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- Définition : Science du travail et des activités hu

Ergonomie

+ Ergon (travail) et nomos (regles)
- Vise la comprehension des interactions humains/sy

- Optimisation du bien-étre des personnes et de la
performance globale des systemes

+ Efficaces, fiables, surs, favorables a la santé de
utilisateurs et au déeveloppement de leurs com



Objectif de ’ergonomie

- Objectifs centrés sur les personnes :
+ Sante

+ Sécurite
+ Confort, Facilité d’usage, satisfaction, plaisir
+ Intéréet de ’activité, du travail

+ Santeé cognitive : favorise le développement
compétences

- Objectifs centreés sur la performance
+ Efficacite, Productivite
+ Fiabilite
+ Qualite 3




Variabilite et Diversité

- L’homme ou ’humain standard n’existe pas !

- Diversité des étres humains

+ Age, sexe, conditions de vie, caractéristiques physiques,
formation, sante, deficiences...

+ Expertise

- Déficiences et handicaps
+ Deéficiences : partie du corps ne fonctionnant pas ou mal
+ Incapacités entrainées par des déficiences
+ Handicaps provoqués par la non-adaptation de l’enviro

» Situation handicapantes méme sans déficiences

» Déficiences sans handicaps si les situations sont a
4




Variabilite et Diversité

- Variabilité intra-individuelle
+ A court terme : rythme circadien, vigilance, mémoire
+ A moyen terme : expérience
+ Along terme : vieillissement physique et cognitif

- Variabilité de l'environnement
+ Prévisible : jour/nuit, saison...
+ Aléatoire : urgences, aléas
- ’ergonomie doit
+ Incorporer des stratégies de régulation face a la variabili
+ Limiter la variabilité
+ Proposer des outils, des organisations, des formations a
+ Proposer des systemes adaptés, adaptables et adapta




Utilisabilité d’un systeme

- Utilisabilité : norme ISO 9241

degré selon lequel un produit peut étre utiliseé, p
utilisateurs identifiés, pour atteindre des buts défi
efficacité, efficience et satisfaction, dans un conte
d’utilisation spécifié
- Critéres de l'utilisabilité
efficacite : atteinte du résultat prévu
efficience : consommation d’un minimum de ressourcesji
facilité d’apprentissage
facilité d’appropriation : prise en main du logiciel
facilité d’utilisation
fiabilité : pas ou peu d’erreurs d’utilisation
satisfaction de |’utilisateur : confort et évaluation su
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IHM : Méthodes de conception

Génie logiciel : modele en cascade

- Cycle de vie en cascade (avec itératio

+ etape suivante uniquement quand une étaf
satisfaisante

+ conception orientée vers ’implantation
+ évaluation en dernier

Analyse des

besoins l
Conception
l Codage et

tesis

Intégration et
test du systéme




- Modele cree pour les grands projets

+ importance des documents
» cahier des charges
» Spécifications

+ signes par les clients




IHM : Méthodes de conception

Génie logiciel : modéle en V
- ’evaluation se fait seulement apres le
- Le modele ne preécise pas la portee des

arriere
- Les documents ont un role important

(I if§t

Analyse des besoins Tests d’acceptation

Conception Tests du systéme

Tests d'intégration
Conception logicielle

Tests unitaires




IHM : Méthodes de conception

Génie logiciel : modeéele en spirale
- Prototypes successifs

- Pour chaque cycle
+ définition des objectifs, alternatives retenues et contraintes
+ analyse et résolution des problemes
+ développement, validation et vérification de la phase
+ planification de la phase suivante

temps

E utilisateurs



IHM : Méthodes de conception

Bilan des méthodes de génie logiciel

» Les fonctionnalités du systeme sont mises en avant au détriment des ut

» Principe d’indépendance entre le noyau fonctionnel et U'interface utilisat
(interface et interaction ne sont définies qu’apres)

