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Exemples anecdotiques sur l’utilisation de logiciels dans les années 1980 (issues 

de Valentin & Lucongsang, L'ergonomie des logiciels, 1987) :

• Un logiciel de dessins en 2 dimensions offre 80 commandes de manipulation, 

accessibles directement par combinaison d’un touche spéciale (<Alt>, 

<Ctrl>…) et d’une lettre ou d’un chiffre; seul petit inconvénient pour l’utilisateur, 

il faut mémoriser ces 80 commandes ou travailler en permanence avec la 

documentation; aucune aide à l’écran n’est prévue, aucun tableau récapitulatif 

n’est disponible;

• Dans un logiciel médical, la touche flèche bas provoque l’abandon complet et 

impromptu du programme. En 2 heures de travail, un utilisateur débutant a 

subi jusqu’à 7 arrêts et redémarrages du système;

• Telle imprimante doit être déclarée au logiciel en indiquant tous les paramètres 

techniques; une demi-journée d’essais infructueux avec la documentation, et 3 

appels consécutifs au support technique, sont nécessaires pour réussir la 

connexion…

• Un voyageur qui voulait faire une réservation, commande 4 places à 

l’ordinateur; l’écran affiche TRAIN COMPLET. Avant de se résigner à prendre 

le suivant, à tout hasard, il vérifie, et apprend qu’il reste de nombreuses places 

libres; ce que le message avait voulu dire, c’est qu’il ne restait plus 4 places 

ensemble! »



4

De nombreuses télécommandes comportent de nombreux boutons avec des 

labels écrits en petit et positionnés de manière apparemment arbitraire. Il est 

souvent difficile de les utiliser même pour effectuer des opérations simples. Par 

contraste, la télecommande TiVo (à gauche) a été conçue en pensant au design: 

les boutons sont larges avec des labels clairs et sont positionnés de manière 

cohérente, les rendant facile à utiliser en conjonction avec une interface 

apparaissant sur l’écran. De plus, sa forme physique a été spécialement étudiée 

pour tenir dans la paume de la main. Son aspect est agréable avec des boutons 

colorés munis d’icônes facile à interpréter et à distinguer, la rendant utilisable 

même dans l’obscurité. Pourquoi le design de TiVo est-il plus adéquat que celui 

d’une tétécommande classique? Parce que les concepteurs de TiVo ont fait 

l’effort d’investir dans un procéder de conception centrée sur l’utilisateur, 

effectuant des développements intégrant des tests avec des utilisateurs et 

prenant en compte leur feedback. 

Source: (Sharp et al., Interaction Design, 2007)
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On ne peut pas s’attendre à ce que l’utilisateur s’adapte à la technologie qu’on 

développe. C’est à la technologie de s’adapter à l’humain.
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La conception d’un logiciel suit plusieurs étapes. Celles-ci sont itératives, c’est-à-

dire qu’à l’issue de chacune d’elle, le résultat est évalué par rapport aux 

spécifications attendues et l’étape est répétée si nécessaire. Pendant la 

réalisation du logiciel, chaque module est testé avec des jeux d’essais et des 

séries de tests sont réalisés sur les prototypes successifs avec un échantillon 

représentatifs d’utilisateurs. La recette du produit (réception par le client) porte 

sur le système complet.
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Dans cette étude, 50% des erreurs détectées étaient liées à de mauvaises 

interprétations au niveau de l’analyse des besoins et des spécifications 

fonctionnelles.
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L’ergonome effectue une analyse de la tâche consistant à préciser le contenu du 

travail à effectuer: objectifs à atteindre, procédures/règles de fonctionnements, 

principales contraintes, personnels concernés et sa hiérarchie. 
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L’observation de l’activité consiste à comprendre les raisonnements qui guident 

les opérateurs. Elle s’appuie sur plusieurs outils : le recueil de verbalisations des 

opérateurs (pendant et après l’activité), la simulation (par exemple, simulation 

d’incident). L’observation de l’activité permet à l’ergonome d’approcher la 

représentation mentale que les personnes se font de leur tâche, ie l’image 

opérative. L’ergonome recueille les erreurs et incidents se produisant pendant les 

observations. Il analyse les documents existants, officiels et officieux.

Exemple donné par (Valentin & Lucongsang, L'ergonomie des logiciels, 1987) : 

un outil informatique renseignant les contrôleurs aériens ne donnait pas 

satisfaction. Une analyse de l’activité a mis en évidence que leurs 

représentations étaient basées sur des couples d’avions de manière à éviter des 

conflits entre 2 avions, alors que l’outil informatique fournissait des informations 

par avion obligeant à des traitements complexes de l’information par les 

utilisateurs. Des spécifications ont alors été fournies pour présenter les 

informations en termes de zones de conflit. 
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Mock-up : représentation non-fonctionnelle d’une interface utilisable pour les 

démonstrations. Storyboard : Série d’illustration permettant de décrire le 

déroulement de l’activité sur une IHM. 

