il nécessitent une analyse de
tous les items, a 7 (pour ne dépasser la capacité globale de la mémoire court et éviter les appels
"disques répétés") ,

¢ utiliser les formats, la couleur, les emplacements, pour établir des liens entre les
éléments ;

¢ générer des "retours"” du systéme, immédiats et évidents, a chaque action de
I'utilisateur, et proposer des "fermetures” pour chaque sous-tache, au moins toutes
les 20 secondes ; « informer pour rassurer » et pour réduire la tache cognitive ;

¢ éviter de surcharger I'écran  en rendant visible ce qui est utile et seulement qui
est utile ;

¢ éviter la mémorisation entre écrans successifs en utilisant les fenétres pour
rappeler les écrans précédents ;

¢ privilégier la manipulation directe — les éléments sont affichés sous forme
symbolique et I'utilisateur agit directement sur eux ;

¢ laisser l'utilisateur maitre de [linitiative du dia logue : la machine propose,
I'utilisateur dispose ;

¢ élargir les possibilités d’apprentissage de I'utili sateur (modele conceptuel, aide
en ligne...) ;

¢ assurer la cohérence : repose sur le caractere unitaire des constituants de
I'interface, I'absence d’exception ; élément fédérateur — la métaphore : emploie
d’'un terme concret pour exprimer une notion abstraite par substitution analogique
(ex. le thermometre pour la température). Il y a deux classes de métaphore : 1.
Celles qui s’inspirent du monde réel (bureau) ; 2. Celles qui parlent d'un monde
abstrait (langages).

Quelques regles pour les pages web

Le principe KISS

L'une des clés pour un bon site web essihaplicité Avez-vous entendu parlé du princip€lSS"
(Keeplt Smple Silly)? Faites-la bétement simple. Cela s'appligoeldement pour les sites web.

C'est simple de tomber dans le piége en utilisam$ fes cadres possibles sur une page web. C'est
intéressant de pouvoir créer des cadres, des tehlel@s polices de difféerentes tailles et des GIF
animeés, mais si vous avez des cadres HTML sur eéhpage, c'est a peu pres sr que vos lecteurs vont
étre plus accablés qu'impressionnés. Rappelez-gyaes;e n'est pas parce que vous POUVEZ créer un
effet, que vous DEVEZ le faire. Demandez-vous: lguehleur suis-je ajoutant avec cette technique?
Est-ce la meilleure fagon de communiquer ce quey dire?
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Mim'S
Note
règles ergonomiques :
	- IHM
		- règles ergonomies du web

ergonomie ? 


Mim'S
Note
QUESTION COLLE : qu'est ce qu'est l'ergonomie et ses principes ?


Simple, pas ennuyeux

Simple ne signifie pas forcement terne et ennuydBeaucoup de gens confondent les effets
fantastiques avec la communication effective.

Que signifie faire une page simple ? Pensez cormlagmgens vont utiliser vos pages et présentes leu
vos informations d'une fagcon qui représente leasoins et leurs attentes.

Design propre + Bon emploi de la technologie = Lntsite web.

Les cing doigts

Il est important de rendre votre site simple a gast. Beaucoup de facteurs aident a créer des nhemi
faciles a travers votre site. Par exemple, uneelgog vous pouvez faire c'est de garder le nomire d
choix des "étapes suivantes" réduit, ainsi les gengont pas se perdre dans une longue liste ofepti

En moyenne le cerveau humain percoit cinq (ou Maiesms comme un groupe, mais quand il compte
plus de cing items il doit les séparer en petitgssgroupes pour les traiter? Il est logique, alors,
d'essayer de garder les listes d'items arranggsoepes de cing ou moins. Cela aide vos lectevosra
plus vite les options et en sélectionner une.

Durée de I'attention: 30 secondes

Quand quelqu'un arrive sur une page web, il detreacapable de voir facilement les options quék a

en choisir une rapidement. Premiéere regle, un ldeate doit pas mettre plus de 30 secondes pour
"charger" votre page et décider de ce qu'il veinef&i cela lui prend plus de 30 secondes, voegz al
commencer a perdre votre audience. Rappelez-vautegugens ont une trés courte durée d'attention et
ceux qui utilisent un modem pour accéder au wehunatdurée encore plus courte que les autres.

Cela signifie deux choses:
1. Assurez-vous gue vos pages aient une taillemaable et qu’elles se chargent rapidement.

