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OBJECTIFS DU COURS

= Sensibilisation a I'importance de I'lHM

- mutiplicité des choix de conception
- prise en compte des utilisateurs
- importance de I'évaluation

* Principes ergonomiques de conception des IHM

- regles et guidelines
- centrée sur les interfaces WIMP et des sites WWW



INTRODUCTION GENERALE
1. QUELQUES ELEMENTS HISTORIQUES
RELATIFS A UEVOLUTION ET AU
DEVELOPPEMENT DE L'IHM
2. IHM ET SYSTEMES INTERACTIFS
3. IMPORTANCE DE 'IHM



QUELQUES ELEMENTS HISTORIQUES
RELATIFS A EVOLUTION ET AU
DEVELOPPEMENT DE U'IHM



ORDINATEURS DE 1° GENERATION (1945-1956)

Premiers ordinateurs

 ENIAC (Eckert et Mauchly, 1946)
* Manchester Mark | (Newman et al., 1948)
« EDVAC (Cambridge, Von Neumann - 1949)

= Niveau matériel uniquement (langages dépendants de la machine)
= |nteraction homme-machine quasi-inexistante
= Utilisation réservée a des experts




ORDINATEURS DE 2° et 3° GENERATION (1956-1971)

» Technologie : séparation matériel / logiciel

+ systéemes d'exploitation (FMT, VMS, DOS)
* langage de ht niveau (Fortran, Cobol)

~ Interaction

Dispositifs d’entrée-sortie limités

v" lecteurs / perforateurs de cartes
v tableaux de bord (voyants)
v" imprimantes

Le barrage de la syntaxe

v langages de commandes : syntaxe
hermétique, apprentissage difficiles

Systémes colteux

= Interaction toujours restreinte
= Toujours réservé a des experts




ORDINATEURS MODERNES (1971-...)

+ Pas d’eévolution dans ’architecture des ordinateurs

v" Augmentation de la puissance de calcul (loi de Moore)
v' Evolution : applications et nouvelles formes d’interaction

* Nouveaux dispositifs d’E/S: recherche

1962 Ivan Sutherland (MIT)

ecran graphique et
stylo optique
(Sktechpad)

1964 Doug Enghelbart
souris




Vers le grand public: interfaces graphiques et manipulation directe

- GUI Graphical User Interface
* [nterface WIMP Window Icon Menu Pointer

1970s Xerox Palo Alto (Xerox Star) : GUI




Manipulation directe: disparition de la syntaxe (Shneidermann, 1982)

Manipulation directe : WYSIWYG i eHec] % iy

action directe sur les objets Y
pas de syntaxe: erreurs limitées
visibilité des objets d’intérét i
feedback rapide sur les actions ==

i . i S| 14 iteme 7.7 MB available
actions réversibles i o
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controle en direct des actions et
réeversibilité facilitée

IHMs conviviales non réservées
aux speécialistes




INTERNET, TOILE ET NAVIGATION HYPERTEXTE

Des technologies anciennes...

1964  Xanadu (Ted Nelson): systeme d'information hypertexte

1969  réseau Arpanet

1989  Tim Berners-Lee (CERN): World Wide Web

1993  Navigateur graphique Mosaic (Marc Andreesen, NCSA) S

La conception de sites Web met en jeu par contre des
contraintes spécifiques en matiere d’ergonomie et d’IHM




MarkI, programmée en binaire

StarXerox, Whysiwyg

Macintosh




1963

1955

1948




Pick an drop




La palette du peintre




Réesumée chronologique

Licklider
Sutherland
Melson Herox
Bush Engelbart PARC

¥erox Star

Apple Macintosh

INnterfaces textusllas

Interfaces graphigues

FAultimedia

L= Web

PAchilite, ubiguits




IHM : UTILE ?

Le meilleur des logiciels est voué a I’échec si son IHM est mal congue

Microsoft Access
» 1 You are about to update 0 row(s). Once you click Yes. e The operation completed successiully,
you can't use the Undo command to reverse the changes.
Are you sure you want to update these records? QK I
N No |

Recherchz [3 Résultats)b @otte choix)» [Commande)b @onﬁrma'lion) 10102005, 1414 @

A D;ms le créneau horaire (ue vous nous avez indiqué, il n'y a aucun train apreés ceux affichés
ci-dessous.
1
Départ * ELOIS | Arrivée [VANNES | ] Trajet irect uniguenent
,,0 ou chisisssz i ',O ou cheisissez ici
o O Aler-Retour Y (3 Aller Simple

Aller * [ JJMMIAAAA) Lundi 1271272005 v & partir de | 12h v ‘ *Champs obliyatores




IHM : UTILE ?

