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Maitriser la méthodologie UX
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Dans ce module, vous allez :

e Découvrir les principes fondamentaux d’UX Design

* Comprendre le lien entre marketing digital et UX Design
* Assimiler les différentes lois d’UX Design

e Slinitier a la méthodologie de Design Thinking

* Différencier les évaluations quantitatives et qualitatives
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Définir I’'UX Design

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

* Connaitre les usages de I'UX Design dans les solutions digitales

e Découvrir le lien entre marketing digital et solutions d’UX Design
* Apprendre les différentes lois d’UX Design

* Slinformer sur la méthodologie de Design Thinking

4,5 heures
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Définir I’UX Design

1. Usages de I’'UX Design dans les solutions digitales
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Définition de I’'UX Design

L'UX Design (User eXperience) ou design d’expérience en francais analyse les attentes et les
besoins de I'utilisateur résultant de son usage et de son interaction avec un produit ou un service.
Cependant, il n'est pas cantonné qu'au web, il peut étre attribué a une expérience dans la vie
quotidienne (une exposition, un événement, un festival). Cela dit, I'UX Design est en grande

majorité associé a l'univers du web et des applications mobiles.
Cette discipline met l'utilisateur au centre de I'expérience pour lui offrir une expérience la plus
agréable et intuitive possible. L'UX Design c’est comprendre ['utilisateur, son ressenti, ses

émotions.

Grace a différents principes, l'interface doit étre optimisée en vue de faciliter la recherche

d’informations pour l'utilisateur.

Plus I'utilisateur atteint rapidement ses objectifs, plus son expérience sera bonne.
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Le temps moyen passé sur un site internet est de 2 minutes et 17 secondes pour un utilisateur.

©Guy Cookson - DESIGN VS. USER EXPERIENCE
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L'Ul Design compléte I’'UX Design

L'UI Design (User Interface) désigne le design d’interface utilisateur.

L'UI Design englobe tous les éléments visuels ou sonores lors d’une interaction avec une interface.

En 2007, Magnus Revang, un expert en UX, a défini 6 étapes pour classifier une expérience :

O

O
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Visibilité : optimiser le référencement en amont du projet de conception,
Accessibilité : réaliser un site compatible aux différents supports (desktop, tablette,

mobile)
Attractivité : avoir une ergonomie agréable, utile, intuitive et pratique,

Facilité : I'information ne doit pas étre cachée a l'utilisateur,
Crédibilité : I'interface doit rassurer et permet de fidéliser I'utilisateur,

Efficacité : I'utilisateur doit trouver facilement ce qu’il recherche.

A retenir

UX Design : I'expérience que vit 'utilisateur, son ressenti a travers une interface
Ul Design : la partie tangible de I'expérience (couleurs, typographies, sons)
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The User Experience Wheel, M. Revang 2007
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Faites la différence entre UX et Ul

Design visuel

0. Couleurs

@ Design interactif

©

Q Wireframe/Prototype /
\
F Architecture de l'information —— UXx Ul - 8 Designer graphique
Q Recherche utilisateur / \ Disposition
,_l%'_, Scénario/process/workflow -Fl- Typographie
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Les 3 piliers de I'architecture de I'information pour le web selon Peter Morville

Peter Morville, pionnier de I'architecture informationnelle (Al), a établi comment trouver un équilibre unique sur chaque projet entre le contexte, les besoins des

utilisateurs et le contenu sur le web. Cette vision a d'abord été représentée par un schéma a "3 cercles" mais il s'est rendu que I'UX était bien plus que ¢a.

i
—
-
(2’2
<
o

Information Architecture for the World Wide Web, Peter Morville 2001
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Les 3 piliers de I'UX Design

Peter Morville a vite estimé que son fameux schéma a “3 cercles” de I'UX
pour le web devait évoluer vers quelque chose de plus complet pour

caractériser un site :

o Utile

Ergonomie

e Utilisable

e Désirable

® Accessible

e Crédible
e Repérable
e Valable
Ce schéma permet de remplir plusieurs objectifs a la fin, ce qui permet

d’enrichir I'expérience utilisateur et donc augmenter la satisfaction de

'utilisateur.

©adsvisers.com
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10 commandements de Dieter Rams

Ten Principles for Good Design By Dieter Rams

Au début des années 80, Dieter Rams, un célebre designer
industriel (cf. marque Braun), a établi 10 principes )

importants de ce qu’il considérait comme un “bon design”.

Aujourd'hui ces criteres sont une référence dans le design : - -

®* Innovant J J
* Rend un projet utile
* Esthétique < . ¢ : — J
° . 7 N 1V L -1 o o
Rgnd un produit compréhensible " L ‘ el le r“ Ra m s. .
* Discret
®* Honnéte
* Durable J ‘
* Attentif aux détails
®* Respecte I'environnement
®* Comporte aussi peu de design que possible

Ten Principles for Good Design

e —————

<) 0:00/1:08
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Ten Principles for Good Design



https://youtu.be/wChkvofR7Q0
https://youtu.be/wChkvofR7Q0
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Définir I’UX Design

2. Lien entre marketing digital et solutions d’UX Design
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Pourquoi I’'UX Design est important dans le web ?

L'UX Design fait partie intégrante de I'expérience d’un produit ou d’un service.

Plus le design est pensé plus t6t dans le processus de création, plus il va apporter des solutions a une

problématique donnée.

Voici quelques critéres qui traduisent une mauvaise expérience utilisateur, sur le web notamment :
o  taux de rebond élevé : si les utilisateurs s’en vont du site internet rapidement
o temps de chargement trop long (74% quittent une page aprés 5 secondes d'attente)
o  problemes d’ergonomie de l'interface
o informations difficiles a trouver
o  typographie non adaptée au web

o  taux de conversion trop bas

i
—
-
(2’2
<
o

©Pexels
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Taux de rebond

Le taux de rebond est un indicateur marketing qui traduit le pourcentage
d’utilisateurs qui arrivent sur une page et quittent le site internet avant méme de

naviguer sur une deuxieme page.

Comment calculer le taux de rebond ?
o Nombre de visiteurs quittent une page/nombre total d’utilisateurs

sur cette méme page = taux de rebond

Objectifs du taux de rebond :
o  Mieux rentabiliser son trafic voire 'augmenter

o  Critére de qualité selon Google donc augmenter son référencement

Comment diminuer le taux de rebond ?
©Pexels

o  Réduire le temps de chargement

o  Son site internet doit étre lisible sur tous les supports (responsive)
o Appliquer les lois d’UX (cf. diapos suivantes) Le référencement sert a bien positionner un site web

i
—
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dans la page des résultats. L'UX permet de renforcer ce référencement

o  Utiliser une police adéquate

., . naturel.
o  Hiérarchiser son contenu

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT 15
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Lien entre marketing digital et solutions d’UX Design

Améliorer le taux de conversion

L'UX Design est I'un des meilleurs moyens pour favoriser I'engagement de vos

internautes. Il permet de faire de la conversion.

Le taux de conversion, aussi appelé taux de transformation, est un principe par lequel
le visiteur d’un site réalise I'action attendue par la marketeur (achat, abonnement,

remplissage d’un formulaire, etc).

Plusieurs méthodes existent pour optimiser le taux de conversion d'un site internet :
o Améliorer la vitesse de chargement

o  Soigner la parcours d'achat (de la mise au panier jusqu'a I'achat)

i
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Fidéliser les prospects grace a I'UX Design

Pour toute entreprise souhaitant mettre en place un programme de
fidélisation cohérent, il est indispensable de faire en sorte que I'expérience
utilisateur soit la meilleure possible. Le but est de capter le client et maintenir

la relation dans la durée, en d’autres termes, de le fidéliser.

Plus de 7 internautes sur 10 choisiront de ne pas revenir sur un site internet si
leur premiére expérience a été négative. Il est donc nécessaire d’offrir une

expérience plus qu’un simple produit ou un service.

Plusieurs moyens peuvent étre mis en place pour fidéliser les clients :
e Optimiser le parcours client
* Un service apres-vente attentif
* Soigner les points de contact (site web, point de
vente, livraisons, assistance, messages personnalisés, etc)

* Proposer du parrainage pour avoir des promotions

i
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3. Différentes lois d’UX Design




01 - Définir 'UX Design (?F?,?r WEBFORCE «

BE THE CHANGE
Différentes lois d’UX Design

- Pt o T

Le role des lois en UX Design

En design, des lois majeures ont été formulées par des spécialistes du
comportement humain et de la psychologie. Ces lois adaptées a I'UX
Design montrent I'impact que peut avoir la dimension « visuelle » aupres
des internautes.

Puisque ces théories placent I’hnumain au centre de leurs études,
elles permettent de créer des interfaces efficaces en termes d’usage
et d’ergonomie, ce qui garantit une meilleure UX.

L’ergonomie constitue un autre facteur déterminant pour composer des
interfaces faciles d’utilisation par la majorité des utilisateurs.

Les principes présentés ci-apres seront tres utiles pour comprendre les
habitudes des utilisateurs et vont apporter les meilleurs réponses en
travaillant sur I'apparence et la navigation de votre site internet.

En respectant ces lois et effets, vous offrirez une expérience utilisateur
réussie.

-
—
-
EE: ©Unsplash
a.
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12 lois de I'UX Design

Swor WEBFORCE .

......

Les lois en UX Design représentent un ensemble de théories centré-utilisateurs. Les principes présentés ci-dessous vous seront tres utiles pour comprendre les
habitudes de vos utilisateurs et pouvoir apporter les meilleures réponses en travaillant sur I'apparence et la navigation de votre site internet. En respectant ces lois

et effets, vous offrirez une expérience utilisateur réussie.

#1. La loi de Fitts : distance et taille
Le temps que l'utilisateur atteigne sa cible dépend de la
distance et de la taille de cette derniére.

#2. La loi de Hick : choix
Plus il y a de complexité et de choix sur l'interface, plus
I"utilisateur va mettre de temps pour prendre une décision.

#3. La loi de Jakob : habitudes et normes

L'interface doit étre simple d’utilisation, les utilisateurs
s’attendent a ce qu’un site fonctionne de la méme maniéere que
les autres.

#4. Les lois de Gestalt : 6 lois

Traduit par la théorie des formes en allemand, ces lois
montrent comment prendre en compte la perception visuelle
de I'utilisateur pour concevoir des interfaces pertinentes.

#5. La loi de Miller : mémorisation

Fondée par George Miller, un psychologue, il indique que le
cerveau humain ne peut pas accomplir plusieurs taches en
méme temps et qu’il a une limite de capacité a mémoriser.

#6. La loi de Parkinson : temps

Fondée par Cyril Northcote Parkinson, un historien, une
interface qui répond convenablement a l'utilisation de
I"utilisateur permet que ce dernier prenne le temps nécessaire
pour parcourir le site.

#7. Loi de Tesler : complexité

Aussi appelée loi de conservation de complexité, une interface
ne peut pas étre simplifiée a 'extréme, il reste toujours une
part de complexité qui aide a l'interface. L'UX Designer doit
trouver les bonnes astuces pour alléger cette complexité.

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT 20
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12 lois de I'UX Design

#8. L'effet Von Restroff : effet d’isolation #12. La loi de séparation

Lorsque plusieurs éléments similaires sont présents, on va Nous avons la capacité de séparer les formes de leur fond.
retenir celui qui differe des autres.

#9. L'effet Zeigarnik : se rappeler des taches non accomplies
Le cerveau mémorise les actions interrompues et inachevées
plus que celles accomplies.

#10. La loi de Pragnanz : loi de simplicité
L’utilisateur doit pouvoir naviguer sur une interface simple,
intuitive et pas surchargée en informations.

#11. La loi de Postel : diminuer le taux d'erreur
Permet de diminuer le taux d'erreur de l'internaute en rendant
les interactions sur l'interface le plus fluide possible.

i
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#1. La loi de Fitts : distance et taille

Plus la cible est proche et grosse, moins |'utilisateur met de temps a I'atteindre. Au contraire, plus la cible est éloignée et petite, plus 'utilisateur a du mal a I'atteindre.
Selon Paul Fitts, il est possible de calculer I'acte de pointer vers un objet, que ce soit a I'aide d’une souris d’ordinateur ou de sa main. (cf. schéma) :

e Testletemps moyen pris pour effectuer un mouvement

e aetbsont des parameétres pouvant étre déterminés empiriguement par régression linéaire

e D estla distance séparant le point de départ du centre de la cible

e Lestlalargeur de la cible mesurée selon I'axe de mouvement Q

D
I'= b1 1+ —
a 0g» 7

i
—
-
o
<
o



https://fr.wikipedia.org/wiki/Loi_de_Fitts
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#1. La loi de Fitts : distance et taille - exemples

Dans ces deux exemples, on voit que les éléments sont rapprochés les uns des autres pour faciliter I'action.

Hébergements Expériences Expériences en ligne Devenez hote @

Destination Arrivée Voyageurs

Ou allez-vous ? Quand ? Qui ?

'@%NEP\_*_ A ACCUEIL Q RECHERCHE + MA LISTE % ORIGINALS & FILMS @ SERIES
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#2. La loi de Hick : choix

Le temps nécessaire pour prendre une décision augmente avec le nombre et la complexité des choix.

Cette loi en un petit peu paradoxal car I’humain aime avoir le choix, cependant, sur un site internet, les choix doivent étre limités car il faut que l"utilisateur fasse vite ses

actions. On estime qu’un nombre de choix doit étre compris entre 1 et 5 pour étre optimal.

Temps de réponse

>

Nombre de choix

i
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©10 principes de la psychologie utiles pour les UX designers


https://www.arquen.fr/blog/10-principes-psychologie-utile-ux-designer/
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#2. La loi de Hick : choix - exemple

iPhone 13 PrO Vous souhaitez

L'infiniment Pro.

En savoir plus > Acheter >

...
Devenir client Réaliser un projet Assurer son habitation
Rapprochez vous d’une banque de immobilier Optez pour une assurance personnalisable
proximité. Choisissez la Caisse d’Epargne en fonction de vos besoins.

Faites votre demande de crédit immobilier
en quelques clics et recevez une
proposition.

Grand Est Europe pour bien vous conseiller

Découvrir maintenant > Réaliser votre demande > Découvrir maintenant >

L'internaute est facilement guidé pour faire ses choix , le nombre de choix

possibles est réduit pour que I'utilisateur puisse faire une action facilement.

i
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https://www.apple.com/fr/
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#3. La loi de Jakob : habitudes et normes

Les utilisateurs passent la plupart de leur temps sur des sites. Ce qui signifie qu’ils préférent que votre site fonctionne de la méme maniére que tous les autres sites
qu’ils connaissent déja.

Par exemple, en e-commerce, le panier se trouve généralement sur la droite.

Essayez d'abord, payez aprés Livraison et retour gratuits* Retour et remboursement
vd
m Homme  Enfant ® zalando A &
Découvrir#LUS
Nouveautés  Vétements Chaussures Accessoires Streetwear Luxe Sport Beauté Promos Seconde main O\ Rechercher

En mai, je fais ce qu'il me plait !
-10 % EXTRA* en avant-premiere

Code promo* (1 MAHO

Je prépare les beaux jours —

Explorez notre offre Vétements Robes Chaussures Accessoires Sport Luxe Maillots Voir tout
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#4. Les lois de la Gestalt

CONTINUATION

La psychologie de la forme ou théorie de la
Gestalt est une théorie psychologique

et philosophique apparue au début

du xxe siecle et selon laquelle les processus
de la perception et de la

représentation mentale traitent les
phénomenes comme des formes globales
plutét que comme I'addition ou la
juxtaposition d'éléments simples.

CLOSURE SYMMETRY

FIGURE PROXIMITY
GROUND

COMMON
FATE SIMILARITY SIMILARITY
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#4. Les lois de la Gestalt - Loi de la bonne forme

Le regroupement des formes les plus proches graphiquement indique que ces éléments appartiennent au méme groupe. Cette organisation permet a l'utilisateur

d’appréhender rapidement les fonctionnalités de chaque groupe d’éléments et d’interagir plus efficacement avec lI'interface.

Le cerveau humain n’est capable de reconnaitre qu’une seule forme a la fois mais en plus il privilégie les formes simples et équilibrées, qui lui demandent le moins
d’efforts de déchiffrage. Et par forme, il ne faut pas se cantonner étymologiquement au concept géométrique (carré, triangle, rond,...), mais avant tout parler en termes

d’ensemble cohérent (textes, images, éléments graphiques, parcours, ...).

En UX design, il faut donc considérer que I'utilisateur va tenter de déchiffrer les différentes entités les unes apres les autres et cela implique gu’il faut alors simplifier un

maximum la compréhension générale de la page.

A\

\ \ Test

> Que voyez-vous ?

i
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#4. Les lois de la Gestalt - Loi de la bonne forme - Exemple

Cette loi permet a I'utilisateur d’identifier les différents ensembles

d'une page et déduire |'organisation générale.

Dans notre exemple, on distingue bien les différentes parties du site
internet, cela est facile a repérer car les éléments sont regroupés

ensemble.

i
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DANCE
Quels sont les bienfaits de
la danse ?
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#4. Les lois de la Gestalt - Loi de proximité

Les éléments les plus proches vont étre percus comme appartenant a un méme groupe.

Ici c’est un groupe Ici c’est deux groupes
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......

#4. Les lois de la Gestalt - Loi de proximité - Exemple

Les éléments les plus proches vont étre pergus comme appartenant a un méme groupe.
Les espaces blancs permettent a notre cerveau de faire la différence entre les différents groupes sur une page. On distingue bien les 3 groupes avec leurs éléments

respectifs.

Lieux a visiter

" Marrakech Casablanca Fés

- La médina, la mosquée de Batiments mauresques et Médina de Fés El Bali & Al
g:: Koutoubia mosquée Hassan | Quaraouiyine

Q. X 128 € 3h == 51 € Par nuit = 49 € Par nuit

©Google
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#4. Les lois de la Gestalt - Loi de proximité - Exemple 2

Les éléments les plus proches vont étre pergus comme appartenant

a un méme groupe.

Cette loi est assez importante car typiquement dans les formulaires,
les labels sont a proximité des champs (ex : label email + champ
email). On arrive a voir rapidement les labels et les champs de
formulaire qui vont ensemble et donc discerner les différents

groupes.

3?,2 WEBFORCE »

gE THE CHAMGE

IDENTIFIANT

* Mot de passe

J'ai oublié mon mot de passe

S'IDENTIFIER
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#4. Les lois de la Gestalt - Loi de similarité

Si notre cerveau ne permet pas grace a la distance de regrouper des @ O @ 'U

éléments ensemble, nous nous attacherons ensuite a repérer les plus C 00
similaires entre eux pour percevoir une forme. Mundolsheim Me connecter Liste Panier
Les formes présentant des similitudes (de forme, de couleur,

d’orientation, etc.) sont regroupées spontanément entre elles.

Il est donc important d’avoir une cohérence entre les différents “call to

action” proposés. Q Tous @ Maps < Shopping & Actualités [J Images i Plus Outils

Les deux exemples présentés montrent des formes équivalentes entre
elles, de la méme taille et de méme couleurs, cela suggére une
fonctionnalité similaire.
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#4. Les lois de la Gestalt - Loi de continuité

Plus la proximité des éléments visuels est importante, plus nous les voyons dans la continuité comme s’ils ne formaient plus qu’une partie unique.
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#4. Les lois de la Gestalt - Loi de continuité - Exemple

Plus la proximité des éléments visuels est importante, plus nous les voyons dans la continuité comme s’ils ne formaient plus qu’une partie unique.

N —

.

&

Q A

© 4

How many slav
work for you?
4 V¥ ->

W/
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& ST ©Slavery Footprint
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#4. Les lois de la Gestalt - Loi de continuité - Exemple 2

Plus la proximité des éléments visuels est importante, plus nous les voyons dans la continuité comme s’ils ne formaient plus qu’une partie unique.

Ce principe peut étre repris dans le principe de suggestion du scroll infini avec Google Images, Pinterest, site e-commerce, etc.

Al Collect SafeSearch v
Q Tous [3 Images (@ Actualités [3] Vidéos ¢ Shopping : Plus Outils R S eRe

= r 3 5 A g ‘ » . Google v f 1
20 gh logo ﬁ pixel | voiture traduction > carte doodle ¢ icone recherche [ ! locaux telephone 7 " ent )

Go gle Google a

Google

_ Google

; [—-—1]
Images
Google Images — Wikipédia Effectuer une recherche avec Google Images 200 astuces pour maitriser Google Google Photos — Wikipédia Recherche inversée d'images Google ...
fr.wikipedia.org amylee.fr blogdumoderateur.com fr.wikipedia.org cnetfrance.fr
w E O g Ie Google
—_——
Fichier:Google "G" Logo.svg ... Aprés une amende record, Google c... Google (moteur de recherche) — W... https://img.bfmtv.com/c/630/4... Google : le moteur de recherche le ... Téléchargez Google Chrome, le navigateur plus s...

fr.m.wikipedia,org 20minutes.fr fr.wikipedia.org O1net.com blogdumoderateur.com google.com
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#4. Les lois de la Gestalt - Loi de fermeture/cloture

Lorsque des images sont imparfaites ou qu’une suite d’événements est incompléte, notre cerveau a tendance a combler les vides afin de percevoir ces informations

dans leur totalité. En outre, une forme fermée est plus facilement identifiée comme une figure (ou comme une forme) qu’une forme ouverte.
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#4. Les lois de la Gestalt - Loi de fermeture/cloture - Exemple
Lorsque des images sont imparfaites ou qu’une suite d’événements est incompléte, notre cerveau a tendance a combler les vides afin de percevoir ces informations

dans leur totalité. En outre, une forme fermée est plus facilement identifiée comme une figure (ou comme une forme) qu’une forme ouverte.

Dans notre exemple, on comprend plus facilement I'organisation du slider car la zone attribuée a chaque élément est clairement délimitée et définie. Cette délimitation

peut étre faite avec des couleurs de fond, des bords visibles, de I'ombre portée, etc.

> SO TV

TV LED TV LED TV LED TV QLED
BRANDT B3232HD SAMSUNG UE32N5005 BRANDT B3930HD SAMSUNG QES5Q6F 2018

3,9/5 4 6/5 349: 4.4/5 4.3/5

149,99¢ 299,99€ 199,99¢ 1 199, 00¢
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#4. Les lois de la Gestalt - Loi de symétrie

Lorsque les éléments que l'on regarde comportent des axes de

symétrie, ils sont plus facilement percus comme une forme globale.

Les objets symétriques ou suivants un ordre sont associés a des
aspects positifs tels que la stabilité, la cohérence et la structure. Les
organisations asymétriques donnent une impression plutét négative,

comme quelque chose manquant ou dénué d'équilibre.

La loi de symétrie évite au maximum un sentiment de désordre sur

l'interface.

S WEBFORCE«

()IPP' gE THE CHAMGE

WOLVERINE?Z....

OR 2 BAT MEN?



01 - Définir 'UX Design o WEBFORCE

OE?PT 8 THE CHAMGE
Différentes lois d’UX Design

#4. Les lois de la Gestalt - Loi de symétrie - Exemple

Lorsque les éléments que I'on regarde comportent des axes de symétrie, ils sont plus facilement percus comme une forme globale.

En ce moment chez IKEA

* ,..I g™ C1! sniGLAR

Offre IKEA Family Achat et Ve"tfl p ~ Tablealanger

Livraison colis offerte
des 60€ d'achat®

d'occasion Lx-

*Offre valable du 25 avril au 22 mai
2022, réservée aux membres IKEA
Family

Nos services seconde vie
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#4. Les lois de la Gestalt - Loi de destin commun

Les éléments en mouvement qui ont la méme trajectoire comme faisant partie de la méme forme. Un mouvement induit une connexion entre les formes, les objets.

AAA

YVY
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#4. Les lois de la Gestalt - Loi de destin commun - Exemple

0O

OFPPT
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Les éléments en mouvement qui ont la méme trajectoire comme faisant partie de la méme forme. Un mouvement induit une connexion entre les formes, les objets.

Ici, lorsque I'on passe sur chaque catégorie du menu, les catégories agissent de la méme facon et elles sont de méme style graphique. Cela suggere a I'utilisateur que

toutes les catégories de menu ont la méme fonctionnalité.

