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ACTIVITES HUMAINES DANS UN SYSTEME                     
HOMME/MACHINE

un système homme/machine 
comprend trois sous-systèmes 
interconnectés :
• l’opérateur humain,
• la machine qu’il surveille, pilote ou 
commande,
• l’interface de communication entre 
les deux.
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Suivant le degré
d’automatisation de la machine,
les décisions peuvent être:
- entièrement allouées à
l’opérateur
- ou réparties entre l’homme et
le système de commande de la
machine.

ACTIVITES HUMAINES DANS UN SYSTEME                     
HOMME/MACHINE
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ACTIVITES HUMAINES DANS UN SYSTEME                     
HOMME/MACHINE

Les activités des opérateurs dans ces sous-
systèmes sont regroupées en quatre
classes principales :

1- les activités de perception qui
concernent la recherche et l’acquisition
d’informations et l’identification de
situations, d’objets et d’actions,

2- les activités mentales regroupant le
traitement des informations, la résolution
de problèmes et la prise de décision,
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ACTIVITES HUMAINES DANS UN SYSTEME                     
HOMME/MACHINE

3- les communications qui comprennent
les demandes, les réponses, les échanges
d’informations avec le système et/ou
d’autres opérateurs,

4- les activités motrices qui regroupent à la
fois les actions discrètes sur des touches,
des boutons-poussoirs ou des actionneurs
et des actions continues d’ajustement, de
régulation et de poursuite.
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LE MODELE DU PROCESSEUR HUMAIN

L’individu peut être représenté comme un
système de traitement d’informations régi par
des règles.

Le processeur humain comprend trois sous-
ensembles interdépendants :

- le système sensoriel (les mains, les yeux).
- le système moteur (les mains).
-le système cognitif (le cerveau).

Chacun d’eux dispose d’une mémoire et d’un
processeur dont les performances sont
caractérisées par des paramètres.

19



les paramètres essentiels de la
mémoire sont :
1- μ : la capacité, c’est-à-dire le
nombre d’informations mémorisées.
2- δ : la persistance, c’est-à-dire le
temps au bout duquel la probabilité
de retrouver une information est
inférieure à ½.
3- k : le type d’information mémorisée
(physique, symbolique...).

LE MODELE DU PROCESSEUR HUMAIN
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LE MODELE DU PROCESSEUR HUMAIN

Pour le processeur, le
paramètre essentiel est son
cycle de base < t > qui inclut
un cycle d’accès à sa mémoire
locale.
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Test 1 : mémoire a court terme

20 s pour mémoriser 16 mots
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Test 1 : memoire a court terme

Poussette   Cactus  Arbre         Porte

Voiture        bus      Tabouret   Cadre

Maison       Chien    Bouteille  Fleur

Batterie      Table     Sandale    Plume
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Test 1 : memoire a court terme

Notez les mots dont vous vous souvenez
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Test 1 : mémoire a court terme

Comparer !

Poussette   Cactus  Arbre         Porte

Voiture        Bus      Tabouret   Cadre

Maison       Chien    Bouteille  Fleur

Batterie      Table     Sandale    Plume
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Test 2 : mémorisation d'image
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Test 2 : mémorisation d'image

Combien d'images contient cette 
vignette ?
5
10
15
20
25
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Test 2 : mémorisation d'image

Sans compter l'araignée, 
combien y a-t-il d'animaux au 
total ?
1
2
3
4
5
6
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Test 2 : mémorisation d'image

Lequel de ces sujets est présent 
sur l'image ?
Une plage
Un océan ou une mer
Une route
Un désert
De la neige
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Test 2 : mémorisation d'image

Lequel de ces sujets n'est pas 
présent sur l'image ?
une feuille de fougère
une balle de golf
un palmier
une fleure
une main
un regard
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Test 2 : mémorisation d'image

On peut voir le visage d'un homme
avec le tour des yeux rehausse
en blanc. De quelle couleur est peint
son visage ?
vert
bleu
jaune
noire
rouge
violet
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Conséquences

- Limiter les items de menus à 7

- Etablir des liens entre les éléments
(couleurs, format, emplacements)

- Utiliser des messages concis :
Exemple : ‘’Attention‘‘

- Ne pas présenter d’informations
inutiles
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Test 1 bis : mémoire a long terme

20 s pour mémoriser 16 mots,

10 minutes après la première fois

Notez les mots dont vous vous souvenez
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Test 1 bis: mémoire à longt terme

Comparez avec votre premier résultat !

