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1 INTRODUCTION
Recenser les fonctions d’utilisabilité peut être utile afin de permettre
un meilleur accompagnement des concepteurs et développeurs de
systèmes interactifs. Certaines fonctions d’utilisabilité découlent di-
rectement de leur heuristique associée (ex. undo global pour fournir
des sorties explicites), d’autres sont plus difficilement identifiables
par la multiplicité des stratégies d’implémentation possible (ex. les
mécanismes de retour d’information : immédiat, pro-actifs, expli-
catifs, etc.). Si les méthodes se basant sur une approche centrée
utilisateur ont pour but de soutenir l’utilisabilité, le recensement
de ces fonctions particulières pourrait les enrichir. Parmi ces mé-
thodes, certaines identifient la conformité des systèmes interactifs
avec les heuristiques d’utilisabilité par l’analyse de logs basés sur
les modèles [3]. Une autre approche possible pourrait être d’étendre
les approches recommandant des commandes aux développeurs de
systèmes interactifs [2] aux fonctions d’utilisabilité.

2 HEURISTIQUES ET IDENTIFICATION DES
FONCTIONS D’UTILISABILITÉ

Afin d’identifier ces fonctions d’utilisabilité, une piste possible est de
recenser les solutions proposées par les concepteurs de systèmes in-
teractifs afin de soutenir les heuristiques d’utilisabilité. Cependant,
comme ces fonctions ont pour objectif de soutenir l’utilisabilité du
système et non pas directement la finalité de celui-ci, elles peuvent
être incomprises ou sujettes à ambiguïté lors de la spécification des
exigences du système. Ayant identifié ce problème et afin de facili-
ter la compréhension entre parties prenantes et la prise en compte
des heuristiques d’utilisabilité dès la phase de spécification des exi-
gences, Juristo et al. [4] ont identifié et hiérarchisé certaines de ces
heuristiques. Les heuristiques sélectionnées sont celles ayant un
fort impact sur la conception et le développement du système. Les
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auteurs ont proposé un pattern pour la traduction en exigences de la
prise en compte de ces heuristiques. Celles-ci concernent : le retour
d’information (statut du système, retour sur l’interaction, barre de
progrès), le undo/annulation (undo global, undo objet-spécifique,
annulation de l’exécution, retour à un état particulier), la préven-
tion et correction des erreurs d’entrées de l’utilisateur, l’exécution
pas-à-pas, le profil utilisateur (préférences et favoris), les différents
niveaux d’aide, l’agrégation de commandes et les raccourcis. Le
retour sur l’interaction, l’annulation de l’exécution d’une action ou
de l’application et les préférences de l’utilisateur ont été évaluées
comme ayant un fort impact sur la conception et le développement
du système : elles requièrent la mise en place d’une architecture
spécifique et peuvent impacter autant la présentation, le dialogue
et que le noyau fonctionnel du système. Carjaval et al. [1] ont pro-
posé des recommandations centrées sur l’implémentation de ces
heuristiques afin de les traduire en fonctions. Par exemple, pour
la prévention et la correction des erreurs d’entrées de l’utilisateur
(warning), l’application de leur méthode résulte en un diagramme
de classe contenant des classes dédiées et proposant les fonctions
suivantes : deleteTask(), displayWarning() et undo(). Ces fonctions
peuvent être considérées comme des fonctions d’utilisabilité.

3 CONCLUSION
Les travaux présentés se concentrent sur les heuristiques ayant un
fort impact sur les efforts de conception et de développement. Leur
implémentation soutenant l’utilisabilité, ces travaux les recensant
peuvent constituer un point de départ afin d’identifier les fonctions
d’utilisabilité requérant le plus d’effort pour d’être implémentées.
Également, de nombreuses heuristiques ont été développées pour
des contextes particuliers (ex. jeux vidéo, mobile, site web, etc.) per-
mettant ainsi d’identifier des fonctions d’utilisabilité ’standards’ de
celles spécifiques à ces contextes particuliers. Cependant, se limiter
à cette approche pourrait limiter le recensement aux fonctions les
plus courantes et les plus étudiées.
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