#ECOMMERCEFRANCE

Livres, BD, Ebooks, Papeterie

Billetterie

Musique, CD, Vinyles

Jeux vidéo, Consoles

Films, Séries TV, DVD, Blu-Ray

Jeux, Jouets, Puériculture

Rayons Rechercher un produit

@ @ Magasins m

Informatique, Tablettes

Photo, Caméras, Tirages photo

Son, Casques, Enceintes

TV, Vidéo, Home cinema

Electroménager, Cuisine

Beauté, Santé, Forme

Mobilité, Sport, Bagagerie

Maison, Décoration

Smartphones & Objets connectés

INFORMATIQUE,
TABLETTES

ORDINATEURS
PORTABLES

ORDINATEURS DE
BUREAU,
ECRANS PC

UNIVERS PC GAMING

TABLETTES,
LISEUSES EBOOK

PERIPHERIQUES &
ACCESSOIRES

Carte graphique

Ventes Flash
Nouveautés Informatique

PC Portable

PC Ultraportable
Microsoft Surface
Chromebook

Unité Centrale
PC Tout enun

PC Portable Gamer
PC de Bureau Gamer

Samsung Galaxy
Tablette Lenovo

Disque dur, SSD et NAS
Imprimante, scanner
Cartouche d'encre, toner
Housse, sacoche, sac a dos

Espace télétravail

Informatique reconditionné

MacBook Air, MacBook Pro
MacBook Pro 14"
MacBook Pro 16"
Configurer votre MacBook

iMac, Mac Mini
Configurer votre iMac

Ecran PC Gamer
Accessoires PC Gaming

iPad
iPad Pro M1

Clavier, souris, tablette
graphique

Enceinte, casque, webcam
Connectique

Cricut : Loisirs Créatifs

Tests Labo Fnac
Nos conseils High Tech

Univers PC Pro
Intel Evo
Nvidia Studio

PC Portable reconditionné

Ecrans PC

PC de Bureau reconditionné

Fauteuils et Bureaux Gamer
Composants PC

Accessoires tablettes

Tablette reconditionnée

Passerelle Multimédia
Routeur, Répéteur, CPL
Logiciel

Calculatrice

vw.fnac.com/Informatiaue/shi48966/w-4#bl=

O

VENTE FLAZH
INFORMATIQUE

JUSQUA "30%

®iPadaur

Sous la couleur,
la puissance.

Me connecter

i Mon panier
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#5. La loi de Miller : mémorisation

En moyenne, les gens ne peuvent que conserver en mémoire environ 7 unités de nouvelles informations (plus ou moins 2), soit 5 a 9 informations en mémoire a court

terme. Le découpage d’une information facilite la mémorisation et la compréhension.

iPhone Assistance

iPhone 11 Pro

Appareils photo. Ecran. Performances. Tout d'un Pro.

En savoirplus > Acheter >
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#6. La loi de Parkinson : temps

Créer une interface pertinente et qui répond convenablement aux interactions de l'utilisateur, permet de s’assurer que ce dernier prend le temps nécessaire pour

parcourir et consulter le site ou I’application.

D Mémoriser cette carte pour vos g | VISA
prochains achats. ug?) 1234 5578 §012
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#7. Loi de Tesler : complexité

Il faut réduire la complexité des fonctionnalités, dans I'objectif d’éviter de compliquer le parcours de I'utilisateur.

Malgré le nombre important de catégories, Amazon a réussi avec le design de simplifier la visualisation de celles-ci en un coup d'ceil.

Catégories a l'honneur

#TASSIMO ! . B = : : e . (-5
Café, thé et Alimentation bébé Epicerie salée Epicerie sucrée Alimentation Bio Snacks

boissons

H S rE 20 "50 7 E
"/n///( ine m ‘ ‘_ |
E g P @ﬁ |
= = i
o 5 @ fitiine y
(o 18
Ingrédients de cui- Conserves, bocaux Paniers gour- Pates et nouilles Produits du Entretien de la

sine et patisserie et plats cuisinés mands et coffret... monde maison et...
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#8. L’effet Von Restroff : effet d’isolation

0O

OFPPT

Aussi appelé “principe distinctif”, cet effet montre que lorsque plusieurs éléments similaires sont présents, on va retenir celui qui differe des autres.

Ici on remarque bien que le produit est mis en avant grace a un "call to action". Cela permet d'augmenter le taux de ventes sur les sites notamment.

SKOGSFRAKEN
Oreiller, bas, 65x65 cm

1299 ¢
whhky (62

@ Disponible pour la livraison
@ Enstock a Strasbourg

MJOLKKLOCKA

Oreiller ergonom, couchage cété/dos,

41x61 cm
35¢
*hhKk  (253)

@ Disponible pour la livraison
@ Enstock a Strasbourg

ANGSKORN
Alése, 140x200 cm

39.99¢
*hhhtd (5)

Plus d'options

@ Disponible pour la livraison
@ Enstock a Strasbourg

TUDDAL
Surmatelas, 140x200 cm

149 ¢
Ahkky (70)

Plus d'options

@ Disponible pour la livraison
@ Enstock a Strasbourg

ESPEVAR
Sommier a latt
299 ¢

b 8 8 8] m

Plus d'options

O Actuellement
O Rupture de st

WEBFORCE «
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#9. L'effet Zeigarnik : se rappeler des taches non accomplies

Les utilisateurs se souviennent des taches incomplétes ou interrompues mieux que des taches complétées.

Capter l'utilisateur en lui montrant qu’il a encore beaucoup de choses a voir sur le site est une bonne fagon de jouer avec 'effet Zeigarnik. Cette technique est souvent
utilisée sur les articles notamment, ajouter les points de suspension permet de susciter l'intérét et la curiosité de I'utilisateur. Cela va engendrer des clics sur le site.

R\N

°PANIER oLIVRAISON °PAIEMENT °COMMANDE COMPLETE

Les magnifiques créations 3D Mathieu L.B
17 JANVIER 2021 / INSPIRATION

Laissez-vous emporter dans le monde coloré, aux formes multiples des créations 3D
de lartiste Mathieu L.B....
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#10. La loi de Pragnanz : loi de simplicité

La loi de Pragnanz (appelée aussi loi de précision ou loi de simplicité) se base sur la simplification des complexités. L’humain aime simplifier les formes complexes, cela
lui évite d’étre submergé d’informations (phrases trop longues et complexes, couleurs a trop fort contraste, etc.)

Dans notre exemple, le virement par I'application Lydia est simplifié au maximum pour que l'utilisateur puisse faire son action de fagon fluide.

Send €2.00
This week
to & Danny
o Franprix e1386
with @ Personal card y
for Coffee = | ’ sunisnop —
ﬁ ;havlonepam;' o
T )
POCARGY DS e
Muji
QwW]E|R|T|Y]u]o]!I]P B Ginsiephane @ -€8.60
i
' A|S|ID]JF|GJH]J|K]L 2 pha,m‘v,cy v .
I Z X C/VIBINM &=
T Meli
m P @ 0 o o 3’ 'omas e's> €6.00

OLydia
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#11. La loi de Postel : diminuer le taux d'erreur

Nom de famille *
La loi de Postel permet de diminuer le taux d'erreur en rendant

les interactions les plus fluides possibles et en anticipant les Votre nom de famille

erreurs de l'internaute.

Il faut faire preuve d'empathie, de flexibilité et de tolérance vis- & Téléphone *

a-vis des différentes actions que l'utilisateur pourrait faire.
()+33 v 0612345678 0 Téléphone mobilev

Par exemple, si vous demandez a un utilisateur de renseigner

son téléphone et que le format correspond a un téléphone US, il

. . Adresse suite
faut qu'en termes de design le drapeau change dés lors que la

. : .,
machine comprenne que ce n'est pas le méme format de Numeéro d'appartement, batiment ou complément d'adresse

téléphone pour les deux localisations.

Code postal *

75010
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#12. La loi de séparation (fond/forme)

Nous avons la capacité de séparer les formes de leur fond.

En design, ce principe nous permet d’inclure dans un méme plan
(2 dimensions) des formes qui auront des sens divers.

Dans notre exemple, les cookies sont bien séparés visuellement
grace a son fond de couleur différente.

Test
Que voyez-vous ?

Homme

=

ACHETER MAINTENANT

Enfant Select Collections

Cookies Puma.com

KIE E o PTER T!
“REGLAGE DES COOKIES™

Promos

Guide cadeaux

0O

S

W

EBFORCE »
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Présenter les méthodes et ateliers d’UX
Design utilisés lors d’un projet

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

* Cerner la méthodologie Design Thinking

e Découvrir la méthode itérative

» Différencier les évaluations quantitatives et qualitatives
* Appréhender la méthode de tri par cartes
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orsr  WEBFORCE - CHAPITRE 2

Présenter les méthodes et ateliers d’UX
Design utilisés lors d’un projet

1. Méthodologie de Design Thinking
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Origine du Design Thinking

Le Design Thinking est une approche de I'innovation centrée sur 'utilisateur/I’humain. La vocation premiére de cette démarche, c’est d’identifier et résoudre des
problémes en faisant une méthodologie itérative au sein d’une approche collaborative et co-créative. La conception centré-utilisateurs (CCU) impose que le

développement du produit ou du service doit étre guidé par les besoins des utilisateurs plutét que par les possibilités technologiques.

Quelques dates clés :
En 1969, I’économiste et sociologue Herbert Simon fait du design une maniére de penser dans son ouvrage The Science of the Artifical. |l théorise le design

comme une pratique visant a résoudre les problémes humains.

Au début des années 1990, le design ne concerne plus uniquement la conception d’objets ou d'espaces. Désormais il sert aussi a concevoir des services ou encore
des produits. Cette évolution a été soutenu par 'article fondateur de Richard Buchanan, Wicked Problems in Design Thinking qui explorait le potentiel du design

pour relever des défis complexes et ambigus. D’apres ses travaux, le designer apporte une fagcon unique d’aborder un probléme et de trouver des solutions.

Puis, David Kelley et Tim Brown de I'agence de design IDEO mettent au point un nouveau mode de résolution des problemes dés 1992. IIs sont les premiers a

mettre réellement en place le concept du Design Thinking pour innover. Tim Brown propose l'une des définitions du Design Thinking les plus répandues

i
—
-
o
<
o

aujourd’hui : le Design Thinking est un équilibre harmonieux entre trois criteres permettant de valider une idée : la désirabilité, la faisabilité et la viabilité.
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Définition du Design Thinking

Le Design Thinking est un processus de conception qui utilise une méthode

d’itération et qui place 'humain au centre.

Le Design Thinking permet de : 3
o  Réduire les risques
o  Encourager la créativité et la co-conception Idéation

o  Travailler plus efficacement

o  Trouver des solutions aux problématiques
o  Anticiper le comportement des utilisateurs
Définition Prototype

Elle se définie par 5 grandes étapes :
o  Etre en empathie
o  Définir

o) Brainstormer

o Prototyper

i
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o  Tester , oA . < s . -5
Une étape doit étre aboutie avant de passer a I'étape suivante sauf pour les deux dernieres

étapes, elles peuvent étre itérées.




02 - Méthodes et ateliers d’UX Design (?r??, WEBFORCE »
Méthodologie de Design Thinking BE THE CH

Etre en empathie

L’empathie est la base du design centré sur I’humain, cela permet de

mieux comprendre les probléemes des utilisateurs.

Plusieurs méthodes permettent de “mesurer” I'empathie :

3

o  Les études ethnographiques,

o L'observation, Idéation

o L'interview des utilisateurs,

o  L'immersion dans I'environnement d’usage

Cela permet d’identifier concrétement les besoins afin d’élaborer les Définition Prototype

solutions les mieux adaptées.
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Définir

Il faut définir le probleme a résoudre. Il faut explorer toutes les
hypothéses, on a le droit a I'erreur, pour déclencher le processus

créatif.

3
Cette étape permet de reconsidérer la problématique de

conception en fonction des résultats récoltés dans la phase Idéation

précédente. AW /
La problématique va guider et inspirer I’équipe de conception tout
au long de la phase de brainstorming. Définition Prototype

Un challenge précis a résoudre est défini. Les problématiques sont
posées et le cadre du projet est défini. Les objectifs de la solution
sont identifiés pour que chacun sache quel est l'intérét commun a

atteindre.
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Brainstormer

La co-création ou co-conception passe par la pluridisciplinarité. Des
individus se rassemblent et réfléchissent ensemble aux différentes
manieres de résoudre les problemes.

3

C’est la conjugaison de ces différents points de vue qui donne au

Idéation

processus créatif sa richesse et sa capacité a répondre

efficacement aux problémes des utilisateurs.

Une technique est intéressante pour brainstormer : La MindMap
(carte heuristique). Définition Prototype

Quelques logiciels pour brainstormer : Mind Meister, XMind, Just In

Mind, Balsamig.

Sur papier, cette technique est également réalisable.
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https://www.mindmeister.com/fr
https://www.xmind.net/
https://www.justinmind.com/
https://balsamiq.com/
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Brainstormer — Exemple de Mind map

Dans notre exemple, on veut créer un site

internet pour sage-femmes :

* mettre l'idée principale, le sujet ou le theme a

développer au centre

* disposer les idées secondaires directement ou

indirectement autour de I'idée principale
* laisser les idées venir et notez-les

Cela va permettre de définir les différentes pages
du projet, établir les contenus, les typologies de
pages. Le rble de chacun sera alors défini pour

gérer au mieux le projet.
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Accuell

Suivi de grossesse
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néocologie

Préparation & la naissance

mentions légales pages obligatoires

plan du site

Prado visite postnatal

Rééducation / Aprés
la naissance

périné soins post accouchement

Gynécologie

Soins bébé/maman

Haptonomie post natal

soutien allaitement
Projet site web

vos questions
sage femme

\ Grossesse

Rééducation
relation parent/enfant

Mes autres services

Intro : qu’est-ce que c'est

Qui peut en bénéficier ?

Suivi au feminin Le role de la sage-femme dans le
suivi gynéco et ce qu’elle peut faire

Pilule

Contraception

stetilet

\os questions

Biographie (150 mots)

Découvrir le cabinet (photo

; Qui suis-je ?/contact
diaporama)

carte d'accés (google
map) + itinéraire + parking

Adresse Soins a domicile Autres services

Prépa a la naissance

o mensuel
Suivi
“~__trimestriel
diagnotic

Entretien prénatal

massage bio

Blo

Actu gynéco/sage-femme

haptonomie

atelier portage

Grossesse

Séances de sophrologie
Naissance

Séance de Yoga

Suivi post natal

vos questions (4 ou 6)

réparation a I'allaitement

le scop de la sage-femme

Source : elanathemes.fr



02 - Méthodes et ateliers d’UX Design g‘gg WEBFORCE »
Méthodologie de Design Thinking BE THE CH

Prototyper

A partir des concepts sélectionnés dans la phase d’idéation, il
s’agit maintenant de construire concretement le ou les service(s)
lors d’ateliers de co-conception.

3

Pour savoir si les concepts sont réalisables :

Idéation

o  L'objectif est d’élaborer une représentation concrete
des solutions envisagées.

o La solution n’a pas besoin d’apparaitre dans une
forme aboutie

o Elle doit permettre de valider le concept. Définition Prototype

o Le but est donc avant tout de construire une

maquette qui puisse étre testée par des utilisateurs.

Les livrables a cette étape peuvent étre multiples en fonction de la

nature du projet : un storyboard, une maquette basse résolution,

i
—
-
o
<
o

une brochure imprimée, un modele 3D, etc.
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Méthodologie de Design Thinking
Prototyper — Exemple site internet
miro A& = @02 ERwoesa B
C'est le moment pour réaliser des ébauches du produit ou
I —
service, nous commencgons a donner vie a notre idée. L'étape de e R -
prototypage est une phase clé car elle permet d’aborder le projet . o _r =
sous un angle tres opérationnel et de se lancer dans ;t: I 2
s . e P —
I'expérimentation. Un prototype n'est jamais définitif. ; R
B .
Ici dans notre exemple, on peut faire des maquettes qui donnent D
: o _ ¥
un premier apergu du site internet. Les pages ne sont pas figées = :
mais elles vont amener a la discussion entre les membres du o l
projet. 2 & -
Lo
‘m_:m 'n:-;-::
- — =
T = =
P & settings a
oc .
< ©Miro -
Q.
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Tester

L'objectif est ici de concevoir une ou plusieurs preuve(s) du concept
(on parle de “POC” : Proof Of Concept) permettant de mesurer a
échelle réduite l'utilité, I'utilisabilité et I’attractivité du concept.

3

Les avis et retours des utilisateurs vont permettre de :

Idéation

o  Connaitre les points a améliorer,

o  Enclencher une phase d’itération voire, si nécessaire, un
retour aux phases antérieures du processus de Design
Thinking.

o  Modifier I'objectif ou I'angle d’attaque du produit parce Définition Prototype

que finalement, la solution ne répond pas exactement au

probléme de I'utilisateur.

OBIJECTIF : confirmer I’efficacité de la solution avant

I'implémentation et apprendre pour perfectionner la solution.

i
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Lors de la phase de tests, on peut revenir en arriere. C’est ici que la méthode itérative est
pertinente et efficace.




02 - Méthodes et ateliers d’UX Design X WEBFORCE «

S

THE CHANGE

Méthodologie de Design Thinking

Tester — Exemple

Dites a vos utilisateurs quel probleme le prototype est destiné a
résoudre et prenez du recul afin de leur permettre de faire
I'expérience. Votre travail consiste a observer et a prendre note.
Laissez-les tester le prototype pour qu'ils puissent vous donner leurs

retours.

Le feedback négatif est un point essentiel car il dévoile les problemes
gue vous ne pouviez pas identifier précédemment. Il ouvre les yeux sur
les difficultés que les utilisateurs ont avec le prototype, il vous offre un
apercu des besoins des utilisateurs. Cela permet de perfectionner le

prototype (phase itérative).
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Présenter les méthodes et ateliers d’UX
Design utilisés lors d’un projet

2. Différencier les évaluations quantitatives et qualitatives
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L'UX Research (la recherche UX) consiste a observer les
comportements des utilisateurs afin d’anticiper leurs pensées,
comprendre leurs besoins et comment ils interagissent avec le
systeme. On distingue deux types d’investigation : les évaluations
quantitatives et qualitatives. L’'UX Research doit pouvoir définir le
cadre du projet pour mieux répondre aux objectifs d’un projet, et par

conséquent, ceux des utilisateurs.

Le choix de la méthode dépendra de ce que l'on sait déja et de
I'action que I'on souhaite mener suite a la mise en place de I'étude.
C’est pour cette raison qu’il est nécessaire de se poser les questions

suivantes : Quel est le besoin ? Quel est I'objectif a atteindre ?

L'étude qualitative se concentre sur l'analyse des comportements
humains et du contexte d’usage (test utilisateurs, interviews, etc) .
Par contre, I'étude quantitative analyse les comportements des
utilisateurs en se basant sur des données statistiques (A/B Testing,

sondages, etc).

JANE SMITH

DANIEL LEE

0
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BE THE CHANGE

THE FLOW

©Kwantic
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Evaluations quantitatives et qualitatives

Les deux méthodes se completent car I'UX Design est une discipline centrée utilisateurs.

Evaluations qualitatives Evaluations quantitatives
e Entretiens ouverts avec peu d’utilisateurs pour e Questionner un grand nombre d’utilisateurs
comprendre le comment et le pourquoi sur le qui et le quoi
e  Baser sur un avis spontané et sur le ressenti e Se baser sur des statistiques
e Interviews, focus group, test-utilisateurs, observations ® Questionnaires ou questions (échelle)

sur le terrain

e  Définir les besoins de la cible e |dentifier précisément la cible

i
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Evaluations quantitatives et qualitatives

Evaluations qualitatives

Cette recherche se base sur les besoins des utilisateurs, elle est utile pour

concevoir des idées et faconner la réflexion.

Ces méthodes sont subjectives, non figées et visent a établir des théories. Ces

théories seront ensuite testées grace a des évaluations quantitatives.

Il existe plusieurs méthodes de recherches qualitatives :
O  Interviews
O Questionnaires

o  Tri de cartes
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Evaluations quantitatives et qualitatives

Evaluations qualitatives - Interviews

Les interviews sont le bon moyen d’échanger avec vos utilisateurs, d’étre au

coeur des besoins de ces derniers.

L'utilisateur doit se sentir a I'aise et vous devez avoir de I'empathie car il faut
analyser ses réponses de fagon objective. Son langage corporel peut étre aussi

une donnée a analyser.

Objectifs de l'interview :
O  Récupérer des informations aupres d’un large panel d’utilisateurs

o  Valider rapidement un concept ou une intuition

i
—
-
o
<
o




02 - Méthodes et ateliers d’UX Design X WEBFORCE «

OFPPT

BE THE CHANGE

Evaluations quantitatives et qualitatives

Evaluations qualitatives - Questionnaire

L’échelle de Likert permet d’évaluer le niveau d’accord d’un
utilisateur. La fourchette de valeurs est comprise de 1 a 5 ou

de 1 a 7 (cf. questions fermées).

Il existe 2 types de questions a poser :

o  Questions fermées : simples a comprendre pour
les utilisateurs, qui vont devoir choisir entre

plusieurs réponses (checkbox, boutons radios).

o  Questions ouvertes : les utilisateurs vont avoir le
choix de répondre a ce qu'ils veulent. C’est une
technique d’exploration dont le but est de faire

émerger librement les réponses.
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Evaluations quantitatives et qualitatives

Evaluations qualitatives - Questionnaire fermé

Voici un questionnaire type permettant de mesurer la satisfaction client :

e Dans l'ensemble, dans quelle mesure étes-vous satisfait(e) du produit x de la marque x ?

e Expliquez les raisons de votre satisfaction ou de votre insatisfaction.

e Dans l'ensemble, comment évaluez-vous la relation (commerciale) avec I'entreprise x/la marque x ?

e Combien de fois avez-vous contacté I'entreprise x/la marque x pour des questions ou réclamations au cours de I'année écoulée ?

e Vos demandes ou réclamations ont-elles été traitées dans un délai convenable ?

e Dans quelle mesure avez-vous été satisfait(e) des réponses ou propositions de solution de la marque x ?

e Dans l’ensemble, dans quelle mesure avez-vous été satisfait(e) du service client de la marque x/entreprise x ?

e Sivous avez des suggestions ou des critiques complémentaires concernant le service client de la marque x/entreprise x, vous pouvez les indiquer ci-dessous.
e Quelle est la probabilité que vous recommandiez la marque x (produit/entreprise) a des amis, des colléegues ou des membres de votre famille ?

e Comment en étes-vous arrivé a cette décision ?

i
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Evaluations qualitatives - Questionnaire fermé

Parmi les critéres suivants, quels sont pour vous les deux critéres majeurs dans I’achat des produits/services de I'entreprise x/marque x ?

Instruction : Merci de choisir 2 critéeres maximum.

: Qualité

: Caractéristiques du produit/Conditions
: Prix

: Avantages des produits/services

: Optimisation des ressources

: Adaptation a mes besoins

: Offre et sélection

I 6 m m o 0O @ >

: Autre critére, veuillez préciser : saisie libre

Quelle est votre impression générale de x (produit/entreprise/marque) ?
Dans I'ensemble, comment trouvez-vous le design de x (produit/marque) ?
Quelle est la probabilité que vous vous intéressiez davantage a x (produit/entreprise/marque) ?

Quelle est la probabilité que vous achetiez un produit de la catégorie x (ou secteur) dans les prochaines semaines ?

i
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Evaluations quantitatives - A/B Testing

L’A/B Testing est un autre outil utile pour tester plusieurs

idées afin de voir lesquelles fonctionnent le mieux.

Essentiellement c’est une expérience avec deux variantes, A et
B, cette forme de recherche vous permet de tester I'efficacité

de différentes conceptions les unes par rapport aux autres.

L’A/B Testing permet de :
® Repérer les zones les moins favorables sur une interface
e Identifier précisément l'interface la plus performante
® Prendre des décisions d’optimisation plus pertinentes.
e Créer des interfaces plus intuitives permettant

d’améliorer I'expérience utilisateur.

50% des visiteurs
voient la version A

® & & o
50% des visiteurs
voient la version B

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT

>

>

Version A

Version B

>

>

Taux de
conversion

20%

Taux de
conversion

10%
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Evaluations quantitatives - Questionnaire AttrakDiff

Le questionnaire UX AttrakDiff est une grille d’évaluation pour

I'expérience utilisateur.

