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RESUME. Dans cet article, nous dressons un panorama des différentes recherches qui 
contribuent à faire connaître l’activité mentale de l’utilisateur d’un hypermédia. Dans une 
première partie, nous évoquons quelques modélisations de l'activité de recherche d’infor-
mation ou d'exploration. Dans une seconde partie, nous abordons les recherches sur les effets 
des caractéristiques du système sur l’activité de l’utilisateur, les recherches sur l’utilisation en 
contexte, ainsi que quelques tentatives de modélisation des tâches. Nous discutons, dans une 
troisième partie, des méthodologies utilisées dans ces champs, de leur intérêt et de leurs 
limites. À la fin de l’article, nous discutons des conséquences des résultats de ces recherches 
sur l’amélioration et la rationalisation du processus de conception. Sans pouvoir affirmer que 
certains résultats ont eu une influence directe sur les concepteurs, nous évoquons quelques 
éléments de la “ culture ergonomique des concepteurs ”, culture qui a sans doute été influencée 
par ces recherches.  
 
ABSTRACT. In this article, we draw up a panorama of various researches, which contribute to 
make known the mental activity of the hypermedias’ users. In a first part, we mention some 
activity models of information seeking (or browsing). In a second part we tackle with 
researches about the effects of the systems characteristics on the users’ activity, researches 
about the use in context, and researches about information tasks models. We discuss, in a third 
part, the methodologies used in these fields, their interest and their limits. At the end of the 
article, we discuss the consequences of the results of these researches on the improvement and 
the rationalization of the design process. Without being able to affirm that certain results had a 
direct influence on the designers, we evoke some elements of the designers’ ergonomic culture, 
which has been undoubtedly influenced by these researches. 
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1. Introduction 

L’objectif de cet article est de dresser un panorama des différentes recherches qui 
contribuent à faire connaître l’activité mentale de l’utilisateur d’un hypermédia. Les 
recherches qui ont un tel objectif général (faire connaître l’activité mentale de 
l’utilisateur) se comptent en milliers, alors qu’elles ont commencé à paraître depuis 
une dizaine d’années seulement. Des publications visant à dresser une synthèse de 
certains aspects de ces travaux commencent à être disponibles (voir par exemple 
[CHE 96]).  

Mais, dresser ce type de synthèse n’est pas aisé, car les travaux dans ce domaine 
ont des finalités très différentes. Dans une première partie de l’article, nous 
évoquerons quelques recherches consacrées à la modélisation de l’activité de 
recherche d’information dans les hypermédias (ou plus généralement dans les 
documents complexes). Dans une seconde partie, nous évoquerons des recherches, 
beaucoup plus nombreuses, qui contribuent à nous faire connaître certains aspects 
particuliers de l’activité mentale de l’utilisateur d’un hypermédia : 

-  les recherches sur les effets des caractéristiques du système sur l’activité de 
l’utilisateur, 

- les recherches sur l’utilisation en contexte, 
-  les recherches sur la modélisation des tâches de recherche d’information ou 

d'exploration. 
La seconde difficulté qu’il y a à synthétiser ces recherches réside dans 

l’évaluation de la fiabilité et de la généralisation possible des résultats obtenus. Le 
lecteur qui découvre cette littérature ne peut pas ne pas être surpris par 
l’extraordinaire hétérogénéité des méthodologies utilisées, des plus rigoureuses aux 
plus fantaisistes, des plus empiriques aux plus théoriques. C’est pourquoi, dans une 
seconde partie, nous discutons des méthodologies utilisées dans ces champs, de leur 
intérêt et de leurs limites. 

La troisième difficulté tient à l’utilité de ces recherches. En psychologie cognitive, 
on peut considérer que connaître et modéliser l’activité mentale de l’utilisateur d’un 
hypermédia est un but en soi. Mais il faut aussi se demander quelles sont les 
conséquences, sur l’amélioration et la rationalisation du processus de conception, 
des résultats de ces recherches centrées sur l'utilisateur. C’est la question que nous 
nous posons dans la troisième partie. 

Dans cet article, nous ne prétendons donc pas faire la synthèse des résultats  
obtenus dans le domaine (il faudrait plusieurs centaines de pages pour cela) mais 
seulement indiquer les grands courants de recherche, en citant quand ils existent des 
travaux francophones, pour fournir une sorte de guide de lecture dans ce domaine.  

2. La modélisation de l'activité de recherche d’information ou d'exploration 

L’activité de recherche d’information, en particulier dans les documents, 
constitue une part importante de l’activité mentale humaine. Il est probable que cette 
activité se soit développée de façon importante au cours de ces dernières années 
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dans notre “ société de l’information ”. Pourtant, cette activité mentale est peu décrite 
en psychologie cognitive, surtout si on la compare sur ce point à l’activité de 
résolution de problème ou de lecture. L’objectif de ce chapitre est de rendre compte 
de quelques tentatives de modélisation de l’activité de recherche d’information. Dans 
une première sous partie, nous évoquerons les travaux inspirés par Guthrie [GUT 88], 
qui modélise la recherche d’information comme une sorte de processus de 
“ résolution de problème de sélection d’information ”. Nous évoquons ensuite le 
cadre TIMS de Dillon [DIL 94] qui décrit quatre niveaux de traitement impliqués dans 
la lecture et le traitement de documents complexes. Puis nous nous arrêtons plus 
longuement sur le modèle ESP de Rouet et Tricot [ROU 95, ROU 98] qui tente une 
description à la fois en termes de processus et de types de traitement impliqués. 
Enfin, nous terminons ce chapitre en citant LICAI de Kitajima et Polson [KIT 96], un 
modèle directement inspiré du modèle de compréhension de texte de Kintsch [KIN 
88]. 

Chez Guthrie ou chez Rouet et Tricot, ces descriptions n’ont pas d’autre objectif 
que la compréhension de l’activité mentale. Elles servent clairement à planifier des 
recherches expérimentales et à interpréter des résultats. Dans le cas de TIMS ou de 
LICAI, les auteurs montrent comment, en plus de la compréhension de l’activité de 
l’utilisateur, ces recherches peuvent servir lors du travail de conception. 

2.1 Les modélisations issues des travaux de Guthrie 

Une première modélisation de l'activité cognitive du sujet en situation de 
recherche d'informations a été proposée par Armbruster et Armstrong [ARM 93], 
Dreher [DRE 92], et Guthrie [GUT 87, GUT 88]. À quelques nuances près, ces auteurs 
décrivent l’activité de recherche d’information comme un cycle d’ “ opérations 
élémentaires ” : formation d'un but cognitif, sélection d'une catégorie d'informations, 
extraction d'information, intégration à l'information préalablement extraite, recom-
mencer jusqu'à ce que le but soit atteint.  

La situation originalement décrite par Guthrie [GUT 88] concernait la recherche 
d’horaires d’avions sur des tableaux d’horaires. Avec les hypermédias, la situation 
est sensiblement différente, principalement au niveau de la sélection d’une catégorie 
d’information. Les informations “ sélectionnables ” sont de différents niveaux de 
hiérarchie, les relations entre thèmes et items ne sont plus strictement hiérarchiques, 
les critères ne sont pas seulement croisés, etc. Rouet [ROU 92a], puis Tricot [TRI 
93a], ont tenu compte de cette différence et décrivent comme suit le modèle de 
Guthrie. 