2. Assurez-vous que la disposition de vos pagdsassez claire pour que les lecteurs puissent saisi
d'un seul coup d'ceil votre schéma de navigationogtprendre comment sélectionner une option
"étape suivante".

Les mots comptent

Vous rappelez-vous de votre professeur de framtallege ? Rappelez-vous comment il vous disait
limportance d'une bonne orthographe et une bona@maire? Il avait raison.

Le web a trop de créateurs de pages qui oublesgdhtiel. Vous ne devez pas oublier toutes ldsség
qui gouvernent la communication écrite, seulememte que votre page web est en direct. Vous ne
devez pas oublier la correction. Rédigez bienassez quelques minutes de plus sur votre texte. Vos
lecteurs vous en remercieront.
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Equilibre
Une grande partie d'un bon design de page welaséelsur I'équilibre :

» Equilibre entre laexteet lesgraphiques A moins que le contenu ne dicte seulement dietext
seulement des graphiques, utilisez des notions corasnet un jugement esthétique, pour que l'un
ne soit pas écrasé par l'autre.

» Equilibre entrele temps de chargemeat le contenu de la pagdien sdr vous voulez de belles
pages, mais vous avez besoin d'équilibrer le condenla page avec la réalité que vos lecteurs sont
ailleurs et se connectant avec un modem. Est-céagpieoto de votre mariage vaut une attente de
120 secondes?

» Equilibre entrd'arriere-plan etle premier plan La plupart d'entre nous impriment les documents
sur du papier blanc ou sur un autre solide papaftecr. Sur le web, c'est assez passionnant de
pouvoir créer des arriere-plans, mais c'est trewglsi aussi de laisser l'arriere - plan écraser le
contenu de l'avant.

Cadres et tableaux

Les cadres peuvent constituer une grande amébarde votre page web, mais veillez a la facon dont
vous allez les employer.

» Si tout ce dont vous avez besoin c'est des coloanhe®s lignes, alors les tableaux seront plus
indiqués pour votre page.

» Si vous voulez créer une structure navigable qra $eujours visible, comme un sommaire par
exemple, vous devez employer des cadres (ou frames)

Cadres avec modération

Les cadres peuvent améliorer votre site, mais comone les cadres web, assurez - vous que vous ne
les employez pas trop. Si vous sentez que vouslzes&zin de plus de trois cadres simultanément sur
I'écran pensez a la fagon dont vous allez orgawigerinformations. Si trop de choses marchent en
méme temps, vos lecteurs peuvent se sentir dérditess lecteurs utilisent un moniteur de 14 puces
trop de cadres vont finir par créer une page eardés.

Apprendre plus

Créer des pages web est un processus continuretdigpage. La technologie et les outils sont en
évolution constante ainsi que notre compréhensmiadfacon avec laquelle les gens employent le
média en direct. Pour créer de bons sites webpuos keposez sur vos lauriers. Le web est le meilleu
endroit pour apprendre et pour continuer a appeendr

Vous voulez devenir un écrivain : lisez des romegigbres. Vous voulez étre un grand scénariste :
regardez des films célebres. De méme, si vous zdalee le design d'un grand site web, vous devez
regarder les autres sites web. Prenez le tempsrfir sur le web et de regarder les choses créges p
les autres. Regardez le bon et le mauvais et cdis@® qui va et ce qui ne va pas. Pensez aux sites
visités et utilisez vos observations pour créersvm@&mes de sites web célebres.
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Couleurs

« La couleur est par excellence, la partie de kmiit détient le don magique. Alors que le sujet, la
forme, la ligne s’adressent d’abord a la penséepuldeur n'a aucun sens pour l'intelligence mais al
tous les pouvoirs sur la sensibilité ».

Eugéne DELACROIX

Questions :

o Pourquoi choisir telle couleur plutét qu'une alre
o Combien de couleurs utiliser ?

o Comment organiser le choix des couleurs ?

