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Eric Brangier est professeur des 

universités à l’université de Lorraine. Après 
quatre ans comme psychologue ergonome en 
entreprise dans le domaine de l’IA et des 
technologies avancées, il arrive en  1991 à 
l’Université Paul Verlaine – Metz. Il y implante 
la Psychologie du travail et des organisations et 
surtout l’Ergonomie. Ses recherches portent sur 
l’utilisabilité, l’ergonomie des produits et 
services, l’ergonomie prospective, la santé et 
sécurité au travail, l’expérience utilisateur… 
Auteur de plus de 400 publications, il a 
notamment coordonné avec Pr. Valléry  le 
dictionnaire encyclopédique « Ergonomie: 150 
notions-clés », paru chez Dunod.



Al Gore. VP des USA.
Prix Nobel de la paix (avec le GIEC)

« The benefit of usable technology include reduced training costs, limited user risk, 
and enhanced performance… American industry and government will become 

even more productive if they take advantage of usability engineering 
techniques ». (1998)

• « Le bénéfice d’une technologie “ facile à utiliser ” 
implique un temps de formation réduit ; une 
limitation des risques pour l’utilisateur, et un 
accroissement de la performance… L’industrie 

américaine et le gouvernement deviendraient plus 
productifs s’ils tiraient profit des techniques de 

l’ingénierie de l’utilisabilité. » 
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Introduction: c’est quoi 
l’ergonomie des IHM?

5

Jacques Carelman. Catalogue d'objets introuvables



Ergonomie des IHM

• la discipline étudiant la conception, la correction et 
l’utilisation des interfaces personne-système technique, 
dans le but de permettre le meilleur aménagement 
possible entre les opérateurs, leurs tâches, les logiciels et 
les contextes professionnels, afin de prévenir les 
défaillances du système homme-machine et de garantir un 
haut niveau de performance, de fiabilité, de satisfaction et 
de qualité.

• IMPLICATION: Les logiciels, dont la conception ne tient pas 
compte des caractéristiques des utilisateurs, sont 
généralement mal adaptés et ne répondent pas aux 
exigences de qualité et de productivité requises par le 
travail des utilisateurs, par les entreprises et administrations. 
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Caricatures de deux démarches de la conception d’IHM.
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Imposer à l'utilisateur la logique de 
l’ingénierie informatique

Apprentissage du logiciel est long, 

Apprendre l’IHM en plus de son travail (et oublier)

Coûteux,

Erreurs fréquentes; 

Charge de travail élevée.

Implanter la logique de fonctionnement de 
l'utilisateur dans le logiciel

Apprentissage court, 

Interagir avec une IHM intégrée à son travail

Rentabilité augmente,

Erreurs faibles; 

Charge de travail diminuée.



Caricatures de deux démarches de la conception d’IHM.
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Imposer à l'utilisateur la logique de 
l’ingénierie informatique

Apprentissage du logiciel est long, 

Apprendre l’IHM en plus de son travail (et oublier)

Coûteux,

Erreurs fréquentes; 

Charge de travail élevée.

Implanter la logique de fonctionnement de 
l'utilisateur dans le logiciel

Apprentissage court, 

Interagir avec une IHM intégrée à son travail

Rentabilité augmente,

Erreurs faibles; 

Charge de travail diminuée.



Mantei, M. M., & Teorey, T. J. (1988). "Cost/Benefit 
Analysis for Incorporating Human Factors in the 
Software Lifecycle.“ In Communications of the 
ACM, 31(4), 428–439.
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Etudes rentabilité ergonomie & UX Pourcentage d’augmentation 
Mantei, M. M., & Teorey, T. J. (1988). "Cost/Benefit 
Analysis for Incorporating Human Factors in the 
Software Lifecycle.“ In Communications of the 
ACM, 31(4), 428–439

+400%

Bias, R. G., & Mayhew, D. J. (Eds.). (2005). Cost-
Justifying Usability: An Update for the Internet 
Age. Morgan Kaufmann.

ROI moyen compris entre 200 % et 700 % selon les 
cas analysés.