La 1e phase du modèle correspond au traitement de la question. Pour que le 
processus de recherche puisse être initié, il faut qu'une représentation cognitive du 
but ait été construite. À ce niveau intervient la complexité des questions, qui rend 
plus ou moins difficile la construction de cette représentation, ainsi que la 
connaissance que le sujet a du système qui va rendre plus ou moins facile la 
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“ traduction ” du but en “ but opérationnel ” (soit une représentation de la 
localisation du but dans le système et des moyens pour y parvenir). 

La seconde phase correspond à la sélection d'un thème. La formulation des 
questions affecte le déroulement de cette phase. Cependant, comme le montre 
l'évolution des résultats avec l'entraînement des sujets, il faut une certaine expertise 
pour différencier les stratégies de sélection selon le type de question. 

L'extraction de l'information est ici un processus plus complexe que dans les 
documents utilisés par Guthrie et ses collègues (fiche de paie, horaires d'avion). Dans 
un cas, il s'agit de localiser une valeur dans un tableau, alors qu’avec l'hypertexte il 
s'agit de construire une représentation sémantique d'un passage de texte. Rouet 
[ROU 90] suggère que l'exécution de cette phase requiert une transition entre 
différents niveaux de processus : la compréhension d'un passage spécifique suppose 
un ensemble de processus locaux, alors que les autres phases de la recherche 
requièrent une approche “ globale ” de la tâche. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figure 1. Une représentation “ adaptée ” du modèle de Guthrie 

 
Les deux dernières phases correspondent respectivement à la mise en relation de 

plusieurs passages, et à la décision de prolonger ou de cesser la recherche. Ces 
phases ne concernent en principe que les questions complexes, qui demandent plus 
d'une sélection. Cependant le sujet est amené à recycler dès lors que le premier 
passage sélectionné ne contient pas d'information utile, ou bien s'il considère ne pas 
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avoir obtenu assez d'informations pour répondre à la question. Évaluer si le but est 
atteint pose parfois un problème. Il se peut notamment que le sujet oublie en cours de 
recherche l'objectif défini initialement. 

La figure 1 [TRI 93a] représente une modélisation de l'activité de recherche 
d'informations dans un support non-linéaire, où la phase de “ sélection d'un thème ” 
de Rouet [ROU 92a] est distinguée de la phase “ sélection d'une catégorie 
d'informations ” de Guthrie [GUT 88] (exemple, information de niveau supérieur, 
information de niveau inférieur, information de même niveau). On peut se demander si 
ces deux phases sont traitées successivement par le sujet, ou si elles peuvent l’être 
de façon parallèle ou exclusive. L'intégration de connaissances est supportée, la 
plupart du temps, par une activité de lecture, ou de vision d'une image, etc., si l'on a 
jugé qu'il était pertinent de le faire. 

Ces approches générales ont eu le mérite d’ouvrir la voie, et d’indiquer dès le 
départ que la description de l’activité devait prendre en compte les aspects liés à la 
sélection, à la compréhension, et à la gestion du but. Cinq à dix ans après ces 
premières recherches, on ne peut s’empêcher, à la re-lecture, de les trouver justement 
très générales. Les recherches plus récentes de Guthrie et ses collègues [GUT 98] 
rendent compte d’une approche beaucoup plus précise. Guthrie propose un modèle 
du développement chez l’enfant des compétences en recherche d’information, 
compréhension et acquisition de connaissances conceptuelles. Il décrit les relations 
entre ces trois compétences ainsi que les effets de l’enseignement, du niveau scolaire 
et des connaissances antérieures sur leur développement. 

2.2 Le cadre TIMS de Dillon 

Dillon [DIL 94, DIL 96] a lui aussi proposé une approche générale de la 
description de l’activité du lecteur de documents électroniques complexes, le cadre 
TIMS (figure 2). À l’opposé des modélisations inspirées de Guthrie, TIMS décrit les 
composantes de l’activité (que l’on peut considérer comme des “ niveaux de 
traitement ”), et non le déroulement de l’activité. On peut aussi considérer que 
chaque niveau de traitement correspond à un type d’habilité différent, chacune de 
ces habilités pouvant être plus ou plus bien développée chez le sujet, en fonction 
notamment de son expertise dans d’autres domaines (e.g. lecture, planification, …). 

Les quatre composantes ou “ niveaux de traitement ” de TIMS sont : 
La gestion de la tâche : les lecteurs lisent l’information dans les systèmes 

d’information dans un but (apprendre par exemple). Pour atteindre ce but ils doivent 
décider ce qu’ils veulent extraire du système d’information. Ce but peut évoluer en 
cours de consultation. 

Le information model : les lecteurs possèdent une représentation mentale de la 
structure du document (structure au sens “ formel ” et au sens “ rhétorique ”). À 
partir du moment où ils identifient à quelle structure ils ont à faire, ils instancient une 
structure particulière du document qu’ils lisent. 
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Les habiletés à manipuler le système d’information : le lecteur manipule des objets 
et des fonctions pour “ manipuler ” le système d’information. Ceci est 
particulièrement crucial et difficile dans les systèmes d’information “ nouveaux ” qui 
n’obéissent pas encore a des conventions (alors que comparativement, un enfant 
apprend dès l’école primaire à manipuler un livre). 

L’activité de lecture du texte à proprement parler est classique, elle n’appelle 
aucun commentaire particulier. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figure 2. Le cadre TIMS 

 
TIMS présente, entre autres, l’intérêt être d’être “ applicable ” : Dillon montre 

comment on peut utiliser TIMS pour accompagner une activité de “ conception 
ergonomique ” de documents électroniques. C’est aussi un cadre étayé par de 
nombreux résultats empiriques, et une grande pratique du développement de 
produits. 

2.3 Le cycle ESP de Rouet et Tricot 

Rouet et Tricot [ROU 95, ROU 96a, ROU 98] ont proposé une modélisation à la 
fois cyclique comme celle de Guthrie, et fondée sur une distinction de trois grand 
types de traitements. Ils considèrent la consultation d’un hypertexte ou d’un hyper-
média comme un cycle de traitement constitué de trois phases principales : la 
sélection de l’information, le traitement de l’information sélectionnée et l’évaluation 
de la pertinence cette information traitée, en fonction du but visé par le sujet. Le 
modèle concerne essentiellement de traitement d’hypertextes. 
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Dans le modèle de Rouet et Tricot, l’activité de sélection et d’évaluation recouvre 
: 

- un processus de gestion de l’activité (planification de la recherche et 
évaluation de l’écart entre la situation actuelle et le but visé), 

- un processus de traitement des informations “ relationnelles ” (liens, menus, 
boutons). 

Ce double processus est conduit en relation avec la représentation que le sujet se 
fait de la tâche, qui inclut une représentation du but et qui peut être modifiée dy-
namiquement au cours de l’activité.  