Poussette   Cactus  Arbre         Porte

Voiture        Bar      Tabouret   Cadre

Maison       Chien    Bouteille  Fleure

Batterie      Table     Sandale    Plume
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Favoriser l’apprentissage par
répétition.

Conséquences
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LE MODELE DU PROCESSEUR HUMAIN

Le système sensoriel

Un stimulus est un phénomène physique
détectable par un sous-système
sensoriel.

Ce système sensorielle dispose d’une
mémoire spécifique, appelée «mémoire
sensorielle » et d’un mécanisme
de traitement intégré.

Les stimulis sont codés en mémoire
sensorielle. Ce codage exprime les
propriétés physiques du phénomène.
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LE MODELE DU PROCESSEUR HUMAIN

Le système sensoriel : exemple

le codage de la lettre « P » traduit les
courbures et les dimensions de la
lettre, mais n’exprime pas sa
reconnaissance.

Mécanisme de reconnaissance de forme.

40



LE MODELE DU PROCESSEUR HUMAIN

Le système moteur

Le système moteur est responsable des
mouvements.

Dans le cas des intéractions homme/machine,
les mouvements qui nous intéressent
concernent la manipulation des unités
physiques de commande, telles que souris,
clavier, joystick, écran...
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LE MODELE DU PROCESSEUR HUMAIN

Le système moteur

Un mouvement n’est pas
continu, mais est constitué d’une
suite de micro - mouvements
discrets s’accomplissant chacun
en moyenne en 70 ms. Ce temps
constitue le cycle «tm » du
processeur du système moteur.
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LE MODELE DU PROCESSEUR HUMAIN

Le système moteur

la loi de FITTS détermine théoriquement
le temps T nécessaire au déplacement de
la main sur une cible donnée.

C’est un modèle du mouvement
humain, prédisant le temps requis pour
aller rapidement d'une position de
départ à une zone finale de destination,
en fonction de la distance à la cible et
de la taille de la cible.
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LE MODELE DU PROCESSEUR HUMAIN

Le système moteur

Loi de FITTS :
Où : D est la distance à parcourir par la main, L est la 
largeur de la cible,
I est une constante. (en s)

Elle a été publiée par Paul Fitts en 1954.
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LE MODELE DU PROCESSEUR HUMAIN

Le système cognitif

La mémoire du système cognitif comprend :

• la «mémoire à court terme », appelée
également « mémoire de travail » détenant
les informations en cours de manipulation.
• la « mémoire à long terme » permettant le
stockage de la connaissance permanente.

Le processeur du système cognitif contrôle le
comportement de l’individu en fonction du
contenu de ces mémoires.
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Métaphore d’interaction

l’apprentissage est jalonné par de
comparaisons métaphoriques.

Exemple : un « répertoire » est un « dossier ».

Une métaphore permet à l’apprenant
d’initialiser le modèle mental d’une notion mal
connue, par exemple la notion de « répertoire
» avec une notion connue, par exemple celle
du « dossier ».
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Métaphore d’interaction

Dans l’intéraction entre l’homme et la 
machine il  y a  deux classes de 
métaphores : 

- celles qui s’inspirent du monde réel, 

- celles qui parlent du monde abstrait.
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Métaphore d’interaction

Métaphore du monde réel

- Métaphore du bureau (desktop)
*lancée par SmallTalk en 1984
*rendue célèbre par le Star de Xérox
*reprise ensuite par les machines Lisa et Macintosh
d’Apple

Exemple : un dossier électronique a la même
présentation qu’un dossier du monde réel, il comporte
une chemise et un nom et comme un dossier du monde
réel, il peut être ouvert, reproduit, déplacé sur le bureau
ou encore détruit ou rangé dans un autre dossier.
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Métaphore d’interaction

Métaphore du monde abstrait

les interfaces de cette classe montrent une image dans
laquelle l’univers n’est plus représenté explicitement.

Avec ce type d’interface homme/machine, l’utilisateur
n’effectue pas d’action sur un objet visible mais il décrit
une action sur un objet supposé. L’utilisateur n’est pas en
contact direct avec l’objet mais manipule des structures
linguistiques.

Exemple : Les langages de commande traditionnels et les
interfaces en langue naturelle entrent cette catégorie.
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