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L’analyse heuristique 

 Critères de bon sens (mais souvent les 

interfaces en manquent!) 

 Facile à réaliser 

 Facile à apprendre 

 Mais attention au choix de la grille 

d’analyse! 



Déroulement 

 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 



Avantages et inconvénients 

 L’analyse heuristique est une technique à 
coût abordable et de réalisation rapide 

 

 L’analyse heuristique ne peut pas 
détecter tous les problèmes d’ergonomie 

 

 L’analyse heuristique ne peut pas 
résoudre tous les problèmes d’ergonomie 

 



Les grilles d’analyse 

heuristique existantes 

 Principes de Nielsen et grille Xerox : 
vieille et inadapté aux IHM modernes 

 Principes de Bastien et Scapin : adaptés 
uniquement au Web 1.0, non traduits en 
une « grille » 

 Principes et grille LudoTIC : mise à jour 
permanente, conçue pour les sites Web 
modernes (drag & drop, collaboration…) 



La grille LudoTIC 

1. Feedback du système 

2. Match avec les profils utilisateurs 

3. Sensation de contrôle 

4. Cohérence et standard 

8. Flexibilité 

9. Surcharge cognitive 

10. User Experience 

5. Gestion des erreurs  12. Aide et documentation 

11. Dialogue Homme-Machine 

6. Optimisation des performances 

7. Mise en page 

13. Collaboration 



Définitions des catégories 

1. Feedback du système 

L’utilisateur doit être informé de l’état du système à tout 
moment, l’interface doit lui fournir un feedback suffisant 
pour réaliser sa tâche dans les meilleures conditions, il doit 
être tenu informé des opérations sous-jacentes à ses 
actions même si celles-ci ne modifient pas immédiatement 

l’interface.  

2. Match avec les profils utilisateurs 

Le site tient compte des spécificités des utilisateurs auxquels il 
s’adresse. Les spécificités en question peuvent concerner 
aussi bien des caractéristiques liées au métier des 
utilisateurs, qu’à leurs particularités linguistiques ou 
culturelles.  

 



Définitions des catégories 

3. Sensation de contrôle 

L’utilisateur ne doit pas douter du résultat de ses actions. Il 
doit toujours avoir l’impression de «maîtriser la situation»: 
savoir dans quelle partie du logiciel il se trouve, quelles 
fonctions il a à disposition et où aller chercher les contenus 
qui l’intéressent.  

4. Cohérence et respect des standards 

Le site doit être cohérent, autrement dit les noms des 
fonctions, la charte graphique et tout autre élément 
présent à plusieurs endroits doit garder le même aspect, la 
même position et le même nom pour ne pas dérouter 
l’utilisateur. Il doit également respecter les standards Web 
connus et partagés par les utilisateurs afin de ne pas les 
dérouter.  

 



Définitions des catégories 

5. Gestion des erreurs 

Le site évite de pousser l’utilisateur à commettre des erreurs 
en évitant par exemple de laisser visibles des choix qui ne 
peuvent pas être sélectionnés ou en oubliant de signaler 
clairement le fonctionnement d’une procédure. L’IHM doit 
également aider les usagers à comprendre et corriger 
facilement les éventuelles erreurs commises.  

6. Optimisation des performances 

Le site minimise le nombre de clics et les actions superflues. 
Les contenus clé sont faciles à rejoindre, faciles à lire et à 
comprendre. L’utilisateur dispose de plusieurs moyens 
pour atteindre au plus vite ses objectifs et avec le 
minimum d’efforts possibles.  

 



Définitions des catégories 

7. Organisation visuelle 
La mise en page de l’IHM est claire et bien 

organisée. Les différentes parties de chaque 
page-écran sont faciles à reconnaître et 
distinguer. Le texte est lisible 

8. Flexibilité 
Le site s’adapte aux différents besoins des 

utilisateurs, novices et experts. Il est également 
capable de prendre en compte les préférences 
de chacun. Il est enfin facilement accessible par 
clavier et par navigateur vocal, systèmes utilisé 
par les déficients visuels et qui nécessitent le 
respect de lignes-guide spécifiques 



Définitions des catégories 

9. Surcharge cognitive 
Trop d’information tue l’information, et trop de 

choix tue le choix. L’usager ne doit pas être 
submergé par des contenus qui ne sont pas 
pertinents ou qui sont trop nombreux pour qu’il 
puisse tous les traiter de façon convenable. 

