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I. Présentation du cours

II. IHM

III. Ergo.

IV. Marché

V. Marketing

VI. Concept

VII. Gameplay

VIII. L&F / LD

IX. Doc./proto.

X. Ludification
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·Étude scientifique de la relation entre l'homme et ses 

moyens, méthodes et milieux de travail

·Conception de systèmes utilisables avec le maximum de 

confort, de sécuritéet d'efficacité pour le plus grand 

nombre possible

·Lôergonomie intervient au niveau de lôanalyse des besoins 

et des tests(non unitaire)

·A la fois conceptionet évaluation (avec les même critères)

·Définition intuitive

·Ingénierie des usages

Introduction
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·Respecter les standards

·Ne pas contraindre

·Penser à lôaffordance

·Améliorer la productivité (raccourcis, automatismes)

·Prévenir les erreurs, aider le diagnostic et la correction

·Donner lôétat courant du système

·Parler le langage de lôutilisateur

·Mettre les informations importantes en avant

(éviter de surcharger lôinterface)

Bonne approche
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Affordance : capacit® dôun objet 

à suggérer sa propre utilisation
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·Cohérence

·Manipulation directe (point and clic) :

·Système/application/fenêtre modale

·Feedback(rétroaction)

·Simplicité et concision

·Adaptabilité /adaptativité

·Aide (incitation, contextuelle, assistant, etc.)

Règles fondamentales
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A éviter généralement

Exemple dôincoh®rence

Différent !
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·Comment sôenregistrer en ligne ?
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