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II. PROBLEMATIQUE 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
L’efficacité du travail réalisé ne peut seulement résulter de la puissance de l’outil 

informatique.  

Lors de la réalisation d’une IHM, on va considérer l’informatique comme outil. 

 Tâches à réaliser 
  Connaissance du métier 
  Connaissance de  l’organisation  
  Connaissance de l’entreprise. 

Moyens techniques 
 Algorithmes 
 Programmes 
 Technologies… 

Intégration 

Interface 



Typiquement pour une informatisation, l’informaticien doit se poser ces questions : 

  Comment l’utilisateur réalise-t-il sa tâche ? 

 Quelles sont les limites actuelles ? qu’est-ce qu’un processus informatisé peut apporter ? 

 Que connaît l’utilisateur ? de quoi a-t-il besoin ? A quel endroit ? A quel moment ?... 

La solution informatique (le programme) ne viendra que plus tard. En réalité, le 

développement d’une IHM ne consiste pas en la simple écriture du code informatique mais 

en une intégration tâche, utilisateur, environnement de travail informatique.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

III. DEFINITIONS 
 

1. Définitions informatiques  
 

- Il s'agit d'un assemblage de composants logiciels et matériels qui permet un dialogue 

entre l'utilisateur et le système informatique en vue de l'accomplissement de certaines 

tâches.  

 

- C’est aussi l’ensemble des aspects de la conception, de l’implémentation et de 

l’évaluation des systèmes interactifs hommes-machines et des phénomènes autour 

d’eux. 

 
NB : Un système est dit interactif s'il implique l'intervention de l'utilisateur pour organiser la 
consultation des informations. 

 

 

2. Définition cognitive  
 
  Elle désigne l'ensemble des phénomènes physiques et cognitifs qui participent à la 

réalisation de tâches informatiques. 



 

 

IV. DIFFERENTES APPROCHES DE L’IHM 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



Il s’agit pour cette approche anthropocentrée de : 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



V. ERGONOMIE 
 
• Ergon (travail) et nomos (règles) 
• prise en compte des facteurs humains 
 
 

A. Définitions 
 

 L’ergonomie est l’étude quantitative et qualitative du travail dans l’entreprise visant à 
améliorer les conditions de travail et à accroître la productivité  

 
 

 Définition donnée par la S.E.L.F. (Société d’Ergonomie de Langue Française): 
« L’ergonomie (ou l’étude des facteurs humains) est la discipline scientifique qui vise la 
compréhension fondamentale des interactions entre les êtres humains et les autres 
composantes d’un système, et la mise en œuvre dans la conception de théories, de 
principes, de méthodes et de données pertinentes afin d'améliorer le bien-être des hommes 
et l'efficacité globale des systèmes » (2001) 
 

 Ergonome: métier contribuant à la planification, la conception, l’évaluation et la 
correction 
– des tâches 
– des emplois 
– des produits 
– des organisations en compatibilité avec les besoins, les capacités et les limites des 
personnes 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

B. L’ergonomie au centre de l’interaction h-m 
 

1. Objectifs de l’ergonomie 
 
Elle vise la compréhension des interactions humains/système et concerne l’optimisation du 
bien-être des personnes et de la performance globale des systèmes qui doivent être: 
– Efficaces 
– Fiables, sûrs 
– Favorables à la santé de leurs utilisateurs 
– Favorables au développement de leurs compétences 
 
• Objectifs centrés sur les personnes 

- Santé 
- Sécurité 
- Confort, facilité d’usage, satisfaction, plaisir 
- comment concevoir des systèmes qui favorisent le développement de compétences 

 
• Objectifs centrés sur la performance 

-  Efficacité, productivité, fiabilité, qualité 
 
 
 

2. Domaines d’applications 
 
• Ergonomie physique 

- Caractéristiques anatomique, physiologiques, biomécaniques 
-  Postures de travail, mouvements répétitifs, disposition du poste de travail, des 

terminaux, la sécurité et la santé 
 
• Ergonomie cognitive 

- Focus sur les processus mentaux (perception, mémoire, raisonnement, réponses 
motrices) dans les interactions humain-systèmes 
 

-  Charge mentale, prise de décision, performance experte, interaction homme-
machine, fiabilité humaine, le stress professionnel et la formation dans leur relation à 
la conception personne-système 

 
• Ergonomie organisationnelle 

- Optimisation des systèmes sociaux-techniques (structures organisationnelles, règles 
et processus) 
 

Communication et gestion des ressources des collectifs, conception du travail, conception 
des horaires de travail, travail coopératif, télétravail, ... 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 