Il permet de mesurer I'expérience des utilisateurs sur différents
criteres :
Utilisabilité : [I'utilisateur peut effectuer une tache
correctement, atteindre son objectif (cf. Evaluation
heuristique)
Désirabilité : l'interface doit étre intéressante, captivante,
attractive et suscite de I'intérét pour les utilisateurs.
Utilité : 'interface doit rendre service a I'utilisateur
Ergonomie : |'utilisateur doit faire le minimum d’efforts pour
trouver ce qu’il cherche

Accessibilité : I'interface est compréhensible pour tous

Explications de la méthode en détail : PDF téléchargeable

WE

BFORCE »
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AttrakDiff - Items 1/3

Humain O
Miisole O
Plaisant O
Original O
Simple O
Professionnel O
Laid O
Pratique O
Agréable O
Fastidieux O

OO OO0 00000
OCO0O00O000 000
OHONONONONONONONONS
OO0O0OO0OO0O0O00O0O0
00000000

(O Technique
O Me sociabilise
(O Déplaisant
() Conventionnel
O Compligué
O Amateur

O Beau

O Pas pratique
O Deésagréable
O Efficace

©Carine Lallemand
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Evaluation heuristique en 10 étapes selon Jakob Nielsen

Il existe une évaluation heuristique pour déterminer ['utilisabilité
d'une interface. Tous ces criteres font appel au bon sens mais il
suffit de regarder sur les sites internet, parfois elles sont négligées
au détriment de I'expérience. Cette méthode d'inspection de
['utilisabilité permet de rapidement identifier les problemes

élémentaires et les corriger.

i
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Evaluation heuristique en 10 étapes selon Jakob Nielsen

Il existe 10 criteres pour évaluer une interface :

#1. Visibilité de I’état du systéme

#2. Correspondance entre le
systéeme et le monde réel

#3. Liberté d’action de l'utilisateur

#4. Cohérence et normes

#5. Prévention des erreurs

i
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#6. La reconnaissance visuelle plutot que la mémoire

#7. Le systeme est flexible dans son
utilisation

#8. Esthétique et minimaliste

#9. Faciliter I'identification et la gestion des erreurs

#10. Aide et documentation

WEBF

ORCE «

THE CHANGE
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Evaluation heuristique en 10 étapes #1 : Visibilité de I’état du systeme

L'interface doit toujours notifier I'utilisateur de I'action qu’il vient de Importation terminée

mener ou alors de I'action qu’il lui reste a faire.

Ce feedback doit étre explicite, approprié et immédiat. B Document pNg Q

Exemple : Lorsque je rajoute un fichier sur mon Google Drive, 'interface

doit m’informer que I'action a bien été prise en compte.

Un manque d’information équivaut a un manque de controéle.

Tenir ses utilisateurs informés de ce qu’il se passe en temps réel est la

premiere des heuristiques de Nielsen et sans doute la plus importante.
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Evaluation heuristique en 10 étapes #2 : Correspondance entre le systeme et le monde réel
Une interface doit utiliser les codes de communication que @ Magasine 8 Me connecter i Mon panier
I'utilisateur connait et qui lui sont familiers.
A8 ACTUALITE LIVRES LIVRAISON GRATUITE AVEC LA CARTE FNAC +
Le langage doit utiliser des mots, des phrases et s’appuie sur une

logique qui semble naturelle pour 'utilisateur.
Panier du site e-commerce Fnac
La notion de panier en e-commerce est un bon exemple. Le panier
d’un site marchand n’a pas grand chose a voir avec celui que I'on
utilise au supermarché. Cependant, il remplit la méme fonction :
contenir les futurs achats dans I'attente du paiement. Il n’est donc
pas illogique d’employer un méme mot pour désigner ces deux

concepts.

Ce type d’analogie est également valable pour les aspects

graphiques de l'interface. La couleur rouge, par exemple, est tres

i
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souvent utilisée dans le monde réel pour attirer I'attention.
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Evaluation heuristique en 10 étapes #3 : Liberté d’action de l'utilisateur

L'interface doit obéir a I'utilisateur, elle doit faire ce qu’on lui

demande.

L’utilisateur doit pouvoir annuler une action ou revenir en arriere.

Ce critére offre la possibilité du droit a I'erreur pour Iutilisateur, il Fichier placé dans la corbeille ANNULER

n’est pas coincé deés lors qu’il fait une action.
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Evaluation heuristique en 10 étapes #4 : Cohérence et normes SDnatives #
G 28 avril, 16:00 -

Des chercheurs ont développé une méthode utilisant du verre recyclé
comme matériau d'impression 3D, une solution favorisant I'économie
circulaire. Avec, I'équipe souhaite imprimer en 3D des objets du
normes et les standards de la société. quotidien et transformer les processus de production.

L'utilisateur a des habitudes et des utilisations ancrées par les

Par exemple, I'icbne pouce est popularisée par Facebook pour

indiquer que I'on aime un contenu.

3DNATIVES.COM

Des structures imprimées en 3D a partir de verre recyclé -
3Dnatives

e 12 4 partages

o J'aime (D Commenter > Partager
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Evaluation heuristique en 10 étapes #5 : Prévention des erreurs

~ MNom *
) Al s - . /
Une interface web a tout intérét a anticiper au maximum les
erreurs de l'utilisateur avant qu’il ne les commette. Le nom est un champ obligatoire. Veuillez le renseigner.
- Prénom *
En anticipant les erreurs, cela fait économiser du temps a V'
I'utilisateur, il ne sera pas frustré et cela augmentera sa satisfaction Lo priinons eet w1 chan obligatole. Veullss |e sresigner
vis a vis de votre site. Il reviendra sGrement sur votre site s’il a eu . -
— MNuUmMeénd portabde
une bonne expérience 0600000000 v
Quelques exemples : requétes prédéfinies par Google, corriger des _ Email
fautes d’orthographes, masquer une information dont il n’a pas JohnDoe@gmail.fr v

besoin, mettre en rouge un champ de formulaire non complété.

Muméro portable

{ 0300000000

Ce n'est pas un numéro de téléphone portable valide.

i
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Champ de formulaire non complété en rouge et champ de portable non reconnu
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Evaluation heuristique en 10 étapes #6 : La reconnaissance visuelle plutét que la mémoire

Une interface qui requiert trop d’efforts de mémoire est mal
congue. L'utilisateur doit pouvoir trouver ou retrouver ses marques

tres rapidement.

L'utilisation de l'interface doit étre claire et accessible pour

I'utilisateur.

[l faut minimiser les efforts de mémorisation pour ['utilisateur

pendant l'utilisation de l'interface.

Exemple : Le nom de chaque police est écrit dans la typographie
correspondante. L'utilisateur se basera sur le rendu visuel de celle-

ci plutot que son nom.

0

OFPPT

AMATIC SC

Arial

arial

Arial Rounded
v/ Calibri

Cambria

Polices dans Google Slide
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Evaluation heuristique en 10 étapes #7 : Le systeme est flexible dans son utilisation

Tous vos utilisateurs n’ont pas le méme niveau de compétences.

Certains sont experts, d’autres a l'inverse débutants.

Un site internet permet a l'utilisateur d'utiliser des raccourcis. Il lui

permet d'accélérer les interactions.

Ils pourront ainsi exprimer leur niveau d’utilisation a hauteur de

leurs compétences.

Concevez votre interface de maniére flexible, avec des solutions qui

s’adressent et s’adaptent au plus grand nombre.

e Alt+f ou Alt+e : ouvrir le menu Chrome
e Ctrl+Maj+b : afficher ou masquer la barre de favoris
e Ctrl+Maj+o : ouvrir le gestionnaire de favoris

Ctrl+h : ouvrir la page « Historique » dans un nouvel onglet

Ctrl+j : ouvrir la page « Téléchargements » dans un nouvel onglet

Maj+Echap : ouvrir le gestionnaire de taches Chrome

Maj+Alt+t : placer le curseur sur le premier élément de la barre d'outils Chrome

F10 : placer le curseur sur I'élément le plus a droite de la barre d'outils Chrome

Ctrl+F ou F3 : ouvrir la barre de recherche pour lancer une recherche sur la
page active

Ctrl+g : accéder a la correspondance suivante du terme saisi dans la barre de

recherche

Exemples de raccourcis dans Google

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT
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Evaluation heuristique en 10 étapes #8 : Esthétique et minimaliste

WE

L'interface doit s’affranchir de tout élément graphique qui

n’apporte aucune information utile pour 'utilisateur.

Si vous pouvez justifier les choix graphiques de votre interface alors

votre design est porteur de sens pour 'utilisateur.

Les informations non pertinentes ou rarement utilisées doivent
étre placées dans les niveaux les plus bas ou les plus détaillés dans

la hiérarchie de distribution du contenu.

(=

Recherche Google J'ai de la chance

Google disponible en : English

Interface minimaliste de Google

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT
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Evaluation heuristique en 10 étapes #9 : Faciliter I'identification et la gestion des erreurs

Lorsque une erreur intervient, il faut aider 'utilisateur a en prendre

conscience et a la réparer rapidement. ) o0 Devenezhite | | Voyages Messages (Q  Aide Vincent @)

Les messages d’erreurs doivent montrer précisément le probleme

de maniére constructive, claire et compressible. O u p s '
@

Afin d’étre pleinement efficaces, ils doivent posséder 3 La page que vous recherchez
semble introuvable.

caractéristiques importantes :

Code d'erreur : 404

o  Visibles : |'utilisateur doit les remarquer et ne pas les ici quelques iens utles &1 place

confondre avec le reste du contenu.

o  Explicites : afin que I'utilisateur comprenne la source

de l'erreur.
o  Constructifs : apporter de 'aide dans la résolution du
Francals Société Découvrir Hébergement
P rob [ é me. A propos Confiance et sécurité Pourquoi &tre hdte

Carriéres Parrainer un ami Hospitalité
Presse a sélection Airbob ébergeme

EUR
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Evaluation heuristique en 10 étapes #10 : Aide et documentation

L'utilisateur peut la plupart du temps utiliser le systéme sans avoir Comment pOUVOﬂS-ﬂOUS VOous E lib .
space libre-service.
recours a la documentation mais s'il s'avere qu’il en a besoin, elle aider”

Vérifiez I'état de votre commande,
suivez-la, modifiez-la, retournez des
articles, et plus encore.

est immédiatement accessible et centrée sur la tache qu’il est en
Nous souhaitons offrir a nos clients une expérience simple et agréable.
Informez vous sur les modalités d'achat de I'Apple Store, sur les modalités de
n'est pas trop Iongue, paiement, les conditions d'expédition, de livraison ainsi que sur le suivi des Consulter votre commande>
envois, les renvois de matériel et bien d'autres thémes.

train de réaliser. Elle indique concretement les étapes a suivre et

Tous les systemes doivent donc offrir une forme d’assistance en cas

de pépin. Il peut s’agir d’info-bulles discrétes et contextualisées ou

d’une rubrique plus globale accessible dans la navigation principale. Votre compte & Apple ID Expédition & livraison Paiement & TVA
Qu'est-ce qu'un identifiant Apple Modifier I'adresse de livraison Moyen de paiement
ID? Modes d'expédition et colts Paiement par carte bancaire
Avantages d'un identifiant Apple 1D Dates estimées de livraison Votre facture
Comment créer un Apple ID? Suivi de commande en ligne Remboursements & sécurité
Modifier votre compte Apple ID Problémes de livraison

En savoir plus »

En savoir plus » En savoir plus >

i
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https://www.apple.com/fr/shop/help
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Quizz

Evaluation heuristique selon Jakob Nielsen

Testez votre compréhension sur les évaluations heuristiques

*Obligatoire

1. L'évaluation heuristique est... *

Plusieurs réponses possibles.

D Une méthode d’inspection quantitative
Une méthode d’inspection d'utilisabilité
D Une liste composée de plusieurs critéres

2. Enutilisant une grille d’évaluation, vous aurez des réponses a quelles questions ? *

Plusieurs réponses possibles.

©Vecteezy

g Le service est-il utilisable facilement ?
|:| Le service est-il beau ?

g Le service est-il agréable a utiliser ?

i
—
-
(2’2
<
o

D Le service est-il compréhensible ?

|:| Le service est-il pertinent ?
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Evaluations quantitatives et qualitatives

Quizz

3. Dans les criteres ci-dessous, quels sont ceux qui font partie des heuristiques de *
Nielsen ?

Plusieurs réponses possibles.

Le systéeme correspond aux modeles mentaux des utilisateurs
|:\ La charge de travail

Le systéme prévient les erreurs

) a . P .

Le systéme a un design minimaliste

D La compatibilité

|:| L'accessibilité

4. Comment peut se traduire le critére "I'état du systéme est visible" ? *

Plusieurs réponses possibles.
©Vecteezy

La navigation est claire
D Les textes sont lisibles

i
—
-
(2’2
<
o

D Un feedback en temps réel est donné aux utilisateurs
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Quizz

5. Quelles sont les 3 caractéristiques importantes des messages d'erreur ? *

Plusieurs réponses possibles.
Visibles

|:| En rouge

Explicites

Constructifs

|:| Volumineux

i
—
-
(2’2
<
o
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Présenter les méthodes et ateliers d’UX
Design utilisés lors d’un projet

3. Appréhenderla méthode de tri par cartes
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Méthode de tri par cartes

Evaluations qualitatives - Méthode de tri par cartes

C’est une technique de recherche UX utilisée soit pour évaluer I'architecture

dumis

d’information existante d’un dispositif digital, soit pour définir comment
I'architecture d’information (menu et navigation interne) d’un nouveau produit

doit étre organisée.

Il existe 3 types de tri par cartes :

O  Le tri ouvert : les utilisateurs font leurs propres catégories qui ont

un Sens pour eux
o  Le tri fermé : les catégories sont prédéfinies par les organisateurs et
les utilisateurs doivent trier le contenu dans ces catégories

o  Le tri hybride : c’est un mélange des deux techniques

Les résultats permettent de comprendre les comportements de vos utilisateurs

cibles.

i
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Evaluations qualitatives - Méthode de tri par cartes - Tri ouvert

L'utilisateur dispose d’un ensemble de cartes représentant I'ensemble des

contenus de 'application ou du site web.

L'utilisateur regroupe les cartes puis choisit un libellé pour chacun des groupes

qu’il a formé.

Le tri ouvert est le plus souvent utilisé en début de conception pour déterminer

une architecture de l'information. Il présente une logique de “construction”.

i
—
-
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o

©Unsplash
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Evaluations qualitatives - Méthode de tri par cartes - Tri ouvert - Etapes de mise en place

Avant de débuter une séance de tri par cartes, I'ergonome réalise |'inventaire de

I'ensemble des fonctionnalités et contenus de I'application.

Chacune de ces fonctionnalités est reportée sur une “carte”.

Ly .
.l

s,i‘

L’ensemble de ces cartes est présenté aux utilisateurs (testeurs). Il leur est alors
demandé de regrouper les différentes cartes en groupes cohérents selon leur
point de vue. Cela va permettre de regrouper les fonctionnalités du site et ainsi

définir des catégories pour votre futur site.

A I'issue de la séance, les résultats sont analysés par I'ergonome et les testeurs.

i
—
-
o
<
o

Les tests utilisateurs étant en définitive la meilleure source d’information sur I'efficacité
d’une interface.




ot WEBFORGE ™ PARTIE 2

Mener une recherche utilisateurs

Dans ce module, vous allez :

* Déterminer le profil de vos utilisateurs

* Analyser les données récoltées

* Concevoir des personas

e Créer des parcours utilisateur en utilisant des user stories
et empathy maps

18 heures
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La Vole de 'Avenir

Analyser I’existant sur les utilisateurs

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

e Déterminer les clients ciblés
* Analyser les données marketing relatives a |'utilisation des

services et produits
* Analyser les données chiffrées sur |'utilisation de la solution

digitale si elle existe déja
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1. Déterminer les clients ciblés
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......

C’est quoi une “cible” ?

Dans le domaine du marketing et de la communication, la cible désigne
un ensemble de clients potentiels qu'une entreprise tentera de

conquérir et de fidéliser par la suite.

Simplement, la cible constitue la catégorie particuliére de

consommateurs a laquelle un produit spécifique est destiné.

Les avantages de cibler les utilisateurs potentiels :
e Une entreprise peut mettre en place une stratégie de

communication personnalisée et plus efficace

e Le lancement du produit, le placement de la marque et son

développement sur le marché deviennent rapides et plus faciles

e La relation entre “client et marque” sera plus facilement

appréciable : « s'adresser a la bonne personne de la bonne

N
—
-
o
<
o.

maniere ».

©Unsplash
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Comment cibler les clients potentiels ?

Les entretiens et les questionnaires constituent la base de votre étude
de marché. Si possible, il faut également élargir vos sondages a

d’autres segments de clientéle potentielle.

Partez du principe selon lequel vous n’avez aucune certitude d’avoir
ciblé le meilleur public (malgré vos croyances). Il faut envisager

toutes les possibilités.
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Quelques questions a se poser

Il est essentiel de comprendre le besoin client pour déterminer si

le produit ou le service répond aux attentes des consommateurs.

Pour se faire, il convient de se poser ces questions :
e Quel est leur mode de vie ?
e Quels sont leurs besoins non satisfaits ?
e Quelle est la motivation d'achat de la cible ?
e Quiprend ou influence la décision d'achat ?
e Ou et quand achétent-ils ?

e (Quelles sont les fréquences d'achat ?

En plus de ces questions, il est important de prendre en compte
tous les comportements, les attitudes et les valeurs des personnes
interrogées. C'est ce que l'on appelle les caractéristiques
psychographiques. Il peut s'agir de la conscience
environnementale, de l'utilisation des ressources, des traits de
personnalité, des préférences en matiere de marques et des

habitudes de consommation.
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Surveiller les concurrents

La surveillance des concurrents est une stratégie par laquelle une
entreprise tente d'identifier :

® ses concurrents potentiels,

e d'apprendre leurs actions,

e d'anticiper leurs mouvements futurs

e et de déterminer leurs points forts et leurs points faibles.

Cela aide l'entreprise a mieux comprendre son secteur et son
public cible, les choses a faire et a ne pas faire, et a déterminer les
stratégies qui peuvent fonctionner pour eux afin d'obtenir plus de

succes.

En d’autres termes : se démarquer de ses concurrents.
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Comment faire une étude concurrentielle ?

Voici quelques stratégies que vous pouvez mettre en place pour

surveiller vos concurrents :

e Regardez leur site régulierement

e Suivez les prix de vos concurrents pour vous assurer de ne
pas surcharger ou sous-facturer vos services/produits

e Surveillez leur activité en ligne (présence sur les réseaux
sociaux, partenariats)

e  Vérifiez leur contenu le plus performant

e Surveillez leur stratégie marketing (emails, leurs
campagnes, leurs conférences, leurs articles)

e Lisez les avis de leurs clients

0
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2. Analyser les données marketing relatives a I'utilisation des
services/produits
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Corrélation entre UX Design et datas

L’analyse data et I’'UX Design sont deux expertises
complémentaires. La premiére permet de formuler une

problématique, la seconde de la résoudre.

Le digital analytics consiste a interpréter les datas pour déceler le

comportement des visiteurs d’un site.

Ainsi on peut dégager les moments clés du parcours utilisateur,
ses points forts et ses points faibles. Quelles sont les pages les
plus empruntées ? A quel moment les internautes décident-ils de

sortir du site internet ? Pourquoi quittent-ils le site ?

Quelques outils sont pertinents pour analyser ces datas :
® Google Analytics

e Heatmaps

[} ctive
Subscriptions
ST™
$1AB0AK +180% g prrgon =
ST
o JODAY'S REVENUE
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Google Analytics

Google Analytics analyse gratuitement I'audience de votre

site internet. Il vous indique :

e le nombre de visiteur

e leur provenance

e le nombre de pages vues

e le temps passé sur le site

e le taux de rebond

e les requétes tapées par les internautes pour arriver

sur votre site

o)
—
-
(a4
<
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BE THE CHANGE

S WEBFORCE .

o Pot o T e

Google <
Analytics

Site web

Google Analytics est un service gratuit d'analyse
d'audience d'un site Web ou d'applications utilisé par
plus de 10 millions de sites, soit plus de 80 % du
marché mondial. Wikipédia

Date de sortie initiale : 14 novembre 2005

Type de site : Statistique, analyse

Créé par : Google
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Deux types de données a analyser

ai

Google Analytics vous permet d’enregistrer deux types

d’informations clés : i T — . M/M .
R K QY% g
o s 2 L S\b?? i
#1. Les données concernant Facquisition : basées oo
ili ; : w oo™ %
sur vos utilisateurs avant qu’ils ne viennent sur le s .
. . LTHE b & ™
site internet. 8= W
P
S A
’ . WW
#2. Les données sur le comportement : celles-ci e e
F o

sont basées lors de la visite des internautes sur

votre site internet.
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©Google Analytics
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#1. Données concernant l'acquisition

2
Avant que les utilisateurs ne visitent votre site : vous g o \\
pouvez accéder aux données relatives aux données ) postes \“m""'wm/ e M/m v‘;g“
démographiques utilisateur avant de visiter votre site Web R m
(leur age, leur sexe et leurs intéréts). “;Wm

=
e W :
Vous pouvez également obtenir des données sur leur 5 e

. . P
provenance, que ce soit Facebook, d’autres sites Web ou e
une recherche Google. p oo
com's
7 “ 7 1 o _ere “Bcwe\ge(s'l O“x\.\;wg\hﬂm
Nous appelons ces données “données d'acquisition v s e e
utilisateur” car elles peuvent vous aider a déterminer le yind

groupe d'utilisateurs et les canaux a cibler.

o)
—
-
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©Google Analytics
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#2. Données concernant le comportement utilisateur

ai

Le deuxiéme type de données est constitué de données de

seoes

et S ot
m&\e‘ L Comessin

“comportement utilisateur”, qui sont collectées lors d’une || s - "™ g B
. ok Ty WX U0
session utilisateur sur votre site. s
' wWNE
g e '
Elles comprennent : - W
o= % .
P
o

e letemps qu'un utilisateur a passé sur votre site web e
e les premieres et derniéres pages vues s
e la “source” la plus commune par laquelle ils arrivent

sur votre site Web
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©Google Analytics
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Données a suivre sur votre site Internet

#1. Le nombre d’utilisateurs

Vous pouvez également tenir compte du nombre de pages
vues par les utilisateurs. Cette information donne une
indication fiable sur l'intérét de vos visiteurs pour vos
contenus mais également sur [I'efficacité du maillage

interne de votre site.

Plus les internautes consulteront de pages de votre site,
plus ils auront été sensibles a I'information proposée et aux
croisements que vous leur proposerez de maniere a leur

fournir le parcours utilisateur le plus pertinent qui soit.

Cependant, la deuxieme information a connaitre et a
recroiser pour s’assurer de la qualité de son audience : le

nombre de visiteurs uniques.

Utilisateurs

46
/_/\/\

Nombre de sessions par
utilisateur

1,48

Durée moyenne des sessions

00:04:36
__/\

Nouveaux utilisateurs

46
/M

Pages vues

207
_’/\

Taux de rebond

61,76 %
W

Capture d’écran Google Analytics

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT
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Données a suivre sur votre site Internet
#2. Le nombre de sessions Page d'accueil Google Analytics &5 INSIGHTS
Le nombre de sessions (OU visites) est une donnée Utilisateurs Sessions Taux de rebond Durée de la session Utilisateurs actifs actuellement
. . . , 46 68 61,76 % 4 min 36 s O
importante a connaitre dans le cadre de I'analyse de votre - 0% 3905 -

stratégie digitale.

Pages vues par minute
Elle concerne les performances de votre site Internet, votre

blog ou votre application mobile. Cet indicateur vous

permet de savoir si votre audience est suffisamment orincioales panes actives
rincipales pages actives Utilisateurs
actifs

importante pour maximiser la visibilité de I'entreprise, vos

Aucune donnée disponible

produits et vos services.

30 01 02 03 04 05 06
avr. mai
Les 7 derniers jours w AUDIENCE (VUE D'ENSEMBLE) > RAPPORT "TEMPS REEL" >

o
—
-
(a4
<
o

Capture d’écran Google Analytics
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Données a suivre sur votre site Internet
#3. Le taux de rebond Page d'accueil Google Analytics (&5 INSIGHTS
, . . .. / Utilisateurs Sessions Taux de rebond Durée de la session Utilisateurs actifs actuellement
Idéalement, cette information est liée au temps passé sur _
. N . e 46 68 61,76 % 4min36s
le site. En effet, elle peut étre interprétée de différentes - 0% 3905 19655 O
manieres :

Pages vues par minute

e Le taux de rebond est élevé MAIS l'internaute a
trouvé linformation immédiatement, n’a pas eu
besoin de cliquer ailleurs et il a passé suffisamment

de temps sur la page pour tout lire.