10. User Experience 
 L’utilisation de l’IHM doit être plaisante et donner à 

l’utilisateur envie de continuer. Le design doit 
être agréable et soigné. L’interaction doit être 
fluide et permettre à l’utilisateur une « user 
experience » positive et agréable, bénéfique en 
termes d’utilisabilité mais également pour 
favoriser la fidélisation à la marque 



Définitions des catégories 

11. Dialogue H-M 
Chaque contenu informatif est une forme de 

communication. Le site doit ainsi respecter les 
règles de la communication homme-homme afin 
de ne pas surprendre ou perturber l’utilisateur. 

12. Aide et documentation 
 Même si l’IHM est claire et bien organisée, des 

formes d’aide doivent être tout de même 
fournies. Elles peuvent prendre plusieurs formes 
selon les besoins (glossaire, Aide en ligne, 
tooltips) mais elles doivent dans tous les cas 
rester faciles à trouver et exploiter. 



Définitions des catégories 

13. Collaboration 

De plus en plus de sites proposent différentes 
formes de partage d’information et de 
collaboration entre utilisateurs. Ceci est très 
positif et pertinent, à condition que les outils 
fournis soient faciles à comprendre et utiliser et 
qu’ils correspondent aux besoins des 
utilisateurs. 



Exemple de problème 

Case à cocher « rendre visible » dans un 
CMS 

– Catégorie : Recog, Control 

– Gravité: *** 

– Description    

• Possibilité de rendre invisible une rubrique. La case 
à cocher est décochée par défaut 

• Aucun retour sur le statut (in)visible de la rubrique 
dans la « gestion du contenu » 

– Recommandation 

• Confirmation de publication à déplacer dans un pop-up 

• Ajout d’un icône      ou un œil fermé dans Gestionnaire 

• Permettre cette fonction sur les pages feuilles 



Critères heuristiques LudoTIC 

La grille LudoTIC permet d’obtenir : 

 Un bilan des points positifs et négatifs du site, au 
regard des différentes catégories ergonomiques 

 Un classement des problèmes par gravité 

*** = bloquant 

** = sérieux 

* = cosmétique 

 Un classement par sévérité = gravité * fréquence, 
cette dernière ayant 4 valeurs possibles 

4 = problème constant 

3= problème à fréquence élevée 

2 = problème à faible fréquence 

1 = problème rare 

 

 

D:/Documents/LudoTIC/OUTILS/Grille_LudoTIC_WEB_V6.1.pdf


Retour sur 

Investissement 

Une intervention en phase de conception 
permet un ROI de 1:100 

 

Une intervention une fois le produit terminé 
permet un ROI de 1:10 

 



Différences entre logiciels et 
web 

logiciels Web 

Caract. usagers connues non connues 

Buts usagers connus non connus 

Config. HW connue peu connue 

Stratégie MKTG finalisée au 

maintien de 

l’image de 

marque 

finalisée à garder 

l’usager dans le site 



Différences entre 

sites et portails 

Nombre pages 

But 

Pop. cible 

Site Portail 

limité illimité 

permanence accès ailleurs 

unique variée 



Principes de base  

SIMPLICITÉ 

INTUITIVITÉ 

COHERENCE 

SENSATION DE CONTRÔLE 

Moindre 

Étonnement 
Re-traitement Équité 

Maudits soient mes sabots ! J’ai appuyé une autre 

fois sur la mauvaise touche ! Qui diantre a conçu 

ces commandes, un raton laveur ?  



La grille LudoTIC 

1.  Feedback du système 

1.1 La page d'accueil indique clairement la dernière mise à 
jour, soit générale, soit pour les éléments sensibles à la 
réactualisation 

1.3 Un titre visible est assigné à chaque page/fenêtre/dialog-
box/zone de visualisation 

1.12 Lorsque l'utilisateur essaie de "uploader" un fichier, un 
feedback est fourni sur la progression de l'action 

1.15 Une indication est fournie concernant le poids des 
fichiers qui dépassent 1 Mo  

1.49 Pendant du drag&drop, toute zone survolée candidate 
au dépôt de l'objet doit être hightlightée 

 

 

 





Gestion du temps et 

feedback 

0.1 sec. = réaction instantanée 

1 sec. = limite de l’attention du sujet 

> 6 sec. = limite pour l’envoi d’un feedback 

 

