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La réussite d’un projet informatique n’est pas seulement technique

La démarche ergonomique vise à intégrer la composante humaine              

« point de vue utilisateur » dans le processus de conception 

L’étude des facteurs humains prend racine dans la psychologie

L’ergonomie permet de réduire les coûts de développement dès le       

début en simulant la façon dont le logiciel sera réellement utilisé

Introduction
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Historique

Il y a un siècle , on a constaté que la durée et les conditions de 

travail dans les mines et fabriques n’étaient pas tolérables : sécurité 

et santé

Il à fallu  fixer des limites acceptables  

On considère que l’ergonomie date du moment où de telles limites 

ont été établies 
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Qu’est-ce que l’ergonomie ?
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Discipline scientifique qui vise  la compréhension des interactions 

entre les facteurs humains et les autres composantes d’un système 

Amélioration du bien-être des hommes et l'efficacité des systèmes 

Qu’est-ce que l’ergonomie ?



• L’étude des facteurs humains est consacrée à l’étude des limites 

et des avantages que présentent le corps et le cerveau humain 

dans leurs interactions avec l’environnement

• Ces études se font sur la nature de la mémoire humaine et les

phénomènes d’apprentissage et d’oubli

Ergonomie et facteurs humains

Facteurs humains
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Pourquoi parle-t-on 

d’ergonomie ?

• Nouvelles technologies  puissantes et compliquées pour  les 

utilisateurs qui  ne sont pas des spécialistes

• Logiciels avec  plus de fonctionnalités  que celles utilisées

Une technologie ?

Un produit ?
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Pourquoi a-t-on besoin 

d’ergonomes ?

Machine

Développeur / 

Utilisateur

Développeur / 

Utilisateur

Passé 

Machine

UtilisateurDéveloppeur

Aujourd’hui
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Réflexions

En construisant des artefacts on construit des

“façons de vivre”

Winograd & Flores (1986)

Le cycle artefacts-tâches

objet utilisation

Carroll & Campbell (1989)

Artefact :objet façonné par l'homme (ayant subi des transformations)
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Où l’ergonomie se place-t-elle?

Aujourd’hui
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À l’intersection 

de plusieurs disciplines
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Objectifs de l’ergonomie

• Objectifs centrés sur les utilisateurs

Facilité d’usage, confort, satisfaction, plaisir …

• Objectifs centrés sur les performances 

Efficacité, fiabilité, qualité …
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Psychologie cognitive et 

ergonomie

La psychologie cognitive 

• Etude des fonctions psychologiques de l'être humain telles que  

la mémoire, le langage, l'intelligence, le raisonnement …

• Produit des modèles pour prédire et expliquer le

comportement du facteur humain
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L'ergonomie 

• S'appuie sur l'observation expérimentale 

• Vise à adapter le travail à l'homme  (conception d'outils et de 

machines qui peuvent être utilisés avec un maximum de confort, 

d'efficacité et de sécurité )

Psychologie cognitive et 

ergonomie
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Apport de la psychologie

Vision 

• La vision centrale perception des détails de l'environnement

et des couleurs

• La vision périphérique attire l'attention sur les bordures du

champ visuel
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Apport de la psychologie

Organisation de la mémoire 

• Mémoire sensorielle : reçoit pour une période limitée (~ 10 ms)

les stimulus en provenance de nos sens (vue, ouïe)

Qu’est-ce qu’un stimulus ?

En psychologie expérimentale, celui-ci désigne tout ce qui a

un effet excitant sur un organisme vivant : son, image,

lumière, une source de chaleur, odeur ...
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Apport de la psychologie

Organisation de la mémoire 

• Mémoire à court terme : stocke l’information temporairement 

pour y subir une série de traitements (sélection, mémorisation …)

• Mémoire à long terme : stocke et récupère les informations de 

façon permanente (Capacité  illimitée)
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Apport de la psychologie

Organisation de la mémoire 
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Contexte environnemental Contexte cognitif

L’utilisateur

Caractéristiques Objectifs

Le contexte

Apport de la psychologie
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L’utilisateur

Caractéristiques 

• Les aspects perceptifs (vision, audition, toucher  …)

• Les aspects cognitifs (attention, mémoire…)

• Les aspects socioculturels (langages, conventions sociales …)

Objectifs

• Analyse des buts, souhaits, nécessités

• Analyse de la tâche : but donné dans des conditions déterminées

• Analyse de l’activité : réponse mise en œuvre pour réaliser la 

tâche
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Le contexte environnemental

le bruit

la lumière

la nécessité de se déplacer

effet sur le choix des dispositifs de 

communication h/m

impact sur les performances 

21



Le contexte cognitif

L’importance des Frames

L’importance des Scripts

22



Présentation d’un modèle 

cognitif

La loi de Fitts  et  ses variantes

Permet de prédire le temps nécessaire pour atteindre une cible en 

fonction de la taille et de la distance de celle-ci

Cette loi est utilisée dans la conception des dispositifs d'entrée 

(clavier, souris …) 
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Conceptualise de manière simplifiée le processus humain lors

d’une phase interactive avec un système informatique

Sensoriel : vision, ouïe …  

Moteur

Cognitif : mémoire à long et à court terme, modèle mental … 

Chaque sous-système comprend : un processeur et une mémoire

Modèle du processeur humain        

(Card 83)
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Modèle du processeur humain        

(Card 83)
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Le système sensoriel visuel et sa relation avec le système cognitif 

Systèmes  sensoriel & cognitif 
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Exemple d’interface
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Exemple d’interface
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Exemple d’interface
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Conclusion
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