La recherche d'informations se déroule dans un contexte d’activité particulier 
comme la conception, l’apprentissage, la prise de décision, l’écriture, etc. L’utilisateur 
poursuit ce but général par le moyen, entre autres, de la recherche d’informations. 
Son but, en termes de recherche d’informations, est mis en œuvre d’une façon 
particulière dans un système d’information particulier. Cette opérationnalisation du 
but peut se traduire formellement par une liste de nœuds pertinents (i.e. les cibles) et 
une séquence de nœuds à ouvrir pour atteindre ces nœuds pertinents. 

Différents types de buts opérationnels peuvent être poursuivis lors des activités 
de recherche d’informations. Leur description dépend d’un certain nomb re de 
variables comme le temps [ARM 93, WRI 90a], le nombre de cibles ou le niveau de 
précision de la représentation que s’en fait le sujet [TRI 93a].  

Le module évaluation du cycle ESP a pour rôle principal de comparer la 
représentation du but à la représentation du contenu traité. Cette comparaison va 
donner lieu à un jugement de proximité entre ces deux représentations et se traduire 
en une prise de décision concernant la sélection des items suivants. 

À l’état initial de la recherche (état 0 du cycle), le module d’évaluation est 
composé d’une représentation du but à atteindre. Ce but à atteindre correspond à 
l’état n du cycle. Comme nous l’indiquions ci-dessus, la représentation du but 
comporte un versant “ général ” (apprendre, concevoir, ...) et un versant 
“ opérationnel ” (trouver telle information dans tel système). Cette représentation du 
but va guider la sélection. 

À l’état 1 du cycle (c’est-à-dire une fois que la première action de sélection a été 
effectuée et que l’information trouvée a été traitée) le module d’évaluation compare 
l’information traitée et la représentation du but, pour évaluer en quoi cette 
information trouvée contribue à l’atteinte du but. Trois situations différentes sont 
possibles. À chacune de ces situations correspond une décision. Voici le type de 
décision “ rationnelle ” qui peut être prise : 

-  l’information trouvée correspond exactement à la représentation du but : 
l’information contribue totalement à l’atteinte du but -> décision d’arrêter la 
recherche ; 

-  l’information trouvée ne correspond que partiellement à la représentation du 
but : le but est partiellement atteint -> décision de continuer la stratégie de 
sélection : vers plus de précision, vers plus de généralités, vers des exemples, 
... 
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- l’information trouvée ne correspond pas du tout à la représentation du but : le 
but n’est pas du tout atteint -> décision de changer de stratégie.  

Ceci est un modèle rationnel du module évaluation. Mais les sujets humains 
peuvent agir de façon non rationnelle. On voit qu’avec le modèle rationnel, le 
traitement opéré par le module “ évaluation ” n’entraîne pas de modification du com-
posant interne “ représentation du but ” mais seulement une décision concernant une 
modification du contenu du module externe “ sélection ”.  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figure 3. Un modèle rationnel du module évaluation 

 
La différence majeure tient au fait qu’avec le sujet humain la représentation du but 

peut changer.  
- le but peut être totalement atteint, mais le module d’évaluation ne déclenche 

pas l’arrêt de la sélection [TRI 99] : une nouvelle représentation du but prend 
la place de la représentation originale (plus vague, plus spécifique, ...) ;  

-  le but est partiellement atteint, mais la représentation du but change ;  
- l’information trouvée ne correspond pas du tout à la représentation du but et 

la représentation du but change, soit pour correspondre à l’information 
trouvée (biais de confirmation), soit pour changer d’une autre manière.  

On sait qu’en recherche d’informations, un nœud peut ne pas correspondre au 
but mais contribuer à s’en rapprocher. Le processus de jugement - décision va alors 
être différent selon que la représentation du but s’exprime plutôt en termes de résultat 
- contenu ou en termes de procédure. En effet, une représentation en termes de 
résultat - contenu va pouvoir conduire à un jugement fin sans forcément être capable 
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d’anticiper à long terme sur la pertinence d’une sélection. À l’inverse, une 
représentation en termes de procédure va permettre d’anticiper à long terme sur la 
pertinence d’une sélection sans forcément être capable d’un jugement fin sur le 
contenu. Ce type de représentation (en termes de résultat - contenu ou en termes de 
procédure) dépend généralement du degré d’expertise du sujet dans le domaine traité 
et dans l’utilisation de ce type de système d’information. Une représentation trop 
profane en termes de procédure peut entraîner un phénomène de “ poursuite sur la 
même route ” très inefficace ou très coûteux [GRA 90]. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figure 4.  Un modèle “ humain ” du module évaluation 
 

La difficulté principale de fonctionnement du module d’évaluation est, on le voit, 
de maintenir la représentation du but dans un état stable. Cette difficulté a des 
conséquences négatives, car, comme on a pu le monter dès l’utilisation des premiers 
hypertextes, elle entraîne la désorientation de l’utilisateur (phénomène de noyade en 
digressions, [FOS 88]). L’utilisateur peut, au bout d’un certain temps de consultation, 
perdre son but (i.e. ne plus savoir lui-même pourquoi il utilise le système). Mais le fait 
que la représentation du but puisse évoluer a aussi des conséquences positives : 
dans les activités à but flou, la modification de la représentation du but peut 
consister à spécifier celle-ci. 

Du point de vue cognitif, cette difficulté est bien connue : elle est due à la 
capacité limitée de maintien des “ unités de traitement ” en mémoire de travail (MDT). 
Dans le cycle ESP, le sujet doit maintenir en MDT une représentation du but, mais 

représentation 
du but

comparaison

jugement

totalement 
identiques

totalement 
différentes

partiellement 
identiques

décision

arrêter continuer 

décisiondécision

sélection

évaluation

changer 

changer 
changer continuer 

représentation du 
contenu de 

l'information 
trouvée



Sciences et techniques éducatives   380 

aussi une représentation de la stratégie de sélection et une représentation du 
contenu traité. Si, pour une raison ou une autre, la gestion de l’activité de sélection 
ou de traitement entraîne une surcharge cognitive, alors la représentation du but va 
être momentanément “ sortie ” de la MDT. Par exemple, la présence simultanée de 
textes et du menu, qui fait apparaître la structure et le “ déroulement ” de l'hypertexte, 
devrait faciliter le processus de sélection. Mais Rouet [ROU 90] a montré qu’une 
pagination groupée a tendance à créer une désorientation chez l’utilisateur 
inexpérimenté : la nécessité de traiter aussi le contenu (compréhension d'unités 
thématiques) peut provoquer une “ surcharge cognitive ” qui rend la gestion du 
module d’évaluation difficile. Lors de la phase d’évaluation, la représentation du but 
va être réactivée, avec très probablement une déformation ou une perte 
d’information. Ce phénomène, très largement étayé expérimentalement dans les 
études sur la mémoire, a été illustré par Gray dans le domaine de l’utilisation des hy-
pertextes [GRA 90]. Il est aussi très probable [ERI 95] que cette déformation de la 
représentation du but soit considérablement amoindrie, voire absente, quand le sujet 
est expert du domaine (à la fois du contenu traité et de l’utilisation de ce type de 
système d’information). 

