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Évaluation heuristique 

 

• Inspection (cheminement (walkthrough)) 

informelle de l’IHM 

• A partir d’une liste de principes (heuristics) 

• inspecter l’interface 

• afin d’identifier des problèmes potentiels 

d’utilisabilité  
 

Auteur : Jacob Nielsen, http:// www.useit.com 
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http:// www.useit.com/


Évaluation heuristique 

• Avantages et inconvénients 

• Economique (discount) et facile a appliquer (+) 

• Aucun utilisateur n’est requis 

• Peut être réalisée individuellement 

• Nécessite une planification minimale  

• Utilisable très tôt dans le cycle de conception (+) 

• Difficile d’identifier les problèmes relatifs au domaine 

de l’application (–) 
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Évaluation heuristique 

• Méthode 

• Un groupe d’évaluateurs (plus on est, plus 

on trouve des problèmes) 

• 3-5 personnes 

• Des « heuristiques » de conception facilitent 

l’inspection 
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Évaluation heuristique 

PROTOCOLE 

• Préparation des évaluateurs 

• Mise à disposition de scénarios de tâche 

• Préparation du jeu d’heuristiques 

• Évaluations individuelles 

• Après avoir réalisé les scénarios de tâche, inspection de l’IHM en 

regard des heuristiques 

• Confrontation des résultats 

• Analyse  
Source : dia-logos 
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Évaluation heuristique 

DÉMARCHE 

• Le chef de projet choisit 2 autres évaluateurs 

• Il sélectionne et « affine » la grille 

• Il prépare des tâches de familiarisation pour les autres 

évaluateurs 

• Chaque évaluateur remplit la grille séparément (oui – non 

– N/A) 

• Les 3 se réunissent et établissent un bilan, notamment 

par rapport à la Gravité des problèmes et aux 

Recommandations possibles 

• Le chef de projet rédige un rapport 

Source : LudoTIC 
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Évaluation heuristique 

• Heuristiques initiales 

• Dialogue simple et naturel 

• Parler le langage des utilisateurs 

• Ne pas surcharger la mémoire des utilisateurs 

• Cohérence  

• Feed-back 

• Sorties clairement indiquées  

• Raccourcis 

• Messages d’erreur appropriés  

• Prévenir les erreurs 

• Aide et documentation 
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Évaluation heuristique 

• Dialogue simple et naturel 

• La manière d’interagir avec le système doit être 

évidente 

• Regrouper les objets de l’interface 

• Le nombre d’informations à l’écran doit être suffisant 

• Vue générale et détails 

• Eviter les « décorations » qui perturbent 
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Évaluation heuristique 

• Parler le langage des utilisateurs 

• Utiliser le langage du domaine 

• Eviter le langage informatique 

• Utiliser des métaphores familières 

• Utiliser des icônes, images, etc., en rapport avec le 

domaine 
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Évaluation heuristique 

• Ne pas surcharger la mémoire des utilisateurs 

• Fournir suffisamment d’information a l’écran 

• Privilégier la reconnaissance plutôt que le rappel 

• Mettre en valeur l ’information importante 

• Fournir des valeurs par défaut  
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Évaluation heuristique 

• Cohérence 

• Cohérence de la disposition des informations a 

l’écran (layout) 

• Cohérence de l’interaction 

• Cohérence du langage 

• Cohérence des fonctionnalités 
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Évaluation heuristique 

• Feed-back 

• Indiquer quand le système est en train de faire un 

traitement  

• Fournir un feed-back aux actions de l’utilisateur 

• Fournir un feed-back en rapport avec la tâche    de 

l’utilisateur 

• Indiquer quand le système a échoué 
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Évaluation heuristique 

• Sorties clairement indiquées 

• Montrer le chemin suivi par l’utilisateur dans le 

système 

• Montrer comment aller en avant et en arrière 

• Montrer comment s’orienter dans l’espace des 

informations 
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Évaluation heuristique 

• Raccourcis 

• Utiliser des raccourcis pour réaliser les actions 

• Inférer la suite d’une frappe clavier 

• Autoriser les sauts vers les endroits où l’utilisateur 

veut aller 

• Réutiliser l’historique de l’interaction 
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Évaluation heuristique 

• Messages d’erreurs pertinents 

• Eviter d’utiliser un langage codé   

Exemple : « Erreur No 31 » 

• Utiliser le langage des utilisateurs 
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Évaluation heuristique 

• Prévenir les erreurs 

• Engager un dialogue système-utilisateur lorsque des 

actions de l’utilisateur peuvent conduire a des 

conséquences désastreuses  

• Indiquer le statut du système et de ses actions 

• Utiliser les commandes « undo » et « redo » 

16 



Évaluation heuristique 

• Aide et documentation 

• Les manuels papier ne devraient pas être 

nécessaires 

• Fournir l’aide en ligne à la demande de l’utilisateur 

• Sinon, fournir l’aide à l’initiative du système 
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Évaluation heuristique 