Sonderegger, A., Schmutz, S., & Sauer, J. (2016). The 
influence of UX design on performance, emotion 
and usability in human-computer interaction. 
Ergonomics, 59(3), 347–361. 
https://doi.org/10.1080/00140139.2015.1073791

UX bien conçue = meilleure performance 
utilisateur (plus rapide et moins d’erreurs).
Améliore aussi les états affectifs des utilisateurs, 
renforçant leur fidélité.

Jakob Nielsen / NN/g (2024). Bien que le ROI diminue, l’étude de 72 projets 
montre une amélioration moyenne de :

+87 % sur les ventes,
    +91 % sur le trafic,
    +112 % sur la productivité,

+174 % sur l’utilisation de fonctionnalités clés

Études internes chez Microsoft, SAP, McKinsey… Une augmentation de la productivité utilisateur 
jusqu’à 20 %. Une réduction de 40 % des erreurs 
utilisateurs dans les logiciels métier. +56% pour les 
actionnaires… Mais pas vraiment publiées ;-))
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• Améliore la satisfaction du client : restreint le 
nombre d’appels téléphoniques adressés aux 
services de maintenance et de support à la 
clientèle.

• Facilite la vente, car le produit est mieux adapté 
aux clients et améliore indirectement l’image de 
l’entreprise.

• Fait progresser la communication entre les 
différents services de l ’entreprise (conception, 
production), et entre les concepteurs et les 
utilisateurs finaux.

• Raccourcir le cycle de développement d’un produit 
et réduit les frais d’exploitation.

• Favorise une innovation continue par la 
connaissance accrue de l’usage.

• Réduit les erreurs de conception et donc les coûts, 
en évitant les modifications tardives.

• Facilite l’installation et la maintenance du nouveau 
produit.

• Diminue la durée d’apprentissage ou de formation.

• Réduit les coûts d’utilisation par une diminution 
des erreurs.

• Réduit le stress, la charge de travail, l’ennui, la 
frustration face aux difficultés. 

• Augmente la productivité de l’utilisateur en lui 
permettant de traiter simplement une plus grande 
diversité de tâches.

• Fait progresser la fiabilité (sécurité) globale du 
produit

• Augmente la satisfaction globale de l’utilisateur, et 
le sentiment d’être pris en compte ou considéré par 
les concepteurs.
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Ergonome comme intégrateur d’usage/activité

Une des principales 
raisons expliquant les 

résistances des 
opérateurs aux 

technologies nouvelles 
est le manque de 

compatibilité entre le 
système, les 

caractéristiques de la 
tâche et les modes de 

raisonnements de 
l’utilisateur. 

• Linguistique, sémantique, 
pragmatique…

• Psychologie cognitive, 
sociale, neuropsychologie…

• Educatifs, Formation des 
utilisateurs…

• Design et marketing…

• Information et 
communication…

• Informatique, IA, Possibilités 
techniques

• Organisation du travail, 
tâches, activités…

• Culture des professions et 
sociologie des 
organisations…

• Sciences politiques et 
design stratégique…

12



Interagir avec les formes et 
dispositifs présents dans l’interaction 

Interagir avec un  modèle mental que 
l’on se construit de l’interaction 

Interagir pour vivre une expérience 
utilisateur

Interagir avec un système qui est le 
résultat d’une démarche de 
conception/implémentation

Interagir avec des tâches et activités 
simples à mettre en œuvre ou 
utilisables (utilisabilité = efficacité, 
efficience, satisfaction) 

Interagir pour vivre une expérience 
symbiotique (hybridation 
omnicanale fluide)

Interagir et construire une situation 
éthiquement acceptable



1. Interagir avec les formes et dispositifs 
présents dans l’interaction ou l’approche par les 

critères et recommandations.