= |HM part importante du développement logiciel (Nielsen 1993)

* Importance économique de l'utilisabilité des IHM

= Importance sur la sécurité des logiciels

v" crash Airbus au Mont Saint-Odile : d & une mauvaise appréciation
par absence d’'unité sur un des cadrans de descente (altimeétrie)

v" accident nucléaire de Three-Mile Island : mauvaise prise en compte
de la dimension humaine dans la conception du poste de contrdle



2. I|HM ET SYSTEMES INTERACTIFS



e |[HM
Interface Homme — Machine
Interactions Homme — Machine

o Mals aussi
Communication Homme — Machine

Dialogue Homme — Machine
Interaction Personne — Machine



Flux et échanges d’informations entre : '’homme, la machine et
I'environnement : manifestation des interactions entre les
entités, traitées par des moyens logiciels et matériels que l'on
nomme génériquement « interfaces homme-machine » ou IHM.

La dénomination d'IHM couvre généralement toutes les
combinaisons de relations entre les trois entités (I'homme, la
machine et 'environnement) y compris quelquefois la relation
homme-homme, pour peu quelle comporte un systéme
intermédiaire.



IHM - définitions

ensemble des dispositifs matériels et logiciels
permettant a un

iIsateur d’interagir avec un systeme interactif

ut

o Interaction homme - machine

ensemble des aspects de la conception, de
'implémentation et de

I'évaluation des systemes informatiques interactifs




C’est quoi un systeme

interactif ? ¢

Wegner,1997, en donne une premiere lﬁ'l
définition

Un systeme interactif est un systeme dont le
fonctionnement dépend d'informations fournies par
un environnement externe qu'il ne contrdle pas

Les systemes interactifs sont également appeles ouverts,
par opposition aux systemes fermes - ou autonomes - dont
le fonctionnement peut étre entierement decrit par des
algorithmes



Interface vs Systeme
Interactif %

K

d’apres S. Conversy

L'Interface est 'ensemble des dispositifs
matériels et logiciels qui permettent a un utilisateur
de commander, controler, superviser un systeme
Interactif






Systemes interactifs vs. systemes algorithmiques

Exemple :




Différences entre SA et Si :

*Le SA s’exécute et s’arréte,

sle Sl exécute implicitement une boucle infinie et attend les événements provenant
de I'extérieur (de l'utilisateur). On a donc pas de probleme de l'arrét puisqu’en général
on veut que les programmes bouclent.

Dans le SA, si les entrés sont connues, le systeme est déterministe,
dans le SI, on ne peut pas connaitre les entrées car certaines peuvent dépendre
de sorties antérieures, et donc le systeme n’est pas déeterministe.

La plupart des langages de programmation (C, C++, java, lisp, Ada,
pascal, fortran, cobol, ...) sont concus pour écrire des algorithmes, pas
des systemes interactifs



Pourquol interaction et pas g

d Interface ? 2

. 1 Ce n'est pas seulement l'interface qui compte, mais
Interaction :

- |a sequence d'actions necessaires pour accomplir une
tache

- ['adequation entre le systeme et le contexte dans lequel |l
est utilise



L'Interaction Homme-

Machine ¥ ?
S. Conversy la définit ainsi : L#'I

L'Interaction Homme-Machine est une
discipline consacree a la conception, a la mise en

oeuvre et a ['évaluation de systemes informatiques
Interactifs destines a des utilisateurs humains ainsi

gu'a I'etude des principaux phenomenes qui les
entourent



3. IMPORTANCE DE L'IHM



Industrie du logiciel @
Mitchell Kapor rapporte lﬁ'l

. m Solution proposée déja en 1979 : le Génie Logiciel
— Probleme :
+ le genie logiciel a cree lllusion que la clé de |a
conception reside dans l'application d'un processus

rigoureux permettant de transformer les besoins en un
systeme

— Constat : @

+ manque de place accordee a l'utilisateur dans les
schemas de developpement de ces logiciels