2.4 Le modèle LICAI de Kitajima et Polson 

Kitajima et Polson [KIT 96] ont proposé une modélisation assez proche, dans le 
principe, de celle de Rouet et Tricot, mais avec quelques aspects différents, et surtout 
un principe de modélisation plus homogène. Il concerne au départ le traitement 
d’interfaces de type “ Macintosh ” mais non spécifiquement d’hypermédias. 

LICAI est une extension du modèle de planification de l’action dans le contexte 
de l’interaction homme - machine de Kitajima et Polson [KIT 95], qui essaie de 
prendre en compte les situations d’apprentissage par exploration. LICAI est fondé 
sur le modèle “ construction – intégration ” de Kintsch [KIN 88], et rend compte de la 
transformation de la compréhension de consignes en élaboration de buts 
opérationnels, dans un sens déjà indiqué par Mannes et Kintsch [MAN 91]. Pour ces 
auteurs, l’entrée du modèle est constituée de la représentation que l’utilisateur se fait 
du but, représentation propositionnelle élaborée à partir du traitement de la consigne 
donnée à l’utilisateur, ainsi que d’une représentation très schématique du contexte de 
la tâche. Le modèle de Mannes et Kintsch génère une description des commandes à 
utiliser pour réaliser la tâche. Pour eux, donc, la compréhension de texte de la 
consigne et la planification de l’action sont un seul et même processus. 

Dans LICAI, la représentation de la tâche a une structure hiérarchique impliquant 
deux niveaux : le niveau des buts de la tâche et le niveau des buts du dispositif. 
Chaque but de la tâche se traduit par au moins un but du dispositif. Les buts du 
dispositif spécifient les états du dispositif qui doivent être atteints pour satisfaire le 
but de la tâche associé. 
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L’étape d’évaluation : le modèle élabore une représentation de la configuration du 
système à l’instant t, à partir d’une recherche en mémoire à long terme de 
connaissances des types d’objets présents dans la configuration, la recherche étant 
initiée par les composants de la représentation de la tâche (buts de la tâche et buts du 
dispositif). 
 

 
Figure 5. Le modèle de Kitajima et Polson 

 
L’étape d’exécution : deux cycles “ construction – intégration ” modélisent 

l’exécution. Le premier cycle sélectionne trois objets comme des candidats possibles 
pour l’action, parmi tous les objets de la configuration du système. Pendant la phase 
initiale de “ construction ” du cycle, les représentations de tous les objets présents à 
l’écran sont combinées avec la représentation élaborée des buts de la tâche et du 
dispositif, pour construire un réseau. Quand le processus d’intégration converge, le 
modèle sélectionne les trois objets les plus activés comme candidats pour la 
prochaine action. Le second cycle “ construction – intégration ” sélectionne une 
action à exécuter sur l’un des trois objets sélectionnés. Pendant la phase de 
“ construction ” de ce second cycle, le modèle génère un réseau avec les 
représentations de toutes les actions possibles sur chaque objet – candidat possible. 
À la fin de la phase d’intégration du second cycle, le modèle sélectionne la paire 
objet - action la plus activée comme étant la prochaine action à exécuter. 

LICAI rend compte en particulier des situations “ d’apprentissage par 
exploration ”, où l’utilisateur, face à un nouveau type de configuration, va utiliser des 
connaissances antérieures pour élaborer son plan d’actions. 
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Les recherches que nous venons d’évoquer sont essentiellement fondées sur des 
résultats empiriques, provenant de recherches diverses, qui ont été interprétés “ pour 
les besoins de la modélisation ”. Pourtant ces résultats empiriques méritent d’être 
évoqués, car ils contribuent à nous faire connaître l’activité mentale des utilisateurs 
et ils peuvent donner des indications lors de la conception de systèmes hypermédias. 
Dans une première sous-partie, nous évoquons les recherches sur les effets des 
caractéristiques du système sur l’activité de l’utilisateur, qui sont souvent très riches 
d’informations pour le concepteur voulant développer des produits “ utilisables ”. 
Nous abordons ensuite, certes trop rapidement, les recherches sur l’utilisation en 
contexte ; (on verra que l’utilisation d’hypermédias en situations d’apprentissage est 
particulièrement intéressante). Enfin, nous terminons ce chapitre avec les recherches 
sur la modélisation des tâches de recherche d’information ou d'exploration. 

3. Quelques axes de recherches qui contribuent à nous faire connaître l’activité 
mentale des utilisateurs 

3.1 Les recherches sur les effets des caractéristiques du système sur l’activité de 
l’utilisateur 

3.1.1 Les effets de la disposition des informations à l’écran 

Ce premier axe de recherche est sans doute très important, et assez ancien. Il 
concerne la disposition (ou à la répartition) des différents modules d’information 
dans un écran (information display). Ces modules sont essentiellement les modules 
fonctionnels (ou syntaxiques), les modules de contenu (ou sémantiques) et les mo-
dules mixtes (fonctions dépendantes du contenu). On peut par exemple étudier les 
effets liés à la compréhension des icônes fonctionnels, à la place de la barre de menu 
sur l’écran, etc. : e.g. [CHE 89, GIR 86, KAL 91, LAN 90, WAT 93]. Ces recherches ont 
beau être nombreuses, et de qualité, on ne peut s’empêcher de penser, face à la 
difficulté à reproduire des résultats, que cette problématique dépend essentiellement 
de conventions qui, bien qu’ayant tendance à se stabiliser, évoluent dans le temp s. 
Les utilisateurs ne “ comprennent ” pas mieux que tel bouton de déplacement soit à 
gauche ou à droite, en haut ou en bas  : ils ont l’habitude qu’il soit en haut et à 
gauche. 

3.1.2 Les effets de la structure du système  

De très nombreuses recherches ont été conduites depuis le début des années 90 
sur les effets des différentes structures que peut avoir un système d’information 
complexe sur l’utilisation et la compréhension de celui-ci [GRA 90, GRA 91, KNI 90, 
MOH 92, TRI 95a, VRI 96]. Ces recherches, fondées sur quelques principes généraux 
(il faut que l’utilisateur comprenne la logique de la structure du système), se sont 
rapidement orientées vers des recherches spécifiques à des types de tâches : est-ce 
que pour telle tâche précise, il vaut mieux disposer d’une structure linéaire, 



L’activité de l’utilisateur   383 

hiérarchique, réseau ? Quelques résultats ont été répliqués, et l’on dispose 
actuellement de quelques éléments solides dans ce domaine [ROU 92b]. Il semble 
bien que ce courant perde de son enthousiasme depuis 1995.  

La principale limite de ces études a été mise en évidence par Dillon [DIL 91] qui a 
montré l’importance de la structure rhétorique du document, quelle que soit la 
structure formelle de celui-ci : quand l’utilisateur connaît la structure rhétorique du 
document, cela a un effet facilitateur sur la compréhension du contenu et sur le 
repérage des informations. Il a publié une synthèse remarquable sur cette question 
[DIL 96]. Pour les documents multisources il paraît difficile de parler de 
“ connaissance de la structure rhétorique ”. L'équipe du Learning Research and 
Development Center de Pittsburgh, qui s’intéresse aux effets de structure, parle de 
traitement de la structure argumentative [BRI 96]. Ces chercheurs ont mis en évidence 
un effet facilitateur de la connaissance que les sujets peuvent avoir de l’organisation 
d’une collection de documents, par exemple dans une discipline comme l’histoire. 