14
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1950           1960         1970           1980          1990         2000        2010         2020         2030

Pionniers et 
chercheurs

Caste des experts, 
ordinateur central

Révolution
Micro-informa-
tique

Banalisation
“Global Village”

Technologies enfouies
dans  
l’environnement, 
intelligence ambiante, 
systèmes transparents
pour l’utilisateur

Développement des 
technologies de 

l’information et de la 
communication

Critères pour la 
persuasion 
Captology

Critères pour 
le design 

émotionnel

Critères pour 
Utilisabilité

Critères pour 
Accessibilité

Evolution des 
Critères; 

recommandations
et Heuristiques

d’inspection
 ergonomique

Accessibilité (inclusion, robustesse, adaptation)

Usabilité (practicité, simplicité)

Funology (émotion)

Captology (persuasion)

Critères pour  la 
conception 

éthique

Ethique (+gamification)

• Bastien, J.M.C. & Brangier, É. (2021). Cri tères et recommandations. In Brangier, E. & Vallery, G. (Eds). Ergonomie : 150 notions-clés, dictionnaire encyclopédique. 227-233. Dunod.
• Brangier, E., & Bastien, J-M-C. (2010). L’évolution de l’ergonomie des produits informatiques : accessibilité, utili sabilité, émotionnalité et influençabilité. In G. Vallery, M. Zouinar & M-C Leport. (Eds) Ergonomie, conception, de produits et 

serv ices médiatisés, PUF, 307-328.
• Brangier, E., Desmarais, M., Nemery, A*., & Prom Tep, S. (2015). Évolution de l’ inspection heuristique : intégration de l’accessibili té, de la praticité, de l’émotion et de la persuasion. Journal d’Interaction Personne-Système (JIPS), Vol. 3, n°1. 

http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/ . https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01207449 

http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/
http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/
http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/
http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/
http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/
http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/
http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/
http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/
http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/
http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/
http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/
http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/
http://www.journal-interaction-personne-systeme.fr/fr/
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01207449
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01207449
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01207449
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01207449
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01207449
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01207449
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01207449
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01207449
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01207449
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01207449
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01207449
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• Nemery A., & Brangier, E. (2014). Set of guidelines for persuasive interfaces: organization and validation of the criteria. Journal of Usability Studies. Vol. 9, Issue 3, pp. 105-128. 
• Nemery, A., Brangier, E., & Kopp, S. (2011). Applying Persuasive Criteria to Improve Response Rate to a Business Web Survey. Persuasive 2011. Technology and Design: Enhancing Sustainability and Health. Colombus, Ohio. 4-6 June.
• Nemery A., & Brangier, E. (2011). Enhancing business web survey response rate with persuasive interfaces. EKC’2011. Paris.
• Nemery A., Brangier, E., & Kopp, S. (2010). Evaluation of persuasion in Human-Computer Interface: a validation of a criteria-based approach. EU-Korea Conference on Sciences and Technology 2010- July 29-31. The Vienna Imperial Riding School. Book of

Abstracts for EKC 2010, 53-54.



Aimez-vous faire des maths?

17

• Brangier, E., & Desmarais, M. (2013). The design and evaluation of the persuasiveness of e-learning interfaces. International Journal of Conceptual Structures and Smart Applications. 
Special issue on Persuasive Technology in Learning and Teaching. 1(2), 38-47, July-December 2013.

• Brangier, E., & Desmarais, M., (2013). A set of criteria to assess motivation and/or persuasion of elearning applications. In R. Behringer & G. Sinclair (Eds). Proceedings of IWEPLET-
International Workshop on EuroPLOT Persuasive Technology for Learning, Education and Teaching, 117-124.

• Brangier, E., & Desmarais, M. (2014). Heuristic Inspection to Assess Persuasiveness: A Case Study of a Mathematics E-learning Program. IN A. Marcus (Ed.): Design, User Experience and 
Usability, 2014. Springer. Lecture Notes in Computer Science. Heraklion. HCII. Vol. 8517. pp. 425–436.



“Exercice” est composé de huit types d’écran:

• un écran d’accueil, 

• un écran de confidentialité et de consentement,
• un écran d’introduction générale sur les exercices, 
• un module comportant 1040 exercices de mathématiques, 

• un écran de réponse corrigée pour chaque exercice, 
• des centaines d’écrans de notes de cours, 

• un écran de score général et de performance de l’étudiant 
aux exercices 

• un écran d’aide expliquant les modalités d’utilisation de 
l’interface.

