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Introduction
1. Identiper la cible utilisateur et ses caract®ristiques
2. Identiper les objectifs des utilisateursé
3. Recruter et prendre rendez-vous avec les utilisateurs
4. Pr@parer le plan de test en fonction des objectifs diutilisabilit®
5. Pr@parer pr® et post questionnaires
Conclusion
Pour en savoir plus...
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Cet article propose une recette de test utilisateur. On peut parler de recette parce que mettre en place un test n@cessite
de passer par plusieurs ®tapes. Chacune de ces ®tapes exige des ingr@dients sp@cipques. 1l est important de savoir 0% se
procurer ces ingr@dients et comment les m®ler.

Comme pour les recettes de cuisine, la dext@rit® vient avec liexp@rience. Sauf quien ergonomie, le contexte est toujours
diff@rent. Les projets sont différents, les interfaces et les gens aussi. On doit donc adapter la recette ** ce contexte pour ne
pas rigidiper la d®marche.

Comprendre liimportance des tests utilisateurs niimplique pas de pouvoir les conduire. 1l faudra avoir saisi les enjeux du
test, les m@thodes " appliquer, les donn®es  recueillir, la mani re de pr@senter les r@sultatsé

La fa-on de conduire un test utilisateur d@pend en grande partie du budget accord®  liergonomie dans le projet.
Liimportant est de ne pas n@gliger certaines @tapes et de se faire aider par des supports organisationnels (notes, grilles,
check-lists, programmesé ). Suivre les conseils des gens qui ont de liexp@rience est enpn la meilleure fa-on de comprendre
les points-cl@s de la d®marche et ses pi ges.
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Notre pr@sentation part du principe que lion a pris connaissance de liinterface et identip® les objectifs du projet.
Le choix de la m@thode du test suppose que le projet soit diampleur sufpsante pour liavoir fait préc@der diautres analyses
(consultation libre des utilisateurs, tri de cartes, analyse des t€ches, analyses concurrentielles, inspection experte diune
interface existanteé ).
Siil stagit diun projet de refonte, on aura auparavant conduit une @valuation experte sur la base des normes et crit res
existant en ergonomie des interfaces (lire " ce propos liarticle sur les crit res ergonomiques de Bastien & Scapin). Cette

®valuation sera la base du test et permettra de se concentrer sur des points d@termin®s.

Nous détaillons dans cet article les ®tapes sous-jacentes ~* la conduite diun test utilisateur classique. La conception de tests
distance est plus sp@cipque et nBcessite certains am@nagements.

De fa-on globale, conduire un test utilisateur, ciest :
- Pr@parer le test
- Tester

- Analyser les tests et en tirer quelque chose

Ces 3 grands objectifs peuvent °tre d@taill@s selon les activit®s requises pour les atteindre. On peut d®pnir 10 @tapes pour
conduire un test utilisateur :
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La nature des tests utilisateur diff re selon le projet pour lequel est conduit li®valuation. Lielement qui diff@rencie le plus
ces tests sont les participants.

Avant toute chose, il est donc indispensable de se renseigner sur la population cible de liinterface. Cette @tape se base sur
lianalyse de la demande.
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On doit d@pnir prlcis@ment les caract®ristiques des utilisateurs cibles (cat®gorie socio professionnelle, Oge, exp@rience
Internet ou avec lioutil informatiqueé ). Si la cible pr@sente des caract@ristiques particuli res, on devra les d@crire
prlcis@ment.

Siil sfagit diun projet de refonte, on doit savoir siil existe des utilisateurs experts, une communaut® diutilisateurs que lion
pourrait contacter, des r@clamations, commentaires diutilisateurs sur liapplication existante. Si ciest le cas, on devra les
analyser.
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Cette phase est indispensable puisque ciest ~ partir de ces donn®es que lion pourra concevoir des sc@narios de test adaptes.
Il est en effet essentiel diidentiper les objectifs des utilisateurs apn de pouvoir concevoir le plan de test. Cette identipcation
sert de base pour d®pnir les tOches des utilisateurs et leur importance respective dans la r@alisation de chacun des objectifs.
Cela permet de choisir les tEches que lion va @valuer.

Si on prend pour exemple un site die-commerce, on peut d@terminer comme toches critiques ~ tester la commande diun
produit pr@cis, la recherche du prix diun produit, la recherche des coordonn®es du service apr s-venteé
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Lorsquiil siagit de recruter les participants, on doit le faire en fonction de lianalyse de la population cible. Ciest cette analyse
qui va conditionner li@chantillonnage des participants.

Les crit res de recrutement sont classiquement la cat@gorie socio professionnelle, 1i0ge, liexp®rience Internet ou avec lioutil
informatique. Ces crit res sont diff@rents en fonction du type de cible (grand public ou professionnelle).

Sauf si la population " laquelle siadresse liinterface est tr s cibl®e, on doit veiller ~ recruter des utilisateurs de niveaux
vari@s, de différentes tranches didges et de genres.

On peut siadresser * des soci@t®s de recrutement sp@cialis@es, passer une annonce en ligne ou dans un journal papier ou
faire appel ~ son r@seau de connaissances. Pour des applications professionnelles, on doit recruter des utilisateurs dans le
domaine cible.
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LiBtape de recrutement des participants est souvent plac®e bien plus tard dans une recette de test utilisateur. Cependant, la
courtoisie veut que lion contacte les participants au moins 15 jours avant le d@but des tests. Logiquement, ciest donc liune
des premi res choses "~ effectuer. Lorsque liagenda des tests sera planip®, on pourra proc®der = leur mise en place.

Lors de sa pr@sentation aux participants potentiels, le test doit °tre d@dramatis® : ce niest pas une exp@rience sordide mais
plut™t une sorte de jeu, un essai diun site.

0000000000000 O0mmnOCbOnooienT
Erum R A W W W A WA A A .


http://ergolab.net/articles/test-utilisateur-1.html



http://ergolab.net/articles/test-utilisateur-1.html



http://ergolab.net/articles/test-utilisateur-1.html



http://ergolab.net/articles/test-utilisateur-1.html



http://ergolab.net/articles/test-utilisateur-1.html
http://ergolab.net/articles/test-utilisateur-2.html
http://www.stcsig.org/usability/resources/toolkit/toolkit.html
http://www.htc.net/~joegrant/grantconsulting/usability_storyboard/
http://world.std.com/~uieweb/Articles/eight_is_not_enough.htm
http://usability.gov/methods/usability_testing.html



http://ergolab.net/articles/test-utilisateur-1.html
http://www.boxesandarrows.com/archives/recording_screen_activity_during_usability_testing.php?page=3
http://www.htc.net/~joegrant/grantconsulting/the180/diyUsabilitypt1.htm
http://www.usabilitynews.com/news/article87.asp
http://www.winwriters.com
http://www.winwriters.com/download/chi01_spool.pdf
http://www.netraker.com/nrinfo/research/FiveUsers.pdf
http://builder.com.com/5100-31-5077372.html
http://www.sitepoint.com/article.php?aid=223&pid=9
http://www.useit.com/alertbox/20000319.html
http://www.ahref.com/guides/design/199806/0615jef.html
http://hotwired.lycos.com/webmonkey/98/14/index3a.html?tw=design