3.1.3 Les effets du mode d’interaction 

L’objectif de ce courant est d’évaluer l’efficacité et les limites des différents 
modes d’interaction possibles avec un système d’information complexe. Il s’agit 
principalement d’analyses focalisées sur telle ou telle fonctionnalité : index, table des 
matières, boutons “ plein texte ”, tournes pages, bookmarks, web views, cartes, fish-
eyes views, etc. [DEE 96, HOH 92, HOL 92, REA 94, TRI 93b]. 

Là aussi, quelques résultats ont été répliqués : l’efficacité spécifique de certaines 
fonctionnalités (par exemple, un index est efficace pour une recherche d’information 
où la cible est précise et connue de l’utilisateur), la difficulté liée au double traitement 
d’informations générales et d’informations de détail, l’effet de surcharge dû à l’ajout 
de fonctionnalités, etc. [WRI 90b, WRI 91, WRI 94] 

D’autres recherches sont à mener sur les effets du scénario d’interaction : il faut 
en effet se demander si les scénarii d’interaction proposés dans ces environnements 
peuvent être considérés comme des structures rhétoriques. Il faudra ainsi vérifier que 
les effets de structure rhétorique mentionnés au paragraphe précédent se retrouvent. 
Si, au contraire, les scénarii d’interaction ne peuvent pas être considérés comme des 
structures rhétoriques, il faudra alors définir précisément ce qu’est un scénario 
d’interaction, et étudier ses effets sur l’utilisation. 

3.1.4 Les effets de l’interaction entre différents médias sur un même écran  

Enfin, des recherches de plus en plus nombreuses sont consacrées aux effets de 
l’utilisation simultanée de différents médias sur un même support : texte, images fixes, 
images animées, son (voir par exemple [MOU 95]). Ces recherches ont certes de 
nombreux ancêtres, comme les études consacrées à la bande dessinée, au cinéma, aux 
images vidéo, etc. Ce qui est particulier aux études les plus récentes réside dans l’in-
teractivité : par exemple, avec les pop up windows, c’est l’utilisateur qui choisit à quel 
moment il veut ajouter tel ou tel média à l’écran qu’il est entrain de traiter [BET 96, 
LEV 96, LOW 96, MER 96, KAT 96]. 
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3.2 Les recherches sur l’utilisation en contexte  

Conduites essentiellement en ergonomie, en psychologie cognitive et en sciences 
de l’éducation, ces recherches ont pour objectif de comprendre en quoi l’insertion 
d’un hypermédia dans une situation modifie une activité par ailleurs déjà existante et 
déjà étudiée. On peut même penser, en psychologie cognitive, que ce n’est pas tant 
la modification de la situation qui intéresse les chercheurs, que la possibilité d’étudier 
plus rigoureusement la situation en question (grâce à l’analyse des protocoles 
d’interaction utilisateur - système). 

Toutes ces recherches consistent donc à étudier une activité “ classique ” dans 
un contexte où le sujet humain va devoir gérer une deuxième activité : la recherche 
d’informations dans un hypermédia.  

3.2.1 Compréhension de textes simples versus compréhension de documents 
complexes 

Un premier courant de recherche, probablement un des plus “ armés ” 
théoriquement, est consacré à l’étude des modifications entraînées par la 
complexification des documents avec l’insertion des systèmes d’information 
électroniques (voir les synthèses de Espéret [ESP 92, ESP 96]). Il s’agit de reprendre 
les modèles classiques de la compréhension de texte en psychologie cognitive e.g. 
[KIN 78, KIN 88] et d’analyser leur intérêt et leur limite dans ce contexte [PER 96]. Les 
travaux probablement les plus solides dans ce domaine sont sans doute ceux du 
LRDC [BRI 94, BRI 96, ROU 90], ainsi ceux de Dillon e.g. [DIS 96] et ceux de van 
Oostendorp e.g. [CAM 96, OOS 96].  

3.2.2 L’insertion des hypermédias dans les situations d’apprentissage 

Cet axe de recherche est probablement le plus dynamique du domaine (même si ce 
dynamisme entraîne parfois quelques approximations). Des colloques francophones 
ont lieu tous les deux ou trois ans (Hypermédias et Apprentissages), dont les actes 
sont édités [PAS 92, BAR 93, BRU 96]. 

Un premier courant, essentiellement consacré à la didactique des disciplines 
scientifiques, étudie les relations entre l’activité de résolution de problème 
(procéduralisation des connaissances) et les stratégies de recherche d’informations 
dans un tutoriel e.g. [COS 93, TRI 95b, VRI 95, HAT 98]. 

Un deuxième courant étudie l’acquisition de connais sances déclaratives, 
conceptuelles, toujours en relation avec l’étude des stratégies de recherche d’in-
formations [ROU 90, ROU 94, TRI 95a, WRI 93]. 

Un troisième courant étudie un contexte plus large, comme les interactions entre 
pairs, lors de l’acquisition de connais sances dans un environnement tutoriel [DIB 
96]. 

Bastien [BAS 97] analyse les différents types de tâches de résolution de problème 
réalisées dans des environnements hypermédias. Il s’intéresse en particulier aux 
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effets des connaissances antérieures dans le domaine traité, et à la transformation de 
celles-ci. 

3.2.3 L’insertion des hypermédias dans les situations de prise de décision 

Cet axe est peu représenté quantitativement dans les bibliographies, mais il 
constitue la nouvelle problématique de recherche de Patricia Wright, l’un des 
chercheurs les plus réputés dans le domaine [WRI 98]. Sa recherche est consacrée au 
rôle des documents dans la prise de décision et dans la façon dont les individus les 
lisent, donc aux informations auxquelles ces individus accèdent et à la décision qui 
en résulte. Patricia Wright s’intéresse plus particulièrement à la façon dont les 
technologies de l'information modifient les stratégies de lecture, comment les 
individus cherchent des informations pertinentes dans les documents, comment ils 
interprètent l'information quand elle a été trouvée, et comment ils prennent la décision 
relative. L’articulation avec les travaux sur l’utilisation d’hypermédias en orientation 
scolaire et professionnelle pourrait être particulièrement intéressante. 

3.2.4 Les hypermédias comme aides à la conception et à l’écriture 

Même si cet ensemble de recherches est encore peu représenté, il constitue à 
notre sens un pôle très important pour l’avenir [CRI 96]. En effet, les systèmes 
“ mixtes ”, où l’utilisateur peut à la fois étudier, traiter, échanger et produire des 
documents, seul ou à plusieurs, vont prendre une place de plus en plus importante 
dans notre environnement. Ils constituent l’aboutissement des rêves des pionniers 
du domaine que sont Bush [BUS 45] et Nelson [NEL 65], et la première approximation 
que nous pouvons avoir est le World Wide Web. On peut, par exemple, citer les re-
cherches de Giboin [GIB 96] à l’INRIA, qui étudie les marques dialogiques qui 
ponctuent les messages des utilisateurs de forum électroniques (voir aussi [AND 
96]). Là aussi, il est possible que ceux qui étudiaient la production de texte 
“ classique ” se mettent à l’étudier en contexte informatisé, documenté et collaboratif. 