• Ces huit types d’écrans ont été inspectés avec 
les critères de persuasion de manière à en 
identifier les points forts et faibles 

18
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 Mise en 

curiosité

 Engagement

 Crédibilité

 Attractivité

 Suggestion

  Appel à 

l’action

 Privacité

 Solicitation 

 Privacité

 Sollicitation 

 Crédibilité

 Crédibilté



Scores de satisfaction des critères de persuasion interactive

20

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Credibility

Privacy

Personalization

Attractivness

Solicitation

Priming

Commitment

Critères satisfait

Critères insatisfait



Deux idées

• La persuasion dans les interfaces 
peut être soumise à une inspection 
heuristique et les résultats aident à 
guider la conception d'interfaces 
persuasives. 

• Les applications pédagogiques 
peuvent tirer partie de la persuasion 
à condition de savoir l’utiliser. 



2. Interagir pour vivre une 
expérience utilisateur

22



Photo tirée de : https://www.ergologik.fr/logo-ambigramme/



L’expérience utilisateur (UX) comprend deux pôles importants

Brangier, E., Desmarais, M., Nemery, A., & Prom Tep, S. (2015). Évolution de l’inspection heuristique : 
intégration de l’accessibilité, de la praticité, de l’émotion et de la persuasion. Journal d’Interaction 
Personne-Système (JIPS), Vol. 3, n°1. 
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L’expérience utilisateur (UX) comprend deux pôles importants

• Une expérience fonctionnelle (ou utilitariste) qui insiste sur le but 
utilitaire. 

• Du point de vue fonctionnel, l’interface utilisateur est donc à voir 
comme un moyen pour l’humain de maîtriser la technique et les 
fonctions afférentes à sa mise en œuvre. On retrouve ici les notions 
d’accessibilité et d’utilisabilité (…).

• Une expérience vécue (ou expérientielle) qui correspond à la 
recherche accrue d’émotions et de sensations mémorables où l’on va interagir autant pour 
l’impression et l’ambiance que pour le produit ou le service.

• Du point de vue vécu, l’ergonomie de l’interface utilisateur est donc 
à voir comme un moyen pour l’humain de vivre une expérience 
affective et attachante. On retrouve ici les notions d’émotion et de 
persuasion (…).

Brangier, E., Desmarais, M., Nemery, A., & Prom Tep, S. (2015). Évolution de l’inspection heuristique : 
intégration de l’accessibilité, de la praticité, de l’émotion et de la persuasion. Journal d’Interaction 
Personne-Système (JIPS), Vol. 3, n°1. 
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Modèle général de l’expérience utilisateur

29

In
te

ra
c

ti
o

n
P

e
rs

o
n

n
e

 S
y

st
è

m
e

C
o

n
sé

q
u

e
n

c
e

s 
d

e
 l

’e
x

p
é

ri
e

n
c

e

Perception 
de 

l’expérience 
vécue

Perception 
de 

l’expérience 
fonctionnelle

Caractéristiques 
des personnes

Contextes 
d’usage

Propriétés 
intrinsèques des 
systèmes socio-

techniques 

Effets sur l’utilisateur, sa technologie, son contexte induits par l’expérience

Psycho-sociologiques,
culturels,

économiques, 
politiques, 

commerciaux, 
technologiques,

environnementaux, 
idéologiques…

Effets sur l’interaction induits par l’expérienceBastien, J.M.C. & Brangier, É. (2021). Expérience utilisateur. In Brangier, E. 
& Vallery, G. (Eds). Ergonomie : 150 notions-clés, dictionnaire 
encyclopédique. 274-278. Dunod.



Dualité dans nos usages des systèmes techniques

30

•Nous avons besoin à la 
fois :
•de plaisir et de fonction. 
•de beauté et d’utilisabilité. 
•D’émotions et de simplicité.
•d’un vécu expérientiel et 
d’un vécu fonctionnel.



Peut-on enrichir l’expérience vécue par la gamification? 

• Le postulat est que la gamification sécrète deux types d’impacts : vécus et 
fonctionnels. 