Sablier/montre si délai limité 

Barre d’avancement si délai plus 
important 

+ signal sonore pour indiquer la fin 



Les lois de la Gestalt 

 École allemande années 1930 

 Principe de la « bonne forme » 

 Le tout est plus que la somme des parties 

proximité similarité fermeture continuation symétrie 



Applications des lois 

de la Gestalt 

Chapitre 

Paragraphe 

Paragraphe 

Chapitre 

Paragraphe 

Chapitre 

  Paragraphe 

  Paragraphe 

Chapitre 

  Paragraphe 

Grâce au principe de proximité dans le deuxième 
cas il est plus facile de comprendre la structure 



Sans séparateurs 

Lave Linge 
Frontal 
Top 
Lavante séchante 
 
Choix par marque 
Choix par capacité 
Choix par essorage 
 
Lessive 
 
Guide d’Achat Lave-linge 

Avec séparateurs 

Sèche Linge 

Lavante séchante 

Lave vaisselle 





Visibilité de l’état du 

système et affordance 

L’homme classe les informations sur la base du principe “ça sert à…” 

Dans l’interaction avec les objets il cherche toujours des “indices” pour 
s’en servir selon le but qui lui semble être le plus adapté 

Une plaque est une “invitation” à l’acte de pousser 



Le concept 

d’affordance 

Un objet « affordant » a la capacité de suggérer sa propre utilisation 

On peut donc suggérer la « cliquabilité » : 

Envoyer un message Bouton « plat » 

Envoyer un message Bouton affordant 

Ceci est particulièrement important sur 
mobile, car il n’y a ni effet de survol ni 
tooltip pour indiquer la présence d’un 
bouton cliquable  Windows 8 brise ce 
principe fondamental 



La grille LudoTIC 

2. Match avec les profils des utilisateurs 

2.1 Les mots employés sont pertinents par rapport au 
publique visé 

2.11 Le langage des messages d'erreurs est à la portée de 
l'utilisateur et évite le "jargon informatique" 

2.12 Les fonctions de base (par ex. dans le moteur de 
recherche ) sont mises plus en valeur que les options 
avancées/spécifiques (visant moins d'utilisateurs) 

2.13 Le site respecte les conventions et les habitudes 
courantes dans le monde auquel il fait référence (caddie 
dans le e-commerce, notion de classe dans le e-learning…) 



Les 3 types d’icônes 

Ressemblance      Référence    Arbitraire 

Au moment du choix des 

icônes, il faut en évaluer 

(Barrier, 2000):  

 l’iconicité  

 la saillance 

 l’économie visuelle 

 l’univocité 

 la familiarité 

 l’esthétique. 
Site de l’année 2011, cat. « Education » 



La grille LudoTIC 

3.  Sensation de contrôle 

3.2 L'information importante est placée aux niveaux plus 
hauts de l'arborescence/des menus/des onglets 

3.8 L'URL de chaque page aide à en comprendre le 
contenu et la position dans l'arborescence 

3.14 Les icônes sont accompagnées d'un équivalent 
textuel (dans la page-écran ou en pop-up) 

3.21 Il est possible de revenir facilement à la page 
précédente (via le browser ou via un lien dans la page 
actuelle) 

3.50 L'espace vide est utilisé pour véhiculer l'organisation 
conceptuelle du contenu 



Spécificités des 
hypertextes 

 Changement de la relation auteur/lecteur 

 Incroyables avantages théoriques 

 Mais concrètement… 

- perte d’orientation (Otter & Johnson, 2000) 

- surcharge cognitive (Tricot et al. 2001) 

- vision “par le trou de la serrure” (Woods, 1984) 



Différence texte/hypertexte 

 Présence d’éléments graphiques 

 Augmentation du marquage visuel du texte 

 Présence de texte “simple” et de texte 

constituant un lien hypertextuel (action) 

 Perte de la linéarité intra-page 

 Perte de la linéarité inter-pages 



Présence d’éléments 

graphiques 

Les enseignants doutent 

profondément de la capacité du 

système scolaire à réduire les 

inégalités sociales et à assurer 

l'insertion professionnelle des 

élèves. Leurs désillusions 

apparaissent même plus fortes que 

celles exprimées par les élèves et 

les parents dans une enquête 

réalisée par la Fédération syndicale 

unitaire (FSU), première force 

syndicale de l'éducation nationale.  



