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·«L'IHM ne s'enseigne pas é elle s'apprend»

·Ce cours fournit uniquement des ressources, des indications, 

partage de lôexp®rience

·Les jeux vidéos sont des IHM !

Pourquoi « apprendre è lôIHM ?

Design de jeux vidéo         Mickaël Martin-Nevot 2/31

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/


Présentation  >  IHM >  Ergo.  >  Marché  >  Mkg >  Concept  >  Gameplay>  L&F/LD  >  Doc./proto.  >  Ludi. V1.5.1

Homme -environnement ?
·Interface/Interaction(s) homme-machine (IHM)

·Intégration homme-système (IHS)

·Interface/interaction personne-machine (IPM)

·Communication(s) homme-machine (CHM)

·Dialogue homme-machine (DHM)

·Etc.

Interface Í interaction :

Å Interface = dispositif dôinteraction

Å Interaction = aspects de la conception, de 

lôimpl®mentation et de lô®valuation
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·Moyens et outils (méthodes, techniques) permettant à un 
humain de contrôler et communiquer avec une machine

·Systèmes ergonomiques, efficaceset facilesà utiliser

·Approche centrée utilisateur (ses besoins) :

·Le concepteur doit sôadapter ¨ lôutilisateur

·Pluridisciplinaires :

·Informatique (programmation, reconnaissance vocale, etc.)

·Sciences humaines et sociales :

· Psychologie

· Sociologie

· Ergonomie (des logiciels et cognitive)

·Sciences de lô®ducation, didactique

· Etc.

Introduction
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·Point de vue des usagers :

·Pour lôutilisateur, le produit côest souvent lôinterface !

·Point de vue du projet informatique :

·De 50 % à 90 % du temps de développement dôun logiciel

·Étape centrale dans le processus de conception

·Point de vue social et commercial :

·Souvent plus de 50 % du coût de développement

·Sur un produit fini : +5 % de satisfaction => +85 % de coût ! 

·Peut même parfois coûter des vies !

Importance de lôinterface
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