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ERGONOMIE
USAGE



La Loi de Fitts

Plus un objet est gros et proche, plus il est facile a atteindre

e Plus un bouton est nécessaire, plus il doit étre gros et proche

o [nversement, un bouton moins important
peut étre plus petit et retranche
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Pour un usage sur
ordinateur, la proximité est
relative a une zone active
(Par exemple pour un formulaire)



Pour une application mobile, la proximite est
relative a la position des mains de I'utilisateur
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L’Affordance

L’affordance est la capacité d’un objet
a suggerer sa propre utilisation

Ne necessite aucune aide ou explication pour comprendre I'usage d’une interface
Donc : une utilisation intuitive

o ESt-ce que je pense pouvoir 'utiliser ?
o ESt-ce que je peux |'utiliser ?
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Le lien entre les deux reponses
indique si le composant remplit pleinement son role :

« Je pense pouvoir l'utiliser et je peux l'utiliser :
Affordance perceptible

« Je pense pouvoir l'utiliser mais je ne peux pas l'utiliser :
Affordance trompeuse

« Je ne pense pas pouvoir I'utiliser mais je peux l'utiliser :
Affordance dissimulée

« Je ne pense pas pouvoir I'utiliser et je ne peux pas l'utiliser :
Rejet correct




L’Affordance

Le composant induit son usage par son visuel
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L’Affordance

Le composant induit son usage par sa position
vis-a-vis des autres composants
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L’Affordance

Le composant apporte des possibilités
d’usages supplémentaires lors de son utilisation

Cette démarche permet de ne pas surcharger le composant
de tous ses usages des le départ
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L’Affordance

Le composant induit un usage
qui peut varier suivant le contexte
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Les differentes applications
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L’Affordance

L'iconographie est 'usage des pictogrammes
et elements symboliques a forte signification

Elle renforce la compréhension de I'usage d’un composant
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Les astuces

Appliquer du design en temps reel




|A et Ul Design : Arborescence et Wireframe

o L’ Arborescence pour la structure genérale
o Le Wireframe pour I’'agencement section par section
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Arborescence
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|A et Ul Design : Arborescence et Wireframe

o Structuration d’une interface

- C’est le squelette qui sert a verifier .

si les articulations fonctionnent

o Cette etape permet de se
concentrer sur les versions
responsives
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IXD Design : Le design d’Interaction

’Ul Design definit 'agencement statique d’une interface

’IxD Design définit la réaction et le mouvement de cette interface
vis-a-vis de I’action de I'utilisateur

« Un mouvement unique lors d’une interaction
. « Un mouvement continu le long d’une interaction

« Un mouvement a la suite d’un calcul
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IXD Design : Le design d’Interaction

o |l augmente beaucoup I'affordance
o |l améliore la gamification par un ressenti ludique de I'interface

o || reduit les risques de “decrochage” de I'utilisateur
pendant les temps d’attentes

« Sur mobile, il donne un aspect naturel a I'interface
pour renforcer son intuitivite

« Comment mon interface
doit réagir quand je I'utilise ? »
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IXD Design : Le design d’Interaction

« Souplesse
 Transformation
« Revétement

 Parallaxe

 Décalage & Délais
« Changement de Valeur
o Clonage

« Dimensionnalité

- Parentalité
« Masquage
« Obscurcissement

« Travelling & Zoom
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IXD Design :
Le design d’Interaction

o Ce principe n’indique pas quel mouvement va faire I'objet
o Ce principe indiqgue comment I’objet va opérer le mouvement
o || s’applique, ainsi, a tous les autres principes

La souplesse est le fait que, quel que soit le mouvement d’un objet,
ce dernier doit avoir des phases d’acceleration et de deceleration
afin de lui donner un aspect naturel
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IXD Design :
Le design d’Interaction

Utiliser Pordre d’arrivee des composants pour induire une
hierarchie et marquer leurs separations