Combinaison de couleurs pour les caractéres etlef  ond

COULEUR DE COULEUR DE FOND

CARACTERE OU DE

SYMBOLE A UTILISER A EVITER
Viagenta, rouge, vert, bleu

T T

d’'apres Bruce, M. & Foster, J. J. (1982). The vigjbof colored characters on colored backgrouimds
viewdata displaysVisible Languaggel6, 4, 382-390

Adresses web :
http://www.colormatch.dk/

http://graphicdesign.about.com/library/color/blweb.htm

Licence 3 PSM, Ergonomie d’Interface Homme-Machin@pxin - 2006, page 17



CONCEPTION D'INTERFACES HOMME-MACHINE

¢ Ergonomie et facteurs humains
e Observations
 Recommandations
* Regles

¢ Ingénierie
* Geénie logiciel ;
* Meéthodes, techniques et outils

Ergonomie et facteurs humains

Ergonomie . "du grecergon (travail) étude scientifique des conditions (p®fobiques et socio-
économiques) de travail et de relation entre I'henetla machine" (Petit Robert)

Ergonomie physique(au départ ; v. sieéges) ;
Ergonomie cognitiveou ergonomie du travail mental: modéliser le travail intellectuel ;

Ergonomie des interfaces. tout ce qui dans un systéme informatique imfbgela participation de
l'utilisateur & des taches informatisées (J. P.nitler,L'interface utilisateur pour une informatique
conviviale Dunod, 1991)

o modélisation de I'utilisateur :
» |e modele du processeur humain ;
*» 'homme perceptuel, cognitif et social ;

o modélisation de la tache :
» évaluation du comportement ;
= théorie de l'action.

Pour comprendre les utilisateurs et construiremtesfaces conviviales il faut prendre en compte :

¢ Psychologie cognitive :
» Apprentissage
» Processus de perception spatiale
* Processus de mémorisation
- mémoire a court terme
- mémoire a long terme

¢ Psychologie temporelle

¢ Perception :
* voir, entendre, sentir (1° degre)
» godter, sentir (2° degré)

¢ Habilités motrices :
» Sensibilité
 Force
* Anthropométrie : taille, ...

¢ Affectivité :
» Affection, haine, crainte, anxiété, ennui, frustmat
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Psychologie cognitive

L’'imagerie mentale visuelle = une jeu de construabin
* aussiinconscienteet aussnécessaireue la respiration
» des représentations visuelles préalablement steek&eémoire. Comment ?

Traitement cognitif

© une sélection impitoyablg(nos yeux en voient beaucoup trop pour nous) ;

» toutes les informations comprises dans le chamgel/sont stockées pendant quelques dixiemes
de seconde dans tffer perceptif I'image se transmet principalement a l'arrietecgrveau,
dangl’aire visuelle primaire(V1)

» seule une toutpetite partied’entre elles sera traitée (ex. regarder sa mpntre

@ |e systeme temporall’ artiste) :

» traite les informations concernant la forme oudaleur de I'objet ;

» stocke en vrac les composants de I'image (I'ovaie dsaae. le nez. les cheveux..) :

© |e systéme pariétalle géometre :

» traite les informations sur ses dimensions, sepqgtion:
ou sa distance ;

* sait comment les assembler en cas de besoin ;

La mémoire visuelle ressemblerait plus apuzzlequ’a unalbun
photo. Une méthode apparemment compliqguée (démont
remontage) mais assez logique et trées économique.

: CORTEXS.
Immﬂm_. "

CORTEX
;’;}\PDRA

En choisissant les bons éléments, il est possibleedreprésenter une meme personne a aierentes
échelles, dans différents attitudes, avec différgétements, etc. SinonQut of memory
Processus (symbolique) d’'une perception visuelle :

Sytéme
temporal W pariétal
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Pour bien voir, le cerveau commence par faire le tr i

L’expérience d'Olivier Koenig et Stephen M. Kosslyuniversité d’'Harvard)

Tracer mentalement une lettre sur des grilles dea®@s présentées I'une apres l'autre. Chacunesde c
grilles comportait une croix dans l'une de ses €astl’exercice consistait a dire si cette casaitseu
non recouverte par Unimaginaire.

Le temps de réaction :

toujoursplus courtpour la barre verticale de F ;

+ 30 millisecondepour la grande barre horizontale ;
+ 60 millisecondegour la petite barre

-~ X

o X

X

Conclusion
Pour se représenter le F, les sujets devaientsamidder mentalement les constituants: d’al@®rée
montant puis®le trait supérieur et ®le trait médian

Mémoire associative : la gardienne du sens

La mémoire sémantiquewussi appelémémoire associativegpermet d’édifier, d’étiqueter et de relier
entre elles toutes les représentations schématigues individu développe durant son existence.

Pour passer d’'un concept assez abstrait (ex. ahatg image mentale en bonne et due forme on active
successivement :

des réseaux neuronaux@moire sémantique

des réseaux neuronaux dans les deux sous-ensatab@@aémoire visuelltemporaletpariétal) ;

des réseaux neuronaux d&age visuelle primaire(notre salle de projection privée).