Principales pages actives Utilisateurs
actifs

Aucune donnée disponible

® Le taux de rebond est élevé ET il n'est pas resté

2 ’ b 0
longtemps sur votre page... La, ce n’est pas bon - ] - - - = -
. . . 7 . Y avr. mai
signe, il est temps de revoir votre stratégie apres
I'analyse et le constat de ces données. - .
Les 7 derniers jours w AUDIENCE (VUE D'ENSEMBLE) > RAPPORT "TEMPS REEL" >

o)
—
-
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o

Capture d’écran Google Analytics
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Données a suivre sur votre site Internet

#4. La durée de session

Plus I'internaute passe du temps sur votre site, plus cela

sera positif pour vous.

Si I'on rentre dans la section “Acquisition” sur Google

Analytics, nous pouvons constater les différentes

acquisitions (cf. référencement).

Page d'accueil Google Analytics

OFPPT

FaPom o ! b

78) INSIGHTS

Utilisateurs Sessions Taux de rebond Durée de la session Utilisateurs actifs actuellement
46 68 61,76 % 4min36s O
1353% 188,9 % 1390% 1965%

30 o1 02 03 04
awr. mai

Les 7 derniers jours v

AUDIENCE (VUE D'ENSEMBLE) >

Pages vues par minute

Principales pages

Aucune donnée disponible

05 06

RAPPORT "'TEMPS REEL' >

Principaux canaux

M Direct
M Organic Search

Capture d’écran Google Analytics
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Il existe une multitude de données a étudier sur Google Analytics, nous avons seulement vu la surface.

Je vous partage une vidéo de 10 min pour tout comprendre des bases de Google Analytics :

Comprendre Google Analytics en 10 minutes !

3,7 k vues * il y a 4 mois

c Stratégie Data

Vous souhaitez analyser les données de votre site avec Google Analyt

| — cs
ANALYT!

[ em===  Qu'est-ce que Google Analytics ?



https://youtu.be/r5dZkj8650w
https://youtu.be/r5dZkj8650w
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Utiliser une heatmap pour votre site internet

La heatmap, aussi appelée carte de chaleur, est un outil
permettant de visualiser le comportement des utilisateurs

lorsqu’ils naviguent sur un site web.

Une heatmap fait appel a un code couleur associé aux

températures allant du bleu au rouge.

Les couleurs chaudes représentent les zones les plus visitées par
les utilisateurs et a l'inverse, les couleurs froides les zones les

moins visitées.

On compte 3 méthodes qui constituent les cartes de chaleur :
® |eclick tracking
e |escrolling

e le mouse tracking

o
—
-
(a4
<
o

©Graphiste.com
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Le click tracking

Aussi appelée “suivi des clics”, cette méthode est tres efficace pour évaluer le

comportement des utilisateurs.

Le click tracking analyse les clics de souris et permet de connaitre les liens, les

contenus sur lesquels les visiteurs cliquent fréquemment.

Il est important d’identifier les erreurs de clics. Par exemple, on peut observer
que les visiteurs d’un site web sont nombreux a cliquer sur des zones non
cliguables. On peut alors se demander ce que les utilisateurs attendent de
cette zone, et si elle induit une confusion de lecture. En identifiant ces
éléments, vous serez amenés a placer un lien ou modifier le design d’un

élément par exemple.

Le logiciel Hotjar est parfait pour évaluer le comportement des utilisateurs sur

les sites internet.
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©OHotjar
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Le scrolling

Le scrolling ou le suivi du défilement permet d’avoir des

indications sur le temps passé par un utilisateur sur votre page.

Cela vous aide a savoir si vous proposez un contenu de qualité. Les
résultats de cette analyse vous permettront de revoir le

positionnement de certains éléments de votre page.

On appelle la ligne de flottaison, le contenu qui se trouve avant

que l'utilisateur scrolle sur la page.

Le logiciel Hotjar permet encore une fois d'analyser ces lignes de aamPulse etboostez votre taux de conversion'
flottaison sur les sites internet. ) {
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©Graphiste.com
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......

Le mouse tracking

Le suivi du déplacement de la souris, aussi appelé “mouse
tracking", retrace a travers une heatmap les déplacements des
souris de vos utilisateurs. Cette méthode permet d’analyser avec
précision les zones observées par l‘utilisateur a un moment

donné.

Pour n'en citer qu'un, Hotjar est tres efficace pour cela aussi.
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Il existe de nombreux logiciels pour créer des heatmaps mais le plus pertinent est Hotjar.

Voici une vidéo qui montre le fonctionnement de Hotjar, son interface et les outils proposés :

Hotjar demonstration et avis

25kvues+ilyalan

LA TOOLBOX
DU WEB MARKETER

HOTJAR



https://youtu.be/FQ4b91TWT_A
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3. Analyser les données chiffrées sur l'utilisation de la

' ’ solution digitale si elle existe déja
B
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Analyser les données chiffrées sur l'utilisation de la
solution digitale si elle existe déja

Taux de transformation

Hormis I'aspect fonctionnel et utilisable que I'UX Design peut
apporter a un produit ou a un service, cela permet également

de faire d’énormes économies sur les projets entrepris.

Grace a une expérience utilisateur convaincante, le taux de
conversion augmente et la fidélisation s’installe, ce qui

représente un signe évident de rentabilité.

Le taux de transformation est l'indicateur le plus important
pour les site e-commerce car il mesure le pourcentage

d’utilisateurs qui passent a 'achat.

E/* Remarques
=/

Taux de transformation = (Nombre d’achats / Nombre de visiteurs) * 100

N
—
-
o
<
o.




01 - Analyser I’existant sur les utilisateurs

Analyser les données chiffrées sur l'utilisation de la
solution digitale si elle existe déja

Analyser les performances de votre site

Pour vous assurer d'intéresser et de garder vos utilisateurs, vous

devez respecter certaines regles essentielles :

N
—
-
o
<
o.

contenus adéquats

mise a jour du contenu régulierement

mise en place de mots clés pertinents selon votre cible
éviter le plagiat d’autres sites internet

site internet rapide

avoir de bons liens internes et externes

un site sécurisé en HTTPS

un site adapté a tous les supports (responsive)

©Unsplash
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solution digitale si elle existe déja

Analyser vos mots clés (SEO)

L'analyse SEO (Search Engine Optimisation) est un outil
indispensable dans I'évolution d'un site internet. Elle sert a
comprendre les raisons d'une perte de trafic organique ou de
conversions, et a définir les points a améliorer pour booster la

visibilité de I'entreprise sur les moteurs de recherche.

Une analyse SEO menée de maniére réguliére apporte de

nombreux avantages :

e Connaitre les concurrents positionnés sur des mots-clés

similaires

e Comprendre le positionnement des différentes pages du
site sur les moteurs de recherche

e Détecter les éléments perturbants pour le référencement
(mauvaises redirections, temps de chargement ou encore

mauvaises indexations)

o
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Trois outils pour analyser vos mots clés

Google Trends présente et compare les tendances de recherche pour tous les mots-clés. L'outil est tres utile pour
Google Trends

déterminer les nouvelles tendances ou comparer un terme a un autre.

Google Trends

Google Search Console permet de savoir en quelques clics quelles sont les pages qui performent le mieux sur Google,

avec quel(s) mot(s)-clé(s) et beaucoup d’autres informations trés utiles.

Cette plateforme peut étre connectée directement a Analytics pour analyser plus précisément les requétes pour

o

lesquelles votre site est apparu dans les résultats de recherche, une information essentielle a I'lanalyse SEO.

~N
—
| ]
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<
a

Google Search Console
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Trois outils pour analyser vos mots clés

Google Keyword Planner permet d’avoir des suggestions de mots-clés qui peuvent aussi étre utilisées.

Google

Keyword Planner

Les trois outils (Google Trends, Google Search Console, Google Keyword Planner) qui viennent d’étre présentés sont trés puissants en complément de Google
Analytics pour analyser un site internet.

Google Trends Google Google

Search Console Keyword Planner

(o)
—
-
o
<
a
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Déterminer les utilisateurs de la solution
digitale

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

* Créer des fiches personas pour créer les segments
d’utilisateurs selon des caractéristiques

* Produire des user stories et des empathy maps afin de
personnaliser de maniere pertinente les parcours
utilisateurs
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Déterminer les utilisateurs de la solution
digitale

La Vole de I'Avenir

1. Création de fiches personas pour créer les segments
d’utilisateurs selon des caractéristiques (psychologiques,
sociétales ainsi que d’autres caractéristiques des
utilisateurs)
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Créer des personas

Pourquoi réaliser des personas ?

Le persona en UX design est un portrait représentatif d'une cible prioritaire
de votre site. Les personas sont des archétypes, ce sont de faux profils, des

modeles d'utilisateurs types.

On se situe ici a mi-chemin entre le design stratégique et |'ergonomie. On

est donc au cceur de I'UX design.

C'est I'étude des besoins des utilisateurs qui permettront de recueillir les

informations nécessaires a la création des profils types d'utilisateurs.

Mais attention, pour étre vraiment utiles, les personas doivent provenir
d’informations réelles sur les utilisateurs sans quoi leur création risque

d’étre basée sur des stéréotypes. Il faut éviter de rentrer dans les clichés.

N
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P

Pourquoi réaliser des personas ?

Réaliser des personas permet de :

e Donner un visage et une vie aux utilisateurs cibles pour mieux

identifier leurs attentes, besoins et ressentis.

e Augmenter I'empathie des acteurs impliqués dans un projet. lls
peuvent ainsi concevoir une interface utilisateur améliorée, alignée

sur les objectifs réels de 'usager.

e Permettre a l'ensemble de I'équipe de partager une méme

compréhension de la population ciblée et de ses caractéristiques.

e Faciliter la communication et la prise de décision qui pourraient étre

entravées par des opinions personnelles ou des préjugés divergents.

N
—
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Comment réaliser des personas ?
Age

Occupation

Le persona se construit grace a l'analyse des données recueillies

Education

précédemment dans le projet (évaluation quantitatives et qualitatives) :

> 5>

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipis-
cing elit, sed diam nonummy nibh euismod
tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam erat
volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis

e critéres démographiques : age, taille d'entreprise, etc
® criteres comportementaux : actions qu'ils réalisent sur votre site

web (par exemple)

(L) channets

e critéres sociaux : groupes sociaux auxquels ils appartiennent

Print Ad _
Une bonne fiche persona permet dans un premier temps de filtrer et de Outdoor Ad e
sas , .- Mobile Ad ]
synthétiser les données utilisateurs et dans un second temps de rassembler Social Matonh R —

tous les acteurs du projet autour de profils clés établis.

Lorem ipsum dolor sit ;
amet, consectetuer adipis- Lorem ipsum
cing elit, sed diam nonum-

my nibh euismod tincidunt . Lorem ipsum
ut laoreet dolore magna

aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim ' Lorem ipsum

Un persona ne se fonde pas sur des ressentis, des impressions ou
des intuitions. Il se définit de maniére empirique, avec des faits et des
données. Ces données peuvent étre les votres ou elles peuvent étre
issues de recherches.

~N
—
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Questions a se poser pour construire un persona

Ses besoins :
De quoi l'utilisateur a-t-il besoin ? Qu’est-ce qu’il désire le plus ? ,

. ). . 'Ja LY w-:,;-v:z . Mector i 0 iveds »x'.‘i ’.n.uv( aach ;wnn. ."—
Quelles sont les questions qu’il se pose sur le produit ? Est-ce Yk SR Ao i 5 s
1 Ofton visks the Same O5es and stays M the same hotet CEEEE———
4 ¢, St 1s rustratod by the fact that no matier how hoguently Conanerce

qu’il y a un changement dans sa vie ? Veut-il se retrouver ? Se . ) i R AR TSP, —_—

\ ) travel S2w copects her travel schions 1 be 65 crpanied #% '_“'
sentir utile ? Etre aider ? \ ek S

Jill Anderson SE——

Ul Dessigner
Ses sentiments : 55 Personality
i . . , . ' N o . Frustrations

Quel est son ressenti face a votre produit ? Qu’est-ce qui compte e s x A=

: Of My txmnoss Inps R s ® Too much time spent booking - she's busy!
le plus pour lui dans son utilisation ? s e s s

Age: 20 -

Statun: S — = heven

. Location: (oo tyn
Ses influences : Avchotype: et Fiye
Favourite Brands
Par quoi l'utilisateur est-il influencé dans sa vie ? Que cela soit [ oot | e |
a Q Goals NETFLIX
. , =
des personnes, des choses, des lieux, des réseaux... 3 =3 S T teoike
® To narmow har options Qusckly &m 7ARA

o)
—
-
(a4
<
o

©Trip Mate — User Persona RH Agency (Dribbble)
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Questions a se poser pour construire un persona

Ses peurs et frustrations :

. . . Bio Motivations
Quels sont ces points de blocage qu’il espere

38 i 8 Rogional Divector wha travels &8 tmes each month g
surmonter ? Quels sont les plus gros challenges AT aipo AR i ot Comton
w Ofton visks the same Ciies and stays M The same hotet CEEEE———
auxquels ils doivent faire face? Comment veulent-ils TR SRR ——
A N . , . travel $7 enpects her travel sohsions 10 be 85 crpanced #s St
se sentir apres avoir acheté votre produit ou votre oe R—
E—T
service?
’y Frustrations
But général . 1'm iooking AV @ 60e 1het wil sty rrveed - DBasvan
Mo pErrwg of My busness NPs PRI & ® Too much time spent booking - she's busy!
Qu’est-ce que notre utilisateur veut finalement S— :f‘;‘::;’q“:ij":_,‘_ﬁ:'_'jﬁ_:‘":ﬂ._m_“
R . . Age: 26 L]
réaliser avec notre produit ? Quel est son but ultime ? RIS - = v
Location: (oo
Aschetype: Froouent Py
Favourite Brands
3= cosle A &
- - ® To spend s Sme booking trael
® 7o namow har options quickly &m 7ARA

o
—
-
(a4
<
o

©Trip Mate — User Persona RH Agency (Dribbble)
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Humaniser votre persona

Définissez votre persona :
® Prénom/Nom
e s . Bio Motivations
e  Détails démographiques ,

) ) i .u.t,.mz-n 100 Whd 1rvets &- 8 mes each month e
) Leurs objectrfs for work St has & specic m;m].- Which she travels, snd ==
1 Ofton visks the Same O5es and stays M the same hotet CEEEE———
4 ¢, She is hustratod by the fact that no matier how hoguenity Corvenence
e  Motivations | , she i shar 5, 50 At s o ha day booking —_—
. i \ \ ' travol $2w erpocts her travel schsons 49 be o3 crpanod o5 sem
e Attitudes psychologiques i i
iy Jill Anderson S—
e Préférences Ul Designer
o .
Peurs/Frustrations = Botasneliiy )
1'm iooking AV @ 60e 1het wil sty rrveed ~
Mo pErrwg of My DusNess INPs yRIE L = ® Too much time spent booking - she's busy!
Les erreurs les plus fréquentes lorsque l'on créé des S— = _’;‘"‘;‘:;"'“;"_‘y":‘f_f;"_'jj_‘;';:’”‘_M‘_
Age: 20 -
personas: S il e -
. . Location: Iooktyn =
e Trop de données non pertinentes Aechatype: Frecmnt Py
Favourite Brands
e  Utiliser uniquement des données quantitatives [ oot J e )
. . Goals NETFLIX
e  Utiliser uniguement des données qualitatives 3 =3 & Mot fes bockiog woed
® 7o namow har options quickly &m 7ARA

e Croire que vos personas sont figés et qu’ils ne

changeront jamais

o)
—
-
(a4
<
o

e Créertrop de personas (3-5 recommandés)

©Trip Mate — User Persona RH Agency (Dribbble)
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Exemple d’un persona pour un projet d’UX design

Annabelle

Chef de projet dans
I’édition logiciel
Nantes

31 ans
Vie maritale
2 enfants en bas age

"Le temps est précieux.
Jai trés peu de marge de
manceuvre dans la semaine."

Biographie

Annabelle est une jeune
femme active. Elle est tres
impliquée dans son poste de
chef de projet dans une petite
société d’édition logiciel.

Elle a deux enfants de 1 et 3
ans. Elle met un point
d’honneur a consacrer du
temps a ses enfants et a
préparer avec son compagnon
les repas pour sa famille.

Son rapport au temps libre

Son emploi du temps est trés

Ensuite elle prépare les repas
et couche ses enfants.

Attentes vis-a-vis du temps de
loisir

Annabelle aimerait négocier un
temps partiel pour avoir plus
de temps pour s’occuper de sa
famille.

Loisirs :

* Equitation
¢ Lecture

* Randonnées

serré. Toutes ses activités sont

Introvertie (] Extravertie
i prévues a l'avance. Le matin,
Calme -: Active part tot au travail 7h45 et
Détendue —: Stressée rentre le soir pour aller

chercher ses enfants.

N
—
-
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©0penClassroom
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Créer des personas / s

Template pour créer un persona

. Persona
A propos Personnalité
Insérez une
photo de votre
persona ici Objectits Motivations
Besoins Canaux de communication
Age
Poste
N . _ o
Niveaud'études : Objections a I'achat
Ll
|: Domicile
m Situation familiale : e o o o o o o
< L
a.
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Etude de cas - Spotify

Spotify a partagé sur son site internet, comment ils ont réalisé leurs personas pour ensuite créer leurs outils de communication.

En 2017, leur équipe a été mise au défi de créer une meilleure compréhension de leurs auditeurs existants et potentiels.

Lien vers le site (en anglais)

o
—
-
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©Spotify
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Les personas sont construits apres la phase exploratoire et avant le

wireframe puis la maquette.

Néanmoins, les designers peuvent s’y référer a chaque phase du

projet.

Ces personnes fictives vont ensuite pouvoir étre mises en lumiére

grace a des user stories et des empathy maps.
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Déterminer les utilisateurs de la solution
digitale

: ’ 2. Production de user stories et d’empathy maps afin de
- personnaliser de maniere pertinente les parcours des
utilisateurs




02 - Déterminer les utilisateurs OO \WEBFORCE .

S

THE CHANGE

Produire des user stories et empathy maps

Définition et objectifs d’une User Story

Une User Story (récit utilisateur en francais) est une phrase simple

décrivant une fonctionnalité, rédigée du point de vue de l'utilisateur :

“En tant que (utilisateur), je souhaite (objectif du logiciel) afin de

(résultat)”.

Objectifs d’'une user story :

e Elle vous aide a articuler les fonctionnalités de votre produit en
utilisant un vocabulaire simple, sans détails techniques et compris
de tous

e Elle génére des discussions par rapport a votre produit/service

e Elles aident a clarifier les équipes sur le “quoi”, pour “qui”,

r“:"\
.
%y 8

“pourquoi” et “quand” “
e Elle favorise la participation de toutes les personnes lié au projet : : AL ; b i B

N
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Produire des user stories et empathy maps

Comment rédiger une User Story ?

Pour rédiger une user story, vous devez vous avoir ces 3

critéres en téte :

e  Utilisateur type : quelles sont les caractéristiques
de I'utilisateur final ? (cf. vos personas
précédemment créés)

e Besoin : quel est le besoin de I'utilisateur final ?

e  Objectif : quel est I'objectif de la fonctionnalité

logicielle pour I'expérience ?

Prenons un exemple :

“En tant que client, je souhaite ajouter un produit dans

mon panier afin de finaliser ma commande” .

N
—
-
o
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Produire des user stories et empathy maps

Vérifiez la qualité de votre User Story

INVEST est I'acronyme qui aide a retenir un ensemble de critéres

pour s’assurer de la qualité d’une user story :

e | :elle doit étre indépendante des autres user stories

e N: elle doit étre négociable et laisser place a la discussion

e V:elle doit apporter une valeur ajoutée a l'utilisateur pour
avoir une raison d’exister

e E: elle doit faciliter la planification du projet, 'équipe de
développement doit étre en mesure d’en déduire une
estimation de temps de réalisation a sa simple lecture

e S:elle doit étre réalisable en un sprint, sinon, on peut la

découper en plusieurs user stories plus petites

T : elle doit étre facile a tester sans contrainte.

Si votre User Story ne répond pas a I'un de ces critéres, I'équipe

N
—
-
o
<
o.

peut la reformuler ou méme envisager une réécriture.
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Template d’une User Story

Référence de I’'User Story : n°xxxxx

Titre de I’User Story Priorité Estimation

Tres haute
Haute

Basse
Trés basse

En tant que, <Persona>

Je souhaite, <Quoi>

o
—
-
(a4
<
o

Afin de, <Pourquoi>
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Produire des user stories et empathy maps

Définition d’'une empathy map

) ) Carte d'empathie
Un autre outil qui permet de se mettre a la place de vos
.- . . La personne Objectif Ce qu'elle a besoin de faire
utilisateurs est 'empathy map (carte d’empathie en francais). O ot Jectif @ sl e s s
- sa situation - quelles tiches souhaite-t-elle pouvoir réaliser
- son rdle - comment saura-t-elle qu'elle a réussi?

En Design Thinking, la premiere étape est d’étre empathique.

Q Ce qu'elle pense et ressent

L'empathie est donc une partie essentielle de la conception o Emes i -
B D ieivi iy

centrée sur ['utilisateur. . i
-lectures, films, vidéos

- ce que disent les autres
- ce que disent ses amis,
- ce que disent ses collegues

() Ce qu'elle entend C

- les on-dit
Une carte d'empathie est un outil visuel simple, facile a lire, O cequelledit
- ce que nous avons entendu dire par cette personne
. . . Quelles autres pensées jient influsncer son comy ~ce quielle pourralt dre
qui regroupe des informations sur les comportements et les
attitudes d'un utilisateur.
©) Ce qu'elle fait
Ceoeparamant bears
- ce qu'elle pourrait faire
(o}
m Source Dave Gray / xplane.com Traduction: Philippe Boukobza / heuristiquement.com
h 7’ . . . . .
o La carte d’empathie est un outil collaboratif utile pour aider les ©Dave Gra
E équipes a mieux connaitre leurs utilisateurs. v
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Produire des user stories et empathy maps

Comment créer une empathy map ?

[] -
Carte d'empathie e
; . . . . (1 La personne Objectif () Ce qu'elle a besoin de faire
La méthode est simple et ludique : il faut remplir les zones de la i S e e e
- sonréle - comment saura-t-alle qu'elle a réussi?

carte dans le sens des aiguilles d’'une montre :

@ Ce qu'elle pense et ressent

e (1 & 2) Définir la cible et les objectifs : c'est ce que vous PROBIEMES i ,
- frustrations - réves Ce qu'elle voit
-obstacles

espérez que l'utilisateur va faire. Cette section permet de . aniiiii?’eﬁgﬁfimmédia.
- ce que font les autres
-lectures, films, vidéos

- ce que disent les autres

- ce que disent ses amis,
_ce que disent ses collégues
-les on-dit

cibler I'utilisateur et de définir le contexte de I'activité. (& Ce qu'elle entend C

0 Ce qu'elle dit
- ce que nous avons entendu dire par cette personne
- ce qu'elle pourrait dire

e (3) Que voit-il ? Que rencontre-t-il dans ses expériences

Quelles autres pensées ient influencer son com

quotidiennes ? Que font les gens autour de lui, que disent

ses amis ?
©) Ce qu'elle fait

- au quotidien
- comportement observé
- ce quelle pourrait faire

e (4) Que dit-il ? Que dit-il aux autres ? Quel vocabulaire

Source Dave Gray / xplane.com Traduction: Philippe Boukobza / heuristiquement.com

emploie-t-il ?

o
—
-
(a4
<
o

©Dave Gray
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Produire des user stories et empathy maps

Comment créer une empathy map ?