• Estimation de la gravité des problèmes 

0 = Ceci n’est pas un problème d’utilisabilité 

1 = Problème « cosmétique » uniquement : pas 
nécessaire de le régler si l’on n’a pas le temps 

2 = Problème mineur : problème a régler avec une 
priorité faible 

3 = Problème majeur : important à régler (priorité 
élevée) 

4 = Problème « catastrophique » : à régler 
impérativement avant de diffuser l’interface 

 

(Nielsen, http://www.useit.com/papers/heuristic/severityrating.html) 
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http://www.useit.com/papers/heuristic/severityrating.html


Évaluation heuristique 

• Heuristiques révisées 
Nielsen, http://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_list.html 

• Visibilité du statut du système 

• Compatibilité entre système et monde réel 

• Contrôle par l’utilisateur et liberté de l’utilisateur 

• Cohérence et normes 

• Prévention des erreurs 

• Reconnaissance plutôt que rappel 

• Flexibilité et efficacité d ’utilisation 

• Esthétique et conception minimaliste 

• Aider les utilisateurs a reconnaître, diagnostiquer et réparer les erreurs 

• Aide et documentation 
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http://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_list.html


Évaluation heuristique 

Autres critères possibles  
 adapter les critères aux systèmes à évaluer et à leurs utilisateurs 

• Principes de conception d’IHM (Bruce Tognazzini) 

• Heuristiques pour le Web (Keith Instone)  

• Heuristiques pour jeux vidéo (Melissa A. Fedoroff) 

• Critères ergonomiques (Bastien et Scapin) 

• Propriétés des IHM (Joëlle Coutaz) 

• Grille Xerox 

• Principes et Grille LudoTIC  

• Heuristiques collectives (pour collecticiels) 
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1. Visibility of system status 

2. Match between system and 

the real world 

3. User control and freedom 

4. Consistency and standards 

5. Error prevention 

6. Recognition rather than recall 

7. Flexibility and efficiency of use 

8.  Aesthetic and minimalist 

design 

9. Help users recognize, 

diagnose, and recover from 

errors 

10. Help and documentation 

2. Match between system 

and the real world 
• The system should speak the users' 

language, with words, phrases and 

concepts familiar to the user (…) 

• On the Web, you have to 

be aware that users will 

probably be coming from 

diverse backgrounds, so 

figuring out their 

"language" can be a 

challenge 
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Heuristiques pour le Web (Keith Instone)  

http://instone.org/heuristics  

http://instone.org/heuristics


• Aesthetics 

• Anticipation 

• Autonomy 

• Color 

• Consistency 

• Defaults 

• Discoverability 

• Efficiency of the User 

• Explorable Interfaces 

• Fitts's Law 
•      

• Human-Interface Objects 

• Latency Reduction 

• Learnability 

• Metaphors 

• Protect Users' Work 

• Readability 

• Simplicity 

• State: Track it 

• Visible Interfaces 
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Principes de conception d’IHM (Bruce Tognazzini)  

http://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/  

http://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/
http://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/
http://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/
http://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/
http://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/
http://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/
http://asktog.com/atc/principles-of-interaction-design/
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Heuristiques pour jeux vidéos (Melissa A. Federoff) 



1. Guidage 

2. Charge de travail 

3. Contrôle explicite 

4. Adaptabilité 

5. Gestion des Erreurs 

6. Homogénéité/Cohérence 

7. Signifiance des Codes et 

Dénominations 

8. Compatibilité 

 

 

 

2. Charge de travail 

2.1 Brièveté 

2.1.1 Concision 

2.1.2 Actions Minimales  

2.2 Densité 

Informationnelle 
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Critères ergonomiques (Bastien et Scapin) 

http://www.ergoweb.ca/criteres.html  

http://www.ergoweb.ca/criteres.html


Directives  
 Utilisabilité =         Souplesse         +         Robustesse 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Multiplicité du rendu 
(représentation multiple d’un 
même concept) 

Réutilisabilité des données 
d ’entrée et de sortie 

Adaptabilité 

Adaptivité 

Plasticité 

Migrabilité de tâche 

CARE1 (multimodalité) 

CARE (collecticiel) 

Appliqué aux rôles des 
acteurs d’un collecticiel 

Appliqué aux moyens 
technologiques pour 
collaborer 

Atteignabilité 

Non-préemption 

Préemption globale 

Préemption locale 

Préemption par un 
utilisateur de 
ressources partagées 
entre utilisateurs 

Interaction multifilaire 

Interaction multifilaire 
parallèle 

Interaction multifilaire 
parallèle 

Interaction multifilaire 
entrelacée 

Observabilité 

Observabilité publiée 

Réciprocité 

Réflexivité 

Insistance 

Honnêteté / Honnêteté 
sociale 

Curabilité 

Prévisibilité 

Tolérance du rythme 

Viscosité 

Rejouabilité 

Révisabilité 

1 CARE = Complémentarité / Assignation / Redondance / Équivalence 

Propriétés des IHM (Joëlle Coutaz)  



Principes et Grille LudoTIC  
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1. Feedback du système 

