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Qu’est-ce que c’est ? 

Quand est-ce utilisé ?

• « User Experience Design » (Design d’Expérience Utilisateur)

• Appliqué dans le cadre d’une interface 
	 ou d’une application portée sur écran

• Considérer et anticiper les besoins de l’utilisateur
(Consultation et usage)

• Dès l’instant où l’utilisateur aura une démarche active, 
	 donc avec l’interactivité
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Bon exemple



Mauvais exemple



Qu’est-ce que cela comprend ?

en bref

L’UX Design rassemble les méthodes 
pour améliorer l’expérience utilisateur :

L’UX Design sert à rendre une application 
mobile ou un site web le plus efficace 

possible pour ses utilisateurs

• UI → le design d’Interface (Le visuel des Interfaces)
• IA → l’architecture d’information (Les chemins vers l’information)
• IxD → le design d’interaction (L’animation des interactions)
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Induire une hiérarchie de l’information par le visuel
• Pour la lecture
• Pour l’usage

La hiérarchie guide l’œil 
et rend l’approche facile 
et rapide
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Induire une hiérarchie de l’information par le visuel
• Pour la lecture
• Pour l’usage

La hiérarchie donne un 
meilleur recul sur un 
ensemble
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••• Hiérarchiser par la taille •••
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••• Hiérarchiser par la couleur •••
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••• Hiérarchiser par les polices •••
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••• Hiérarchiser par les emplacements •••
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••• Hiérarchiser par la répétition •••
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important
La hiérarchisation visuelle est 
un principe à appliquer partout

Y compris dans les emplacements de 
moindre importance
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Les éléments qui constituent l’ensemble d’une Interface
(Site, Application ou Logiciel)

• Texte : Contenu textuel qui transmet 
	 une information par la lecture

• Image : Contenu pictural qui transmet une 
	 information visuelle ou applique un 
	 habillage

• Bouton : Élément interactif qui effectue 
	 une action

• Bloc : Zone visuelle dédiée à l’intégration 
	 d’un ou plusieurs composants

• Capsule : Zone d’encapsulation d’une vidéo 
	 ou assemblage interactif

• Agencement : Assemblage de plusieurs 
	 composants pour former un ensemble
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Les éléments qui constituent l’ensemble d’une Interface
(Site, Application ou Logiciel)

• Agencement : Assemblage de plusieurs 
	 composants pour former un ensemble

• Un Agencement peut être compris 
	 dans un autre agencement
• Cette imbrication des différents 
	 agencements améliore la hiérarchie 
	 d’une page
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Une page est construite à l’aide du HTML

HTML est un langage en “balises”

► le corps de la page
► qui contient un bloc d’image

► qui contient un bloc de couleur
► qui contient le texte d’un titre

Tout autre langage utilisé a pour optique 
de générer ou de modifier la structure HTML d’une page Web

Ses structures sont imbriquées les unes dans les autres, 
dans la même logique que les agencements : 
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Il y a 3 balises traditionnelles en HTML : 
• <header> (L’en-tête de page)
• <body> (Le corps de la page)
• <footer> (Le pied de la page)

Ces trois balises ont influencé la construction des pages web, 
c’est pourquoi on les retrouve régulièrement

• Le Header se positionne en haut et sert à afficher le sommaire 
	 ou les boutons d’interface

• Le Body est le contenu central et principal

• Le Footer se positionne en bas et sert à donner 
	 des informations complémentaires 
	 et à proposer des liens
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Le calcul de fonctionnement d’une page Web 
se fait de 2 manières :

Côté Serveur :
• Calculé et conservé du côté des propriétaires du site 
	 et de son hébergeur

• Les informations sont conservées sans risque de pertes

• Le calcul est “synchrone” : avant le chargement d’une page 
	 ou au moment d’une action

• Le chargement est long mais ce qui est calculé peut être 
	 visible par tous les utilisateurs du site

(Exemple : Une information mise à jour sur la page d’accueil)

Côté ClientCôté Serveur
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Le calcul de fonctionnement d’une page Web 
se fait de 2 manières :

Côté Client :
• Calculé et conservé du côté de l’utilisateur du site
• Les informations sont uniques à la consultation...