[] -
Carte d'empathie e
; . . . . (1 La personne Objectif () Ce qu'elle a besoin de faire
La méthode est simple et ludique : il faut remplir les zones de la i S e e e
- sonréle - comment saura-t-alle qu'elle a réussi?

carte dans le sens des aiguilles d’'une montre :

@ Ce qu'elle pense et ressent

e (5) Que fait-il ? Quels sont ses comportements ? Quelle est PROBIEMES i ,
- frustrations - réves Ce qu'elle voit
. -obstacles -marché / offres
SOI’] attltude ? . -envur:mr:‘enilntimmédial
~ce que font les autres
0 Ce qu'elle entend C - lectures, films, vidéos
- ce que disent les autres
- ce que disent ses amis,
- ce que disent ses collagues
-les on-dit
e (6) Qu'entend-il ? Qu'est-ce que l'utilisateur entend et )
0 Ce qu'elle dit
comment cela influence-t-il ? Considérez les relations e e o e e s e qvdlepoumidpe e perome

personnelles avec la famille, les amis et les collégues, avec

ce qui est dit dans les médias, les réseaux sociaux, etc.
©) Ce qu'elle fait

- au quotidien
- comportement observé
- ce quelle pourrait faire

Source Dave Gray / xplane.com Traduction: Philippe Boukobza / heuristiquement.com
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o
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Produire des user stories et empathy maps

Comment créer une empathy map ?

. . o L , , , Carte d'empathie
Apres avoir terminé les éléments extérieurs, |'attention se déplace
a “l'intérieur” de l'utilisateur pour explorer les pensées et les OLa_Pe:SP""e » Objectif (1 Ce guislie'aibasoln'de falre
:::I;:uua;-;:mSﬂws comprendres -:uelles taches souhaite-t-elle pouvoir ré$l|ser7
Se ntl m e nts . - sonréle - comment saura-t-alle qu'elle a réussi?
Celles-ci peuvent étre déduites, devinées. C’est le point central de
I'exercice, car les équipes imaginent ce que cela fait d’étre dans la @ Ce quelle pense et ressent
PROBLEMES ASPLRATIONS
N - peurs - souhaits
téte de quelqu'un d’autre. -frsuaions ©) Ce qu'elle voit
-obstacles -marché / offres
. -envuronr:‘ementimmédial
- ce que fontles autres
-lectures, films, vidéos

- ce que disent les autres
- ce que disent ses amis,

() Ce qu'elle entend C

e (7) Que pense-t-il ? Que ressent-il ? Qu'est-ce qui importe o e disentses colegues
pour l'utilisateur ? Qu'est-ce qui le fait se sentir bien ou mal @ ce qu'elle dit
- ce que nous avons entendu dire par cette personne
. . . . . 3 . . P - ce qu'elle pourrait dire
? De quoi s'inquiéte-t-il ? Comment se sent-il ? A quoi Quells aukes pensées influencer son comy e

ressemblent les succeés et les échecs selon lui ? ldentifiez

les frustrations et les défis, les obstacles qui se dressent . .
©) Ce qu'elle fait

- au quotidien

devant lui. Quels objectifs et quels réves a-t-il ? Ce qu'il - comportement abssrvé

- ce qu'elle pourrait faire

aspire a réaliser ou a avoir.

Source Dave Gray / xplane.com Traduction: Philippe Boukobza / heuristiquement.com
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Produire des user stories et empathy maps

Se mettre a la place de I'autre

. : . . Carte d'empathie
Cet exercice ne consiste pas a consigner tous les aspects
émotionnels et comportementaux de l'utilisateur. Il s’agit de se @hla s ) Objectif GCezl{lel'l'er?':es0i_!"*rj,eﬁfai[e
- qui souhaitons-nous comprendre? - que doit-elle faire de maniére différente?
. . . - sa situation - quelles tiches souhaite-t-elle pouvoir réaliser?
concentrer sur le public cible et de comprendre son monde en lien sonile - commant saura-t-ola gl 3 russi?
avec votre objectif. Aller trop loin dans I'analyse risque d'étre
inutile (voire contre-productif). ) Ce quelle pense et ressent
!’ROELFMES ASPIRf\TIONS
—Ifrustranons :fs;:::"s Ce qu'elle voit
-obstacles -marché / offres
- environnement immeédiat
o . . , . . - ce que fontles autres
Modifiez ou rationalisez les catégories pour qu'elles fonctionnent . -lectures,fims, vidéos

- ce que disent les autres

() Ce qu'elle entend C

avec l'objectif de la session, la personne ou les données ooy st
-les on-dit
disponibles.

0 Ce qu'elle dit
- ce que nous avons entendu dire par cette personne
- ce qu'elle pourrait dire

Quelles autres pensées ient influencer son comy
En résumé, 'empathy map peut répondre a deux questions
primordiales : © ce qu'elle fait
- au quotidien

- comportement observé
- ce quelle pourrait faire

e Comment l'utilisateur va-t-il percevoir votre produit ou

service ? Source Dave Gray / xplane.com Traduction: Philippe Boukobza / heuristiquement.com

o
—
-
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<
o

e Est-ce que cela répondra a ses besoins ?
©Dave Gray
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PARTIE 3

Définir les parcours utilisateurs

Dans ce module, vous allez :

* |dentifier des parcours utilisateurs
e Créer des parcours utilisateurs

* Relever des points d’amélioration
* Maquetter le parcours utilisateur
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CHAPITRE 1

Identifier des parcours utilisateurs

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

* Présentation des typologies de parcours utilisateurs
* Réalisation de scénarios d’usage

2,25 heures
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Identifier des parcours utilisateurs

1. Présenter les différentes typologies de parcours
utilisateurs (acheteur, expérience magasin)
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Présentation des typologies de parcours utilisateurs

Les différents points de contact

Les points de contact client sont toutes les situations ou
les clients sont exposés a votre marque, du début a la

fin de leur expérience client.

L'identification de vos points de contact est la premiére
des actions a entreprendre pour établir un suivi de
I'expérience client et vous assurer que vos clients sont

satisfaits a chaque étape de leur parcours.

Chaque point de contact peut remplir 3 objectifs
différents :

e Informer sur le produit ou la marque

e Améliorer ou modifier 'image de la marque

e Favoriser I'achat

Bien connaitre les points de contact de votre activité

on
—
-
(a4
<
o

permet de mieux maitriser son approche commerciale

et de soigner les différents canaux.

/]

|

0
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Avant ’achat

Réseaux sociaux

Evaluations et avis

Témoignages

Bouche-a-oreille

Implication dans la

communauté

Publicité

Marketing/Relations
publiques

Pendant I’achat

Boutiques ou bureaux

Site Web

Catalogue

Promotions

Personnel ou équipe

commerciale

Centre d'appels

Points de vente

Apreés I'achat

Facturation

Emails transactionnels

Emails marketing

Service ou équipe d'assistance

Centre d'aide en ligne

Suivi

Cartes de remerciement

RCE.

CHANGE
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Cross-canal

On peut identifier une multitude de points de contact online et offline. On parle de parcours client cross-

canal (partagé entre 'expérience réelle et digitale).
Il peut alors étre intéressant de segmenter sa clientéle et établir un persona pour chaque canal. Chaque

persona aura un parcours client différent, utilisera des canaux différents avec des points de contact

différents.

Chacun des canaux utilisés par le client ou prospect doit entierement répondre a ses attentes afin qu’il
puisse passer sans se poser de question au canal suivant et ainsi de suite.
L’objectif pour une marque est d’étre présent dans la téte du client le plus t6t possible dans son processus

d’achat. L'idéal étant que le client vienne de lui-méme a la marque, on parle alors d’inbound marketing.

La cartographie des canaux est évolutive et doit s’enrichir des retours de la clientele (sondages,

on
—
-
(2’2
<
o.

témoignages, etc) pour qu’au fur et a mesure des analyses, le parcours client devienne idéal.

©Unsplash
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Identifier des parcours utilisateurs

2. Réaliser des scénarios d’usage
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Réaliser des scénarios d’usage

oN
—
-
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Scénarios d’usage

L'idée est de déterminer : qui, quoi, quand, ou, pourquoi et

comment du scénario de 'utilisateur.

Cette méthode permet de revenir a I'objectif majeur de la
méthodologie UX. Contrairement a ce que l'on entend
parfois, un projet UX ne consiste pas a créer un produit ou
un service. La démarche UX a bien pour objectif de
concevoir une expérience plutdot qu'une liste de

fonctionnalités.

Le principe est simple : on prend un des personas
préalablement établi, on lui assigne un usage du service et

on raconte une histoire.

Il s’agit donc de raconter une histoire : celle d’un persona
qui utilise un service avec une motivation et un objectif
précis en téte. Un bon scénario d’usage est court, pertinent

et précis.

BE THE CHANGE

......

i

~

B3 1 1 o
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- 3

©Unsplash
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on
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Construire un scénario d’usage

Etape 1 identifier vos différents scénarios d'usage
Chaque scénario doit décrire une situation de vie : I'action

réalisée, I'acteur et I'environnement.

Etape 2 : découper étape par étape

[l faut décomposer l'usage en intégrant si possible toutes
les étapes. Vous pouvez en profiter pour identifier ou se
passe l'action et comment s’y prend [|‘usager. Puis
identifiez les problémes rencontrés, mais aussi les points

forts du produit, les bénéfices qu’il apporte.

Etape 3 : organiser et évaluer les scénarios créés

Une fois I'observation terminée, commence la restitution. Il
faut mettre chaque scénario les uns a coté des autres de
facon chronologique. Pour chaque action, vous devez a
présent définir si c’est une expérience d’usage positive ou

négative.

orrr W
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Parcours de l'utilisateur
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V
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g qul officla desarunt mollit anim id est qui officia deserunt mollit anim id est laborum qul officia deseunt mollit
Ou faborum anien Id est laborum
g
c t qui officia ::;:"J::‘ qul officia qui officia
ommen 0 . gdeserunt
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©lnover-malin.com
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Exemple d'un scénario d’usage

Dans notre exemple, je souhaite m'informer sur les différentes offres d'épargne qu'offre ma banque.

1. Premiéres impressions — Rendez-vous sur la page d’accueil du site de la banque. Quelles sont vos premieres impressions suite a la découverte de cette page ?

Donnez votre ressenti.

2. Recherche informations d'épargne —Vous souhaitez vous renseigner sur les solutions d’épargne. Naturellement, ou cliquerez-vous pour trouver ces informations ?

Décrivez votre parcours et donnez votre ressenti.

3. Page solutions épargne —\Vous étes sur la page des solutions d’épargne. Parcourez-la et donnez vos impressions sur les informations et les éléments a votre

disposition. Que pensez-vous des différentes solutions d’épargne ?

4. Comparaison offres —Vous souhaitez comparer les différentes solutions entre elles. Comment vous y prenez-vous ? Quelles sont les informations qui vous

semblent essentielles a comparer ?

5. Offrelivret A —Vous souhaitez vous renseigner sur I'offre Livret A. Comment vous y prenez-vous ? Que pensez-vous de la présentation de cette offre et de ses

informations ?

6. Plus d’informations —Vous étes sur I'offre Livret A. Seriez-vous prét. e a souscrire a |'offre de cette banque ? Pourquoi ? Quels éléments vous semblent

on
—
-
(2’2
<
o.

convaincants ? Lesquels vous feraient hésiter ?

Oblogferpection.com
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Template (modele) a utiliser pour construire un scénario d’usage

Parcours de l'utilisateur

Action
o
L ob
I |
o
< Comment
Q.

©Ilnover-malin.com
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CHAPITRE 2

Créer des parcours utilisateurs

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

* Création de story mapping permettant de définir
précisément le besoin utilisateur

* Création de différents parcours utilisateurs issu du story
mapping

* Création de I'arborescence du parcours utilisateurs

2,25 heures
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Créer des parcours utilisateurs

1. Créer des story mapping permettant de définir
précisément le besoin utilisateur au regard de la solution
digitale
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Créer des story mapping

Concept de story mapping

Popularisé par Jeff Patton, le concept de User Story Mapping est un outil
précieux dans I’élaboration d’une stratégie produit et s’inscrit dans une

méthode de développement agile, qui entend remettre I'utilisateur au

centre du pro duit. Créerun MModifier un j§ Regarder | Créerun [Modifier un | Supprimer
rdv rdv un rdv contact contact f§ un contact
Version 3 i : . — o s

Modifer fobjetet [l Regarder ie crters Sup
rendez vous contact

Concrétement, la story map se présente sous forme d’une grille de

Limiter la é us- Créer un email en wrir un email Afficher la vue réer Proposer un

scénarios d’usage, avec plusieurs niveaux : e b : wervee | mmem | U

HTML
=

e 1leére ligne : vos personas, c’est-a-dire a votre cible

e 2éme ligne : une activité dans laquelle ce persona s’engage (ex :
acheter le produit sur votre site).

e Derniére ligne : toutes les taches a accomplir pour permettre a

I'utilisateur d’accomplir cette fonctionnalité.

La carte illustre en fait le parcours utilisateur des personas de facon

détaillée, en décomposant toutes les étapes chronologiques. Un outil est

on
—
-
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tres efficace pour réaliser des story mapping : Draft.io



https://draft.io/fr/
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Mise en place de story mapping

La story est souvent écrite sur un petit papier ou un post-it.
Le petit format oblige a ne pas utiliser trop d’informations

et cela permet d’avoir quelque chose de visuel.

Le post-it est utile car il est simple d’utilisation et permet de
regrouper les post-it sur le mur, un tableau ou sur la table
afin d’évaluer la cohérence, I’exhaustivité et les connexions

entre les différentes user stories.

\__/

X ORCE .
OF:'E’PT w E BBEF]'HE CHANGE
Utilisateur 1 Utilisateur 2 Ex. avec 2 utilisateurs impliqués

Types d'utilisateurs

— 1 = R

-ENIE.. — — [GCUVIEE) SV — — — —EGHNS, SIS — ->

Priorité la plus élevée

Release 1
A
story story story story story story story
Niveau de StOI'y StOI'y StOI’y StOI'Y story
priorité o S— = =— —
Release 2
story story story story

Priorité la plus faible

©Miro
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Exemple de story mapping

TACHES UTILISATEUR

ACTIVITES UTILISATEUR
(colonne vertébraie)
Chercher Ecrire Lire

(squelette) Classer E Détruire Visualisor Créer un Mettre & jour  Visualiser un
un omal los emalls dos emalls des emalls un email I'agenda rendez-vous  un rondez-vous
e = Cane Dore e
B Danl Créer ot S Consulter Créer un Mettre & jour Consulter
‘ P Ouvrir un Supprimer
envoyer un . Ia liste des rendez-vous lo contenu / un
par mot-clé des emails omall simple email simple un email Ra NG simplo o llos -
(S e
Envoyer un Ouvrir un Consulter Créer un Acce 1]
uﬁm email au email au l'agend ondez R*::'I
format RTF format RTF mensuel au format RTF Provisoire
Limiter la Envoyer un Ouvrir un Vider los Consulter Créer un Proposer
recherche & email au email au 'agend. de. !
un champ format HTML  format HTML supprimés quotidien au format HTML heure
HISTOIRES
URBATEUR . $ BN Mottre uno Ouvrir Champs
recherche & priorité sur une piéce obligatoires /
+d"1 champ un email jointe optionnels
o
= |
Ll
— Rechercher Enregistrer Consult Enregi Consulter
- des pibces Fadresse Fagenda Tadresse los pices
o' jointes dos contacts hebdomadaire  des contacts Jointes
< Rechercher Ajouter
Envoyer des Rechercher
(o mt:o:m pléces jointes dans I'agenda ‘.I‘ﬂ::?' V

©Wikiagile
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Créer des parcours utilisateurs

2. Créer différents parcours utilisateurs issu du story

‘ mapping
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Customer Journey Map

Ce sont des story mapping + des scénarios d’usage plus
avancés, toujours avec le point de vue des utilisateurs mais

en intégrant de I'émotion.

Elle se définit en étapes et intégre les points de contact. Il
n’y a pas de schéma spécifique a utiliser, tout va dépendre
du contexte du projet :

® Les étapes de facon chronologique

e Une ligne de temps (les étapes ont une durée)

® Les points de contact

® Les actions de |'utilisateur

e Les faiblesses de |'utilisateur

Pour chaque interaction, il faut alors tenir compte des

émotions et réactions des utilisateurs, cela aidera les UX

Designers a se connecter émotionnellement avec leurs

utilisateurs. ©lnsights Driven Leadership

\v ' l Copyright - Tout droit réservé - OFPPT l | ' I 160
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Exemple d’une Customer Journey Map

La Customer Journey Map est donc une interprétation visuelle de
I'ensemble des interactions entre un client et un produit, un service ou

une entreprise spécifique.

L’objectif essentiel est de mieux connaitre les besoins des utilisateurs,
leurs objectifs et les obstacles auxquels ils sont confrontés durant leur
cheminement. Les mettre en lumiére aide a repérer les changements,
améliorations et innovations possibles afin d’optimiser I'expérience

client.

Il y aura un parcours pour chaque persona.

on
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USER JOURNEY MAP EXEMPLE

rie Rober / ¢ < . J
Ma bert O ( Cartographier le parcours des primo-accédants sur notre site web

31 ans 5 ; Sr S 2 2
d'annonces immobiliéres et améliorer la rétention de cette cible
Consultante

Premier Acces Recherchede  Sauvegarde .
: ’ > Prise de contact
contact au site biens de biens
- R
. Je fai X ) 5
4e falis Line - Jefiltre les biens Jemetsune - Je contacte un
recherche web P ¥ annonce en
. .« Je sélectionne proposés annonceur par
- J'airecu un mail : favoris
mon profil « Je consuite une 3 message
avec un CTA A - Je dois me logger
: ST (Acquéreur ou annonce 7 - Je consulte la
- Je suis redirigé : ou créer un : :
RS Annonceur) « Jereviens au confirmation du
sur le site via les e compte pour g
7 < listing message par mail
réseaux sociaux

sauvegarder

(O g g O

k Une itape avant “Lec filfres sur mobile

o cont difficilement "Je trovve cele.
Sentiments/ “Le site est bien accescibles” Fastidieux de devoir me
Frustrations référencé, cest fe "Les concorrents logger ou créer un "Depuis le mail de
premicr réculfat propesent les biens compte pour confirmation, je refrouve
boogle, je le trouve cimifaives depuis cauvergarder des  le lien vers [annonce, un
facifement " lannonce I" annonces” gain de tempe i

- Revoir l'affichage
- Proposer un

. Par défaut, étre responsive des « Retrouver la liste
z envoi des
sur l'onglet filtres sur mobile R des annonces
Z annonces a une A
acquéreur qui - Afficher une contactées dans
A adresse email
représente 90% suggestion de mon espace
A sans compte
des clients biens sur personnel
= client
I'annonce

0% % O 0 08
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Utiliser Miro pour établir une Customer Journey Map (parcours utilisateur)

MOdéIe sl ] 9032 Bwoesa B

Phase of journey Onboarding First session
ustomer e
What does thy Goer etk it
customer “0’0 aviny w:’ m‘: i proins s invite e
Jou rney Mdp Tt
What part of the service e - Ac New Sharin, 8 Tompes
N do they interact with? : Email 2. ¢ g ow document  settings v
Concevez la meilleure expérience du L] Customer Thought —— R —
. = D What is the customer ":":' Lo mten oo o s o
point de vue de votre client. > it wwee! | 25| (5SS e - . e
5] Customer Feeling
o What is the customer ) = - )

wt & & =
Utiliser le modele —
Process ownership
‘Who Is in the lead o s

e? ” .1 / R @

(4] = = o z &= = = =
Ll
F 14N
(a4
<
o

©Miro (lien)
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Créer des parcours utilisateurs

3. Créer une arborescence du parcours utilisateurs qui
détermine le chemin de l'utilisateur
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détermine le chemin de I'utilisateur

Définition d’'une arborescence

C’est tout simplement la maniere dont sera organisé votre contenu
sur votre site, la hiérarchisation des contenus. Combien y aura-t-il

de pages ? Quel sera le menu ? Y aura-t-il une partie actualité ?

Home page

Pensez a la maniére dont se fera la navigation. Cherchez toujours : ) )
a minimiser le nombre de clics pour atteindre les informations 0

importantes rapidement.

Mais attention, ne limitez pas la conception d’une arborescence a ( ‘ )
un simple classement de contenus en rubriques et sous-rubriques.

Ce n’est qu’une infime partie du travail.

Service #1 Service #2 Service #3 Référence #1 Référence #2 Article

©Codeur.com
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Méthodologie pour concevoir une arborescence

WorkPlow  Strategy

La création du plan de site (sitemap) est une étape primordiale

pour le succés de votre visibilité en ligne et de la pertinence de abam/onc cart
votre site internet.
| hr hr del "y
Pour établir une bonne arborescence, voici comment procéder :
‘ 4 lett cart
e Utilisez les mots clés pertinents préalablement sélectionnés d A
| m, ela

pour constituer les catégories principales /N

e Organisez votre contenu et ne dépassez pas 3 niveaux de

hiérarchie TEAR VLT SRR

. A . | e X 5 45 A * 1
e Faites un benchmark de vos concurrents pour comparer A g 4 Vo B NN S A .
LN TR R R NO purcnag e,
leur parcours utilisateur j Q",’; L MR e “& g "l , e S
. . . 3 Kl « ] g A 'h M Y 2 4’_ p add
o e FEvitez les contenus dupliqués 43 O T T 1;3’ £, o
w 4’_41‘ - .y‘ AN . N W ; & & ‘)Z.'\m!‘
[r— . . . . e, Ai,“ L = . S ORs , A == <
- e Faites du maillages internes (liens) L \‘ - » ““7 LYY Ny ‘
o L . , . 4 L™ Nk ¥ '7-«,‘ | dﬂl“ del (lU
< e Réalisez un dessin schématique de votre arborescence pour Y (SR NGy YR L
(=

vous projeter et tester les différents parcours
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Créer une arborescence du parcours utilisateurs qui |
détermine le chemin de I'utilisateur //

MindMeister pour concevoir une arborescence

CONTENU PAGE ACCUEIL

MindMeister est un outil collaboratif francais parfait pour créer

Pré-header

une arborescence de site web.

’atout majeur de MindMeister, c’est la possibilité qu’on a de s @7 |7 @ b

7 Jarcins de phie (Eaux phviales)

modifier les branches en choisissant leur forme, leur taille, leur [e—

Nos produuts

couleur ou leur texte. i

T Physofinantes

H FOOTER

MindMeister permet qu’une mind map puisse se partager tres

facilement par e-mail. Tous les collaborateurs peuvent travailler s Manins

dessus au méme moment, et la carte s’actualise en temps réel

pour tous. Il y a ensuite un systeme d’historique pour voir qui a B | Tt

opéré les changements.

T« © Acuines
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Exemple d’une arborescence pertinente

Sostrene Grene est une enseigne spécialisée dans la vente d'articles de décoration.

L'objectif de leur site web est évidemment de vendre leurs produits. Mais leur menu n'est pas orienté 100% vers I'achat. La premiere catégorie du menu présente

évidemment les produits mais toutes les autres sont orientées vers les envies et besoins de I'utilisateur (inspiration, projets de bricolage, responsabilité, etc).

SOSTRENE GRENE PRODUITS  INSPIRATION PROJETS DE BRICOLAGE ~ MAGASINS  RESPONSABILITE ~ MA PAGE Q 70

St A lifont
HYGG?@ONVN
PLEIN Al ¥
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CHAPITRE 3

Relever des points d’amélioration

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

* Analyse du parcours utilisateurs qui permet d’identifier les
points d’amélioration
 Développement des regles d’accessibilité et de trouvabilité

2,25 heures
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Relever des points d’amélioration

1. Analyser le parcours utilisateur pour identifier les points
d’amélioration
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Optimiser son parcours utilisateur r

Vos utilisateurs auront tendance a se fidéliser et a s’attacher a

votre marque si vous lui proposez un parcours utilisateur optimal.

Quelques principes sont idéals pour cela :

e Personnalisez votre contenu \%)
e Améliorer 'expérience client de ses utilisateurs et ses

prospects avec un chatbot par exemple

e Optimiser la vitesse de chargement de votre site

e Adapter son site sur tous les supports (desktop, tablette,
mobile)

e Rendre I'information facilement accessible et intuitive

e Créer des appels a action efficaces (cf. CTA efficaces)

e Demander l'avis de vos clients sur leur expérience

L

©Unsplash
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Pourquoi personnaliser son contenu

Si cette personnalisation est bien faite, I'expérience utilisateur est beaucoup plus

productive, facile et agréable.

Les utilisateurs se sentent privilégiés et valorisés par I'entreprise, ce qui peut les rendre plus
susceptibles de devenir un client ou mieux, entretenir une fidélité a long terme. Le but est
de récolter des informations sur vos utilisateurs pour leur proposer du contenu pertinent
par rapport au contenu auquel ils auraient porté de l'intérét sur votre site. Par exemple,
grace a l'Intelligence Artificielle, Netflix qui propose des films et série en fonction du profil
utilisateur, Amazon qui suggere des produits a ceux récemment achetés, Météo France qui

vous propose la météo de I'endroit ou vous vous trouvez par défaut ...