En dehors de la production de documents, l’utilisation des hypermédias dans le 
processus de conception est aussi étudiée : par exemple pour la conception de 
programmes informatiques [DEL 96, DET 96, DET 98], pour l’architecture [VRI 94, VRI 
97] etc. Ces recherches semblent moins réservées sur l’utilité des aides à la 
conception que les recherches consacrées à l’évaluation des systèmes d’aide 
informatisés “ traditionnels  ”, qui souvent “ rigidifient ” le processus de conception. 

Dans un hypermédia, l’utilisateur a une activité qui peut être décrite selon deux 
perspectives. Dans cette partie 3.2, nous avons abordé une perspective, où l’activité 
est décrite selon le but général à atteindre par l’utilisateur (apprentissage, concep-
tion, étude de documents, etc.), que nous avons appelé ici “ contexte ”. Selon une 
autre perspective, abordée dans la partie 2 de l’article, l’activité décrite est le 
comportement effectif de l’utilisateur devant la machine (rechercher, sélectionner, 
trier, comprendre des informations) ; nous avons appelé cette activité la “ recherche 
d'informations ”. Dans la partie suivante, nous montrons comment ces différentes 
tâches peuvent être décrites. 
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3.3 La modélisation des tâches de recherche d’information1 

Dans un sens très large, modéliser une tâche consiste à décrire ce que fait ou ce 
que veut faire un sujet dans une situation. Pouvoir réaliser précisément ce type de 
description est important dans le cadre de la conception (cela sert à décrire pour 
quelle activité on conçoit une application), de l’évaluation (cela sert à décrire pour 
quelle finalité on évalue l’application) et de l’analyse de l’activité des utilisateurs 
(cela fournit un cadre pour l’interprétation des résultats obtenus). Mais, actuellement, 
dans le domaine des hypermédias, la modélisation des tâches semble être plutôt un 
“ enjeu majeur ” (probablement depuis le papier de Bernstein [BER 93]) qu’une 
pratique répandue.  

L’examen des travaux dans le domaine des hypermédias a conduit à noter [TRI 98] 
que l’on ne sait pas encore définir précisément : 

-  les tâches de recherche d’information, 
-  les critères d’évaluation spécifiques à telle ou telle tâche, 
-  les critères de description de l’activité des sujets. 
Reste à savoir si ces lacunes sont graves ou non. Tricot et Nanard [TRI 98] ont 

souligné que la recherche d’information a un statut de “ sous-tâche ” en ce sens 
qu’elle se fait toujours au service d’un objectif autre (apprentissage, conception, 
prise de décision, documentation, etc.). On peut donc penser que ces lacunes sont... 
secondaires, puisque l’on dispose de cadres relativement bien établis en ce qui 
concerne les objectifs (apprentissage, conception, prise de décision, documentation, 
etc.). Ainsi le formidable développement des hypermédias, leur aspect multi-tâches, 
et l’existence de cadres d’analyse extérieurs relativement pertinents, permet de définir 
un cadre de description des tâches plutôt satisfaisant dans le domaine de la 
conception, de l’évaluation et de l’analyse de l’activité des sujets. Cette modélisation 
ne peut pas être fondée sur un formalisme propre au domaine des hypermédias ou de 
la recherche d’information, puisqu’il n’en existe pas. La modélisation des tâches de 
recherche d’informations dans le domaine des hypermédias est donc fondée, pour le 
moment, sur l’importation de formalismes généralistes d’analyse de tâche. Cette 
importation requiert une certaine prudence et une connaissance des modalités 
d’application, de l’intérêt et des limites des formalismes généralistes d’analyse des 
tâches.  

Mais la modélisation des tâches n’est qu’un moyen au service de la 
rationalisation des processus de conception et d’évaluation, ou l’analyse de l’activité 
des utilisateurs. En quoi, aujourd’hui, la modélisation des tâches peut-elle contribuer 
à rationaliser la conception et l’évaluation des hypermédias ? En quoi peut-elle nous 
aider à mieux analyser l’activité des utilisateurs ? 

Au service de la conception, la modélisation de la tâche a pour but d’analyser la 
tâche ou la situation de l’opérateur avant que l’on ait conçu le système afin de 
pouvoir déterminer en quoi et comment le système pourra être utile à l’utilisateur. 
Cette première phase de modélisation de la tâche peut être plus ou moins élaborée, 
                                                                 

1 Ce paragraphe reprend une synthèse récemment parue  [TRI 98]. 
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car dans le cadre de l’innovation il n’y a pas toujours de situation de travail 
antérieure. Il y a fort à parier donc que la vitesse de mutation du domaine des 
hypermédias gêne l’établissement de formalismes suffisamment robustes et généraux, 
même s’il existe des guides orientés vers le multimédia [BEV 96, GUI 97] et vers la 
recherche d’information [ALL 96]. Dans un deuxième temps, la modélisation consiste 
à décrire concrètement ce que l’opérateur va faire (en termes de manipulation 
d’informations) avec le système et comment le système lui-même va traiter les tâches 
(quelles règles portent sur quelles informations dans quelle configuration pour 
atteindre tel but ?). La première phase de la modélisation se fait au moyen 
d’interviews et/ou d’observations [SEB 91] qui n’ont généralement rien de spécifique 
à telle ou telle catégorie de système et qui donc peuvent être utilisées dans le 
domaine des hypermédias. Le passage de la première phase de la modélisation 
(analyse de la tâche de l’opérateur) à la deuxième (formalisation et implémentation de 
la tâche) peut se faire par l’intermédiaire d’une fonction de transfert [MAH 93] ou par 
l’application de règles [SEB 94, SEB 95] de plus en plus précises [GAM 97]. Il est 
difficile de savoir si c’est à ce niveau de généralité que la modélisation de la tâche 
pourra être efficace en conception d’hypermédias ou si la définition de catégories 
précises de tâches est un préalable nécessaire. 

Dans le cadre de l’évaluation, la modélisation de la tâche vise à décrire un mode 
“ de référence ” d’exécution de la tâche, c’est-à-dire une base de comparaison avec 
l’activité effective de l’utilisateur. Ce mode de référence peut être simplement la 
description de la méthode optimale d’exécution (la plus rapide, la plus économique, la 
plus efficace). Mais ce mode de référence peut aussi correspondre à la façon dont la 
tâche était exécutée avant l’insertion du système. Cette deuxième référence peut être 
délicate à établir, car la notion même de situation de référence peut être floue. 

Dans le cadre de l’analyse de l’activité de l’utilisateur, la modélisation de la tâche 
a pour but de décrire comment la tâche va être exécutée selon telle ou telle théorie ou 
conception de la psychologie. Cette conception peut être extrêmement rudimentaire, 
et postuler par exemple que le sujet humain est un système rationnel de traitement de 
l’information. Cette conception est même nécessairement rudimentaire dans les 
domaines où la psychologie a peu de références (le domaine des hypermédias par 
exemple). Toutefois, il faut préciser que dans la plupart des cas, on décrit la tâche et 
l’on étudie l’activité des sujets en référence à une activité par ailleurs “ bien ” 
connue : apprentissage, compréhension, prise de décision, etc. L’objectif devient 
alors d’estimer le domaine de validité de la théorie importée. Les avancées dans le 
domaine de la modélisation de l’activité de recherche d’information pourront peut-
être, à terme, compléter ce cadre d’interprétation (voir [BEA 98]). 

