INTERFACE HOMME/MACHINE

I- Généralité :

Comment les humains interagissent avec les machines (ordinateur, Smartphone, etc.) ?
Comment concevoir des systemes efficaces, efficients et satisfaisants pour leurs utilisateurs ?

Qu’est ce que ’'ITHM, et qui s’intéresse a la conception de systémes, comme son nom P’indique, a
Pinterface entre les humains et les machines ?

A- Définitions :

e Interface Homme Machine (IHM) : ensemble des moyens mis en ceuvre pour qu’un
humain puisse interagir avec une machine.

Par extension, I’IHM est aussi le domaine de recherche qui congoit des systémes et étudie les
interactions entre humains et machines.

e Sciences cognitives : ensemble des disciplines qui étudient les mécanismes de la
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e Ergonomie : discipline qui cherche & comprendre les interactions entre les étres humains

et les composantes d’un systéme. On y prend en compte de facteurs humains pour concevoir et évaluer
des taches afin de les rendre compatibles avec les besoins et les capacités des utilisateurs.

e Design : création, conception d’un produit ou d’un systéme.


https://fr.wikipedia.org/wiki/Sciences_cognitives
https://fr.wikipedia.org/wiki/Design

o Utilisabilité : selon la norme ISO 9241-11, il s’agit du « degré selon lequel un produit

peut étre utilisé, par des utilisateurs identifiés, pour atteindre des buts définis avec efficacité, efficience
et satisfaction, dans un contexte d’utilisation spécifi¢ ». L utilisabilité a plusieurs critéres : I’efficacité,
I’efficience et la satisfaction.

o Efficacite : atteinte du résultat prévu.

o Efficience : atteinte du résultat avec le moindre effort ou le temps minimal.

o Satisfaction : évaluation subjective de I’interaction par I’utilisateur.

e Linguistique : discipline qui étudie le langage et le fonctionnement des langues dans une
approche descriptive.

e Psychologie cognitive : branche de la psychologie qui s’intéresse spécifiquement au

fonctionnement cognitif de 1’étre humain (langage, la mémoire, perception, concentration, etc.). La
cognition (du latin « cognito » pour I’action de connaitre), ¢’est I’ensemble des activités mentales et
des processus qui se rapportent a la connaissance.

o Conception itérative : conception qui se fait par cycles répétés. Chaque cycle permet de
tester, d’adapter et d’améliorer le produit.
e Accessibilité : terme initialement issu du monde du handicap et étendu a I’ensemble des

citoyens pour désigner la facilitation de I’acces dans différents domaines. En informatique, on parle
d’accessibilité pour désigner 1’adaptation des systémes numériques et le développement d’outils
spécifiques dans le cas de handicaps.

e Systémes ubiquitaires : L’ubiquité ou I’omniprésence, c’est la capacité d’étre présent en

tout lieu ou a plusieurs endroits en méme temps. En informatique, cela renvoie a des environnements
dans lesquels les ordinateurs et réseaux sont intégrés dans le monde réel, et dans lequel I’utilisateur est
connecté en permanence. Voir informatigue ubiquitaire

e Norme ISO 9241-2010 : Norme ISO directement liée aux IHM. « L’ISO 9241-210:2010

fournit des exigences et des recommandations relatives aux principes et aux activités de conception
centrée sur 1’opérateur humain, intervenant tout au long du cycle de vie des systémes informatiques
interactifs. Elle est destinée a étre utilisée par les responsables de la gestion des processus de
conception, et traite des maniéres dont les composants matériels et les logiciels des systemes
interactifs permettent d’améliorer I’interaction homme-systéme. »

o Conception centrée utilisateur : démarche de conception ou les besoins des utilisateurs

sont pris en compte a chaque étape.
e Conception participative : démarche de conception qui fait participer les utilisateurs. Il

s’agit d’une démarche centrée utilisateur ou est mis en avant le role actif de 1’utilisateur.


https://fr.wikipedia.org/wiki/Informatique_ubiquitaire
http://www.iso.org/iso/fr/iso_catalogue/catalogue_tc/catalogue_detail.htm?csnumber=52075
https://fr.wikipedia.org/wiki/Conception_centr%C3%A9e_sur_l%27utilisateur

e Co-conception : aussi appelé co-design. Il s’agit de développer un systéme en

collaboration avec 1’utilisateur final, au dela d’une simple validation d’étape de sa part.
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