
Conception & Évaluation 
des Interfaces Hommes-Machines





• On s’interesse au processus de conception des 
systèmes interactifs.

• La conception pluridisciplinaire

– Fait appel `a de nombreuses sciences humaines et 
disciplines de design

– Emprunte des méthodes et en crée de nouvelles

Conception & Évaluation des Interfaces Hommes-Machines



Ingénierie des IHM

• But : Fournir aux concepteurs d'interfaces un
environnement de génie logiciel leur
permettant de créer dans de bonnes
conditions des interfaces utilisateurs pour un
poste de travail moderne (graphique,
iconique avec multi-fenêtrage).

•Objectifs :

–réduire le temps de conception,

–augmenter la qualité de l'interface,

–permettre le test par prototypage,

–diminuer la programmation,

–augmenter la réutilisation,...



Systèmes de Gestion d’Interface Homme-Machine - SGIHM

• Un environnement intégré de
développement de systèmes interactifs
proposant :

– une méthodologie d'élaboration s'appuyant sur
un environnement bien organisé et ayant pour
cible une architecture logicielle bien structurée.

– des outils de spécification et de mise en œuvre
coordonnés,

– une interface concepteur appropriée.



Conception & Évaluation des Interfaces Hommes-Machines

• Approche pluridisciplinaire





Prise en compte de l’utilisateur

• Approche technocentrique
– centrée sur la machine
– et ses possibilités
– l’utilisateur doit s’adapter à la machine

• Approche anthropocentrique
– centrée sur l’homme
– et ses besoins
– la machine doit s’adapter à l’utilisateur

• Approche instrumentale
– Co-adaptation des machines et des humains



• L'approche "technocentriste" est remplacée par une approche
"anthropocentrique"

• Approche technocentriste : centrée sur le système, l'utilisateur doit
s'adapter à la machine

• Approche facteurs humains : pour que les machines soient efficaces il faut
tenir compte des « erreurs humaines » et les éviter, il faut tenir compte de
l’utilisabilité dans l'usage

• Approche anthropocentrée : conception centrée sur les humains ; les
machines assistent les humains dans leurs activité ; on parle des acteurs
humains

• Approche antrhropotechnologique (Dourish), instrumentale (Rabardel
1995) : les machines évoluent en fonction des technologies mais aussi en
fonction des usages (instrumentation) et réciproquement les machines
font évoluer l’activité humaine et même, l'homme cognitif, émotionnel,
social, culturel est changé par la machine (instrumentation).

Prise en compte de l’utilisateur
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Les concepts à la base des interfaces graphiques

 WYSIWIG (What You See Is What You Get) : 

 contrôle à l'utilisateur

 WIMPS : Windows, Icons, Menus, Pointers

 Manipulation directe 

 souris, visualisation immédiate du résultat de la manipulation

 apprentissage rapide, efficace aussi pour les experts

 limite les efforts de mémorisation

 permet l'expérimentation (vérification immédiate, 
réversibilité)

 Métaphore  : 

 rôle est de transférer sur un nouveau contexte une perception 
existante (ou supposée) chez l'utilisateur, et ce tant au niveau 
des objets que des opérations ou des règles de manipulation

« La métaphore du bureau »

 autre :  tableau de bord, navigation, feuille de calcul



La conception centrée utilisateur

Norme ISO 13407

Source :  http://www.ergolab.net/articles/conception-centree-utilisateur.html
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Les normes ISO

•Les normes ISO

• ISO 13407 Processus de conception centrée sur l’opérateur humain 

pour les systèmes interactifs

• ISO/TR 16982 : Méthodes d’utilisabilité pour la conception centrée sur 

l’opérateur humain

• ISO 9241-10 : Principes de dialogue

• ISO 9241-11 : Lignes directrices concernant l’utilisabilité

• ISO 9241-12 : Présentation de l’information

• ISO 9241-13 : Guidage de l’utilisateur

• ISO 9241-14 : Dialogues de type menu

• ISO 9241-15 : Dialogues de type langage de commande

• ISO 9241-16 : Dialogues de type manipulation directe

• ISO 9241-17 : Dialogues de type remplissage de formulaires

• ISO 14915 : Conception d’interfaces utilisateur multimédia

•D’autres normes

• IUSR & CIF

• ISO/TS 16071 : L’accessibilité des logiciels
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Principes de la norme ISO 13407

1. Une préoccupation amont des utilisateurs

2. La participation active des utilisateurs

3. Une répartition appropriée des fonctions entre 
les utilisateurs et la technologie

4. L’itération des solutions de conception

5. L’intervention d’une équipe multi-disciplinaire



Étapes du processus

 Analyse

1. Planifier le processus

2. Comprendre et spécifier le contexte d’utilisation

3. Comprendre et spécifier les exigences utilisateurs et 
organisationnelles

 Conception

1. Produire des solution de conception

 Évaluation

1. Évaluer les solutions au regard des exigences prédéfinies



Le déroulement du processus

(1) Planifier le 
processus

De conception centrée 
utilisateur

(3) Comprendre et 
spécifier les exigences 

utilisateurs et 
organisationnelles

(4) Produire des 
solutions de 
conception

(5) Évaluer les 
solutions au regard 

des exigences 
prédéfinies

Fin

Les exigences 
sont atteintes

Les exigences ne 
sont  pas atteintes

(2) Comprendre et 
spécifier le contexte 

d'utilisation



(1) Planifier le processus de conception centrée utilisateur

 Tous les participants doivent avoir compris et acceptés les 
principes de la conception centrée utilisateurs

 Définition du type conception 

– maquette, prototype, …

 Définition des techniques utilisées pour l’implication des 
utilisateurs

– Entretiens, questionnaires, focus group, …



(2) Comprendre et spécifier le contexte d’utilisation

 But : comprendre la population cible et ses caractéristiques, ses buts 
et tâches, ses environnements

 Description des environnements
– Technique,  physique, social, organisationnel, législatif, …

 Identification des profils utilisateurs
– Identification des caractéristiques : connaissances, compétences, fonctions, 

tâches, niveau d’expérience de l’outil informatique, …

 Techniques
– Spécification des groupes d’utilisateurs (Personnas)

– Spécification des tâches (Analyse hiérarchique de tâches)

– Analyse de l’existant

– Méthodes de benchmarking  (étude des sites concurrents)

– Tri de cartes



(3) Comprendre et spécifier les exigences utilisateurs et
organisationnelles

 Définir les objectifs basés sur les spécifications de l’activité (2)
précédente

 Objectifs concernant :

– Taux de succès

– Nombre d’erreur

– Temps d’exécution des tâches

– Nombre d’étapes pour la complétion d’une tâche

– Satisfaction des utilisateurs

– . . .

 Objectifs opérationnels et financiers



(4) Produire des solutions de conception

 Le chois des solutions se fait en deux étapes : 

1. L’ergonome détermine un éventail de solutions 
possibles

2. Les solutions possibles sont testées auprès des 
utilisateurs

 Techniques de concrétisation de solutions

– Prototype papier

– Storyboard

– Prototype réalistes : HTML, Powerpoint, Flash, …

31



(5) Évaluer les solutions au regard des exigences
prédéfinies

 Les solutions produites à l’étape précédente sont évaluées 
par les utilisateurs.
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Étapes de conception centrée 
utilisateur d’un système interactif













Catégorisation des types 
utilisateurs

Meilleure 
connaissance des 
utilisateurs

Classification des 
utilisateurs/interfaces

Identifiés Par les besoins Naïfs

Ciblés
Par  les 
questionnements

Moyens

Potentiels Experts

Analyse des utilisateurs :
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