Quelques supports de personnalisation :
® Réseaux sociaux
® Newsletter
e SMS
e Goodies

Vétements

0O
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Améliorer I'expérience client de ses utilisateurs avec un chatbot

Salut Sarah, ravie de faire ta connaissance, moi c'est
Mona! &

Tu peux compter sur moi pour découvrir une expo, un
musée ou un monument qui colle a tes envies.

Un chatbot (ou agent conversationnel) est un programme informatique congu pour dialoguer en langage F—

naturel avec des internautes. |l est intégré a un site web, a une application mobile de messagerie ou a un Bonjour Sarah, belle journée n'est-ce pas ?

, . . . . . . Qu'est-ce qui te ferait plaisir ? Je te laisse me le
réseau social, il automatise plusieurs interactions. demander! Si tu es pas trop inspiré, tu peu aussi

cliquer sur "Conseille-moi Mona" =

En complément des autres canaux de contacts (téléphone, email, SMS, etc) il accueille l'internaute, le

conseille, I'oriente. Il répond a ses questions les plus fréquentes.

Les avantages de la mise en place d’un chatbot :
e Disponibilité 24h/24 du chatbot et rapidité de réponse

. , C ille-moi Montre-moi
e Proposer des services (commander, réserver, vendre, etc) oL £ , e et
e Augmenter la satisfaction client et donc valoriser votre entreprise/marque 2 e——
Conseille-moi Mona
-]
e Optimiser le service apres-vente
o
Lu ?our cc?mmence'r j'éi envie de' savoir ce qui t'intéresse,
- Cependant, attention, le chatbot peut avoir un c6té “humain” pour autant, il s'agit de faire preuve de ) et ;
]
0<: transparence et de ne jamais cacher a I'utilisateur qu’il échange avec une machine. De méme, il convient ) ; - s o
¥ Insolite ) (51 Une expo ) # Un monument ) @ Un musée ) &} Théatre ) éﬁj >
Q. de prévoir un canal de contact alternatif comme une adresse e-mail ou numéro de téléphone.
= o

©DigitaWeb
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Optimiser la vitesse de chargement d’un site internet

Le chargement rapide des pages amplifie 'engagement et la
fidélisation des visiteurs et stimule les ventes. Une réponse
instantanée du site entraine des taux de conversion plus élevés
et chaque retard dans le chargement des pages diminue la

satisfaction des clients.

Le taux de rebond sur une page qui charge en moins de 2
secondes se situe autour de 9%. Si le temps de chargement

dépasse les 3 secondes, ce taux s’envole et atteint 38% !

Quelques répercussions d’une lenteur de site internet :
e  L'utilisateur va aller chez le concurrent
e Votre marque perd en crédibilité

e \otre référencement chute

Site internet pour tester la vitesse de chargement de votre site :

Google PageSpeed Insights

OFPPT

FaPom o ! b

Ty As page load time goes from:

1s to 3s the probability of bounce increases 32%
E—

1s to 5s the probability of bounce increases 90%

1s to 6s the probability of bounce increases 106%

1s to 10s the probability of bounce increases 123%

©Google Search, 2017
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https://pagespeed.web.dev/?utm_source=psi&utm_medium=redirect
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Relever des points d’amélioration

2. Appliquer les regles d’accessibilité et de trouvabilité
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L’'Inclusive Design

Pour améliorer I'expérience utilisateur de votre site web, pensez

également a chercher des maniéres d’améliorer son accessibilité.

L’accessibilité numérique, c’est rendre les produits numériques

accessibles en situation de handicap.

Pensez a ceux qui ont des problemes de vue ou qui ont peut-étre
besoin d’utiliser les commandes orales. Qu’en est-il des
daltoniens ? Comment votre site apparait-il pour eux ? Est-ce que

vous avez assez de contrastes sur votre site ?

Il existe 4 catégories d’Inclusive Design :

Auditif, visuel, cognitif (lecture, langage) et moteur.

0O

S
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Un site accessible au clavier

Pour qu’un site Web soit facilement abordable a tous, il doit fonctionner sans l'utilisation d’une souris. De nombreuses technologies d’assistance reposent uniquement

sur la navigation via le clavier en utilisant notamment la touche “TAB”.

Cela permet de se déplacer entre les zones d’une page qui peuvent étre « basées sur le clavier », y compris les liens, les boutons ...etc.
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Un contraste des couleurs suffisants

Il est impératif de vérifier le contraste des couleurs sur votre
site web afin de garantir que tous les utilisateurs puissent

différencier les éléments.

Il existe de nombreux outils qui peuvent vous aider a analyser
les couleurs et tester ces combinaisons (WebAIM, Contrast
Checker).

Ces critéres sont des régles WCAG (Web Content Accessibility
Guidelines) qui sont des directives pour l'accessibilité des
contenus web. Ces directives sont attribuées par
I’organisation qui réglemente les normes internationales pour

I'Internet. Il vous faut les respecter pour avoir un site inclusif.

.__.\
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https://webaim.org/
https://webaim.org/resources/contrastchecker/
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S’adapter a tous

,. | A
L’accessibilité  numérique vise a répondre aux besoins des G .f ‘ (
utilisateurs en situation de déficience visuelle, motrice, auditive ou — [ ;'\' ,
L » Z
cognitive. A, e 5,
1)) g5 4
Dés la conception d’une interface, chaque professionnel impliqué . - ? é ,
dans le projet digital doit donc avoir cet objectif a I'esprit. Les { | | e :
technologies d’assistance et les référentiels facilitent la création de il , =l 7 }'ﬁ [ | \
sites inclusifs. “ . o =
=t s = v \
Parfois percue comme un obstacle, I'accessibilité peut étre un - { V4 )
moyen, pour l'entreprise, de valoriser son image, ses prestations et / f oy

ses services.
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Une vidéo récapitulative sur I’accessibilité

Accessibilité numérique expliqué simplement (et pourquoi en faire)

1,1 kvues *ilyalan

@ Gianni Polito

Laccessibilité c'est la problématique d'accés aux contenus et services numeériques pour des personnes en situation de handicap.

Introduction | Les différents handicaps | Laccessibilité universelle | 3 raisons de faire de I'accessibilit.. 6 chapitres
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https://youtu.be/I3cS566ZdFE
https://youtu.be/I3cS566ZdFE
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Regles de trouvabilité

On parle de la possibilité et de la facilité par laquelle les
internautes peuvent trouver une information sur Internet et a

I'intérieur d'un site.

Aujourd'hui on parle beaucoup de I'optimisation d’un site mais tres
peu de la trouvabilité. Cela signifie qu’il faut développer des pages
et des sites que les internautes trouvent a I'aide des moteurs de
recherche (cf. référencement) et dans lesquels ils trouvent le

contenu recherché sans aucune difficulté.
Le concept de trouvabilité distingue 2 types :
e Latrouvabilité externe : un site Internet (et son contenu)

doit étre repérable par le biais des moteurs de recherche

e Latrouvabilité interne : le contenu recherché par

I'internaute doit étre repérable au sein de l'interface

explorée ©Unsplash
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Magquetter le parcours utilisateurs

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

* Création de zoning pour concevoir une vue schématique du
parcours utilisateurs

* Création de wireframes qui révele une vue plus détaillée du
parcours utilisateurs

2,25 heures
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Maquetter le parcours utilisateurs

1. Créer des zonings pour concevoir un vue schématique du
parcours utilisateur
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Définition d’un zoning

Le zoning est une schématisation grossiere de ce que sera la future
page web. On utilise des blocs pour déterminer ou se trouvent les
contenus et fonctionnalités. Cette étape a généralement lieu apres
la création d’une arborescence, il arrive parfois qu’elle soit réalisée

en parallele.

Cette étape permet de valider ou d’ajuster les grands axes avant la

réalisation des wireframes.

Le zoning est une maquette simplifiée du site, qui permet
principalement de situer les éléments du site et d’avoir une base

pour travailler I'ergonomie.

OO \WEBFORCE .
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Créer des zonings

Outils pour faire des zonings

Le zoning peut étre réalisé de 2 facons différentes selon les
préférences de chacun:
®  Sur papier

e Sur ordinateur (Whimsical, Balsamiq)

Idéalement il faut maquetter le zoning pour chaque support
(desktop, tablette, mobile) pour voir comment interagit le contenu

et le parcours utilisateur.
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https://whimsical.com/
https://balsamiq.com/wireframes/
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Halom A b

. Grand écran_Zoning Tablette_Zoning Phone_Zoning
Exemple de zoning
Les zonings sont maquettés avec des nuances de gris et de facon grossiére. A
cette étape, l'important est de poser les éléments pour avoir un parcours
utilisateur optimal. Idéalement il faut maquetter le zoning pour chaque

support (desktop, tablette, mobile) pour voir comment interagit le contenu et

PRESENTATION

le parcours utilisateur. C'est ce qu’on appelle le responsive.

NAVIGATION
On précisera d’abord dans chaque zone dessinée le role de la zone (zone NAVIGATION

identitaire, navigation, recherche, promotion, authentification, achat, ...).

On utilisera uniquement des variances de gris pour coloriser le fond des blocs

en appliquant un gris plus ou moins sombre pour marquer I'importance d’une

zone par rapport aux autres sachant que plus c’est sombre, plus la zone sera

importante et donc mise en valeur graphiquement par le designer.

COMPETENCES

COMPETENCES
=4 Remarque

Une fois que le zoning est mis en place, vous pouvez procéder aux
wireframes.

\v l ' Copyright - Tout droit réservé - OFPPT l | l I 185
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Maquetter le parcours utilisateurs

2. Créer des wireframes pour avoir une vue plus détaillée du
parcours utilisateurs
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Définition d’un wireframe

Le wireframe (“maquette fil de fer” en francais) est la suite logique du
zoning. Chaque bloc réalisé lors de |'étape précédente se voit doté

d’éléments représentatifs des contenus prévus (image(s), texte(s), vidéo(s)).

Ces éléments représentatifs du contenu seront souvent fictifs, par exemple
avec du faux texte « Lorem Ipsum » ou avec des cases remplis de croix pour
les images car les informations finales ne sont pas toujours connues a ce
stade du projet. Le but du wireframe est de positionner précisément les
contenus dans la page et de leur donner une taille en pixel précise. Cela
permet d’avoir une représentation plutét fidele des pages. Les couleurs
restent une variance de gris, interdiction de mettre des couleurs. L'objectif

est de se concentrer sur les contenus, pas sur leur forme.

Le cOté graphique n’a toujours pas sa place a cette étape. Sur le zoning, on
définissait ol tous les éléments allaient se trouver, |3, on leur donne une

forme et une typologie.

0
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La plus-value d’un wireframe

Le wireframe présente plusieurs avantages:

e Optimiser la conception d’une interface avec les
spécifications fonctionnelles, sans étre distrait par les
éléments visuels (couleurs, logos, etc.)

e  Montrer la future interface en taille réelle

e Repérer les erreurs ou les problemes pour faire des

itérations rapides, sans code ni programmation

Le wireframe est rapide a réaliser, peu colteux en ressources,

flexible et permet de réduire les retours.
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Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Aenean
euismod bibendum lacreet. Proin
gravida dolor sit amet lacus accumsan
etviverra justo commodo.

Lorem ipsum amet
Consectetur adipiscing £lit. Aenean
euismod bibendum lacreet. Proin

gravida dolor sit amet lacus accumsan
el viverra justo commodo.

I @meljl 'Frocud

XX




Créer des wireframes

04- Maqugtter le parcours utilisateurs ) ‘ | ggg s“gg,ggg

Grand écran_Wireframe Tablette_Wireframe Phone_Wirefr...

Exemple de wireframes

Voici I'exemple du projet vu précédemment en

zonings et transformé en wireframe.

On constate toujours qu’en fonction des
périphériques en sortie (desktop, tablette, mobile),

le wireframe s’adapte également. Cette ligne de

conduite va dicter tout le design a travers tous les

devices (périphériques).

A cette étape, vous allez principalement travailler la

répartition et I'organisation de vos contenus.

Srerpi ot PR Vi
Siqus. Ut enim ad minim venlerry qule

l ' Copyright - Tout droit réservé - OFPPT ‘ l ' I 189
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Créer les éléments graphiques de
It I'interface
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Dans ce module, vous allez :

* |dentifier les éléments a designer dans la solution digitale
* Concevoir la maquette graphique de lI'interface utilisateur
* Maquetter des éléments graphiques de 'interface
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CHAPITRE 1

Identifier les éléments a designer dans la
solution digitale

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

* Formaliser les choix graphiques dans la charte graphique
* Appliquer I'identité visuelle définie dans la charte
graphique et validée par le client
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Identifier les éléments a designer dans la
solution digitale

1. Formalisation des choix graphiques dans la charte
graphique
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Choix graphiques dans une charte graphique

Définition d’une charte graphique

C’est un document physique ou numérique qui donnera toutes les indications clés pour un graphiste,
une agence ou un chargé de communication pour la réalisation des outils et supports internes ou
externes dont il a besoin. Il s’agit de tous les éléments qui vont constituer la personnalité de votre

marque ou site internet.

Elle se compose de :

® logotype

e Couleurs

e Polices

e  Motifs

® Icones

e |llustrations

Objectifs d’une charte graphique :
e Cibler un public

e  Définir le ton graphique

<
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e Communiquer d’'une méme voix

e Se démarquer des concurrents
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Logotype

Un logo bien congu sera mémorable, aidant les clients a se souvenir

de la marque.

Les formes et les couleurs sont plus faciles a traiter et a mémoriser

pour le cerveau humain que les mots.

Améliorer la qualité visuelle du produit ou de la marque est crucial

afin de séduire le public.

Les marques tendent au fil de leur histoire a simplifier leurs logos et

leur identité globale comme par exemple Google.

o) Wi
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Soeg® Google
1997 1998

Google  Google

2000 2010

Google

2015

©Google

Google!
1999

Google

2013

&
L
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Logotype - Netflix

Dans le cas de Netflix, la plateforme avait déja changé
de logo en 2014, changement décrié par le public a
I'époque mais qui s’avere bénéfique : abandonnant le
volume et optant pour plus de sobriété et de

simplicité, le logo est plus moderne et atemporel.

Consulter la charte graphigue de Netflix

O WEBFORCE«
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1997 — 2000 2000 - 2001

TA® NETFLIX

2001 - 2014 2014 — présent



https://meechum.netflix.com/as/authorization.oauth2?response_type=code&scope=address%20email%20openid%20phone%20profile%20brandui%20brandui%20brandapi%20default&client_id=brandui&state=It1jeYop4wXJWKzdTXd3xh_q1mA&redirect_uri=https%3A%2F%2Fbrand.netflix.com%2Fmeechum&nonce=8OCiHyr1uan8r-b5EEw2ZqDLRmp5Sm0hyoaxEtxhSVI&auth_strategy=NetflixPartnerLogin
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Choix graphiques dans une charte graphique

Logotype - Dropbox

La charte graphique et éditoriale de Dropbox est

accessible directement sur leur site. Elle explique
clairement aux partenaires Dropbox comment utiliser leur

nom et leur logo pour promouvoir Dropbox Business.

O WEBFORCE«

A THE CHANGE
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Utilisation incorrecte

Ne pas faire pivoter le glyphe

N
=
\

Ne pas remplir le glyphe

> 8
Dropbox

.
N
N

N

Ne pas centrer le logo

32
>

Ne pas décomposer le glyphe

Ne pas utiliser les mauvaises couleurs
N
A
N\
\\
\
\\

Ne pas dessiner le contour du glyphe ni du

mot-symbole

Ne pas utiliser de couleur pour le logotype



https://www.dropbox.com/branding
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Palettes de couleurs

Il est inévitable de définir la palette de couleurs qui

correspond a l'identité de votre marque.

La plupart des marques choisissent quatre couleurs au plus

et ne s’éloignent pas trop des couleurs de leur logo.

Le choix des couleurs est trés important car cette notion

fait partie de l'identification n°1 d'une marque.

On distingue les couleurs primaires (principales) et les

couleurs secondaires.

ul ln;claniun Free Stock Photos Material Colors

Capture d’écran d’une palette de couleurs

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT
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Typographies

C’est quoi une typographie ? C’est |'utilisation que I'on fait
de sa police. Pour faire simple, ce sont tous les parametres

gue vous imposez a votre texte.

Les polices de caractere sont un aspect essentiel de votre

stratégie marketing.

Par exemple, vous pouvez imposer un espacement spécial
entre les lettres de vos titres principaux et celles de vos

titres secondaires.

Mais attention, en web, l'utilisation de typographies est
réglementée. Elles doivent étre sans empattements, lisible

et si possible disponible en webfonts.

0O
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Eléments graphiques - Images, icones, illustrations, etc

Quelles sont les images et les illustrations qui correspondent le mieux a votre

entreprise ? P -
L'utilisation de la photographie est un élément essentiel a la communication visuelle
et pour le positionnement de votre marque. Il est important de définir dans votre

charte graphique le style d'image souhaitée pour votre identité de marque.

Une photographie transmet des émotions, raconte une histoire, et permet ainsi

d'établir une connexion instantanée avec votre audience.

Une illustration permet de simplifier les concepts complexes en allant au-dela des

limites de la photographie et donne |'opportunité de créer un style unique et
mémorable. Elle permet aussi de créer une image pour communiquer un message ou

une idée abstraite offrant une marge de manceuvre pour [l'imagination et

©OVecteezy

I'interprétation.

<
—
-
o
<
o
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Moodboards

Le moodboard n’est ni plus ni moins qu’une planche d’ambiance ou mirosae | = 902 Ewooaa B

un tableau d’inspiration.

Ce document regroupe les visuels, les typographies, les éléments qui

vont permettre de faire émerger une ligne créative.

3
Cette planche tendance ne fixe rien, mais permet de suggérer le T
. C
type d’identité. Evidemment le moodboard est directement lié a la P
charte graphique. &
o
Sites pour faire des moodboards : Pinterest, Miro, Canva
<
Ll
-
o
< 144%
o
©Miro.com

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT .


https://www.pinterest.fr/
https://miro.com/fr/
https://www.canva.com/fr_fr/
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Exemple de la charte graphique de Slack

Télécharger le PDF de présentation

Brand
Guidelines

<
—
-
o
<
o



https://a.slack-edge.com/4d5bb/marketing/img/media-kit/slack_brand_guidelines_september2020.pdf
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Marges minimales - Slack

<
—
-
o
<
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Tailles minimales - Slack

Maximum Sizing for Minimum Sizing for
Small Use Logo Small Use Logo

90px wide, approx. 50px wide, approx.

stslack’  skslack’ skl ssiack!

(or approx. 1.25 inches) (or approx. 0.7 inches)
< 20px height, approx. 15px height, approx.
I

-. ] -. [ ] -..- -..-
E 'l. 'l!- ! "w
< —
a.

(or approx. 0.28 inches) (or approx. 0.2 inches)
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Utilisation du logo sur des backgrounds - Slack

a2 slack

<
—
]
(4
<
o




04 - Créer les éléments graphiques 00 WEBFORCE »
Choix graphiques dans une charte graphique barim

Couleur du logo sur des fonds de couleurs ou images - Slack

<
—
-
(2’2
<
o

©Slack
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Interdits - Slack

Do not crop the logo

Do not change the
transparency of the logo

Do not shuffle around
the colors of the octothorpe

Do not use different colors

Do not change the size or
position of the octothorpe
and logotype

=% slack

4 slack

Do not distort the logo

Do not use drop shadows
or any other effects

Do not re-create using any
other typeface

Do not outline logotype

Do not rotate any part of
the logo

0O

S

WEBF
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Couleurs a utiliser - Slack

White Aubergine

HEX  ffffff Black PMS 261

CMYK 0-0-0-0 0-0-0-100 CMYK 68-95-33-22

RGB  255-255-255 29-28-29 RGB  74-21-75

1D1C1D HEX  4A154B

< Blue Yellow
Y PMS 298 PMS 7409 214
p— CMYK 65-10-2-0 CMYK 4-33-98-0 13-100-36-0
'E RGB  54-197-240 RGB  236-178-46 224-30-90
< HEX  36C5F0 HEX  ECB22E EO1ESA
Q.
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Combinaisons de couleurs a utiliser - Slack

White on black
White on black

White on aubergine

White on aubergine

Text 1on Lt Gray 1
Text 1on Lt Gray 1

Headline on Lt Gray 2
Headline on Lt Gray 2

Black on blue

Black on blue

Blue on black

Blue on black

Blue on aubergine

Blue on aubergine

(Active) on Lt Gray 1
(Active) on Lt Gray 1

(Null) on Lt Gray 2
(Null) on Lt Gray 2

0O

OFPPT
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Typographie Larsseit a utiliser - Slack

Xi usieu ies a utili u , -ci u’un ex ,un é illon.
Il existe plusieurs typographies a utiliser pour Slack, celle-ci n’est qu’un exemple, un échantillon

AaBb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk
LIMm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu
Vv Ww Xx Yy Zz 0123456789

Thin Nymphs blitz quick vex dwarf jog.

Thin Italic DJs flock by when MTV ax quiz prog.

Light Typografie Maamerkkina.

Light Italic Saturation Pracovitéjsim.

Regular Brick quiz whangs jumpy veldt fox.
< Regular Italic Glib jocks quiz nymph to vex dwarf.
w Medium Poziadavkou Motorického.
= Medium Italic Bright vixens jump; dozy fowl quack.
m o . o~
< Bold Ozywiona Matematico.

o Bold Italic Quick wafting zephyrs vex bold Jim.

Extrabold Architekten Zwitserland.

Extrabold Italic Praktischer Revolutions.
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Styles de textes - Slack

-2 A etter way to work

e OlMpler, more pleasant and more productive

H3

L=etsad w2 1NE Kind of thing you don’t know you need, but once you have it,
you can't live without it. It feels like the natural evolution of work.

H4
LarsseitBold, 1215 After all, every organization needs a little Slack.

<
—
-
o
<
o
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Illustrations - Slack

<
—
]
(4
<
o

©Slack
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IcOnes - Slack

O G
o T
O (i
= 4
> [
HD

S PRLY EHADES D
SO XBE £200F N

2

<
—
]
(4
<
o

.'E. :_0" %
<
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Photographies - Slack

JuLii

Eid 'n a meeting e Outlook Calendar App

<
—
-
o
<
o
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Un autre exemple trés bien fait : France Télévisions

Télécharger la charte graphique

france.tv

<
—
-
o
<
o



https://chartes-graphiques.com/chartes/charte_francetv.pdf
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Sites pour trouver de l'inspiration pour votre charte graphique

Le site Dribbble est TRES utile pour trouver de I'inspiration pour votre charte graphique, votre site internet, votre logo, votre application, etc.

dnilsbisle, Inspiration Find Work Learn Design Go Pro Marketplace Hire Designers Q. Signin m

Q. brand identity Shots v

Brand identity

10,000+ unique brand identity designs

Related: Vvisual identity logodesign logo designer modernlogo logotype brand

Popular v All Animation Branding lllustration Mobile Print Product Design Typography Web Design = Filters

LY

Take care of your
plants intelligently

@ Plantons

Wimkhiail BANSTEN

0

A

©Dribbble
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https://dribbble.com/
https://dribbble.com/
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Sites pour trouver de l'inspiration pour votre charte graphique
Le site Pinterest permet également de trouver de l'inspiration pour votre charte graphique, votre site internet, votre logo, votre application, etc.
@Pinterest Aujourd'hui Explorer Q branding design [ x] Se connecter @ 24
3l %
‘ ﬁ‘Q. 4 +
Madeit STYPIO
fem . """" ( | /.10
--------- 2= © W
STUPIO
W ANp k/::) o o o
T $8% LA e
ek 8 BAIN "'* “o" ‘\1 - A
Brand i £ & -
Starter )
< Kit b4 o{wL g g:anpzti]?: r:::mewmum \g, gr;-: LeDonne
Ll Ol e fooo G W
= ' £ o e
o ==
E .’ Joceline Salvia
Design Graphic & Packaging
r LOGO B+W ., INVERSED F
3 P — | ©Pinterest



https://www.pinterest.fr/
https://www.pinterest.fr/
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Sites pour trouver de l'inspiration pour votre charte graphique

La plateforme web Behance permet également de trouver de l'inspiration pour votre charte graphique, votre site internet, votre logo, votre application, etc.