4. De la méthodologie de ces recherches 

4.1 Validité interne versus validité externe 
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Le grand nombre de recherches conduites dans le domaine de l’analyse de 
l’activité de l’utilisateur d’hypermédias ne doit pas occulter un fait  : une majorité de 
résultats obtenus sont difficiles à exploiter (notamment à généraliser). La raison de 
cette difficulté est connue, et très banale : il s’agit du difficile équilibre à trouver entre 
des exigences de validité interne des travaux (la méthodologie doit être rigoureuse, 
les variables précisément manipulées et si possible peu nombreuses, les utilisateurs 
doivent être répartis dans des groupes homogènes, etc.) et les exigences de validité 
externe (les utilisateurs doivent être de vrais utilisateurs, les systèmes de vrais 
systèmes, les situations d’utilisation de vraies situations, etc.). La simple question du 
choix de la tâche pose un dilemme difficile au chercheur : les exigences de validité 
interne imposent de proposer la même tâche à tous les sujets d’un même groupe 
expérimental ; or, pour que la tâche soit réellement la même, il faut que les sujets 
travaillent dans la même situation, et la meilleure garantie à cet égard est de proposer 
un environnement de travail simple, et fermé. Du coup, la tâche a peu de validité 
externe, la situation proposée ne respectant tout simplement pas ce qui constitue 
l’essence des hypermédias (des systèmes multisources, ouverts, dans lesquels une 
infinité de cheminements sont possibles, etc.) 

Ainsi, dans le domaine que nous étudions, de nombreuses recherches conduites 
avec rigueur et méthode sont inexploitables car ne traitant pas de vrais systèmes 
hypermédias, tandis que d’autres, tout aussi nombreuses sinon plus, conduites dans 
de vraies situations, ne sont pas exploitables car ne contrôlant pas assez les variables 
de la situation. 

On peut cependant affirmer que ce constat, particulièrement vif dans notre 
domaine, est fondamentalement vrai dans toute étude de la cognition humaine. Deux 
types de problèmes méritent d’être discutés, car ils sont relatifs aux mesures faites 
auprès des utilisateurs, qu’elles concernent la performance des utilisateurs “ off-
line ” mesurée “ après coup ” (test de compréhension, degré de satisfaction, etc.) ou 
l’activité “ au long cours ” de ces mêmes utilisateurs (analyse “ on-line ” des 
protocoles individuels). 

4.2 Problèmes posés par les variables off-line 

La première chose mesurée auprès des utilisateurs est souvent leur degré de 
satisfaction, qui est généralement très haut, et qui ne renseigne absolument pas sur 
leur activité, ni même sur la qualité du système. 

Le second type de variable concerne la mesure de la compréhension ou de la 
mémorisation des contenus traités. Ce type de mesure est très communément réalisé 
dans les laboratoires de psychologie, depuis que ceux-ci existent. Il faut noter 
cependant que ces mesures se heurtent à une grande limite méthodologique dans le 
domaine des hypermédias : on ne sait pas utiliser les techniques classiques d’analyse 
propositionnelle (qui permettent d’évaluer la compréhension d’un texte rappelé par 
un sujet en le comparant avec le texte lu) avec des textes de plus de 100 ou 200 mots. 
Cette limite a été soulignée par Kintsch lui-même [KIN 94] qui suggère l’utilisation de 
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techniques d’analyse statistique de texte pour ces recherches : par exemple la 
technique de Latent Semantic Indexing (LSI) de Deerwester, Dumais, Furnas, 
Landauer et Harshman [DEE 90]. Quelques recherches sont engagées en ce sens 
[KIN 95]. 

Le troisième type de variable concerne l’activité en cours (apprentissage, 
conception, prise de décision, etc.). Son utilisation pose plus de problèmes qu’il n’y 
paraît. Par exemple, si l’on veut évaluer un système d’aide à la rédaction collective de 
documents, on peut choisir comme activité de référence l’écriture et la collaboration. 
Mais à quelle forme de communication dans la collaboration peut-on se référer : 
téléphonique, présentielle, par courrier classique, par fax, par e-mail? Il n’y a pas a 
priori de raison de choisir telle ou telle forme de communication. Pourtant, selon le 
choix que l’on fait, on va conclure que le système d’aide à la rédaction collective 
améliore la collaboration ou, au contraire, la gêne. L’observation de l’activité de 
l’utilisateur en situation “ naturelle ” peut être une bonne source, notamment si elle 
est couplée avec une interview (concomitante ou non). L’interview consiste 
essentiellement à faire dire à l’utilisateur ce qu’il est en train de faire, et non pas son 
degré de satisfaction ou d’insatisfaction (données difficiles à exploiter). Mais 
l’expérimentation, dans laquelle on demande à l’utilisateur de réaliser telle ou telle 
tâche précise, est beaucoup plus fiable, car on sait de quelle tâche on parle. 
L’expérimentation a le désavantage d’être lourde, contraignante et parfois peu valide 
“ écologiquement ”. 

4.3 Problèmes posés par les variables on-line 

L’analyse des variables on-line est fondée sur le postulat suivant : si l’on 
interprète correctement le parcours d’un utilisateur dans un système d’information 
complexe, on peut : (a) mieux comprendre son activité mentale ; (b) améliorer le 
système sur les points où le sujet rencontre des problèmes. 

En ce qui concerne plus particulièrement les systèmes de type hypertextes et 
hypermédias, un débat a lieu depuis quelques années : des indicateurs comme la 
redondance (parcours non-économique) ou les loopings (passer plus de trois fois par 
un même nœud) s’interprètent-ils comme le fait que sujet est perdu, n’atteint pas son 
but, ne comprend pas les informations qu’il traite ? Après avoir répondu oui [EDW 
89, FOS 88, ROU 90] à cette question, les auteurs ont eu tendance à répondre non 
[BER 92], argumentant de façon très générale [BER 93] que cela dépendait du type 
d’activité ou d’objectifs ou de machine en cause dans la situation. Dans une 
expérience [TRI 95b], nous avons montré que, pour une certaine tâche dans un cer-
tain environnement, tous deux très complexes, la réussite de la tâche impliquait que le 
sujet passe plus de 4 fois par le(s) nœud(s) pertinent(s) pour répondre correctement à 
la question qui lui était posée. Nous avons aussi montré que le fait de passer plus de 
4 fois par un nœud pertinent ne garantissait pas une réponse correcte à la question 
correspondante. Dans une autre série de recherches [TRI 99, VRI 98], nous avons 
montré que : 
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- les indicateurs “ rationnels 2 ” ne sont pertinents pour la mesure des 
performances des utilisateurs que dans les situations les plus simples : une 
cible simple à atteindre dans un environnement simple, 

- la variation du nombre de cibles à trouver n’implique pas forcément une 
variation du comportement de l’utilisateur (i.e. la traduction d’une question en 
termes de nombre de cible à trouver n’est pas forcément pertinente dans le 
domaine de l’analyse de l’activité des utilisateurs),  

- il existe néanmo ins des interactions entre la “ difficulté ” qu’implique le 
nombre de cibles pour une question et le niveau de connaissances des 
utilisateurs, 

- les indicateurs “ rationnels  ” peuvent permettre de rendre compte d'effets de 
l'organisation du système d’information sur la performance des utilisateurs 
[VRI 98]. 

