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Un ingénieur spécialisé en TV aura un modèle mental du fonctionnement d’une 

télé meilleur que celui d’un utilisateur lambda, bien que ce dernier ait une 

représentation mentale de l’utilisation d’une télé. Beaucoup de gens pensent 

qu’en réglant un thermostat à une température haute, leur maison chauffera plus 

vite. Pourtant un thermostat ne permet pas de contrôler la vitesse à laquelle la 

température augmente, seulement la température maximale à atteindre.



Le rôle du concepteur est de se représenter le modèle mental de l’utilisateur et 

d’adapter en conséquence le design du système.
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L’objectif de l’approche par cognition distribuée consiste à décrire comment 

l’information se propage. En effet, au fur et à mesure que l’information est 

transmise, elle est présentée, représentée et re-représentée. 
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Dans un cockpit, lorsqu’un contrôleur aérien prévient qu’il est possible de monter 

en altitude, il en informe le co-pilote, qui transforme l’information verbale en une 

information visuelle (levé d’un levier) destinée au pilote. Puis, le pilote transforme 

cette information en action.
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Le modèle cognitif « Human Processor Model » de Card, Moran et Newell (1983) 

est basé sur la métaphore de l’utilisateur comme un ensemble de processeurs 

traitant l’information de manière séquentielle. Ce modèle a pour but de permettre 

de prédire les temps pris par chaque processus cognitif dans l’interaction humain 

machine. Il est utile pour comparer différentes interfaces. 
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Le système perceptif est constitué d’organes sensoriels et registres mémoires 

dont les plus importants collectent les images visuelles et auditives. Le système 

cognitif traite l’information provenant de la mémoire de travail et la mémoire à 

long terme. Le système moteur produit la réponse. 
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Les interactions classiques avec l’ordinateur sollicitent de manière prépondérante 

les systèmes « bras-main-doigt » et « œil-tête ». Les actions de l’utilisateurs 

engendrent des changements physiques au niveau de l’interface et des 

changements mentaux chez l’utilisateur lui-même. Dans le cadre du « Human 

Processor Model », Card, Moran et Newell ont développé le système GOMS pour 

rendre compte de ces changements.
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Le human processor model a été testé sur des utilisateurs utilisant des éditeurs 

de texte. Des opérations courantes consistaient à se déplacer dans le texte 

(atteindre une ligne donnée ou un caractère particulier), sélectionner un 

caractère ou un mot, puis effacer, insérer ou remplacer du texte. 
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Card et collègues ont analysé plusieurs études empiriques pour déduire des 

temps moyens correspondant aux opérations les plus courantes durant une 

tâche informatique de bureautique. Les auteurs ont conçu le système KLM 

(Keystroke-Level Model) afin de calculer le temps d’exécution d’une tâche. Il est 

composé de quatre opérateurs physiques, K (taper sur une touche, i.e. 

keystroking), P (pointer, i.e. pointing), H (alterner entre le clavier et la souris, i.e. 

homing) et D (dessiner des lignes, i.e. drawing), d’un opérateur mental M, et d’un 

opérateur pour la réponse système R. 
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Le temps d’exécution est égal à la somme des temps nécessaires pour chacun 

de ces opérateurs. L’opérateur M représente la préparation mentale requise pour 

effectuer des opérations physiques. 



13

Un exemple d’utilisation du KLM fut le projet Ernestine (Gray et al., Human-

Computer Interaction, 1993) : de nouvelles plateformes ergonomiques pour des 

opérateurs téléphoniques ont été analysés à l’aide de ce système et il s’est avéré 

qu’elles étaient moins performantes que les plateformes déjà en fonctionnement. 

Cette analyse a permis à la compagnie de téléphonie de ne pas investir dans 

cette technologie inefficace.

Un désavantage de cette méthode est qu’elle permet de prédire des utilisations 

standards. Le modèle est difficilement applicable pour les applications flexibles 

pouvant donner lieu à de multiples manière de faire. 
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Pour utiliser les système KLM, il faut décomposer la tâche de l’utilisateur en 

opérations élémentaires, puis additionner les temps associés à chacune de ces 

opérations (ci-dessus un exemple). Un M est inséré chaque fois que l’utilisateur 

doit se rappeler un élément d’information. 
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On commence avec les mains sur le clavier
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Le geste de pointage est un des fondements de la communication humaine. Il 

permet l’attention conjointe, c’est-à-dire l’attention de deux personnes ou plus sur 

un même objet d’intérêt.



L’action de pointée requiert un compromis entre vitesse de mouvement et 

précision du mouvement pour bien pointée sur le bon objet.

GUI: Graphic User Interface
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La loi de Fitts est une loi comportementale qui permet d’estimer le temps mis par 

un geste de pointage en fonction de la distance jusqu’à la cible et la taille de la 

cible. L’intérêt de cette loi est d’aider les concepteurs à décider où positionner les 

boutons. Plus la cible est grosse, plus le geste de pointage sera rapide. Un 

exemple d’utilisation de cette loi est l’étude de Nokia pour prédire les temps de 

saisie sur un téléphone portable ayant 12 touches.
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Les constantes a et b dépendent de paramètres contextuels, par exemple le 

périphérique utilisé ou les caractéristiques de l’utilisateur. On les calcule de 

manière empirique.



On peut calculer le temps pour parcourir un tunnel permettant d’accéder à un 

sous-menu à partir de la loi de Fitts.
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La loi de Accot-Zhai dérive de la loi de Fitts. Elle donne le temps pour traverser 

un tunnel (ie un rectangle) de longueur A et hauteur W sans en sortir. C’est une 

opération typique de « glisser » avec une souris, par exemple lorsqu’on fait une 

glisser-déposer (drag-and-drop). 
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Ci-dessus une version adaptée de la loi de Accot-Zhai pour un tunnel courbe.
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