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2. IHM ET SYSTÈMES INTERACTIFS



• IHM

 Interface Homme – Machine

 Interactions Homme – Machine

o Mais aussi

 Communication Homme – Machine

 Dialogue Homme – Machine

 Interaction Personne – Machine



Flux et échanges d’informations entre : l’homme, la machine et

l’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 (l’homme, la

machine et l’environnement) y compris quelquefois la relation

homme-homme, pour peu qu’elle comporte un système

intermédiaire.



IHM - définitions

o Interface homme - machine

 ensemble des dispositifs matériels et logiciels 

permettant à un

utilisateur d’interagir avec un système interactif

o Interaction homme - machine

 ensemble des aspects de la conception, de 

l’implémentation et de

l’évaluation des systèmes informatiques interactifs







• L’interface est (presque) la 
seule chose que l’usager 
connaît du logiciel que vous 
avez construit



Systèmes interactifs vs. systèmes algorithmiques

Système interactif (SI) ≠ système algorithmique (SA) :

• un SA lit des entrées, calcule, produit un résultat ;

• un SI traite des entrées et produit des sorties au cours de son 

exécution, et peut s’exécuter de façon infinie.

SA :

o Lire 10 entiers

o Les trier

o Afficher la liste triée

SI :

o Créer deux boutons B1 B2

o Si l'utilisateur clique B1 afficher Bonjour

o Si l'utilisateur clique B2 quitter

Exemple :



Différences entre SA et SI :

•Le SA s’exécute et s’arrête,

•le SI exécute implicitement une boucle infinie et attend les événements provenant

de l’extérieur (de l’utilisateur). On a donc pas de problème de l’arrêt puisqu’en général
on veut que les programmes bouclent.

Dans le SA, si les entrés sont connues, le système est déterministe,

dans le SI, on ne peut pas connaître les entrées car certaines peuvent dépendre

de sorties antérieures, et donc le système n’est pas déterministe.

La plupart des langages de programmation (C, C++, java, lisp, Ada,

pascal, fortran, cobol, ...) sont conçus pour écrire des algorithmes, pas

des systèmes interactifs







3. IMPORTANCE DE L’IHM























IHM, domaine pluridisciplinaire

o Informatique
• programmation
• IA
• synthèse et reconnaissance de la parole, langue naturelle
• image
• système...
o Psychologie cognitive
o Ergonomie cognitive, ergonomie des logiciels
o Sciences de l’éducation, didactique
o Anthropologie, sociologie, philosophie, linguistique
o Communication, graphisme, audiovisuel



IHM :
un domaine de l’informatique 
– qui s’intéresse 

• à la conception 
• à l’évaluation 
• des logiciels interactifs et de leurs interfaces

– qui s’appuie sur des connaissances
• en sciences humaines et sociales : psychologie, sociologie, 

ergonomie
• en informatique

– qui met au point
• des méthodes 
• des techniques
• des outils

Conclusion



3 grandes catégories d’objets d’étude :

1. Humain :
Les utilisateurs finaux, les autres membres de l’organisation
Leurs tâches, leurs besoins, leurs difficultés

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

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