Les remises en cause du logiciel sont d’autant moins coûteuses et d’autant plus 

faciles, qu’elles interviennent tôt dans le processus de conception. Les éléments 

recueillis au cours de l’expérimentation du prototype permettent de concevoir la 

documentation et la formation au logiciel. En effet, l’expérimentation aide à 

comprendre comment expliquer les principales procédures que le logiciel sert à 

réaliser. 
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L’utilisabilité recouvre plusieurs composantes citées ci-dessus.
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L’utilité mesure le degré avec lequel l’interface aide l’utilisateur à effectuer les 

tâches requises. Cet aspect est difficile à mesurer. Les retours par questionnaires 

et l’analyse du modèle de la tâche de l’utilisateur peuvent donner des indications.
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L’efficacité évalue les performances de l’interface pour réaliser la tâche. Les 

mesures correspondantes sont le taux de succès, le temps mis pour réaliser la 

tâche, la fréquence d’utilisation du système.
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La facilité d’apprentissage évalue la rapidité avec laquelle l’utilisateur apprend à 

se servir du système et comment il s’en souvient après une période de non-

utilisation. Les mesures correspondantes sont la vitesse de diminution des 

erreurs depuis le début d’utilisation, la diminution du temps mis pour réaliser une 

tâche, le rappel correct des procédures, commandes et fonctionnalités du 

système, l’augmentation du niveau de connaissance de l’utilisateur sur le 

système.
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La complétude est la quantité de fonctionnalités effectivement utilisées. Bien 

qu’on ne puisse s’attendre à ce que chaque utilisateur utilise toutes les 

fonctionnalités du systèmes tout le temps, si certaines fonctionnalités ne sont 

jamais utilisées alors il y a peut être des erreurs dans la conception. La 

complétude est mesurée par le pourcentage d’utilisateurs utilisant une 

fonctionnalité donnée pendant un temps déterminé.



20

L’attitude est une donnée subjective sur la satisfaction de l’utilisateur par rapport 

au système. Elle évalue la satisfaction, les problèmes perçus et le degré de 

motivation pour utiliser le système. Ces mesures s’appuient sur des 

questionnaires et entretiens.
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Il est difficile pour le concepteur de se mettre à la place de l’utilisateur.
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L’importance des modèles de l’utilisateur s’inscrit dans le principe de 

compatibilité: plus une interface correspond aux conceptions a priori que se fait 

l’utilisateur sur son fonctionnement, plus elle sera facile à apprendre. Il est de la 

responsabilité du concepteur de rendre une nouvelle interface aussi proche que 

possible des anciens systèmes utilisés. Il est souhaitable d’intégrer les 

métaphores et idiotismes propres au domaine professionnel pour lequel 

l’interface est construite. Ces métaphores et idiotismes peuvent prendre une 

forme langagière ou visuelle. Exemple: les icônes de mail représentés par des 

lettres…
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Lorsque l’humain effectue un mouvement, il reçoit un feedback de son 

mouvement sur le plan proprioceptif et souvent sur d’autres registres sensoriels 

aussi (ex: visuel, auditif…). De la même manière, lorsqu’il effectue une action sur 

une IHM, il doit percevoir les effets de son action. Cela lui permet d’avoir le 

contrôle de son action.
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Les heuristiques de conception sont issues d’analyse précise de l’interaction 

humain machine et permettent de réduire la charge et le coût de développement 

par rapport aux tests d’utilisabilité (tests avec des utilisateurs réels). Elles sont 

utilisables par des non-spécialistes de l’application visée. Elles permettent à des 

experts en IHM d’évaluer des applications diverses, sans avoir recours à des 

panels d’utilisateurs. Elles permettent des mesures précises et de produire des 

interfaces standardisées.
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Cf https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
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Le système doit continuellement informer l’utilisateur de ce qu’il est en train 

d’effectuer, même lorsqu’il effectue des traitements internes sans nécessité 

d’intervention de l’utilisateur.
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Le système doit communiquer avec le langage de l’utilisateur. L’information doit 

apparaître logique et naturelle
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Si l’utilisateur choisit une fonction par erreur, il doit pouvoir s’en extraire de 

manière directe sans passer par un long dialogue avec la machine. 