Beéhance Découvrir Diffusion en direct  Offres d’emploi Se connecter m JAX Adobe

Q Explorer le monde de la création en action Images Prototypes Flux Personnes Planches d'ambiance

Champs créatifs

4 Direction artis... ~ /X Outils ~ (. Couleur - Q Zone géographic. ~ € Ecoles ~ @ Fichiers source: ~ Ra Abonnements ~

Trier
Recommandations ~

microprocessors

PowerDSP System 16566 © 76k ARK 1668 © 1k RELATIVE SCALE (8327 — 16774 © 76k Live Ball 16283 © 14k
Uran Wang Plusieurs propriétaires v ) .DEBUT.
Plusieurs propriétaires v

<
—
=
e
< .
a. ‘.

Encore plus de Behance ~ Frangais ~ Conditions Confidentialité Communauté Aide Préférences en matiére de cookies '\‘ Adobe



https://www.behance.net/
https://www.behance.net/

OFPPT WEBFQE&E > CHAPITRE 1

Lo Voie die 'Avenir BE I'H

Identifier les éléments a designer dans la
solution digitale

2. Application de l'identité visuelle définie dans la charte
graphique et validée par le client
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Mettre en application la charte graphique

A présent vous savez comment créer une charte, mais savez-vous

comment en appliquer une a votre site ou a vos produits ?

Voici quelques conseils pour bien appliquer une charte graphique :
e Lisez minutieusement le document pour intégrer tous les
aspects
e Télécharger les assets si elles sont partagées (logo,
typographie, icones, images, etc)
e Créer une palette de couleurs avec les couleurs présentées
e Construisez une bibliothéque d’images ou d’illustrations

libres de droit

Attention a ne pas sortir de la feuille de route, on peut vite

s’égarer...

<
—
-
o
<
o
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Décliner sur tous les supports

Avoir une identité visuelle remarquable vous permet de vous
démarquer de vos concurrents. Cependant, il faut qu'elle soit

déclinée sur tous les supports a défaut de perdre votre audience.

Voici une liste de supports ou vous pouvez décliner la charte

graphique :
e Site internet, application, logiciel
® Réseaux sociaux
e Newsletter
e Document de présentation (PowerPoint)
e  Support papier (flyer, carte de visite, affiche, etc)
e Vétement
e Tote Bag

©Devsider
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Décliner sur le site internet - Slack

=t s'ack Produit v  Solutions Pour les entreprises Ressources Tarifs CONTACTER NOTRE EQUIPE l LANCER SLACK v

ont décliné leur charte graphique sur tous H1s

Dans notre exemple avec I’entreprise Slack, ils

©7
leurs supports.

Le monde du travail est sur Slack

En effet; on constate CIU'”S ont utilisé les Quelles que soient vos fonctions, Slack peut vous étre utile. 20
codes couleurs définies dans la charte 58 -‘ ‘
ESSAYER SLACK CONTACTER LE SERVICE COMMERCIAL
graphique, la typographie Larsseit est i

respectée et les illustrations sont dans la

méme typologie.

)

Assurez une collaboration
sécurisée, résolvez les problémes

plus vite et optimisez la sécurité
avec...

~

Pour toutes sortes d’équipes

Peu importe votre position dans la hiérarchie, vous pouvez organiser le

travail ot accraitra 'affi ité do untra donina danc Slack

<
—
-
o
<
o
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Décliner sur I'application web - Slack

Sur leur application web, la charte graphique
de Slack est reconnaissable en un coup d'ceil
(couleurs, typographies, styles graphiques,

etc).

<
—
-
o
<
o

Apps

e

¢

Q Search

Your tools, right in Slack.

apps by name or category (e.g

Apps in The Sandlot (3)

Teamline
P The simple project
management tool for Slack

Hubspot
Marketing, sales, customer
service and CRM

Guru
Your integrated knowledge
management tool for Slack

App Recommendations

Google Drive

Get notifications about Google
Drive within Slack

Add

Standuply

#1 Stand Up Bot for daily async
meetings. Trusted by 35,000 ...

Add

productivity,

sales)

Google Calendar
See your schedule, respond to
invites and get event updates

Donut
Meet coworkers for coffee +
onboard new employees

Giphy
An online library of animated
GIFs

Add

Carrot

Share key updates, news and
decision of the company

Add

J

=

Manage apps

Workday
Workday for Slack

Cisco Webex Meetings
Start, schedule or join Webex
video meetings

See all apps in the App Directory

Salesforce

Search and view information
from Salesforce

Add

Smartsheet

Plan, track, automate and report
on work enabling you to move ...

Add
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Décliner sur les réseaux sociaux - Slack

On constate encore une fois que les réseaux sociaux suivent
toujours la charte graphique, avec ses codes couleurs, sa

typographie, le ton graphique employé, les illustrations, etc.

Instagram

2 Be productive.
i . ZE L But more importantly,
i S — R be human.

2022 is the year of
finding exactly what
you need.

No more forgetting
to connect in 2022.

<
Ll
-
oc
< o
(o 18 If you miss seeing

dogs in the office... 2 \

o

Facebook

0O
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Slack ¢
28 avril, 00:30 - @

Work today requires both speed and agility. That's why we're
introducing a suite of new tools that make it easier than ever to bring
apps and workflows into Slack. > &

Announcing two new components of the Salesforce Platform for Slack:
- Flow in Slack
- Apex SDK for Slack... Voir plus

Voir la traduction

‘O
&%

st slack

SLACK.COM

Slack and Salesforce release new tools to accelerate team
performance


https://www.facebook.com/slackhq/
https://www.facebook.com/slackhq/
https://www.instagram.com/slackhq/?hl=fr
https://www.instagram.com/slackhq/?hl=fr

0O
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Concevoir la maquette graphique de
I’interface utilisateur

La Voie de 'Avenir B’

Ce que vous allez apprendre dans ce chapitre :

» Utiliser des logiciels de maquettage (Adobe XD, Figma)

* Appliquer des codes graphiques définie sur les interfaces
de solutions digitales

* Organiser des contenus visuels et textuels qui définissent
I"architecture de l'interface utilisateur
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Concevoir la maquette graphique de
I’interface utilisateur

1. Utiliser des logiciels de maquettage (Adobe XD, Figma)
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Utilisation - Adobe XD

Le logiciel Adobe XD (Adobe Experience Design) fait partie de la suite
Adobe Creative Cloud depuis 2017 donc il n’est pas nécessaire de

payer une autre licence.

C’est un logiciel de maquettage et de prototypage qui permet aux
webdesigners de créer des maquettes et des prototypes interactifs

sans avoir a écrire une seule ligne de code.

Le designer peut animer la maquette statique pour la rendre
interactive, en mettant en place un parcours utilisateur, avec des
animations, des micro-interactions, des transitions et des effets de
scroll. Ces animations sont déclenchées par I'utilisateur (clic, drag

and drop, commandes vocales, etc).

Enfin, Adobe XD donne la possibilité aux autres parties prenantes du
projet que ce soit les chefs de projet ou les développeurs de
pouvoir inspecter les maquettes pour récupérer des éléments ou

coder tout simplement.

©Adobe

G Tout Creative Cloud

Accédez & plus de 20 applications de création, dont
Photoshop, lllustrator, Premiere Pro, Acrobat Pro et Adobe
Express.

Voir ce qui est inclus dans 'abonnement | En savoir plus

Télécharger

. Illustrator

Dessinez des logos, des icdnes et des images vectorielles
dont la taille s'adapte automatiquement au support, sur
ordinateur et iPad.

En savoir plus

Télécharger

. InDesign

Concevez la mise en page, avec polices et illustrations,
daffiches, de livres, de rapports et de brochures
dexception pour le print et le digital,

En savoir plus

Télécharger

. Adobe XD

Créez des prototypes UX/UI réalistes et travaillez en
collaboration sur la conception de sites web, d'applications
mobiles et de jeux.

En savoir plus

Télécharger

Copyright - Tout droit réservé - OFPPT

Acrobat Pro

Accédez & des fonctionnalités avancées de création,
modification et protection de PDF, adaptées  vos
exigences de sécurité et de conformité.

En savoir plus

Télécharger

Adobe Stock

Explorez des millions de photos, musiques, dessins,
templates et vidéos en haute résolution et utilisables sous
licence dans tous vos projets.

En savair plus

Essai gratuit

. After Effects

Créez des animations et des effets spéciaux pour donner
du mouvement a un texte ou & un objet dans vos vidéos &
I'side des paramétres prédéfinis

En savoir plus

Télécharger

. Animate

Dynamisez vos banniéres, cours en ligne et infographies
avec des animations, et créez du contenu mobile et web
interactif pour les jeux et les publicités.

En savoir plus

Télécharger

0
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. Photoshop

Retouchez vos photos sur ordinateur et iPad, et créez des
images, des éléments graphiques, des compositions et des
illustrations uniques.

En savoir plus

Télécharger

Adobe Express

Réalisez facilement de superbes contenus a partir de
milliers de modéles d'exception.
En savoir plus

Télécharger

. Lightroom (1 To)

Appliquez facilement des retouches et organisez vos
photos a laide d'outils de traitement d'images faciles &
prendre en main, ol que vous soyez.

En savoir plus

Télécharger

- Dreamweaver

Créez et publiez rapidement des pages web responsive,
avec une application de web design prenant en charge les
formats HTML, CSS, JavaScript, etc.

En savoir plus

Télécharger

226
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Ecran de démarrage - Adobe XD

Sur la page de démarrage, plusieurs choix s’offrent a vous.
Dans la partie de gauche aussi appelée sidebar, vous pouvez

avoir acces :

e 3 des formations (B),

e 3 vos fichiers (C),

e aux fichiers de vos colléegues qui vous sont partagés (D),
e aux différents prototypes mis en ligne (E)

e aux fichiers récemment supprimés (F)

Dans la partie centrale, soit vous choisissez de créer un plan de
travail (H), soit vous pouvez avoir un acces rapide aux derniers

documents sur lesquels vous avez travaillé (G).

O WEBFORCE «

OFFW BE THE CHANGE

H
®
Designer, Prototyper, Partager.
Nouveau fichier SIS typer, 2
Ouvrir
A——— & Accueil
B 0~ Apprentissage...
FICHIERS
iPhone 13,12 Pro... Web 1920 Histoire Instagram Personnalisée
C—u [ Vosfichiers 390 x844 px 19201080 px 10801920 px - " Utilisation des bibliothéques
c«chE
D~ X Partagé(s) avec vous
L]
E——— & Gérerlesliens..
F——— Tl Supprimés Récent
[ =] TR [~ =]
PLANT EARS [
A B
= P - C C L ) nsrin
= &0 .
E =
CE—— C——
sample-file-work-with- Share-designs-with- sample-file-auto- sample-file-3D-transform  Plant_Web_Full_v4.5-3
artboards DOCUMENT EN LIGNE animate ..ple file for XD broken links [Users/shalegup/Downloads
...ple file for XD broken links ple file for XD broken links

A. Accueil B. Formation C. Vos fichiers D. Partagés avec vous E. Gérer les liens F. Supprimés G. Fichiers récents H.
Parameétres prédéfinis de plans de travail

©Adobe XD
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Plans de travail - Adobe XD
Dans le logiciel, il existe 3 facons de créer un plan de travail lorsque /
Q@ O 0 iPhone 13, 12 Pro Max

vous voulez commencer a maquetter :

Q iPhone 13, 12 Pro

iPhone 13 mini

e Soit directement sur I'accueil en cliquant sur les tailles de

plan de travail prédéfinies ou créez votre plan de travail Lhoe 13 12

iPhone X, XS, 11 Pro

personnalisé. '
i D Q ’ iPhone XR, XS Max, 11
;
e Soit dans l'interface, en cliquant sur 'outil Plan de travail D iPhone 8 Plus
iPhone 8, SE
e Soit dans l'interface, en cliquant sur les plans de travail Google Pixel 6 Pro
prédéfinis dans la sidebar de droite. Google Pixel 6

- j Google Pixel 5a

Samsung Galaxy S10

©Adobe XD
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Gérer les plans de travail - Adobe XD

Vous avez acces a plusieurs parametres pour les plans de travail :

° Renommer
e Redimensionner
e Dupliquer

e Aligner et répartir

<
—
-
o
<
o

Renommer

Rename...

N

Double-cliquez sur le titre du plan de travail.

Dupliquer

Plan de travail - 1 Plan de travail - 2

— ———0

Ctrl / Cmd

— +

—

O O

Sélectionnez le plan de travail et appuyez sur
©Adobe XD ctrl/cmd +D.

0

OFPPT
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BE THE CHANGE

Redimensionner

Faites glisser la poignée circulaire qui s'affiche sur les
bords d'un plan de travail.

Aligner et répartir

Pabj 223=

Plan de travail - 2 Plan de travail - 2 Plan de travail - 2

Sélectionnez plusieurs plans de travail, puis cliquez
sur Aligner et répartir dans l'inspecteur Propriétés.
Faites glisser le plan de travail pour le réorganiser.
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Interface - Adobe XD

Lorsque vous rentrez dans le logiciel, l'interface est assez
différente de ce qu’on a I’habitude de voir sur Photoshop ou un

autre logiciel de la suite Adobe Creative Cloud.

Vous trouverez 3 modes dans Adobe XD trés importants :

e Design : ol vous créerez les maquettes statiques (B)
e Prototype : ol vous animerez vos maquettes statiques (C)
e Partager : ou vous allez pouvoir partager les maquettes au

client ou aux développeurs (D)

Dans la sidebar de gauche, vos outils pour concevoir les maquettes
et dans la sidebar de droite, vous allez trouver les propriétés de
vos calques et de vos éléments sur la page (typographies, tailles,

etc)..

0

orpr  WE

BFORCE »
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A B C D EF G

@ XD Fichier | Edition

© ® @ Design Prototype Partager 4 Cody brown ... v o 0 » 3% v

Objet Plug-ins Affichage Fenétre Aide

=
l
N> OO vy

>

Contraintes de responsive design

o o H

M—B
L—s

K— ®

Espace de travail Adobe XD sous Mac

A. Menu principal B. Mode Design C. Mode Prototype D. Mode Partager E. Inviter sur le document F. Apercu sur
l'appareil G. Apercu H. Inspecteur Propriétés I. Table de montage J. Plan de travail K. Plug-ins L. Calques M.
Bibliotheques N. Barre d'outils
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Grilles de mise en page et repeéres - Adobe XD

Pour avoir une harmonie dans vos designs et placer des éléments

plus rapidement, vous pouvez définir des grilles de mise en page.

Il suffit d’activer Disposition dans les propriétés “Grille”. En général
en UX Design, on maquette avec des grilles de 12 colonnes ou de 24
colonnes en desktop. Lorsque I'on maquette en tablette ou mobile,

les grilles s’adaptent.

Parfois, des éléments ne doivent pas étre placés sur la grille car cela
) _ . - . ©Adobe XD
aide au design, dans ces cas la, nous pouvons utiliser des repéres.

O WEBFORCE «

OF:'E’PT BE THE CHANGE

&m ";'?‘

21y

V |
Magical P e * A9 -
\I“ - j"‘r- - o

L=
Ta) Mabol
E R v
U
L 4

e

Repéres dans XD Grilles de mise en page et grilles quadrillées dans XD

Grilles de mise en page

o C O
RILL
Disposition w
FE"S Colonnes 4
] L 10
0 0 1rg 58
1 = A6

Sélectionnez un ou plusieurs plans de travail, puis dans
la section Grille de l'Inspecteur Propriétés, choisissez
Mise en page.
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Prototype - Adobe XD

”

Dés lors que vos maquettes statiques sont établies, vous pouvez Sélectionnez un plan de travail ou un élément du plan de travail, appuyez sur le “+
animer celles-ci. Il suffit de cliquer sur le mode Prototype. et faites glisser la fleche vers la page de destination. Dans la sidebar a droite, vous

trouverez toutes les propriétés de ce déclencheur.

2sign  Prototype Partages
S ——— ' |
/\/\/ g X
i0S (iPad)
Détai v
—— — Androkd Yosemite ~ 1 Andeowd Package ~ 1 Android Slots « 1
 — 0s v
Transition -
[7] Position de défilement fixe
Prototype Android Package - 1 v
< yp
E Utilisez le mode Prototype pour sélectionner des objets dans Fondu v
votre design et relier les interactions entre les plans de
oc travail. Linéaire v
E 03s v
©Adobe XD

©Adobe XD
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Partage au client - Adobe XD
Adobe XD permet de créer des prototypes UX fonctionnels, qui
simulent le fonctionnement attendu de linterface avant sa
production finale en développement.
Lorsque vous voulez faire valider les maquettes animées au client -
par exemple, il faut lui partager. Allez dans le mode Partager et O
sélectionnez le type de lien que vous voulez faire :
95 . 7 —
L e 2
Examen de la i . - L
? Développement Présentation Test utilisateur Personnalisation
conception
< Partager
Optimisez |
E Obtenez des Partagez vos ;s:::::o: i it Vo Personnalisez
i vitez v ili 4 : 2
o commentaires sur | spécifications de P : " l'expérience de Ut|I|§ez le mc?(:!e? Pa !’tager'pour créer et par:tager d.es liens a
. 3 votre conception utilisateurs 3 tester S des fins de vérification, développement, présentation et test
< votre conception conception avec les ) . visualisation de .
o pour les parties votre conception : des conceptions.
ou votre prototype | développeurs votre conception
prenantes
©Adobe XD
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Partage aux développeurs - Adobe XD
. . - , Design Prototype Share

Vous pouvez également partager depuis le logiciel XD, les maquettes aux développeurs pour LINK SETTINGS
qu’ils puissent inspecter ou récupérer les éléments de vos maquettes. G

i0S (iPad) v
Ceci va permettre de simplifier la passation de vos maquettes vers le développement. l." View Setting -

Design Review v ©

i0S (IPad Design Review

Il

Get feedback on your design or prototype

|

Development

Share your design or prototype with developers

Presentation

I

Optimized for presenting your design

Examen de la

; Développement Présentation Test utilisateur Personnalisation User Testing
conception A i
Ideal for testing your prototype
<
L Optimisez la :
— Obtenez des Partagez vos P ) ) Personnalisez -
[ ) ; SR présentation de Invitez vos S 5
o commentaires sur spécifications de ) . l'expérience de ( Update Link )
: : votre conception utilisateurs a tester S

< votre conception conception avec les ) . visualisation de
o : pour les parties votre conception :

ou votre prototype | développeurs votre conception

prenantes

©Adobe XD
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Plugins - Adobe XD

Pour vous aider a améliorer votre flux de travail et vos maquettes, voici

Ol ® A Design t Q O p» 481% v
une sélection des meilleurs plugins Adobe XD : s ['esins m
=
| o N
. . O u Color Designe iPhone 6/7/8 Plus - 11
e Rename It : gratuit, renommer vos calques et vos plans de travail o S o S—
::(_ r Ipsur >
simultanément A
Stark > @
-
e UnDraw : gratuit, collection d’illustrations SVG libres de droits P
L 414 x -10939 [ D
T
. . o, j 736 Yy -20531
e  Stark: gratuit, vérifier 'accessibilité, les contrastes de couleurs n
Q N ©
e Lorem Ipsum : mettre du faux texte pour enrichir vos maquettes ExpLORE FiLMs R S o
e Artboard Plus : organiser et ranger vos plans de travail
Vertical v
\0, 736
e Unsplash : photos libre de droits a intégrer dans vos maquettes "

<
—
-
o
<
o
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Ul Kit - Adobe XD

Adobe XD fournit des liens vers des Ul Kits pour Apple iOS, Google Material, Microsoft Windows et bien d’autres.. Ces kits d’interface utilisateur contiennent des
éléments graphiques qui sont propres au systeme d’exploitation et vous n’étes pas obligés de les refaire vous-mémes. Vous pouvez les importer directement depuis la

page d’accueil ou l'interface ou encore sur le site officiel de Adobe XD.

® XD Fichier Edition Objet Affichage Fendtre Aide 2 A @ L] GaxE) Lun1M9 = Q = % XD Edition Objet Affichage Fenétre Aide P O® ] 61%m w2 T Q =
eove Nouveau N Material - IHM - Contact 22% v 0 b M
Ouvrir... *0
N Ouvrir les fichiers récents »
3 Ouvrir le kit d'interface utilisateur » Apple iOS
3 o
ms Google Material
Fern»gr xrW Microsoft Windows
Enregistrer... %S |,
Enregistrer sous... %S

Mel.gr:il -1HM - Cfmucmdﬂ Rétablir la version enregistrée

Concevoir un design, créer un

Materiel Ui - Contact.xd = Exnor!e:“ %E
prototype, partager it P o, oxi &

Material - Screen Guides xd T Gérer les liens partagés...
er Maquette MI

D
Mock Upxd
i D Weekamaxd
iPhone 6/7 Web1920 Talle personnalisée Surviexd

projet:3-meckupad

Manon Durand

Thumbnail Material-design xd

utilis: I3
B_'= orte ) %, 0600070000 =]
: port Mobile

Découvrez les principes de base. P

manon.durand@mail.com

Notes de mise  jour E-mail
Commencer le tutoriel Ouvrir... 380

S o o 0

<
—
-
o
<
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Outil collaboratif et co-création - Adobe XD

Une partie essentielle du processus de conception, n’a rien a

Cette option permet de travailler a plusieurs sur un méme

voir avec la création de la maquette a proprement parlé. Il ®@®@® A pesign Prototype Partage a ?’E) O 0 » 25% ~
s’agit de savoir comment collaborer et partager avec les R 3 E
> Booking Loop " “ n I- : -]
autres parties prenantes du projet. -
Grille de répétition
O
Adobe XD permet une collaboration a toutes les étapes du A gLt
) ® +
processus de conception.
7
® @
o ) 4 84 o
Vous pouvez inviter vos colléegues designers a accéder
Ik 25
simultanément a votre document XD et a le modifier. ' B
i) >4 o = B
Lorsque la co-création est activée, on apercoit les avatars des —_ o .
Q [J Position fixe lors du défilement
personnes en haut a droite ainsi que leurs curseurs respectifs g
4 y N ®
< colorés.
E Redimensionnement réactif [ @)
F Automatique Manuel
m ut atliqu
a.

document sans effacer le travail de I'autre.
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Présentation de Figma

Figma est un autre logiciel de maquettage et de prototyping. Les fonctionnalités de Figma sont utilisées dans la conception des interfaces digitales, en mettant en avant
I'interaction et la collaboration en temps réel. C’'est donc un outil de design en ligne, il n’y a pas besoin de I'installer sur son ordinateur. Il existe toujours une application
ou alors vous pouvez l'utiliser dans votre navigateur. Il existe également un mode hors-ligne, si vous n’avez plus internet, vous pouvez continuer a travailler. Grace a la

simplicité de son utilisation et de son accessibilité, Figma n’est pas limité seulement aux UX/UI designers mais a un public plus large.

Directrice Marketing

Ul Designer

N

UX Designer

Product Owner

©Frontguys
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Ecran de démarrage - Figma

Figma propose une version gratuite et une version

payante. Quel que soit le forfait que vous utilisez, il faut

s’inscrire.

Une fois inscrit, vous arrivez sur la page d’accueil qui

regroupe différentes sections :

e A :\Vos fichiers récents, les brouillons, la page vers
la communauté Figma pour vous aider, vos projets
en cours et la possibilité de créer un projet (cf.

team).

e B : Des tutoriels pour vous aider, un lien vers
Figlam (cf. diapos suivantes) et vos fichiers récents

en acces rapide avec la miniature du projet.

e C: possibilité de créer un nouveau fichier de Design

ou un nouveau fichier Figlam

y  Alexia

0

O[:"PPT

WE

BFORCE »
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D ®

&

Recent

Drafts

Community m

Upgrade plan for unlimited
design files in teams

AlexiaScPo's team

Team project

Create new team

Recently viewed

Last viewed

Build your own
team library

,,,,,,

Figma Basics
i

Figdam v0é
go amd
basics S
09

FigJam Basics
&

Prototyping in Figma

7]

New file

C

Design file
Design, prototype, and

developer handoff

Icon Template
Big Sur

formacOS
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Plans de travail - Figma
Lorsque vous créez votre premier fichier Design, cela vous A
ouvre l'interface. B aquette 0
Layers Wireframes Design C
La page est construire de fagon suivante : pages n Frame
v Wireframes Phone
. . N Magquette Tablet
e A : Un menu en noir qui regroupe tous les outils,
v Desktop
I'avatar de votre compte, le bouton qui permet de Deskiop
partager par la suite les maquettes, un bouton “play” MacBook
pour lancer le mode prototype et I'échelle de la vue. Hacgookfro
. i , Surface Book
e B : La sidebar de gauche regroupe les différentes o
pages et les calques vous allez créer ‘
Presentation
e C : Dans la sidebar de droite actuellement vous Watch
trouvez des plans de travail définis car il faut en créer Paper
> H Social medi
un pour commencer a maquetter. Une fois qu’un plan B eeemeae
Figma Community
de travail sera créé, vous trouverez dans cette sidebar

les propriétés de vos éléments.