• Le chargement est rapide mais ce qui est calculé 
	 n’est visible que par son utilisateur

• ...ou éphémères

• Le calcul est “asynchrone” : 
	 à tout moment pendant la consultation

 (Conservées en cache ou cookies sur l’appareil de l’utilisateur)

(Elles disparaissent quand l’utilisateur s’en va)

(Exemple : Un élément que l’utilisateur peut sélectionner et déplacer)

Côté ClientCôté Serveur
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Le calcul de fonctionnement d’une page Web 
se fait de 2 manières :

Langages de programmation utilisés pour le Web :
• HTML, CSS : Agencement de la page
• JavaScript : Calcul Côté Client (Avec HTML/CSS, donne l’HTML5)

• PHP : Calcul Côté Serveur
• XML, JSON, MySQL : Conservation des données

Côté ClientCôté Serveur
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Unique

Déclinée

Changeante

Les pages Internet sont définies suivant 3 possibilités :

• La page restera la même quel que soit le déplacement 
	 de l’utilisateur sur le site

• La page est un modèle d’agencement qui va se mettre à jour 
	 et afficher le nécessaire suivant le déplacement de l’utilisateur

• La page va varier et se mettre à jour d’elle-même, suivant 
	 les informations en cours ou suivant les manipulations de l’utilisateur

• La page peut avoir des variations par endroit, mais les actions de 
	 l’utilisateur sur le site n’auront pas d’impact sur son affichage

• La page est issue d’un chargement mais son contenu va varier 

• Elle donne le sentiment de ne jamais changer de page

(Exemple : Vitrine de Portfolio)

(Exemple : Article sur site de Presse ou Forum)

(Exemple : Réseaux sociaux)
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Toutes les actions basiques que peut effectuer un utilisateur
(Elles varient suivant le support et seront considérées 
comme plus ou moins intuitives, suivant la situation)Mobile et Ordinateur

Mobile

Ordinateur

Console

Clic / Appui

Inclinaison

Survol

Touche 
de manette

Clic / Appui 
et Maintien

Touche 
du clavier

Autre 
manipulation

Relâchement du 
Clic / Appui

Déroulement 
molette
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Un site Web ou une application mobile doit considérer 
les différents supports existants
Sa construction et son fonctionnement doit lui permettre 
de s’adapter aux supports les plus exploités :

Ordinateur, Téléphone et Tablette

Un site peut choisir entre 3 stratégies :
• Statique
• Interchangeable
• Responsive
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Statique 
• La page s’affiche de la même façon sur tout support

• Elle doit être facile et pratique d’utilisation 
	 sur un grand comme sur un petit écran	

• Cela demande une plus grosse réflexion 
	 sur la construction initiale mais moins 
	 de temps de développement	
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Interchangeable
• La page a plusieurs versions 
	 suivant le support qui va l’ouvrir

• Elle affichera une petite interface pour les grands écrans 
	 et une grosse interface pour les petits écrans

• Cela demande de construire et de développer 
	 des maquettes différentes, 
	 mais cela réduit les risques d’erreurs 
	 et de bugs en séparant chaque version
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Responsive
• La page a une seule version 
	 mais chacun de ses composants s’adapte 
	 à la taille du navigateur et de l’écran

• Les composants vont se disposer pour assurer 
	 une compatibilité maximale

• Cela demande une grosse réflexion de maquette, 
	 le développement est complexe 
	 avec plus de risques de bugs ou erreurs d’affichage ;
	 mais cela permet une adaptation parfaite pour tout support, 
	 y compris les plus rares
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Dès que l’interface commence à être utilisable, 
il faut appliquer des tests utilisateurs

Un test utilisateur permet de récolter 
des informations pour comprendre : 

•	Ce qui doit être modifié (Ne marche pas du tout)

•	Ce qui doit être amélioré (Marche mais pourrait être plus efficace)

•	Ce qui doit être conservé (Marche parfaitement et est essentiel)

• Version Alpha (Fermée)
	 Les testeurs sont des panels de personnes triés sur un petit groupe

• Version Beta (Ouvert)
	 Les testeurs sont des ensembles d’utilisateurs non-classifiés
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Un test utilisateur est un 
bon moyen de confirmer 
l’amélioration d’un  
site/application après 
une refonte visuelle
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Sa valeur est : 1,618

Le nombre d’or est un ratio qui permet de découper une scène 
en une suite de sous ensembles, 
selon des proportions considérées comme “harmonieuses”

(Pour une application plus simple, on peut appliquer le “Deux tiers - Un tier”)
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Le nombre d’or encourage à une habitude 
d’agencement qui est la suivante :

• De larges zones ouvertes…

• …qui amènent progressivement 
	 vers un emplacement resserré

• C’est dans cet emplacement 
	 que se situe l’une des 
	 informations principales
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En design d’Interface, le nombre d’Or peut servir pour penser la mise en espace de son visuel



Ou il peut servir pour penser la disposition des agencements



C’est l’espace qui sépare les visuels, les textes, les bordures
L’espace entre les colonnes ou différentes images

L’espace « négatif » est la partie d’une page laissée « vide »

L’espace négatif est très important 
dans une mise en page :

• Il permet aux différents composants d’exister 
• Il améliore la hiérarchie de l’information et la lisibilité
• Il transmet un sentiment de clarté et de propreté
• Il réduit le sentiment de lourdeur et de surcharge
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Comment appliquer l’espace négatif ?
• Définir le contenu principal du contenu secondaire
• Hiérarchiser efficacement ces deux formes de contenu
• Supprimer ou déporter tout autre contenu inutile ou redondant
• Minimiser le texte pour qu’il aille à l’essentiel
• L’espace négatif peut être blanc, un aplat de couleur ou une texture
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« Chaque choix supplémentaire augmente 
le temps nécessaire pour prendre une décision »