Brangier, É. (2021). Ludification, gamification. In Brangier, E. & Vallery, G. (Eds). Ergonomie : 150 notions-clés, dictionnaire encyclopédique. 320-323. Dunod.
Marache-Francisco, C., & Brangier, E. (2013). Perception of Gamification: between Graphical Design and Persuasive Design. In A. Marcus (Ed.): Design, User Experience and Usability, pp. 558–567, 2013.
Marache-Francisco*, C., & Brangier, E. (2015). Gamification and human-computer interaction: a synthesis. Le travail humain. Vol 78, n°2, 165-189. https://www.cairn.info/revue-le-travail-humain-2015-2-page-165.htm

• Premièrement, la gamification correspond à un enrichissement de l’expérience vécue qui prend 
deux formes : 

• augmentation des fonctions ludiques de l’interface 

• et augmentation des fonctions de créativité.

• Secondement, la gamification sécrète aussi des aspects fonctionnels qui seraient plutôt négatifs. 

• Détourner les utilisateurs du but premier du système

• Faire perdre de vue le contexte métier dans lequel se déroule l’interaction à travers des boucles de 
gratification rapides et une perte du sens de l’effort au travail ; 

• Entraîner un rejet du système, notamment par la perception d’une intention d’infantilisation et / 
ou de manipulation comme dans le cas de l’étude précédente ; 

• Entacher la perception d’utilité du système, dans la mesure où l’étude précédente a révélé que 
cette notion n’était pas présente dans le cadre de la gamification ; 

• Diminuer son efficience perçue en étant complexe et coûteuse en termes de temps. 



Problème et méthode

• Hypothèse 1 : Impact vécu. 
On s’attend à des scores des 
« mesures vécues » 
supérieurs pour le système 
gamifié que pour le système 
non-gamifié

• Hypothèse 2 : Impact 
fonctionnel. On s’attend à 
des scores des « mesures 
fonctionnelles » supérieurs 
pour le système non-gamifié 
que pour le système gamifié

• Mesures
• Enregistrement vidéo 

et audio de la 
passation;

• Questionnaires sur 
des échelles de Likert 
en 7 points 

• Contentement 
pendant la 

passation 
(Schmitt, 2012),

• items Émotions et 
Attitude (Sbai, 
2013), 

• Créativité, 
Symbiose individu 
et Symbiose 
système 
(Hammes-Adelé, 

2011), 

20 participants
•Genre : 11 hommes, 
9 femmes
•Age moyen : 34,65 
ans (écart-type : 9,26)
•Profils métier : 18 
travaillent avec des 
données dans le 
cadre de leur emploi 
– tous employés
•Connaissance de la 
gamification : 5 
bonne, 7 peu, 8 non
•Jeux : 11 jouent, 9 
non
•Nationalité : 16 
français, 2 
britanniques, 1 
allemand (1 échange 
en anglais)



Illustrations du logicielr

Version gamifiée : 

soutien à la tâche et 

attractivité. Emploi 

d’un avatar interactif 

pour guider 
l’utilisateur, avec la 

liberté laissée de ne 

pas répondre.

Version non 

gamifiée : pas de 

guidage à l’ouverture 

du système.

Version gamifiée : 

attractivité. Métaphore 

du temps pour signifier 

l’état d’alerte global des 

Keypoints (soleil – 
nuages – orage).

Version non 

gamifiée : indicateur 

global d’alerte sous 

forme de message 

écrit.



Illustrations du logiciel

Version non 

gamifiée : messagerie 

pour les informations, 

les échanges et notes 

professionnelles

Version gamifiée : 

éléments émotionnels 

et persuasifs. Aspect 

social avec l’emploi 

d’un fil d’actualité 
retraçant les actions et 

les échanges des 

utilisateurs identifiés 

par un profil.

Version gamifiée : 

attractivité. Gadget : 

secouer l’iPad pour 

redémarrer une 

analyse et faire 
tomber la visualisation 

en pièces.

Version non 

gamifiée : annulation 

d’une analyse du 

Lattice via un bouton.



