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Systeme interactif : Le fonctionnement dépend d'informations fournies par un
environnement externe qu'il ne controle pas.
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Fonctionnalités composé des deux éléments
proposées par la et du vecteur de communication
mathlne > Systeme Interactif
Utilisateurs
/

Interface: I'ensemble des dispositifs matériels et logiciels qui permettent a un
utilisateur de commander, contrdler, superviser un systeme interactif

-Désigne le vecteur (le média) par lequel deux éléments communiquese




2.1HM : | comme. ...

Termes difficilement dissociables

-Interactions : actions (mutuelles) entre acteurs
-Interfaces : dispositifs (techniques), vecteurs de communications
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2.1HM : HM comme ...

- ....Comme Homme (étre humain) : des interfaces utilisables
- ...comme Machine: des fonctionnalités utiles

™
Qui ? Fonctionnalités
Comment ? proposees par la 10blect¥fsd:
Dans quelles conditions ? machine >_ Concevou es
Etc. systemes a la fors

utiles et utilisables
Utilisateurs
_

Usage

IHM —
Utilisabilité Utilité 5




L'Interaction Homme-Machine:

Une discipline consacrée a la conception, a la mise en oeuvre et a |'évaluation
de systemes informatiques interactifs destinés a des utilisateurs humains ainsi

gu'a I'étude des principaux phénomenes qui les entourent.




Les boutons, les menus, les couleurs ou les animations ne suffisent pas a

rendre un systeme utilisable.

Ce n’est pas seulement l'interface qui compte, mais l'interaction :
—la séquence d’actions nécessaires pour accomplir une tache.
—|'adéquation entre le systeme et le contexte dans lequel il est utilisé

i.e les deux sont indissociables dans les programmes d’aujourd’hui




4. La Pluridisciplinarité De L'IHM

sciences de la nature
physiologie ~ anthropologie
sociologie

psychologie design industriel

arts graphiques

systemes

interactifs design

typographie

informatique
architecture

electronique

mecanique optique

ingénierie



» L'IHM est souvent un élément clé du logiciel,
» La plupart des applications informatiques sont interactives,

» La conception de l'interaction représente plus de 50% du co(t de
développement.

» L'IHM peut représenter 80% du code d’une application
» Elle peut étre modifiée/reconstruite de multiples fois.

NB/ Phase de maintenance 2/3 pb IHM:
33% de debugging et
67% de changements demandés par les utilisatrices.




> C’est

Difficile, long, coliteux
Nécessite une approche précoce, méthodique, itérative, expérimentale

Ce n'est pas
Une opération esthétique de |'écran.

Une affaire de go(t, de bon sens, d’intuition.

Méthode ?
Pas de solution clé en main.

Que ses points de reperes théoriques, expérimentaux, des savoir-faire, des
guestionnements.




7. Des Approches pour L'IHM

* Techno-Centrée: (centreé- activité)

Centrée sur la machine et ses possibilités, I'utilisateur doit s’adapter a la machine

* Anthropo-Centrée: (centrée-humaine)

centrée sur I’homme et ses besoins, la machine doit s’adapter a 'utilisateur.

N/




8. Adapter I'lHM:

1-Caractéristiques 3-Caractéristiques
de l'utilisateur de la tache

4-Contraintes

2-Contexte techniques???
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8.1.Caracteéristiguessee |'utilisateur

21BUILICILIOU Q62

4-Caractéristiques
psychologiques

-Sens riture,
Format des dates,
signification des

2-Connaissances icones
et expériences

Novice, expért,

professionnel 1-Différences

3-Caracteristiques
_ -Age,
socio-culturelles :
handicap

visuel/auditif,
logique/intuitif,




8.2. Contexte

Grand public:
une prise en main immédiate.

Industrie : Systeme critique :

Augmenter la productivité Assurer un risque zéro

Loisirs: Rendre le produit attrayant



8.3. caractéristique de la tache

Répétitive

Réguliere

Contrainte de
temps

Sensible aux modft
de I'envrt

NN~~~ IA P
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Constat :
—l'informatique envahit la vie:

eAu quotidien : PC, distributeur de billet, borne de réservation (avion-train),
téléphone portable, etc.

—Au travail : réseau, bureautique professionnelle
eSystemes embarqués (airbus), etc.

—Or, tout le monde n’a pas les mémes capacités

Question : —que doit-on attendre d’'une bonne interface ?




1Réalité Augmentée:
Superposition de I'image d'un modele virtuel sur une image de la réalité:
-le virtuel est intégré dans le réel, temps réel, sur écran.

JRéalité Virtuelle:

Immersion sensori-motrice de |'utilisateur dans le systeme!
Simulation informatique d’'un environnement dans lequel le sujet a
I'impression d'évoluer:

> immersion dans un monde 3D:

» utilisateur représenté par un avatar :







Ce qu’il faut retenir

- L'interactivité croissante a permis de passer de |'ordinateur outil (medium)
a I'ordinateur partenaire, on est encore loin des visions des pionniers .

— l'innovation matérielle, historiguement liée a l'innovation logicielle, a été

progressivement abandonnée au profit du couple clavier/souris.

— Le Web n'est gu'une version réduite de ce qu'imaginaient les fondateur de

cette discipline
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