» Mais dans les logiciels interactifs cette separation n’est pas si nette

Il est indispensable de prévoir ’'usage en méme temps que les fonct




IHM : Méthodes de conception

Conception participative centrée utilisateur

- Prise en compte des utilisateurs des la phase d’analyse : étude de |’utilis
sa tache

- Neécessite de spécifier les caractéristiques de Uutilisateur, de la tache a ré
de Uinteraction

- Relations concepteur - utilisateur
+ utilisateur observé dans la résolution de sa tache
+ interrogé sur ses attentes
+ questionné sur le logiciel concu

- Avantages : prise en compte de ’utilisateur avant la phase d’évaluation

- Difficultés

+ choisir des utilisateurs représentatifs et disponibles

+ ne pas oublier le contexte réel d’utilisation

+ expliciter les comportements, les connaissances mises en jeu...

Techniques de recueil d’information aupres des utilisateurs : observati
entretiens, questionnaires
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Techniques de recueil d’informatid

1- Scénarios de conception

- But ; créer une description réealiste de l'utilisation du no
systeme

- Moyen
+ utiliser les scénarimages (storyboards) du monde du cinéma
+ points clés, commentaires, enchainements
+ pour une vue d'ensemble de liinteraction

- Procédure

+ identifier des activités existantes
~ Typiques
» Inhabituelles

+ créer des scénarios de travail en généralisant les histoires
» melanger les événements de différentes provenances
» incorporer des situations inhabituelles dans des activités ty
» inclure des situations qui aboutissent et d'autres pas




Techniques de recueil d’informatic

2- Inspections cognitives

- But : évaluer le systeme en se mettant a
de 'utilisateur

- Moyens : spec1f1er une série de taches et d
sequences d'actions pour les realiser

- Procédure

+ imaginer ce que ferait l'utilisateur (compren
messages, le comportement du systeme ?)

+ interpretation et prise en compte des résu




Techniques de recueil d’informatid

3- Remue-méninges (brainstorming)
- But : générer un grand nombre d'idées créatives

- Procédure :
+ réunir un petit groupe avec différents roles et expertises
+ limiter le temps (1h)
+ décrire un probléme de conception spécifique

+ phase 1 : générer une grande quantités de solutions faire partic
tout le monde enregistrer toutes les idées sans les évaluer

+ phase 2 : classer les idees en fonction de leur qualité chacu
les idées qu'il préfere
les idées sont classées par nombre de votes

+ commencer la conception a partir des idées les mieux class
ne pas oublier les idées insolites




Techniques de recueil d’informatic

4- Magicien d’0Oz
- But
+ simuler les fonctionnalités absentes du systeme

+ systeme réel inexistant ou partiellement développeée

+ technique difficile a mettre en place :
adapté a des systemes lourds

-+ Procédure
+ le "magicien” interprete les entrées
de lutilisateur

+ il veille aux manques du prototype
et controle le comportement du systeme

+ l'utilisateur a la sensation d'utiliser
un vrai systeme




Techniques de recueil d’informd

5- Entretiens critiques
- But : identifier des exemples spécifiques

de problemes rencontreés par les utilisateurs

- Procédure

¢

¢

interviewer l'utilisateur dans son environnement de travail

lui demander de se souvenir d'un probléme particulier véc
un passeé récent

lui demander de décrire chaque incident en détail

lui demander ce qui est habituel et ce qui ne l'est pas
l'incident



Techniques de recueil d’informd

6- Observations

- But : identifier les gros problemes
du logiciel (prototype / systeme final)

- Procédure
+ en laboratoire ou sur le terrain
+ choisir au moins 2 utilisateurs qui agiront indépendamment

+ définir une mission spécifique (résoudre un probleme, suivre
scénario)
+ décider de ce que l'on veut mesurer
+ demander aux utilisateurs d'effectuer la tache (méthode in:
» observation directe simple
» avec explication a haute voix
» a deux pour observer leurs interactions (interrogations, e
+ enregistrer les interactions, puis les analyser
» papier, audio, vidéo, trace informatique