<
—
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Gérer les plans de travail - Figma

H A HEU H4 N
Ici, nous avons créé un plan de travail “Accueil” ou nous = —— P
pouvons commencer a maquetter. Il suffit de cliquer sur le N ;
bouton m W WielTaEd -
Frame = i
Laquetie
174 §F
Nous voyons que dans la partie de droite, on retrouve les 4 Accund ] 40 1028 n
propriétés du plan de travail : o [ e
° sa taille pesstep -1 - B Cipcomsent
e sagrille
® ses espacements
®  son opacité
Layer
e sacouleur
Prasa threugh Wik &
Fim - +
EFEEFF 100% &P =
<
Ll
- 1440 = 1024
<
(o 18
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Grilles de mise en page et repéres - Figma

rafts | bootstrap_grid_templates_for_figma -

Comme dans Adobe XD, Figma propose une gestion de grilles

de mise en page.

T 12 0ds — Extra large 21200.

sssssssssss

Lorsque I'on a beaucoup de pages a créer, la précision et la
flexibilité sont nécessaires pour faciliter I'adaptation de nos - ‘ - _
designs. Une grille de mise en page nous offre une plus

grande flexibilité dans la mise en ceuvre de nos designs.

<
—
-
o
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Prototype - Figma

Figma permet d’animer les maquettes statiques de facon trés

interactive.

Les prototypes sont un excellent moyen :
e d'obtenir un apercu des interactions,

e de partager et itérer des idées, ' He'llwant o use your yacht, and | don't

want this thing smelling like fish,

e d'obtenir les commentaires des collaborateurs, Header

He'll want to use your yacht, and | don't
want this thing smelling like fish.

e de tester les interactions avec les utilisateurs,
Header

e de présenter vos designs aux clients/développeurs. ° w Herl wan 1 use your vact,an o
‘want this thing smelling like fish.

SR 343 x 51 M Header

He'll want to use your yacht, and | don't

i i i Al é i weant this thing smelling like fish,
Il suffit de cliquer sur un plan de travail ou un élément et de alwlerlTivIuliTole

choisir ce qui va I'animation.

<
—
-
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o

©OFigma
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Fichiers mis a jour en temps réel - Figma

L'une des principales caractéristiques de Figma est la mise a
jour automatique des éléments visuels. |l n’y a pas besoin de
mettre a jour le lien en cliquant sur un bouton (comme sur
Adobe XD).

Toute modification effectuée dans le fichier Figma d’origine
induit la modification automatique des éléments intégrés
dans d’autres outils permettant ainsi de gagner du temps et
d’effectuer des modifications qui prennent effet en temps

réel.

Mais attention, cela induit que votre client peut voir
également ces changements donc attention a ce que vous
changez dés lors que vous avez partagé votre prototype. Le
moyen le plus slr pour modifier sans que le client s’en
rendre compte c’est de créer une autre page de travail en

parallele.

0

OFPPT

ORCE »

WE Bel:ms CHANGE

&« > C #  www.ligma com/Mie/xSMultiPlaY3r/Li-Bud-Plants?node-id=30%3A14

Layers Updated Flow

Pages

v Updated Plow
Stoeyocad
Arcrive

# Home

RO

Just Poas

Most Pagular

Suaft Favriten

ek

MENA)

Shade
Finars

T New Arfivals
LiButPumBGCelor
Flarts

Logo

+

1111 v4l

Q =

o
New Arrivals

Sorthy « Filter «

[y
&,
Lil Bud Lil Roger
$25 $35

1

absl .# %’—

111

Tast Styles
Ag Mot - Header
Ag Mobie - Smal Tast
AG Mctin - lody

A3 Mobie - Hody Links

2 Fos-uin
A3 Pos-Ul 11 Medium
Ay Fos-Ul 11 Boke
Ag Pos-Ul1Z

Lil Bud Plant is paired with ¢
caramic nat measuring 3 ts

[ Fic poition when scroling

Liryer
O Pass Thioush Wk @
= |
wWeyte
Vadum 0

120% red

1 ]
Sl= = T4 4
Pl +
B ccersz 100 ® —

©MyCamer
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Outil collaboratif par excellence - Figma

Contrairement a ses concurrents comme Sketch ou Adobe XD, Figma
est un logiciel trés accessible. Il s’agit d’une application web hébergée
en cloud, ce qui la rend accessible sur n‘importe quel navigateur
connecté a internet. Peu importe le systeme d’exploitation et la
configuration de votre ordinateur, vous pouvez utiliser Figma sans

aucun probléme.

Figma assure un acces simultané a de nombreux utilisateurs au méme
projet tout en permettant de suivre I'activité de chacun d’entre eux.
En fait, chacun des utilisateurs aurait un curseur qui lui est propre et
portant son nom. Cela permet de suivre |'activité de chaque

contributeur au projet en temps réel.

Cette fonctionnalité est également utilisée pour avoir les retours
clients en temps réel ou pour réaliser des tests utilisateurs. Il est
possible de commenter et de consulter les commentaires en temps

réel pour intervenir en cas de nécessité.

©OFigma

»
Daniel Woodling -

Sophie Kurihara
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(J Clip content

Constraints
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Figlam

Figlam est un outil de collaboration que votre équipe et vous
pouvez utiliser pour réfléchir et structurer vos idées. Vous
n'avez pas besoin d'avoir une connaissance préalable des
outils de design. Il permet souvent de faire des brainstorming

en équipe ou des ateliers UX.

Il permet aussi de faire des appels audio entre vous
directement dans le logiciel (Figma integre également cette

fonctionnalité).

<
—
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©OFiglam
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Figma Community

La communauté de Figma est trés présente, elle regroupe des designers, des développeurs, des chefs de projet, etc. Tous ces acteurs partagent des centaines

d’inspirations, de plugins, de conseils, d’Ul Kits, d’lllustrations, etc. Vous pouvez y accéder sur la page d’accueil de Figma en cliquant sur| @§ Community -
Plugins Widgets FigJam Design i i Icons Typography Mobile design Web design Ul kits

Add a little magic to your files

Explore thousands of templates, widgets, and plugins by the Figma Community

Everything you need to get started in FigJam

Take a peek

WORK HARD, PLAY HARDER

Favorite widgets for utility or fun Show more

.- Notes widget with Markdown ...

J’ 10/08/2021 » Tekeste Kidanu

<
—
-
(2’2
<
o

’z Luna wins! ‘l

Giphy Stickers @155 18k 4 Markdown Notes @92 475 Rock Paper Scissors D199 418k e li todo D264 3.2k .
) F
Lichin E Tekeste Kidanu Alex Einarsson Jordan Singer © Ig l a
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Chaine Youtube sur I’'UX Design

Si vous voulez découvrir des astuces, des actualités et apprendre sur I’'UX Design de facon fun c’est par ici :

Fy J'ai refait Netflix !
Basti Ui

:22"

- ~ ‘ N Sor 23
\
q g 3 Spotify sans aucune ligne de code ? . ; @Bravo Studio + Adobe Xd
I’ ¥

Basti Ui
TOUT REGARDER 22 23 |

Tuto & Astuce Ui & Fgma ) Le futur de Figma @

WebDesign * Figma, Sketch, 3 ! *3,;-5‘7 Basti Ui
Adobe XD, Principle ' S

Basti Ui

24 vidéos * 12361 vues * Derniére modification le B :
; Figma révolutionne I'UI Design # — Interactive Components
21 sept. 2021 w 9 9 P
4:08 |

= o

Tutoriel en Francais sur le Design d'interface. ble plugin Fi s hi I hi £
St e et W ~  Incroyable plugin Figma % Neumorphism / Glassmorphism / Néon

) Basti Ui
17:39

#&9 Basti Ui ABONNE N

<
—
-
o
<
o

| Tuto Figma * Responsive Design & Auto Layout

§ Basti Ui

]

Basti Ul

O
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https://www.youtube.com/playlist?list=PL-YFzHqOBrGFWGSc00iJjldWFXeGmHSHh
https://www.youtube.com/playlist?list=PL-YFzHqOBrGFWGSc00iJjldWFXeGmHSHh
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Concevoir la maquette graphique de
I’interface utilisateur

2. Appliquer des codes graphiques définis sur les interfaces
de solutions digitales (positionnement des blocs de
navigation, contenu, footer...)
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Le lexique de I'UX Designer

Lorsque vous maquettez et que vous faites partie d’'une équipe de designers, de développeurs ou de chefs de projet, toutes les parties prenantes doivent se

comprendre. Mieux comprendre le design grace a quelques définitions simples permet de mieux appréhender celui-ci :

A (A Livraison colis offerte @ La boutique des accessoires @ Disponibilité de nos produits

Top-Header (A) : menu qui se trouve

EI C Q Que cherchez-vous ? @ 2 Hej! Connectez-vous o... EH au dessus du menu prinCipaI

B Produits La boutique des Piéces Inspiration Offres Services D E
" b 67200 [m] Strasbourg
Header (B) : menu principal
Faites entrer la nature chez vous! Menu Burger (C) : menu constitué de
L'été arrive a grand pas, les jours rallongent et nous avons tous envie de plus de nature a la maison. Fleurs 3 I|gne5 superposees
colorées, plantes vertes, a chacun ses goQts. Pour créer cette ambiance luxuriante, n'hésitez pas a adopter nos
plantes en profitant d'offres exceptionnelles, a installer de nouveaux accessoires aux couleurs estivales et a
2 Découvrez toutes nos plantes
décorer vos espaces avec style. Alors, préts a vous mettre au vert ?

Wishlist (D) : les favoris que vous
sauvegardez

Panier (E) : votre panier d’achat

<
—
-
o
<
o
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Le lexique de I'UX Designer

Lorsque vous maquettez et que vous faites partie d’'une équipe de designers, de développeurs ou de chefs de projet, toutes les parties prenantes doivent se

comprendre. Mieux comprendre le design grace a quelques définitions simples permet de mieux appréhender celui-ci :

Fil d’Ariane (A) : appelé aussi
Breadcrumbs, cela montre ou vous
étes sur le site

A | Produits > Meubles > Canapés > Canapés en tissu > Canapés 3 places en tissu

Quelqu’un a dit... cookies ? C CTA (B) : Call To Action, un le bouton

Livraison disponible pour 67200 e
LB P P qui incite a une action

Twitter et ses partenaires utilisent des cookies pour vous

fournir un meilleur service, plus sécurisé et rapide, mais Cookies (C) : menu constitué de 3
[m} Cliquez & Emportez & Strasbourg ® aussi pour financer notre activité. Certains cookies sont lignes superposées

nécessaires pour utiliser nos services, pour les améliorer et

pour s’assurer qu’ils fonctionnent correctement. Affichez

plus d'informations sur vos choix.

[m] En stock a Strasbourg e
Vérifier les autres magasins IKEA

B Accepter tous les cookies

Refuser les cookies non nécessaires

<
—
-
o
<
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Le lexique de I'UX Designer

Lorsque vous maquettez et que vous faites partie d’'une équipe de designers, de développeurs ou de chefs de projet, toutes les parties prenantes doivent se

comprendre. Mieux comprendre le design grace a quelques définitions simples permet de mieux appréhender celui-ci :

A Footer (A) : c’est la partie tout en bas
d’un site internet, il regroupe souvent
des mentions légales, des entrées vers
Livraison Conseils et astuces Voici IKEA Découvrir IKEA Family des pages secondaires ou encore un
rappel de I'architecture du site. Le

Rejoindre IKEA Family Services Besoin d'aide IKEA IKEA Family
Donnez vie a vos idées avec des remises
spéciales, de l'inspiration et plein de
bonnes choses en réserve grace a la carte

. - Montage Guides d'achat Service Presse Devenir membre
gt s g Footer a la particularité d’étre répété
. Installation cuisine et salle de Questions/Réponses Travailler chez IKEA Avantages . . ,
En savoir plus bain et identique sur toutes les pages d’un
Contactez-nous Développement durable Offres site Web
Garanties
Suivi de commande Votre avis nous intéresse

Conditions de retour

Rejoindre le Réseau IKEA Pro . REaEnas de (e Apps
Financement

Bénéficiez d'avantages et services uniques Outils de conception
! Adhérez gratuitement et profitez d'offres,
de rendez-vous de conseils, de formations

en ligne et plus encore !

Carte cadeau et cagnotte
Trouver son magasin

IKEA pour les pros

En savoir plus

Rejoindre

<
—
-
o
<
o




OFPPT WEBFQE&E > CHAPITRE 2

Lo Voie die 'Avenir BE I'H

Concevoir la maquette graphique de
I’interface utilisateur

’ 3. Organiser des contenus visuels et textuels qui définissent
) I’architecture de l'interface utilisateur
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Créer un Design System (DS)

Tous les éléments que nous venons de définir (header, footer, menu

burger, wishlist, CTA, cookies, etc) sont devenus des normes dans le ‘ ‘ . N v ¥
monde du design d’interface. Ces éléments sont des éléments / s
réutilisables, leur design est propre a chaque site mais leur fonctionnalité Aa :ei‘f""? —
eadin
reste la méme. = Headlnggs
Avatars Badges Heading 4

. ¥ “The sky was cloudiess and
Heading § of a doep dark blue.*

En partant de Ila, les éléments qui sont “répétitifs” sur un site internet e e N e o S e
peuvent constituer une bibliotheque d’éléments. C’est comme si I'on ohips Notificatons . o

crée un Ul Kit pour notre site. Lo en emam  csee

Cependant, pour construire cette librairie d’éléments aussi appelé Design m ::: ‘ i p——— - = = -
System, il faut concevoir les composants de facon graduelle : c’est ce | = oo =

gu’on appelle I'Atomic Design. O©TKT

<
—
-
o
<
o
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Les avantages d’un Design System

Le travail de mettre en place un Design System est fastidieux et demande

de la rigueur mais des qu’il est bien mis en place il offre de nombreux

ava ntages : oassssss——— @

e  Offrir une meilleure expérience collaborative entre designers et

développeurs. —_—

e Des composants et des éléments graphiques évolutifs et

réutilisables.

e Tous les éléments sont standardisés et peuvent étre réutilisés
pour gagner en productivité. N N M

e Vous pouvez faire évoluer n'importe quel élément a la source, le

D
Il

changement s’appliquera de fagon dynamique a 'ensemble de

votre interface et donc c’est un gain de temps considérable.

<
—
-
o
<
o

©Vecteezy
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Pourquoi créer un Design System ?

La maniere de penser une interface, un site web et de toute plateforme
technologique a pris un tournant majeur depuis la multiplication des

supports utilisés.

Ordinateurs, tablettes, smartphones, montres connectées, et bien
d’autres terminaux, se déclinent en une multitude de tailles d’écrans et

de résolution ont largement impacté le design d’interface.

Suite a cette évolution, il n’est plus possible aujourd’hui pour les
designers et développeurs de concevoir un site web de facon statique,
page par page. C'est la que rentre en jeu l'intérét de I’Atomic Design

dans la création d’un Design System.

0O

S

WEBF

ORCE «

THE CHANGE

i i 1 '
o { 4 1 ! ! : i
TEEE TR T : 5 B i
BlLd iy iyl | i v v IFR PR 13
EEEEEEEENE i ¢ 8 : ¢ 8 ¢ !
83%8§§3 8§ § i i o8 i i ] 8 3
ULl b bl LA L == .
767 pxand less 768 - 959 px 960 - 1599 px
DD Q
Mobie Tablet Portrait Desktop and
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L’Atomic Design au service du Design System

Grace a I’Atomic Design, les interfaces sont créées a partir d’éléments
primaires (qu’on appelle atomes) assemblés avec cohérence, afin de
former des molécules, et des organismes qui évoluent en templates puis

en pages.

L’Atomic Design est une facon de concevoir un dispositif en le
décomposant jusqu’a son plus petit composant. On parle alors de

Conception Modulaire.

ATOMS

©Brad Frost

MOLECULES

ORGANISMS

TEMPLATES

0

orpr  WE

PAGES

BFORCE »

BE THE CHANGE
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Un atome - Atomic Design

L'atome est I'élément le plus petit, il correspond a n'importe quel élément de base d’une interface (les couleurs, les polices, les icones, les espaces texte, les illustrations,

le logo, etc).

® - o —

—.
ATOMES MOLECULES ORGANISMES TEMPLATES PAGES
Genéve et ses environs: vue
panoramigque depuis Lancy
. h-l’\l’:if“_ﬂ m:.“::w — LR .
i —— . — . ]
123

7 amevres rivadcm i ——1 - B e E m
£
P |
0 = Lo Lo -

< L] — - "..[ 1 “E s ﬂ
= o g _ T 7 B gum
o e e o B = T e mee
<C

Q.

©lnovae
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Une molécule - Atomic Design

Comme en chimie, une molécule est un ensemble d’atomes assemblés a petite échelle. En assemblant les atomes, on obtient une molécule qui se différencie par un

objectif précis (par exemple : barre de recherche composée d’un bouton + champ de recherche).

) ) 500 = 9]
=N p—
ATOMES MOLECULES ORGANISMES TEMPLATES PAGES
Genéve et ses environs: vue
panoramigque depuis Lancy
g e o - i —
(=T e S
123

b ol
plat )
0 = . . .
= = = el -

Gendve et ses environs: vie L H I Eamn —— i — - L
ponoramique depuis Lancy = N jE— === .- - . n L =
Guillqume Henri Dufour = — e e . .

<
—
-
(2’2
<
o
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Un organisme - Atomic Design

Les organismes sont un assemblage d’atomes et de molécules, ils définissent des composants d’interfaces complexes. Ces organismes vont vous permettre de créer des

interfaces trés rapidement (liste, formulaire, etc).

o . & 500 = 9]
=N p—
(50 | o T = . .
ATOMES MOLECULES ORGANISMES TEMPLATES PAGES
Genéve et ses environs: vue
panoramigque depuis Lancy
g e o - i —
(=T e S
123

b ol
plat )
0 = . . .
= = = el -

Genive et ses envirans: vue — — e -__;:—_ = == e o
ponoramique depuis Lancy = N jE— === .- - . n L =
Guillqume Henri Dufour = = e e : .

<
—
-
(2’2
<
o
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Un template - Atomic Design

L’association des éléments (atomes, molécules et organismes) nous permet d’obtenir un squelette pour notre page web sans les images et textes.

- ®)
® — o —

—T»
ATOMES MOLECULES ORGANISMES TEMPLATES PAGES
Genéve et ses environs: vue
panoramigque depuis Lancy
v =T - . . .
123
R B ===s - ,- m
0 = e E e
< on =
Ll Genéve et ses environs: vie —_— —_— S Eisen = = o i
— pansramique depus Lancy T e T e = = R n E: )
= P : ' o= - 1= Bl gusy
= _ =T | =CLD | Bomm
o
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Une page - Atomic Design

Une page est la composition finie d’'un template. Le contenu visuel et textuel final est inséré. A ce stade, la visualisation compléte de I'interface et de ces différents

éléments est possible.

® — o —

—.
ATOMES MOLECULES ORGANISMES TEMPLATES PAGES
Genéve et ses environs: vue
panoramigque depuis Lancy
v =T - . . .
123
R B ===s - ,- m
0 = e E e
< on =
Ll Genéve et ses environs: vie —_— —_— S Eisen = = o i
— pansramique depus Lancy T e T e = = R n E: )
= P : ' o= - 1= Bl gusy
gt: - - == D =
o
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La cohérence graphique et I'uniformité visuelle

- ‘
N . : - . : ' SRARE
Le Design System aide a documenter de maniéere claire I'ensemble des o t O B ¥ ““@ |Rnne-
composants. La collaboration est facilitée et I'équipe peut se concentrer sur les — o .—“—.“"%5 wRwe .=
complexités du projet. La charte graphique est également respectée et 1o - une ---—". . Q® ™ ‘-,'_ - angei
I'uniformité des éléments permet d’optimiser I'expérience utilisateur. . '_'_ — T - '_ a0 S ——
. - . - Qe o —
- P . 3 Q J‘z Q » - ';-‘ =
La mise en place d'un Design System peut étre long, mais pratique. Au-dela du : o aet Q # K\ e
travail conséquent qu'il apporte, le Design System est I'un des meilleurs moyens — s ‘ - 5 & - "
i i 4 i - - Ra - -
pour standardiser son travail et s'assurer d'une bonne compréhension et 23 e t
cohésion de la part de toutes les parties prenantes du projet. - ) ‘ -_"L_ e = P o ® 9.7
A ' - = e ®
Avec I'Atomic Design, le Design System permet d'organiser sa conception et de T\ = S etk - i
répondre a des problématiques UX. Les modifications de design sont également 3 . —_ - ,_;— 2 s s
: facilitées car si vous modifiez un élément dans le Design System, il sera affecté a 2 ' = . s -
—I’_ "-"..-0 e — § - .__ ad
- toutes les maquettes. — = R et o
(2 4 - - g & X
o X —
E s TR - .,
©Dribble
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Exemple de Design System - Uber

,,,,,,,,,,, £ Pl o
=
s WMo e WMo W e
o e e,
— — — — H H . -
= — =— £ z
= = = Piid = z
Ll — — ]
- - - - — -z - -
= zzz: E =
— la im = ==== = =
- - — TII: = =
- . =zz=
=z
£z

Uber Design System



https://www.figma.com/community/file/805195278314519508
https://www.figma.com/community/file/805195278314519508
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Bonus : Kikk Festival a découvrir a Namur (Belgique)

Si le Design en général vous intéresse, il existe un festival de Design a Namur en Belgique, le Kikk Festival. Il est tres intéressant et enrichissant. Leur site internet

évolue chaque année mais c' est une vraie expérience web, il a remporté de nombreux prix aux fils des années.

Du 04 au 07 novembre 2021

kikk

festival . : LA AR Tickets -

<
—
-
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<
o
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Bonus : Site pour découvrir de belles expériences web

Awwwards fait partie des références primordiales dans le monde du Design.

= MENU Q W. REGISTER / LOG IN SUBMIT YOUR SITE!

Sites of the day Previous Winners

—c

WELCOME
TO THE

A

BORING

1D

Ll Tom Sears Personal Portfolio Picsart - Unboring Boring

Radioactive Crocs Club
l_ From United States May 15, 2022 From United States May 13, 2022
m From Ukraine May 16, 2022
<L @ orricsare
o @ BY COSMOS STUDIO Poev Y5070} . BY TRSEARS



https://www.awwwards.com/
https://www.awwwards.com/
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Bonus : Site pour découvrir de belles expériences web

Muzli est un plugin a installer dans son navigateur pour avoir les liens les plus récents sur le design et I'interactivité dans le monde. A installer d’urgence !

Q search on Muzli or Google

Sarah F(‘ustrato/
sarahfatmicon ‘,J\I

Kpz_07_RH_BpyHHexnaHuep by

Ekaterina Godun

" 3 marIo

Welcome to InfluenceCity Mario. Pop culture icon Art Station
W ?C,,r,r.mf‘u,jlm mario-brostildaws A Trending on Muzli

¥

P

<
—
-
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https://chrome.google.com/webstore/detail/muzli-2-stay-inspired/glcipcfhmopcgidicgdociohdoicpdfc
https://chrome.google.com/webstore/detail/muzli-2-stay-inspired/glcipcfhmopcgidicgdociohdoicpdfc
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Bonus : Site pour découvrir de belles expériences web

Medium est un site qui regroupe des centaines d’articles, de news concernant plusieurs domaines notamment I’'UX Design. La seule particularité c’est qu’il est
disponible qu’en anglais pour le moment.

Start reading

<

L

o

< (/) TRENDING ON MEDIUM

o.
4 Tim Sneath in Flutter . Hannah Summers G Arthur Hayes in Entrepreneur’s Handbook
Introducing Flutter 3 The Assassination of Amber Heard Luna Brothers, Inc.
Mav 1l . 7 min read Mav 4 - 8 min read Mavi3 . 20 min read
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