Augmentation du 

marquage visuel du texte 

     Les enseignants doutent 

profondément de la capacité du 

système scolaire à réduire les 

inégalités sociales et à assurer 

l'insertion professionnelle des 

élèves. Leurs désillusions apparaissent 

même plus fortes que celles exprimées 

par les élèves et les parents dans une 

enquête réalisée par la Fédération 

syndicale unitaire (FSU), première 

force syndicale de l'éducation nationale.  

Les enseignants pour la fin du 

collège unique 



Présence de texte “simple” 
et de texte hypertextuel 

     Les enseignants doutent 

profondément de la capacité du 

système scolaire à réduire les 

inégalités sociales et à assurer 

l'insertion professionnelle des 

élèves. Leurs désillusions apparaissent 

même plus fortes que celles exprimées 

par les élèves et les parents dans une 

enquête réalisée par la Fédération 

syndicale unitaire (FSU), première 

force syndicale de l'éducation nationale.  

Les enseignants pour la fin du 

collège unique 



Perte de linéarité intra-page 

     Les enseignants doutent 

profondément de la capacité du 

système scolaire à réduire les 

inégalités sociales et à assurer 

l'insertion professionnelle des 

élèves. Leurs désillusions apparaissent 

même plus fortes que celles exprimées 

par les élèves et les parents dans une 

enquête réalisée par la Fédération 

syndicale unitaire (FSU), première 

force syndicale de l'éducation nationale.  

Les enseignants pour la fin du 

collège unique A la UNE 

Rubriques : 

- politique 

- économie 

- faits divers 

- météo 



Perte de la linéarité inter-

pages 

page actuelle 

A la UNE 

Rubriques 
Archives 

Approfondissements FSU (autre 

site) 

Pub 



Améliorer le repérage et la 

navigation 

 Bien concevoir l’architecture des contenus (par 
Tri de Cartes par exemple) 

 Fournir des repères pertinents pour savoir «où 
on est» dans l’A.I., comme le fil d’Ariane     

       Accueil > Nos produits > Electroménager > Microondes 

 Indiquer les étapes à venir dans les procédures 
(achat, souscription...) 

 
Valider panier 

Adresse de 
livraison 

Payement en 
ligne 

 Soigner l’ergonomie des liens (visuellement et 
conceptuellement) 



Ergonomie des liens 

hypertextes 
 The “Scent of information” : les liens doivent : 

  - bien prédire la page d’arrivée 

  - ne pas être ambigus entre eux 

 Choisir un texte “parlant” Pour plus de détails sur nos 
produits,  cliquez ici 

Vous pouvez obtenir plus 
d’infos sur  nos produits 

 Si possible ne pas imbriquer le lien dans le texte 

 Faire attention aux retours à la ligne 

Toto Electroménager 

Division Informatique  Attention à l’aire cliquable 



Un cas particulier : la 

page d’accueil 

 Créer une 1ère impression positive 

 Faire en sorte qu’elle ressemble à un page d’accueil 

(organisation, peu de contenu, beaucoup de liens) ! 

 Accès à partir de toutes les pages sauf elle-même 

 La rendre « vivante » (News, fil RSS…) 

 Communiquer clairement le but du site 

 La rendre « communautaire » (Twitter, FaceBook…) 



La grille LudoTIC 

4.  Cohérence et respect des standards 

4.8 Si plusieurs codages visuels des liens existent, ils ont un 
sens accompli 

4.10 L'identité visuelle du site (logo, couleurs, formes, 
typographie) est cohérente avec celle de l'entité (entreprise, 
marque…) 

4.16 Les éléments "classiques" des IHM (menus déroulants, 
champs de saisie…) ont un aspect visuel standard et 
facilement reconnaissable 

4.19 Typographie, couleurs et images sont cohérentes d'une 
page/fenêtre à l'autre  

4.20 Dans les tableaux la mise en page est optimisée (texte 
aligné à gauche, chiffres à droite, ou alors toutes les données 
centrées) 



Le style pour le Web 

Concise, scannable and objective… 

Expérience Morkes & Nielsen 1997 : 

5 version du site Travel Nebraska : marketese, 
scannable, concise, objective, or combined 

51 sujets 

VDs: temps de recherche, nombre d’erreurs, score 
de mémoire, temps de réalisation du plan du site et 
satisfaction subjective (facilité perçue + qualité 
perçue, intérêt + look and feel) 

 



Le style pour le Web 

Résultats :  