Ergonomie et Usage



IXD Design :
Le design d’Interaction

Lier Panimation et I’affichage d’un objet a un autre

" y e tTOIS Versions . I’objet se plaque directement
« Parent direct sur I’action de son parent

« Parent differe
« Parent inverseé

I’objet utilise indirectement
I’action de son parent pour
effectuer la sienne

le mouvement de I’objet va étre
I’inverse de celui de son parent
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IXD Design :
Le design d’Interaction

Un objet passe d’une forme a une autre
dans la continuité de son usage
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IXD Design :
Le design d’Interaction

Une valeur change en “montrant” son déeroulement de la
precédente valeur a la nouvelle

Cette approche renforce le
ressenti de son evolution ou
de son changement
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IXD Design :
Le design d’Interaction

Inserer une forme dans une autre forme
Révéler entierement un objet
ou uniquement la partie necessaire
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IXD Design :
Le design d’Interaction

Quand un objet en révéle un autre, caché sous le premier
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IXD Design :
Le design d’Interaction

Fusionner plusieurs objets en un seul
ou fractionner un objet en un ensemble d’autres objets
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IXD Design :
Le design d’Interaction

Entrevoir un element derriere un autre via un filtre d’opacite
ou d’altération de la visibilite
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IXD Design :
Le design d’Interaction

Transmettre la hiérarchie des objets par le biais
d’un ressenti en profondeur
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IXD Design :
Le design d’Interaction

Faire apparaitre ou disparaitre des composants
en les faisant tourner

Un objet qui applique une

va
se tourner comme s’il n’était
composé que d’une face

Il'y a trois versions
de la dimensionnalite :

 La Dimensionnalité de Feuille
« La Dimensionnalité Flottante
- La Dimensionnalite d’Objet

Un objet qui applique

une

va bouger plus librement comme
si elle était une feuille flottante,
sans attache dans l'interface

Un objet qui applique
la
va se tourner comme
s’il était un objet a plusieurs faces
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IXD Design :
Le design d’Interaction

Zoom, dézoom sur un ensemble d’objet ou donne le sentiment
d’un mouvement de la vue vers I’avant ou vers l’arriere
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La Gamification

C’est un usage detourne des notions du jeu a des fins “productives”

En UX design, la Gamification ameéliore I'expérience utilisateur
en apportant du ludique a une interface

La Gamification exploite deux leviers compléementaires

. Le “Fun” est ce qui pousse a I’action
- La Recompense est ce qui va découdre de cette action
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La Gamification

« EASY FUN

Curiosité avec un engagement minimal
Le simple fait de visualiser un contenu
apres avoir effectue une action

- PEOPLE FUN

Partage avec un peu plus d’engagement
Liens avec les reseaux sociaux
et les communautes collaboratives

- SERIOUS FUN

Jouer a quelque chose qui a du sens
Base sur I'impact de ses actions

« HARD FUN

Recherche de la maitrise avec un engagement pousse
|l repose sur Ia notion de challenge
et ne s’adresse pas a tous les publics
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La Gamification

- RECOMPENSE IMMEDIATE

Simple et rapide sur une action momentanée
Il s’agit d’'un effet immédiat qui valide
le bon fonctionnement de |'action

- RECOMPENSE CUMULATIVE

Plus complete sur des ensembles d’actions
Lutilisateur peut conserver ces recompenses
dans une demarche facultative

- RECOMPENSE EXPLOITABLE

Modifie, améliore ou étend I'expeérience de I'utilisateur
Cela peut etre sur un usage unique, temporaire ou definitif
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ERGONOMIE
ACCESSIBILITE



Les personnes dyslexiques peuvent rencontrer
des difficultes dans la reconnaissance des caracteres,
des mots et des chiffres