Ensuite, 'image pourra étraentalement animée, complétée ou modifiée

La mémoire sémantique peut activer ou étre actpared autresreprésentationgperceptivescomme
dessonsou desodeurs(pas seulement des formes visuelles ; v. Proust).

D'autres part, les perceptions visuelles ne seeoterit pas d'activeta mémoire visuelle et
sémantique elles peuvent « déborder » surmamoire auditiveUnelecture « intérieure s»nconsciente
permet a I'information visuelle d’atteindre la ménecauditive (I'introspection : nous savons bierequ
NOUS NOUS &&citons» trés souvent ce que NouUs voyons).

HHE L'utilisation dedifférents médiadans une application multimédia.
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Hémispheres

Caractéristigues modales des hémisphéres

Le symbole Yin-Yang

Hémisphére gauche

Hémisphere droite

VERBAL Non VERBAL

Mots pour nommer, décrire, définir

ANALITIQUE SYNTETIQUE

Découverte étape par étape Prise en compte des choses ensemble
SYMBOLIQUE ANALOGIQUE

Symbole de remplacement Liens métaphorigues
ABSTRAIT CONCRET

Information exacte

TEMPOREL ATEMPOREL

Organisation séquentielle Aucun sens du temps
RATIONNEL NON — RATIONNEL

Conclusions tirés des faits et raisonnements | Tendance a ne pas juger
NUMERIQUE SPATIAL

Utilisation des nombres Relations entre les éléments
LOGIQUE INTUITIF

Conclusion argumentées Impressions, sentiments, images
LINEAIRE GLOBAL

Idées reliées, pensée convergente

Perception d'ensemble

Ingeénierie des interfaces utilisateurs
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Pour un programme ou systeme interactif :
1. choix d'algorithmes (processeurs) ;
2. les structures de données (mémoire) ;
3. la communication homme-machine - devient un des problemes majeurs de
l'informatique interactive.

La conception de l'interface utilisateur est un projet en soi, hon une opération annexe de
derniéere minute ; les efforts fournis sont considérables :

¢ consomme environ 60% du temps global de conception ;

¢ le code nécessaire a l'interface utilisateur atteint souvent 50% du code.

Les interface sont de plus en plus sophistiquées :
¢ interfaces graphiques ;
¢ interfaces multimodales .

La conception d'interface devient de plus en plus complexe mais aussi primordiale pour le
succes d'une application. La réutilisabilité des travaux déja effectués est souhaitable.

Comme dans tout projet, une méethodologie est indispensable. C'est un métier qui a ses
spécialistes .

L'axe ingénierie s'attaque véritablement a la conception d'interfaces au niveau technique.

L'objectif : fournir aux concepteurs d'interfaces un environnement de génie logiciel leur
permettant de créer dans de bonnes conditions des interfaces utilisateurs.

Il s'agit de :

¢ réduire le temps de conception ;
augmenter la qualité de l'interface ;
permettre le test par prototypage ;
diminuer la programmation ;

+
+
+
¢ augmenter la réutilisation

Les éléments de réponse que |'on souhaite fournir aux concepteurs :

¢ une méthodologie d'élaboration  s'appuyant sur un environnement bien organisé et ayant
pour cible une architecture logicielle bien structurée ;

¢ des outils de spécification et de mise en ceuvre coordonnés ;

¢ une interface concepteur appropri€e.
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Les utilisateurs

Q

La tache

différences physiques :
» age;
» handicap ;
connaissances et expériences :
» dans le domaine de la tache (novice, professioempert) ;
» en informatique, sur le systéme (occasionnel, diest) ;
caracteristiqgues psychologiques :

= visuel/auditif ;

= rationnel/sentimental ;

» |ogique/intuitif ;

» analytique/synthétique ;

caractéristiques socioculturelles :

= signification des icbnes, des couleurs ;
= sens d'écriture ;
» format des dates.

ses caractéristiques:. répétitive, réguliere, occasionnelle, sensible anodifications de
I'environnement, contrainte par le temps, risquée...

son genre : bureautique, conception, contrble, transactioecherche d'informations,
création, communication, collaboration...

distanceentre le modéle de la tache du systeme et le maliela thche que s'est construit
l'utilisateur :

» distance d'exécution(objectif a atteindre et actions a accomplir susyisteme) ;
» distance d'évaluation(avancement vers l'objectif).