Condition 
Task 
Time 

Task 
Errors 

Memory 
Sitemap 
Time 

Subjective 
Satisfaction 

Promotional 
(control) 

359 0.82 0.41 185 5.7 

(194) (0.60) (0.14) (43) (1.5) 

Concise 
209* 0.40 0.65** 130*** 7.1* 

(88) (0.70) (0.21) (41) (1.9) 

Scannable 
229* 0.30* 0.55* 198 7.4* 

(86)  (0.48)  (0.19)  (93)  (1.8)  

Objective  
280 0.50 0.47 159 6.9* 

(163) (0.53) (0.13) (69) (1.7) 

Combined  
149** 0.10** 0.67*** 130** 7.0* 

(57)  (0.32)  (0.10)  (25)  (1.6)  



Le style pour le Web 

Résultats :  

Version 
Task 
Time 

Task 
Errors 

Memory 
Sitemap 
Time 

Subjective 
Satisfaction 

Overall 
Usability 

Promotional 
(control)  

100 100 100 100 100 100 

Concise 172 205 142 124 156 158 

Scannable 157 273 94 130 133 147 

Objective 128 164 116 121 112 127 

Combined 242 818 162 142 122 224 



Les évolutions du Web 

 IHM épurées et minimalistes 

 Place aux images et aux arrière-plans 
« riches » (mais attention à la lisibilité…) 

 Des fontes de plus en plus personnalisées 
grâce à CSS3 

 Le scrolling ne fait (presque) plus peur : 
les mini-sites verticaux 

 Les sites avec parallaxe 



http://www.infinvision.com/ 



http://www.studiotilt.com/ 



http://www.callofduty.com/mw3 



http://www.indigen.com 



Parallaxe 

http://www.milwaukeepolicenews.com/ 

http://www.milwaukeepolicenews.com/


2011 

2012 

2007 

2008 

Un exemple d’évolution 



La grille LudoTIC 

5. Gestion des erreurs 

5.2 Le site propose l'autocomplétion dans les champs de 
saisie 

5.4 Dans les formulaires, les champs obligatoires sont 
clairement indiqués 

5.20 Le système empêche l'utilisateur de saisir des 
données erronées (trop longues/courtes, texte à la place 
de chiffres….) 

5.26 Lorsque possible, des cases à cocher sont préférées 
aux champs de saisie 

5.30 Le drag & drop doit être facile (récepteur proche, 
grand, logique) 













La grille LudoTIC 

6.  Optimisation des performances 

6.4 Les chargements des pages sont rapides même en 
connexion à bas débit 

6.12 Les couleurs sont exploitées pour véhiculer une 
signification (ex. densité d'une propriété…)  

6.14 Lorsque pertinent, des options de copie ou de 
duplication de données (ex. fiches produits) sont 
disponibles 

6.23 Les actions de l'utilisateur sont mises en file d'attente 
et traitées dès que possible (enqueuing), au lieu de lui 
demander d'attendre que le système soit disponible pour 
pourvoir agir 





La grille LudoTIC 

7. Layout et mise en page 

7.1 La position des icônes par rapport aux fonctions qui s'y 
rapportent est bien choisie 

7.4 L'organisation visuelle de l'interface épouse la structure de la 
tâche de l'utilisateur (zones représentant les différentes sous-
tâches à effectuer) 

7.10 Les libellés des formulaires sont alignés à gauche s'ils sont de 
longueurs similaires et à droite s'ils sont de longueurs très 
différentes 

7.18 Dans de gros tableaux de données, les couleurs des lignes 
sont alternées afin de favoriser la lisibilité des informations 

7.23 La page d'accueil ressemble à une page d'accueil (peu de 
contenu, beaucoup de liens) 



Charte graphique et 

culture 

En cas de sites multi-langue, attention à la valence culturelle des couleurs 
choisies pour la charte graphique… 

Quelques exemples : 

Culture  
occidentale 

Culture  
orientale 





La grille LudoTIC 

8.  Flexibilité et accessibilité 

8.3 Le code HTML est compatible avec les différents 
Browsers (IE, FireFox, Opéra…) 

8.6 Les fonctions de recherche (dans la Doc ou dans des 
tableaux de données) présentent des options de base et 
des options avancées 

8.9 Les résultats de la recherche peuvent être triés par 
date/importance/tout autre critère pertinent pour 
l'utilisateur 

8.30 Le texte est toujours lisible, suffisamment contrasté 
par rapport au fond, compatible avec les standards W3C 

8.34 Le site s'affiche correctement sur les supports 
mobiles (smartphones et tablettes…) 



Taux de pénétration des 

navigateurs Web 

Taux de pénétration Navigateurs Web Détail concernant I.E. 