32

Toujours intégrer des fonctions « Annuler/ Répéter »
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L’utilisateur ne doit pas se demander si un même mot ou symbole peut avoir des 

sens différents, ni s’il existe plusieurs notations ayant la même signification. La 

signification de mots clefs et des icônes doit être toujours la même, 

l’emplacement des boutons et autres widgets doit être constant etc. Se 

conformer aux conventions de la plateforme. 
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L’emplacement des widgets (image, label, bouton) doit rester homogène. Par 

exemple, l’interface ci-dessus présente les images et leurs légendes de manière 

homogène.
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Pallier aux erreurs possibles de l’utilisateur et intégrer des messages de 

confirmation. Par exemple, dans l’interface ci-dessus, les boutons pour compiler 

ou exécuter sont grisés quand ces fonctions ne sont pas possibles.
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Réduire l’effort mnésique en s’appuyant sur la reconnaissance. Présenter les 

choix possibles plutôt que d’attendre que l’utilisateur s’en rappelle de lui-même.
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Permettre d’adapter le système au niveau d’expertise de l’utilisateur. L’IHM évite 

de redemander à l’utilisateur des informations qu’il a déjà donné.
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Éliminer l’information non pertinente ou rarement utile.
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Les messages d’erreur doivent être compréhensibles, sans utilisation de code, et 

suggérer une solution
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Proposer une aide et une documentation claire, contextualisée et orientée vers 

l’utilisateur où il est facile de rechercher une information. L’aide doit se concentrer 

sur la tâche de l’utilisateur, comprendre une liste d’étapes concrètes à réaliser et 

ne pas être trop longue.
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Des études montrent que seulement la moitié des problèmes rapportés par les 

évaluateurs utilisant des heuristiques étaient de véritables problèmes (il y avait 

beaucoup de fausses alarmes) et de nombreux vrais problèmes n’avaient pas été 

détectés. 
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WYSIWYG : Le logiciel doit pouvoir afficher exactement ce qui sera produit au 

final. Par exemple, un éditeur de texte doit pouvoir montrer à l’utilisateur 

l’apparence précise de la page qui sera imprimée.
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Les composants WIMP privilégient la reconnaissance plutôt que le rappel 

mnésique, de manière à alléger la charge cognitive de l’utilisateur. Exemples: les 

commandes qui restent affichées sous forme d’icône dans les menus ou sur le 

bureau, les menus déroulants ou boîtes de dialogue déroulantes.

L’utilisation de métaphores graphiques permet:

-une redondance dans la communication avec l’utilisateur (graphique + verbale)

-de lier les éléments de l’interface aux connaissances préalables de l’utilisateur -

> facilitation mnésique, environnement familier, facilitation de l’incorporation dans 

le réseau des connaissances de l’utilisateur.
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Une des difficultés pour représenter différentes polices et tailles de caractères est 

que les segments de caractères ne correspondent pas forcément à des multiples 

exactes d’un pixel et l’enchaînement des pixels pour représenter les courbes 

induit un crénelage. Pour contourner ce problème, on utilise une méthode de 

floutage en dégradé de gris pour représenter les caractères de manière à ce que 

le cerveau reconstruise correctement les caractères. Ceci est appelé la technique 

d’anti-crénelage (« anti-aliasing »). Cette technique consiste à lisser les pixels 

présentant des fréquences spatiales élevées (ie des contrastes forts).
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Si l’on zoome des caractères affichés, on voit que leurs contours sont en réalité 

composés de nuances de gris.
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La densité d’information sur les deux écrans est la même. Néanmoins, il est plus 

difficile de trouver une information précise dans la fenêtre du bas que dans celle 

du haut. En effet, celle du bas est peu structurée alors que celle du haut est 

ordonnée en catégories pertinentes pour l’utilisateur. De plus, les espaces 

permettent de mieux distinguer les données.
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Il faut fournir des informations permettant à l’utilisateur de savoir où il en est dans 

le menu, de retourner au niveau précédent, de recommencer au début. Les items 

dans les menus doivent être spécifique et différencié. Il faut présenter toutes les 

alternatives possibles d’un choix sur une même page. Le nombre optimum 

d’items par menu devraient idéalement être compris entre 4 et 8, il doit rester 

inférieur à 10. Nous verrons ce qu’est l’empan de mémoire dans un prochain 

cours.
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Pour représenter des données dans un graphique, on peut bien sûr utiliser les 

coordonnées cartésiennes, mais également les variables rétiniennes.
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Lorsque l’on veut attirer l’attention de l’utilisateur sur un détail visuel, il existe 

plusieurs possibilités listées ici en ordre décroissant d’efficacité. L’accentuation 

visuelle doit être utilisée avec parcimonie de manière à éviter la surcharge 

visuelle et cognitive de l’utilisateur. L’animation est probablement ce qui 

fonctionne le mieux, car l’œil possède des détecteurs spécifiques pour le 

mouvement. Puis, viennent la couleur et la taille. Le contraste peut être assez 

efficace et sans risque de fatigue pour l’utilisateur. Le contraste est par exemple 

utilisé dans les techniques de « shading » simulant une surface ombragée ou 

dans les représentations en inverse vidéo. L’encadrement de données 

importantes est également un bon moyen d’attirer l’attention sans fatiguer 

l’utilisateur. La luminosité n’est pas très efficace, car l’homme ne distingue qu’un 

nombre limité de niveaux de luminosité et des images trop lumineuses 

deviennent vite fatigantes. 
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