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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 sécurité et d'efficacité pour le plus grand 

nombre possible 

 L’ergonomie intervient au niveau de l’analyse des besoins 

et des tests (non unitaire) 

 A la fois conception et évaluation (même critères dans les 

deux cas) 

 Définition intuitive 

 Ingénierie des usages 

Introduction 
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 Respecter les standards 

 Ne pas contraindre 

 Penser à l’affordance 

 Améliorer la productivité (raccourcis, automatismes) 

 Prévenir les erreurs, aider le diagnostic et la correction 

 Donner l’état courant du système 

 Parler le langage de l’utilisateur 

 Mettre les informations importantes en avant 

(éviter de surcharger l’interface) 

Bonne approche 
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 Cohérence 

 Manipulation directe (point and clic) : 

 Système/Application/Fenêtre modale 

 Feedback (rétroaction) 

 Simplicité/Concision 

 Adaptabilité/Adaptativité 

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

Règles fondamentales 
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 Comment s’enregistrer en ligne ? 

Exemple d’incohérence 
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Exemples d’incohérences 
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 Utilité : 

 Respect des fonctionnalités (cahier des charges) 

 Utilisabilité : 

 Confort d’utilisation 

 Souplesse 

 Robustesse (stabilité de performance) 

 Faible temps d’apprentissage 

 Satisfaction 

 Faible taux d’erreurs 

Utilité et utilisabilité 
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 Conception pour les doigts : 

 Plus gros que les pointeurs traditionnels 

 Prendre en compte la physiologie et la kinésiologie : 

 Pas de mouvements trop amples ou trop répétitifs 

 Pas de « bras de gorille », de main en l’air trop longtemps 

 Ne pas utiliser la partie de l’affichage où il y a les mains 

 Bonne affordance 

 Éviter une commande involontaire 

 Prendre en compte les divers cheminements possibles 

d’une même gestuelle 

 Tâches simples = gestes simples 

Natural user interface (NUI) 
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 Utilisabilité 

 Variables visuelles 

 Théorie de l’action de Norman 

 Contrôle de l’adaptation 

Aller plus loin 
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Liens 
 Documents électroniques : 

 http://www.quora.com/What-are-the-basic-
principles-of-NUI-Natural-User-Interface-design 

 Documents classiques : 

 Cours : 

 Cédric Soubrié. Prise en compte du facteur humain. 

 Alain Giboin. Ergonomie des IHM. 

 Stéphanie Jean-Daubias. Introduction à l’IHM. 

 Frédéric Devernay. Conception et évaluation d’IHM. 

 Elizabeth Delozanne. IHM. 

 Yannick Boursier. Interface Homme-Machine. 

 Mountaz Hascoët. Interaction Homme-Machine. 
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