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Introduction

Etude scientifique de la relation entre 'homme et ses
moyens, methodes et milieux de travail

Conception de systemes utilisables avec le maximum de
confort, de sécurité et d'efficacité pour le plus grand
nombre possible

[’ergonomie intervient au niveau de I’analyse des besoins
et des tests (non unitaire)

A la fois conception et évaluation (avec les méme criteres)

Définition intuitive
Ingénierie des usages

.
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‘Bonne approche

* Respecter les standards
* Ne pas contraindre

Affordance : capacité d’un objet
® Penser a ’affordance ’d suggérer sa propre utilisation

* Améliorer la productivité (raccourcis, automatismes)

* Prévenir les erreurs, aider le diagnostic et la correction
® Donner I’état courant du systeme

* Parler le langage de I’utilisateur

* Mettre les informations importantes en avant
(eviter de surcharger I’interface)
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- Régles fondamentales

® Cohérence

* Manipulation directe (point and clic) :

e Systeme/application/fenétre modale « PTT—
= : CVIICT gencralcmen
* Feedback (rétroaction)

* Simplicité et concision

* Adaptabilité/adaptativité < Poeian

* Aide (incitation, contextuelle, assistant, etc.)
Erreur

Q Opération réussie,

2k

Exemple d’incohérence E——
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Exemple d'incohérences
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.

10 principes de Nielsen

Visibilité de statut du systeme

/

Correspondance entre le systeme et le monde reel
Controle de 1’utilisateur et liberté

Consistance et ¢talon (normalisation)

Prévention contre les erreurs

Reconnaissance plutdt que rappel

Flexibilite et efficience d’utilisation

Design esthétique et minimaliste

Fonctions de ’aide
(reconnaissance, diagnostic et récuperation d’erreurs)

Aide et documentation
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P T —
Utilite et utilisabilite
o Utiliteé :
e Respect des fonctionnalités (cahier des charges)
o Utilisabilité :
e Confort d’utilisation

e Souplesse

e Robustesse (stabilité de performance) - .
|
e Faible temps d’apprentissage

e Satisfaction

e Faible taux d’erreurs
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Cognition externe

Lorsque on a besoin de raisonner, a un certain niveau de
difficulté et pour une certaine quantité d’informations, on utilise
invariablement des supports externes pour nous assister comme

un tableau, une feuille de papier ou bien encore une carte

externalisation

£ 3

memorisation

Représentations Représentations
internes externes

,“ul'lml‘l_l“l’.i-i‘-ﬂ; oaYZO
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Systeme d’expression graphique

Systeme d’Expression
Graphique

=

D essin Ecriture

Figuratif Non :
: Figuratif :
v v v

polysémique pansemique monosémique
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Systeme d’expression graphique

Type de dessin Description Exemple

Image . , \
. Le systeme s’ouvre a toute ,
non- Pansémique .. ) Tableau d’art
: signification
figurative
Graphisme Le systeme a pour objectif de
Image . définir un concept ou une idée  Photographie
: Polysémique : : . - L.
figurative mais les interprétations acrienne
peuvent diverger
Transcriptions de relations Un
Graphique Monosémique entre des concepts )
organigramme

préalablement définis

""1

.": r'_

DISCRIMINATION JEUX DE NlmD NUN“
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Zone optique primaire Zone fortement délaissée

Zone de fin
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Structures/variables visuelles

Structures visuelles :
Taille

i Forme

Points & O d) ]
]
—_—

Lignes S /\/

ry
Surfaces @ =
Volumes i 6 Position
1

& U% =

O rientation

: T Variables Vlsuelles
(Jacques Bertin) Couleur
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Variables visuelles

Variables statiques

Variables dynamiques

Forme
Taille
Valeur
Grain
Couleur
Orientation
Saturation de couleurs
Aspect de la texture
Pattern
Finesse des détails
Luminance de I’écran
Ombre
Vitesse de mouvement
Direction de mouvement
Fréquence de clignotement
Phase de clignotement
Disparité binoculaire
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Theorie de la Gestalt

Une image est facile a comprendre si sa ‘_
Prégnance structure est simple et inversement — T~

Deux composants qui sont proches ont

tendance a €tre pergus comme un seul o
Proximit¢ composant O Cc)g
(dans I’exemple, I’image est pergue comme O

deux éléments par proximité de points)
Les composants similaires sont per¢gus comme

. 80000
... ., S’ls étaient regroupés
Similarité : & ,P - 258 454 4
(c}aps I’exemple, 1 image F:st P?rgue comme une 000006
série de colonnes par similarité de couleurs)
Les contours proches sont percus comme
unifiés
Fermeture

(dans I’exemple, on pergoit un triangle blanc
alors qu’il n’est pas dessing)
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Theorie de la Gestalt

Des éléments voisins sont pergus groupes
lorsqu’ils possedent potentiellement un trait OD OD
Continuité qui les relie A
(dans I’exemple, 1’image est pergue comme o %
une croix)
Des éléments sont pergus comme un
¢lément global lorsqu’ils forment une
symétrie
(dans I’exemple, les deux ¢léments de
gauche ne sont pas per¢cus comme un seul
¢lément contrairement aux deux suivants)
Trajectoire Des ¢léments qui se déplacent avec la
identique = méme trajectoire semblent groupés
Des ¢léments sont plus facilement
Familiarit¢ groupables si le groupe est familier ou
significatif
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Théorie des couleurs

Jaune aune. Cercle Chromatique

P
Jaune- orangé
vert =] Les couleurs primaires
8 -sont a la source de toutes les autres;
- elles ne peuvent pas étre reproduites

par le mélange d'autres couleurs.

y Orange

Les couleurs secondaires
sont créées par le mélange de
deux couleurs primaires.

-——— Rouge-

Bleu-
—— orangé f
vert \
Les couleurs tertiaires
sont créées par le mélange d'une
/ \J couleur primaire et d'une secondaire.
3 : —_— —_—
Cyan Magenta

/

Bleu-

. b Rouge-
violacé Violet violacé

lessica Plante- Notions sur la couleur - 2016
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Théorie des couleurs
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- Animations

e Persistance rétinienne :

o Leftfet phi :

¢ Fluidité et flou :

24fps w/motion blur
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.

Natural user interface (NUI)

Conception pour les doigts :

/

e Plus gros que les pointeurs traditionnels

Prendre en compte la physiologie et 1a Kinésiologie :

e Pas de mouvements trop amples ou trop répétitifs
Pas de « bras de gorille », de main en 1’air trop longtemps
Ne pas utiliser la partie de 1’affichage ou les mains se trouvent
Bonne affordance
Eviter I’interprétation d’une commande involontaire

Prendre en compte les divers cheminements possibles d’une
meme gestuelle

Taches simples = gestes simples
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Aller plus loin
o Utilisabilité

e Théorie de I’action de Norman

* Controle de 1’adaptation
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- Liens

* Documents ¢lectroniques :

e http://www.quora.com/What—are—the-basic—principles—of—
NUI-Natural-User—Interface—design

e http://www.cartographie—semantique.fr/etat—de-lart/la—
cartographie/principe-de=linformation-cartographique/

* Documents classiques :

e Cours :
« Cédric Soubri€. Prise en compte du facteur humain.
 Alain Giboin. Ergonomie des IHM.
 Stéphanie Jean-Daubias. Introduction a ['THM.
« Frédéric Devernay. Conception et évaluation d’IHM.
« Elizabeth Delozanne. IHM.
» Yannick Boursier. Interface Homme-Machine.

« Mountaz Hascoét. Interaction Homme-Machine.

Design de jeux vide
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