Techniques de recueil d’informa

Observations

- Enregistrements vidéo (ou audio)
il faut voir

+ le visage, la posture de ["utilisateur
+ Uécran
- Oculométrie (eye tracking)
- Utilité : corriger certains biais des protocoles verbaux

Inconvénients : tres long et coliteux a dépouiller




Techniques de recueil d’informa

Observations

- Traces informatiques
+ meéemorisation de (toutes) les actions de ’utilisateur
+ permet de rejouer la session

- objectif : depouillement automatiquement
l’analyse doit étre prévue avant

TRACE
13:13:42 Début
13:14:14 Exercice 3
13:14:29 Partie 2
13:14:32 Cahier de brouillon
13:14:49 Reprézentation graphique
13:14:55 Traca libre
13:14:59 Effacement
13:1501 Exercice 4 {Suiv)
13:15:30 Infersection
13:15:54 Exercice teminé
13:15:58 Dézactiver les bulles d"aide
13:16:00 Masquer |a palette
13:16:02 Aide
13:16:03 Aide page 2
13:16:06 Fin de l'aide
13:16:37 Copier - x-2y=6
13:16:41 Caller : x-2y=6
131752 Enregistrement
131754 Fin
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Synthese: les elements d’une |l

Quelques principes
- 2 secondes
+ ne pas attendre plus de 2 secondes les réponses du system

- 3 clics
+ accéder a 'information souhaitée en 3 clics

- Loi de Fitts
+ le temps pour atteindre une cible dépend de la distance et

- Syndrome de l’oisillon
+ les utilisateurs ont tendance a rejeter les systemes non fam
+ probleme pour [’évolution des logiciels, les innovations

Conception intuitive
+ interface utilisable des la premiere fois, sans formation
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Synthese : les élements d’une |

Lisibilité des couleurs
- Privilégier un bon contraste caracteres/fond

+ caracteres sombres sur fond clair

+ de préférence caracteres noirs sur fond blanc
- Eviter certaines combinaisons de couleurs
- Limiter le nombre de couleurs (7 maximum)
- Attention a la portabilité des couleurs

+ selon les écrans (penser au nombre de couleurs des écran

+ selon les personnes : choisir des couleurs faciles a disting
daltonisme : 8-10% des hommes, 0,5% des femmes '
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Synthese : les elements d’une i

Signification des couleurs [ powerarchiver 2000 MICORERIR 1= 3]
ﬁattﬁar Eﬂ&ﬂm AEHsa,ga .ﬁg;_tmﬂsf ﬂ;ﬂ;ﬂs{

- Respecter les habitudes culturelles

+ en occident : rouge = stop / vert = go

v en Chine : rouge = jOie’ mariage %EEMULHMEDThamn_htm - h:i:r::‘-
2 2
- Utiliser les couleurs pour T T
[+ = EIAHIHM-CM-r I

signifier quelque chose
+ méme type d’information = méme couleur
+ types d’information différents = couleurs contrastées

+ types d’information similaires = couleurs peu contrastées
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Synthese : les élements d’une |

Lecture a |’écran

Commandes

- 1ere visualisation de ’écran : parcours en Z
- Ensuite : parcours sélectif

- Meilleure visibilité et accessibilité au centre de ’écran
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Synthese : les elements d’une |

Affichage de texte
Typographie

- sur écran polices sans shérif
plus lisibles a I’écran
(Arial, Helvetica, Geneva...)

- gras, italique, souligné ralentissent la lecture
- MAJUSCULES moins lisibles que minuscules

L'interface Homme-machine étudie la
facon dont les humains interagissent
avec les ordinateurs ou entre eux a
I'aide d'ordinateurs, ainsi que la fagon
de concevoir des systéemes
informatiques qui soient
ergonomigues, c'est-a-dire efficaces,
faciles a utiliser ou plus généralement
adaptés a leur contexte d'utilisation.