RESULTATS ➔ H1
Impact vécu = 5/7 validées
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Gupta & Behl (2025)
Quatre mécanismes de la déception liées à la gamification

38

Impacts 
psychologiques

• Déception

• Attitude pessimiste 
• Regrets

• Irritation et 

• Culpabilité

• Méfiance

Démotivation

• « Enslavement »

• Inefficience
• Situation chaotique

Sentiment d’urgence

• Comportements 
impulsifs

• Comportements 
compulsifs

Abandon de 
l’interface

• Evitement du temps de 
présence

• Switching

• Ignorance de 
l’interface

• Désengagement

Gupta, A., Behl, A. (2025). Are you tricking me? Deceptive gamification design in human-computer interaction. HCII 2025, Late breaking papers volumes.



Irions-nous vers une sorte
d’hédonisme productif avec ses

formes de déception ?

La question éthique se poserait-elle… enfin?
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3. Interagir et construire une 
situation éthiquement acceptable

40



Si la gamification est souvent utilisée pour améliorer la motivation, 
la performance et l’engagement, elle peut aussi entraîner des 
conséquences négatives inattendues, telles que :

• Encourager la surperformance ou un comportement proche du 
workaholisme, au détriment du bien-être des employés ;

• Exclure les apprenants qui n’aiment pas les jeux numériques, alors 
que les méthodes pédagogiques traditionnelles restent valables 
pour eux ;

• Réduire la transparence, les utilisateurs n'étant pas toujours 
conscients des véritables objectifs des systèmes gamifiés ;

• Compromettre l’équité : des systèmes de récompenses mal calibrés 
peuvent favoriser certains groupes au détriment d’autres, entraînant 
discrimination ou exclusion.

• Piéger l’utilisateur dans des interactions frauduleuses…

41



La mise en débat ou l’ergonomie dans la conception de systèmes 
« éthiques »

Mécanique de 
l’interaction

Implication éthique
Risques

Implication éthique
Bénéfices

Classements
Pression sociale, honte des faibles 
scores

Compétition saine, reconnaissance

Points / badges Perte de motivation intrinsèque
Validation des compétences, suivi des 
progrès

Feedback en temps réel Surveillance Amélioration ergonomique, sécurité

Quêtes / récits Banalisation de tâches sérieuses
Engagement, apprentissage 
contextualisé

Personnalisation
Atteinte à la vie privée (collecte de 
données)

Soutien adapté, inclusion

42



Ethique de conception fondée sur cinq grands principes

• Non-exploitation
• Ne pas instrumentaliser les utilisateurs à des fins de productivité ;

• Autonomie
• Garantir une participation volontaire et renforcer la liberté d’action ;

• Transparence
• Expliquer clairement les objectifs, mécanismes et usages des données ;

• Équité
• Concevoir des systèmes de récompense justes et inclusifs ;

• Vie privée
• Protéger les données personnelles et respecter les limites individuelles.

• les systèmes IHM respectent les droits des utilisateurs, protègent leurs données, 
instaurent la confiance et favorisent l'équité, plutôt que de maximiser 
l’engagement à tout prix.
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Fondements des neuro-droits de l’utilisateur (Torgersen et al., 
2025)

•Objectif:
• Protéger les utilisateurs et l’appareil psychique 

des utilisateurs afin de garantir 
• La liberté cognitive
• L’intégrité mentale
• L’identité personnelle
• La privacité mentale
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Inspiré de (Torgersen et al.,  2025) 
Privacité 
mentale

Identité 
personnelle

Libre 
volonté

Accès respectueux 
à l’augmentation 
cognitive

Protection 
des biais

P
o

in
ts

 à
 c

o
n

si
d

é
re

r

- Types, quantité et qualité 
des données récupérées 
involontairement collectées 
volontairement ?
- Qui est le propriétaire des 
données ou l’auteur des 
données ?
- Est-ce que les données sont 
transférées à une autre 
partie?
- Comment les données sont-
elles protégées, etc…

- Est-ce que l’utilisateur est 
informé des données 
collectées pendant son 
apprentissage ?
- Est-ce facile pour 
l’utilisateur de tracer lui-
même ses données et de les 
supprimer?
- Y-a-t-il des protections 
contre des utilisations 
inadaptées (discrimination, 
stigmatisation, exclusion…) ?