Utiliser des images et des
graphiques pour illustrer les
textes

Aligner les textes a gauche
et garder une mise en page
homogene

Faire des rappels
d’informations d’une page sur
I'autre

Intégrer un systeme d’auto-
correction (Ou Suggestion) pour
les champs de saisis

Permettre les changements de
contrastes entre arriere-plans
et textes

Garder un contenu concis, clair
et simple

Utiliser des textes tres longs
sur des colonnes tres larges

Souligner les mots, utiliser de
I'italique ou ecrire en lettres
capitales

Pousser les utilisateurs a
memoriser I'information d’une
page a l'autre

Demander une orthographe
precise

Mettre beaucoup
d’informations au méme
endroit

Proposer un contenu riche et
dense



Les personnes malvoyantes peuvent consulter un site
mais ont une acuite visuelle reduite

Un malvoyant peut avoir une réduction de I'acuité visuelle générale
ou situee dans un domaine specifique



Utiliser de forts contrastes de
couleurs et une grande taille
de texte

Publier toutes les informations
dans la page web

Utiliser une combinaison de
couleurs, de formes et de
textes

Etablir une mise en page
lineaire et logique

Mettre les boutons et les
notifications en contexte

Utiliser des contrastes de
couleurs légers et des textes
de petites tailles

Déporter les informations dans
des fichiers a telecharger

N’utiliser que la couleur pour
transmettre I'information

Répartir le contenu sur toute
la page

Séparer les actions de leur
contexte



Les personnes aveugles utilisent des lecteurs d’ecran
qui reperent le texte et le font lire par une voix digitalisee



Décrire les images et fournir
des transcriptions pour les
videos (Parametres « alt= »)

Etablir une mise en page
linéaire et logique

Structurer les contenus en
utilisant PHTML5
(<h1>, <nav> et <label>)

Concevoir pour les utilisateurs
qui naviguent au clavier ou a la
VOIX

Rédiger des liens et des titres
descriptifs

Afficher I'information dans
une image ou une video

Répartir le contenu sur toute
la page

Structurer en s’appuyant sur la
taille et la position du texte

Pousser a I'utilisation de la
souris ou de I’ecran tactile

Rédiger des liens et des titres
basiques



Certains handicaps physiques reduisent la dexterité des utilisateurs,
rendant leurs actions moins précises



Réaliser de larges zones
d’actions cliquables

Donner de I’espace aux
champs de formulaires

Concevoir pour les utilisateurs
qui naviguent au clavier ou a la
VOIX

Ne pas prendre en compte la
duree de saisie

Fournir des raccourcis

Demander de la précision

Melanger les interactions

Reéaliser des contenus
dynamiques qui demandent de
nombreuses interactions

Donner un temps limité

Faire de multiples demandes



Les personnes sourdes ou malentendantes ne peuvent entendre,
ou tres faiblement

Les personnes atteintes de surdité de naissance ne possedent pas les bases
de comprehension issues du langage oral



Ecrire en francais courant

Utiliser des sous-titres ou des
transcriptions pour les videos

Utiliser une mise en page
lineaire et logique

Segmenter le contenu avec
des sous-titres, des images et
des videos

Laisser aux utilisateurs
le choix du moyen de
communication

Utiliser des mots complexes
et des figures de style

Mettre du contenu audio ou
vidéo simple

Faire des mises en page ou
des menus complexes

Pousser les utilisateurs a lire
des textes etendus

Proposer le téelephone comme
unique moyen de contact pour
les utilisateurs



Les personnes situées dans le spectre autistique
possedent une sensibilite atypique

e | eur ressenti des couleurs, des sons et des ambiances
peut etre fortement accru

e Inversement, certaines formes du spectre autistique
donne une insensibilite aux metaphores
oU aux codes sociaux



Utiliser des couleurs simples

Ecrire en francais courant

Utiliser des phrases simples
et des listes a puces

Faire des boutons descriptifs

Construire des mises en page
simples et homogenes

Utiliser des couleurs vives
et contrastees

Utiliser des figures de style
et des expressions imagees

Créer des textes longs

Mettre des boutons sans
préciser pas I’action effectuée

Construire des mises en page
riches et denses
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