Un exemple : démarrer une 

recherche 



Un exemple : démarrer une 

recherche 



Un exemple : consulter 

les résultats 



Un exemple : consulter 

les résultats 



Un exemple : consulter 

les résultats 



De iOS6 à iOS7 



De iOS6 à iOS7 



10 règles d’or de 

l’ergonomie mobile 

  Adapter l’affichage : épurer au maximum et 
« séquencier » les contenus 

  Agrandir les zones cliquables 

  Indiquer clairement « où on est » dans l’application 

  Limiter l’utilisation du clavier 

  Exploiter la canal sonore et celui haptique 

  Assurer la « continuité » des contenus 

  Exploiter les spécificités des IHM mobiles (appels, 
géoloc…) 

  Rendre les éléments cliquables/interactifs 
facilement identifiables (affordance) 

  Choisir icônes « parlantes » ou doublées de texte 

  Vérifier que la charte graphique est adaptée à un 
usage mobile (visualisation dans la rue)  

 



La grille LudoTIC 

9.  Surcharge cognitive  

9.1 Les symboles des icônes sont univoques (1 symbole = 
1 icône = 1 fonction) 

9.4 Les tableaux de données offrent des fonctions de 
filtrage 

9.11 Le nombre maximum d'éléments dans chaque menu 
et niveau ne dépasse pas 9 

9.22 Les champs de saisie de longues chaines numériques 
sont coupés en unités plus petites 
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10.  User Experience  

10.3 Les icônes ont un design agréable 

10.5 Lorsque possible, le système suggère des choix (ex. 
produits) pertinents par rapport aux besoins de l'utilisateur 

10.8 Les personnalisations faites par l'utilisateurs sont 
gardées en mémoire pour les utilisations suivantes 

10.10 La charte graphique est harmonieuse et adaptée au 
contenu véhiculé 

10.28 Si l'utilisateur peut créer un compte/profil, il peut 
également le supprimer 
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11. Dialogue Homme-Machine  

11.2 Les pop-ups ou dialog-boxes des messages 
d'erreur/warning apparaissent près de l'aire cliquée ou en 
tout cas dans l'endroit de l'écran avec le plus de chances 
d'être fixé 

11.3 Le système respecte la maxime de Grice de qualité 

11.6 Le système respecte la maxime de Grice de manière 

11.21 Si un système de dialogue doté d'I.A. est présent 
(ex. assistant SAV virtuel), ses réponses sont claires et 
pertinentes 

 



Maxime de Grice de qualité :  « Ne dites pas ce que vous croyez être 
faux » 



Maxime de Grice de manière:  « ne pas utiliser des termes obscurs, 
étrangers ou des acronymes » 
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12.  Aide et documentation 

12.1 Si un langage particulier est employé (acronymes…), 
un glossaire est présent 

12.3 La rubrique "Aide" est positionnée de façon visible et 
conventionnelle 

12.7 Lorsque pertinent, des formes d'aide contextuelle 
sont fournies 

12.16 Le système se base sur les "connaissances dans le 
monde", mais sans être visuellement surchargé 



Réfléchir à comment fournir 

de l’aide…  
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13.  Collaboration  

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

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

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

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

 







Conclusion sur les 

lignes-guide 

Un site qui n’a pas été validé par lignes-guide n’est pas 

forcément inutilisable. 

Il n’est pas vrai non plus qu’un site qui respecte les lignes-

guide est parfaitement utilisable. 

 

Autrement dit, les lignes-guide sont nécessaires mais pas 

suffisantes. 

Elles ne doivent pas être considérées de façon isolée. Elle 

nécessitent plutôt d’être couplées avec d’autres méthodes 

capables de fournir des indications d’utilisabilité non ambiguës.  



Conclusion sur les 

lignes-guide 
L’analyse heuristique est comme 

un diagnostique de médecin 

généraliste : 

  Bilan de santé 

  Solutions simples si problèmes 

simples 

  Aiguillage vers diagnostiques 

plus pointus si problèmes 

complexes 

 



Merci de votre 

attention 

Teresa@ludo-tic.com 

 