2. Match avec les profils utilisateurs 

3. Sensation de contrôle 

4. Cohérence et standard 

5. Gestion des erreurs 

6. Optimisation des performances 

7. Mise en page 

8. Flexibilité 

9. Surcharge cognitive 

10. User Experience 

11. Dialogue Homme-Machine 

12. Aide et documentation 

13. Collaboration 
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1 Feedback du Système - FBCK 

1.1 La page d'accueil indique 

clairement la dernière mise à jour, 

soit générale, soit pour les éléments 

sensibles à la réactualisation 

1.2 Les fenêtres/pop-ups/boîtes de 

dialogue s'ouvrent près de l'aire 

cliquée 

1.3 Un titre visible est assigné à 

chaque page/fenêtre/dialog-

box/zone de visualisation 

1.4  Le titre indique correctement le 

contenu de la page/fenêtre/dialog-

box 

(…) 

Principes et Grille LudoTIC  



Principes et Grille LudoTIC  

28 

GRAVITÉ 

*** = bloquant 

** = sérieux 

* = cosmétique 

SÉVÉRITÉ = gravité * fréquence 

4 = problème constant 

3= problème à fréquence élevée 

2 = problème à faible fréquence 

1 = problème rare 
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13 Collaboration - COLL 

13.1 L'utilisateur est informé de la séquence du Workflow auquel ses données/documents sont soumis(es) 

13.2 L'utilisateur est informé de la présence d'autres utilisateurs connectés au système 

13.3 L'utilisateur peut changer son statut de connexion au système (occupé, invisible, disponible…) 

13.4 Des moyens de communication synchrones et/ou asynchrones sont fournis 

13.5 Le système informe l'utilisateur des conséquences de ses actions sur les documents/éléments par 

rapport au travail d'autres utilisateurs 

13.6 L'utilisateur est informé de l'état actuel de ses données/documents dans le workflow 

13.7 Le système fournit un feedback lorsqu'un document/élément est en cours d'édition de la part d'un autre 

utilisateur 

13.8 Le système fournit une indication concernant la date et l'auteur des dernières modifications de chaque 

document/élément 

13.9 Le système indique clairement si les autres utilisateurs peuvent être contactés (disponibles, occupés, 

absents…) 

13.10 Les moyens de communication avec les autres utilisateurs sont clairs (texte, audio, vidéo) 

13.11 L'utilisateur a la possibilité de s'exprimer (commentaires, avis, notes…) 

13.12 critère supplémentaire éventuel 

13.13 critère supplémentaire éventuel 

Principes et Grille LudoTIC  



Évaluation heuristique 

• Heuristiques pour collecticiels  
Baker, K., Greenberg, S. and Gutwin, C. (2001)  Heuristic Evaluation of Groupware Based on the 

Mechanics of Collaboration.  

 

In M.R. Little and L. Nigay (Eds) Engineering for Human-Computer 

Interaction (8th IFIP International Conference, EHCI 2001, Toronto, 

Canada, May), Lecture Notes in Computer Science Vol 2254, p123-139, 

Springer-Verlag. Revised from Report 2000-669-21. 

http://www.cpsc.ucalgary.ca/grouplab/papers/2001/01-

HeurisiticsMechanics.EHCI/01-

Heuristic%20Evaluation%20of%20Groupware.EHCI.pdf 
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http://www.cpsc.ucalgary.ca/grouplab/papers/2001/01-HeurisiticsMechanics.EHCI/01-Heuristic Evaluation of Groupware.EHCI.pdf
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Évaluation heuristique 

• Heuristiques pour collecticiels 

 Permettre la communication verbale intentionnelle 

 Permettre la communication gestuelle intentionnelle 

 Permettre la communication résultant de configurations 
corporelles non intentionnelles (position du corps, des mains, 
des yeux, etc.) 

 Permettre la communication résultant de la manipulation 
d’objets partagés (retour d’information sur ces objets) 

 Protéger l’espace de travail, l’espace privé, etc. 

 Gérer la collaboration fortement couplée et faiblement couplée 

 Permettre la coordination des actions 

 Faciliter la découverte de collaborateurs et la prise de contact 
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Évaluation heuristique avec utilisateurs 

• Évaluation heuristique participative (Participatory 

Heuristic Evaluation) 

• Evaluation heuristique réalisée avec des utilisateurs  

• Heuristiques supplémentaires (orientées processus) 

• Respecter l’utilisateur et ses « habiletés »  

• Fournir une expérience plaisante avec le système  

• Assister la réalisation d’un travail (produit) de qualité  
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http://hci.ilikecake.ie/evaluation/participatoryheuristic.htm  

http://hci.ilikecake.ie/evaluation/participatoryheuristic.htm


• Évaluation heuristique réalisée par des enfants 
• Kishan Salian, Gavin Sim, Janet C. Read. Can children perform a heuristic evaluation?  APCHI 

'13: Proceedings of the 11th Asia Pacific Conference on Computer Human Interaction  

• 14 enfants de 10-11 ans 

• Évaluer un jeu de composition musicale sur ordinateur portable 

Évaluation heuristique avec utilisateurs 

JamMo  