Enquétes
Industrie du logiciel lﬁ'l

-

m 1979 : enquéte de 'US Government Accounting Office
— 2% des dépenses en logiciel pour des softs livrés et utilisés
— 25% des softs jamais livrés
— 50% des softs livrés mais jamais utilisés

m 1995 : enquéte de Software Engineering Institute

— Plus de 1/3 des projets d'envergure de développement de
logiciels sont annulés

— En moyenne, un projet dure deux fois plus longtemps que
prévu

— Plus de % des applications informatiques d'envergure présentent
des défaillances opérationnelles et ne fonctionnent pas tel

que prévu initialement



Pourquol s'interesser a

v IHM 2 ¥
(d'apres Bill Buxton) m

Environ 70% des colts d'un logiciel interactif sont
consacres a la conception de l'interface utilisateur

Bill Buxton (1991)



S

Pourquoi s'interesser a

'IHM 2

(d'apres Bill Buxton)

Le matériel progresse
sans cesse (Moore)

_es fonctionnalites
promises aussi (Buxton)

_'homme, lui, ne change
Das, ou presque...

"

18950

2000



Interaction 4

&1

. m Forme classique de I'interaction : relation directe

Utilisateur Ordinateur



m Maintenant : on parle d'interaction situee

— On tient compte du contexte...
— On signale des artefacts qu'on corrige...

Environnement - Contexte

Utilisateurs Ordinateurs
Artefacts




Exemples de situations %

Poste fixe

Nomadisme

Chercher son chemin :
demander aux gens, lire les

Interagir a travers panneaux...
le réseau..., vidéo
conf...




L'interaction ¢
...peut se faire avec plusieurs acteurs lﬁﬂ

Une machine ,
Des personnes (réseau)

7%} J @ e ﬁ”a

Une personne

—% 39@ " {iij,- f'a;:ﬂ” ”%‘Em-

* Un monde réel augmenté - »




L'Interaction 3

4 se donne pour objectif &

- m de réaliser un systeme interactif qui sera utilise
parce que :
— il repond a des besoins ou a des envies d'usage
— |les reponses sont satisfaisantes pour les utilisateurs

*m parce qul prend en compte les utilisateurs

= On parle dans ce cas de conception centree sur les
utilisateurs avec

+ Une equipe
+ Un modele de conception
+ |a participation des utilisateurs (potentiels)




L'equipe : ¢

doit étre pluridisciplinaire Fﬁ'l

m En effet, realiser un systeme interactif necessite des
competences dans plusieurs domaines

Infrastructure de communication,
||- logiciels (traitements de donnees,

Informatique . . :
| interfaces graphiques, assistance ...)

Domaine II- Spét:iﬁcations des besoins, des

d'application contraintes ...

Ergonomie - Modele des taches - Profil des
utilisateurs - Evaluation

Psychologie ||- Interaction, dialogue - Perception -
Raisonnement

Sociologie, Droit ||- Transformation des modes de travall,

de vie - Droits, libertés, devoirs, étique



IHM, domaine pluridisciplinaire

o Informatique

* programmation

 |A

* synthese et reconnaissance de la parole, langue naturelle
* image

e systeme...

o Psychologie cognitive

o Ergonomie cognitive, ergonomie des logiciels

o Sciences de |'éducation, didactique

o Anthropologie, sociologie, philosophie, linguistique
o Communication, graphisme, audiovisuel



Conclusion

IHM :
un domaine de l'informatique
— gui S'intéresse
e ala conception
* al’évaluation
» des logiciels interactifs et de leurs interfaces
— qui S‘Tappuie sur des connaissances

* en sciences humaines et sociales : psychologie, sociologie,
ergonomie

* eninformatique
— qui met au point
* des méthodes

e destechniques
* des outils



3 grandes catégories d’objets d’étude :

Humain :
Les utilisateurs finaux, les autres membres de I'organisation
Leurs taches, leurs besoins, leurs difficultés

Machines
Des (matériels et) logiciels
Avec des contraintes techniques et matérielles

Interaction : Boucle
Les utilisateurs expriment ce qu’ils veulent faire
Le logiciel interpréte, exécute et communique des résultats