Le paradoxe du choix :
Plus vous donnez de choix aux gens, 
moins ils choisissent

Une interface ou un site Web efficace 
propose peu de choix, 
mais ils proposent les bons

Ergonomie et Consultation

La Loi de Hick



« Chaque choix supplémentaire augmente 
le temps nécessaire pour prendre une décision »

Pour appliquer correctement cette règle :
• Une zone doit être restreinte à un nombre limité de choix
• Regrouper les choix trop 
	 nombreux par catégories
• En cas de “choix large”, 
	 utiliser le filtrage
	 (Exemple : Boutique en ligne)
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« L’œil humain perçoit les objets dans leur intégralité 
avant de les appréhender comme éléments individuels »
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« L’œil humain perçoit les objets dans leur intégralité 
avant de les appréhender comme éléments individuels »

Quand on regarde une image :

Quand un utilisateur arrive sur un site Web :

• D’abord nous la regardons dans son ensemble
• Ensuite nous nous concentrons sur les détails qui la constituent

• D’abord, il voit la présentation dans son intégralité
• Ensuite, il commence à voir ses composants
	 (Bannière, en-tête, menu, pied de page, etc.)
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Sept lois découlent de cette théorie :
• Forme
• Proximité
• Similitude
• Clôture
• Symétrie
• Destin commun
• Continuité

En conclusion :
Les composants ne peuvent se suffirent 
à eux-même et doivent être pensés dans 

l’ensemble de leur interface
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1. La loi de la forme

•  •  •

• Loi principale dont les autres découlent
• Un ensemble de parties informes 
	 tend à être perçu comme une forme
• Cette forme se veut simple,
	 cohérente et stable

• Des points rapprochés tendent 
	 à représenter des formes
• Nous les percevons d’abord dans une 
	 continuité, les uns par rapport 
	 aux autres

 (Ou “bonne forme”)
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2. La loi de la proximité

•  •  •

• On regroupe les objets 
	 les plus proches dans l’espace 
• Si des éléments sont proches les uns 
	 des autres, ils seront perçus 
	 comme un seul et même objet

• Les éléments d’une page 
	 n’appartenant pas au même 
	 groupe doivent être séparés
• Inversement, les éléments d’un même 
	 ensemble sur site Web doivent être 
	 regroupés

Ergonomie et Consultation

La Théorie de Gestalt





3. La loi de similitude

•  •  •

• Lorsque la distance entre les éléments 
	 ne permet pas de les distinguer…
• On a tendance à regrouper 
	 les plus similaires entre eux
• Il peut s’agir d’une forme, 
	 d’une couleur 
	 ou d’autres caractéristiques

• Les éléments d’un site web doivent 
	 être similaires quand ils occupent 
	 les mêmes fonctions
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4. La loi de clôture

•  •  •

• Notre perception remplit les vides 
	 lorsqu’on observe des formes 
	 non-fermées
• Nous pouvons combiner des éléments 
	 séparés en une forme générale
	 ou d’autres caractéristiques

• L’usage classique de cette loi s’applique 
	 sur les pictogrammes et les logos
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5. La loi de symétrie

•  •  •

• Nous percevons les objets 
	 comme étant symétriques et construits 	
	 autour d’un point central

• Nous cherchons à séparer visuellement 
	 plusieurs objets en un nombre égal 
	 d’éléments symétriques

• Lorsque nous voyons deux éléments 
	 symétriques sans lien entre eux, 
	 nous les associons naturellement 
	 pour composer une forme cohérente

• Les éléments d’un site web, 
	 en cas de similarité, doivent être disposés 
	 de manière à maintenir cet équilibre visuel

Ergonomie et Consultation

La Théorie de Gestalt





6. La loi de destin commun

•  •  •

• Nous percevons les objets comme 
	 des lignes ayant une trajectoire
• Nous regroupons ensemble les objets 
	 qui vont dans la même direction

• En UX Design, ce principe s’applique 
	 avec le Design d’Interaction 
	 qui apporte le mouvement
• Les composants d’une interface ayant 
	 un même mouvement dans une même 
	 direction seront considérés comme 
	 faisant parti d’un même ensemble
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7. La loi de continuité

•  •  •

• Lorsqu’on voit une ligne, 
	 on attribue à cette ligne une trajectoire
• Dans le cas d’une intersection entre 
	 plusieurs objets, nous percevons 
	 les lignes comme deux entités 
	 ininterrompues

• Dans une interface, des éléments 
	 similaires formant un chemin vont 
	 induire un déroulement avec un 
	 “point de départ” et un “point d’arrivée”
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