Un objectif raisonnable de ce domaine de recherche pourrait être de déterminer la 
place des indicateurs “ rationnels  ” (et des autres indicateurs issus des sciences de 
l’information) dans le cadre plus large de l'étude de l'utilisation des hypermédias en 
contexte. En effet, si les indicateurs “ rationnels  ” permettent de décrire les 
caractéristiques de la tâche du point de vue du système d’information (i.e. le nombre 
ou la proportion de cibles qu’il contient en fonction de la question de l’utilisateur) : 

-  le domaine de validité des variables issues de l'approche rationnelle semble 
restreint aux tâches de recherche d'information précise, 

-  les résultats des recherches dans le domaine ne permettent pas d'in-
terprétation de la réussite de l'activité en termes d'exploration ou de 
découverte d'information non-recherchée mais pertinente, 

-  Su a montré [SU 94] que, pour les utilisateurs, la précision n’est pas une 
mesure de l’efficacité d’un système de recherche d’information, mais que 
rappel absolu l’est (toutes les cibles doivent avoir été trouvées pour que les 
utilisateurs jugent le système efficace, quel que soit le nombre d’items non-
pertinents sélectionnés).  

Ces trois considérations peuvent naturellement nous conduire à penser que 
l’efficacité de la recherche d’informations n’est pas une mesure pertinente de la 
performance des utilisateurs dans le domaine des hypermédias. On peut en tous cas 
considérer, qu’en l’état actuel de nos connaissances, ces variables on-line ne 
peuvent prendre sens qu’en s’intégrant dans une analyse prenant en compte des 
variables off-line de description d'une activité principale (comme la compréhension, 
l'apprentissage ou la résolution de problèmes). Mais on doit aussi considérer qu’il 
existe aujourd'hui une large variété de documents qui supportent des objectifs très 
divers, des plus larges et flous aux plus précis, et qu’une bonne façon de progresser 

                                                                 

2 Deux mesures sont généralement utilisées pour évaluer la performance d’un système 
d’information (ou d’un algorithme de recherche, d’une technique d’indexage, etc.) : le rappel qui 
est le rapport du nombre de cibles (items pertinents) sélectionnées sur le nombre total de cibles, et 
la précision, qui est le rapport du nombre de cibles sélectionnées sur le nombre total d’items 
sélectionnés.  
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dans l’analyse de l’activité des utilisateurs demeure la définition de variables de 
performance on-line, et de leur pertinence en fonction des tâches des utilisateurs.  

4.4 Conclusion provisoire 

En l’état actuel des choses, il nous semble raisonnable de favoriser les indicateurs 
des performances off-line et dépendants du contexte de l’activité de l’utilisateur 
(apprentissage, conception, prise de décision, documentation, ...) et non pas du 
domaine de la recherche d’information. L’utilisation de variables on-line pose de 
nombreux problèmes, comme l’illustrent De Vries et Tricot [VRI 98]. Du côté des 
variables importées du domaine de la recherche d’information, il semble que l’on 
puisse aujourd’hui préciser que l’indice de rappel est pertinent pour les tâches de 
mining (extraction d’information) tandis que l’indice de précision est pertinent pour 
les tâches qui requièrent de l’efficacité ou de l’économie (de temps, de moyens par 
exemple). Nous devons insister sur l’importance du choix des indicateurs, qui doivent 
être pertinents selon le point de vue du concepteur (i.e. de la tâche envisagée par le 
concepteur) et selon le point de vue de l’utilisateur (i.e. des tâches effectivement 
réalisées dans la situation d’utilisation). La littérature regorge d’évaluations fondées 
sur des tâches ne correspondant pas aux systèmes évalués ou aux utilisateurs. Enfin, 
l’évaluateur dispose des critères d’évaluation de l’utilisabilité qui peuvent aider sa 
démarche [BUC 96, BUC 97, SCA 97]. 

5. Discussion : de l’utilité de ces recherches sur l’amélioration et la rationali-
sation du processus de conception 

Dans cet article, nous avons évoqué quelques recherches dans des champs 
différents, dont chacun contribue à nous faire connaître l’activité mentale de 
l’utilisateur d’un hypermédia. Nous n’avons pas évoqué de nombreux autres champs, 
comme l’ergonomie des textes, l’ergonomie des écrans, la perception des couleurs, le 
contrôle des processus dynamiques, etc., qui eux aussi contribuent à nous faire 
mieux connaître l’activité mentale de l’utilisateur. 

Ces recherches peuvent avoir un intérêt direct en psychologie cognitive, puisque 
l’activité mentale est l’objet de la psychologie cognitive. Ces recherches peuvent 
avoir un intérêt dans les “ contextes ” évoqués (améliorer les situations 
d’apprentissage, améliorer les situations de prise de décis ion, etc.).  

Mais on peut aussi se demander si ces recherches ont une application directe en 
conception d’hypermédias. En effet, améliorer et rationaliser le processus de 
conception pour que les systèmes conçus soient mieux utilisés (plus aisément, plus 
efficacement) par les utilisateurs est une “ vieille ” ambition en informatique (avec 
certes, des hauts et des bas). La question est de savoir si les recherches consacrées à 
l’utilisateur servent cette ambition. Si l’on regarde les travaux consacrés à 
l’amélioration ou à la rationalisation du processus de conception, on doit admettre 
que les résultats des recherches évoquées ci-dessus sont bien peu fréquemment 
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mentionnés. Les sources de ces travaux sont en effet extrêmement diverses, avec 
parfois des références à la rhétorique textuelle [AND 90] ou à la rhétorique cinéma-
tographique [NEL 90]. Mais on peut aussi considérer que dix années de recherches 
sur l’utilisateur ont contribué à améliorer globalement la “ culture de conception ” : 

- en définissant l’efficacité de certains outils ou fonctionnalités 
relativement à certaines tâches ; 

- en centrant la problématique de la structuration des connaissances non 
pas autour de la forme de la structure mais autour de la logique 
d’organisation des connaissances entre elles (rhétorique, scénario 
d’interaction) ; 

- en insistant sur le caractère central des tâches, tant en conception pour 
identifier (pour l’instant) de grandes catégories d’application correspondant 
à de grandes catégories de tâches, qu’en évaluation, en commençant à définir 
des critères spécifiques ; 

- en définissant quelques grandes règles dans le domaine de la 
configuration des informations à l’écran (interaction texte/figure, typologie, 
“ mise en page ”, couleurs, etc.). 

Ces champs de recherches restent très ouverts, et il ne fait pas de doute que plus 
de rigueur méthodologique (notamment grâce aux travaux en cours sur la 
modélisation des tâches) contribuera à nous faire mieux connaître l’activité mentale 
de l’utilisateur d’un hypermédia. 
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