AaBbCc

Falice sams sedf (caractéres 3 biton) - ici Arial

AaBbCc

Folice sedf (caractéres avec empattements) - ici Times

L'INTERFACE HOMME-MACHINE
ETUDIE LA FACON DONT LES
HUMAINS INTERAGISSENT AVEC
LES ORDINATEURS OU ENTRE
EUX A L'AIDE D'ORDINATEURS,
AINSI QUE LA FACON DE
CONCEVOIR DES SYSTEMES
INFORMATIQUES QUI SOIENT
ERGONOMIQUES, C'EST-A-DIRE
EFFICACES, FACILES A UTILISER...



Synthese : les élements d’une |

Utiliser le langage de [’utilisateur
Eviter les abréviations
Produire des messages concis et homogenes
Utiliser
+ La forme affirmative
+ La voix active
Eviter les impasses
Respecter ’ordre des actions

- Mettre en évidence les éléments importants

26




Types d’interaction : 1. le langage ne

Dialoguer en langage naturel (réel ou via le clavier)
+ en théorie, le moyen le plus attractif de communiquer

+ en pratique, tres peu utilisé (surtout pour commandes dé
complexité restreinte)

Raisons techniques
+ difficultés de ’analyse du langage naturel
+ probleme des ambiguités, des références, des sous-dialogue
+ difficultés de reconnaissance vocale
Raisons fonctionnelles
+ difficulté d’utilisation du clavier =erreurs
+ lenteur d’utilisation

27




Types d’interaction : 2. Langage de comm:

- Principe
+ écrire une ligne de commandes (avec syntaxe et vocabula
+ acces direct aux fonctionnalités du systeme pour les expe
+ mais pas utilisable par des novices

Exemples : Dos, Unix : delete *.* copy A:*.do¢

Avantages
+ concision (plus grande qu’en langage naturel)
+ Structuration
+ possibilité d’extensions (définition de macros, scripts)

Inconvénients : apprentissage et pratique réguliere

Vocabulaire a utiliser
+ mots courts, faciles a taper (proximité des touches sur le
+ spécifiques plutot que genéraux
+ de preférence prononcables
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Types d’interaction : 3. les menus

- Sélectionner un item dans un menu [ [y —————
@Normal_

+ Deéclencher une commande par un clic o e deties
lEDiapgrama F5
+ Mettre en evidence une option choisie .

P Moir et blanc

[apasitive mimature

+ Possibilité de hiérarchie

Barres d'outils i Standard

- Graphisme des commandes e é?l?ii”ﬁfiiﬁimes
. En-téte et pied de page... . EB:; animation
+ normal activable 8 Conmertates .

Zoom... Maode Plan
+ grisé = non activable
Tablzaux et bordures
+ mais pas efface st

Wordark

+ par catégories, séparées par un trait (couper /

Possibilité de personnaliser les menus (experts)
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Types d’interaction : 4. les formulai

Répondre a des questions

+ pour entrer des informations nombreuses

+ mécanisme simple mais fonctionnalités limitées

+ questions fermeées

» (oui/non, choix multiples, listes)

+ questions ouvertes
» champs a remplir

Vérifier la cohérence
des données saisies

Veuillez nous en dire plus...

Votre nom et adresse e-malil seront automatiquement
soumis,

Ohjet :

Information Autant que possible sur le probléme, y compris les
nécessaire : pages affectées,

Votre
message @

i

m Annuler

-—




Types d’interaction : 5. Manipulation d’objets graphiques

Actions physiques sur les objets
+ pointer et cliquer
+ opeérations rapides et réversibles avec effet visible immeéa
Principe objet/action

+ Désignation des objets qu’on veut manipuler, puis actions!lée
suite des autres

+ exemple : sélection de texte, puis centrer, italique
Avantages

+ plus fort engagement de ’utilisateur

+ impression d’agir sur l’environnement

+ plus faible distance entre la conception du monde et la fag
est représenté a ’interface

Inconvénients

+ difficulté de représenter des opérations abstraites

+ encombrement de [’écran (tous les objets)

+ ambiguité du sens des icones

+ jugée moins rapide par les experts 31




Fin du cours