Le contexte

Q

systeme a haute sécuritécodts €élevés, fiabilité, protocoles d'appreatigsiongs, maintien
de l'attention, prise de décision dans des sitngatoitiques

utilisation industrielle ou commerciale: les colts doivent étre minimisés ; les compromis
entre vitesse, taux d'erreurs et formation sontdééa partir des codts sur le cycle de vie ;

bureautique personnelle, divertissement apprentissage rapide, taux d'erreurs minimes et
satisfaction subjective sont des critéres trés mapts ainsi que des prix bas en raison de la
compétition ;

systeme coopératif, exploratoire, créatif experts du domaine mais pas en informatique

sociologie de I'entreprise pouvoir, influence, salaire...
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Les systemes informatiques

o contraintes techniques :
= plate-forme ;
= taille mémoire ;
= taille et résolution d’écran (14-21 pouces ; 64@x400x600, 1024x768...)
= profondeur de la couleur (8 bits/pixel — 256 coweul6 bpp ; 24 bpp ; ...)
= capteurs, effecteurs ;

o contraintes logistiques :
= codts;
= dates limites ;
* pressions;
= personnel disponible.

En IHM les informaticiens ont 3 défauts:
o croire que I'ergonomie est une affaire de golhalesens ;
Q croire que ce qui est au godt du développeur cadvéeau godt de l'utilisateur ;
o croire que c'est a l'utilisateur de s'adapterradahine.

La conception d'interface doit :
o étreprise en compte des la conception initidlesystéme ;
o prendre en compte legilisateurs;
o étre précédée par unealyserigoureuseales taches
o prendre en compte ontexte d'utilisatiordu logiciel.
Pas des expériences, des savoir-faire généralsable

IHM — domaine pluridisciplinaire :
o informatique ;
psychologie cognitive ;
sciences de I'éducation, pédagogie ;
anthropologie, sociologie, philosophie, linguisggu
communication, graphisme, audiovisuel (infograp)ist

I I I N

ergonomie cognitive, ergonomie des interfaces.
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Le contrble d'interaction

- joue le réle d'un arbitre central entre l'interface et I'application ;

/

N

Eléments
Interface

I'application

avec

CONTROLE

de Fonctions

Eléments
de
controle

\

Choix Eléments
& Entrées d'acquisition
Proposition
de choix Eléments
de
présentation

Résultats des Appels

Le contréle dans une application interactive 2

/

Application
réalise les fonctions et objets du domaine en terme d'objets sémantiques

Présentation
traduit les objets sémantiques en terme d'objets interactifs

Controéleur

assure la corresp. entre obj. sém. et obj. interactifs ;
définit deux protocoles de communication ;
gere la dynamique de l'interaction.

Intérét découplage Application-IHM
conception itérative

Protocole ol de
communication
avec l'application

|
|
|
communication avec le !
|

Protocole )l de \

Le modéle de base : SEEHEIM

S Contrdleur de v Composant de
Application Dialogue Présentation
Rommooe “UISM ?
C-—-—-—-—- HM— - — - — - — - — - — - — >
< — — — Systéme interactif — — — — — — ——>

/
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Criteres d'évaluation

5 variables de mesure
(Ben Shneidermaresigning the User Interfac@ddison Wesley, 1992)

1. temps d'apprentissage ;

2. vitesse d’exécution des taches par le couple hommmechine ;
3. taux d'erreurs et facilité de leur récupération ;

4. rétention de l'apprentissage dans le temps ;

5. satisfaction subjective des utilisateurs.

8 criteres de qualité ergonomique -  AFNOR (D. Scapin)
1. Guidage

1.1. Incitation
1.2. Groupement/Distinctions entre items

1.2.1. Groupement/Distinctions par la localisation
1.2.2. Groupement/Distinctions par le format

1.3. Feed-back immédiat
1.4. Lisibilité

. Charge de travail

N

2.1. Brieveté

2.1.1. Concision
2.1.2. Actions minimales

2.2. Densité informationnelle
3. Contrble explicite
3.1. Actions explicites
3.2.  Contrdle utilisateur
. Adaptabilité
4.1. Flexibilité
4.2. Prise en compte de lI'expérience de ['utilisaitir

IN

ol

. Gestion des erreurs
5.1. Protection contre les erreurs
5.2.  Qualité des messages
5.3.  Correction des erreurs

»

. Homogénéité / Cohérence

\'

. Signifiance des codes et dénominations

0o

. Compatibilité
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