- Est-ce que l’utilisateur a 
donné ses droits pour utiliser 
librement de participer  ou 
non à un apprentissage 
personnalisé? 
- Quel est le niveau de 
pression de l’organisation? 
- Comment les groupes 
sociaux ou la hiérarchie 
exerce une pression plus ou 
moins coercitive?
- Comment cela est-il régulé 
par l’organisation ?

- Est-ce que l’accès est 
possible pour tous les 
utilisateurs, sans se faire 
piéger? 
- Quels sont les effets de 
l’augmentation cognitive et 
sont-ils souhaités par 
l’utilisateur? Par son 
contexte familial ou social, 
par l’organisation?

- Quels sont les moyens mis 
en œuvre pour protéger les 
utilisateurs des biais 
cognitifs?
- Comment les biais cognitifs 
sont-ils détectés ou pas?
- Des tests sont-ils faits pour 
détecter les biais ?
- Quels sont les moyens mis 
en œuvre pour que 
l’utilisateur comprenne les 
algorithmes?
- Comment les algorithmes 
sont-ils ajustés? Et mis à 
jour?

Principes 
éthiques 
impliqués

Autonomie Bénéfice vs. Malveillance Autonomie Justice Bénéfice plus que 
malveillance
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régulation 
éthique pour 
les IHM L’intégration de 

critères éthiques 
dans les interfaces 

L’éthique des 
concepteurs

L’éthique des 
organisations 
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garantir un comportement acceptable des technologies vis-à-vis des humains, d'où la 
nécessité de technologies qui intègrent explicitement des principes éthiques 
(Anderson & Anderson, 2007). Cela suppose aussi que la compétence morale des 
machines puisse renforcer celle des humains (Malle & Scheutz, 2014).

L’utilitarisme est ici en tension avec l’éthique. Est-il juste 
de provoquer l’engagement de l’utilisateur sans le lui dire 
? Toute activité professionnelle repose sur une finalité, et 
l’autonomie de l’utilisateur dépend d’un consentement 
implicite dans un cadre légal.

Un « ludocapitalisme mondialisé » (Joseph, 2013)  ? L’IHM transforme le 
travail en profondeur, influençant cognition et émotion. L’IHM n’est pas 
neutre, mais traduit des valeurs morales d’une culture. Les logiques 
sous-jacentes (mesure du comportement, monétisation du loisir, 
compétition) interrogent sa valeur idéologique. 



Formes 
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« Cypherpunks ». Usage de la 
cryptographie forte pour 
protéger la vie privée et 

renforcer la transparence à 
l’ère numérique (Anderson, 

2022). Ils défendent la vie 
privée, dénoncent la 

surveillance, soutiennent les 
lanceurs d’alerte, la 

démocratie, le journalisme, et 
s'opposent aux monopoles.

D'autres visions sont 
« paternalistes » : réguler les 

comportements via un 
Internet centralisé pour 

protéger les usagers. 
Certaines entreprises utilisent 

des identités numériques 
centralisées pour suivre et 

encadrer les usages, 
notamment en télétravail. 

« Surveillance étatique, 
administrative ou 

d’entreprise » repose sur une 
morale du contrôle strict 
justifiée par la sécurité et 

l’exploitation des données 
personnelles. Organisation 
panoptique, contrôle social 

par l’Etat.

Oppositions



L’ergonome comme collaborateur éthique ?

• Organiser la dispute sur l’éthique des usages technologiques 
tout en coordonnant les parties prenantes du secteur,

• Respecter les standards éthiques, promouvoir la 
transparence et l’équité au travail,

• Identifier les contextes où l’éthique peut améliorer la 
motivation et la productivité,

• Éviter les incitations contre-productives ou en hypercharge 
attentionnelle (addiction technologique…)

• Garantir la sécurité et l’éthique de l’usage des données 
utilisateurs.

• Créer des expériences loyales…
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Conclusion
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Take away ideas

1. L’ergonomie est la science du bonheur et du confort 
(dixit Dominique Scapin).

2. Etudes sur la entabilité ergonomie & UX

3. Critères opérationnels pour les concepteurs et les 
évaluateurs.

4. Modèles de l’expérience utilisateur pour comprendre 
et agir.

5. Réflexions en cours sur l’éthique en ergonomie…. Ne 
jamais instrumentaliser l’humain ?
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