Interaction homme/machine
= Les deux principales composantes de I'UX : I'utilisabilité et 'utilité
= |’accessibilité
= Le marketing
= Les outils, les controles et les tests

> Réaliser des personas

> Les tests utilisateurs et interviews

> Réaliser des ergonomies, wireframe, prototypes...
> Utiliser les grilles de criteres ergonomiques

l.mm @ ® @ @ Agence de communication 3 place des Orphelins 67000 Strasbourg |
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Dans sa pratique, I’'UX designer cherche a fonder son travail
sur 'analyse de I'activité réelle des utilisateurs humains
dans leur environnement

> démarche participative et itérative.

Pour évaluer la qualité UX d’un outil (une application, un site)

on cherche a déterminer si cet outil est adapté :

e qux utilisateurs visés,

® aux contextes ou se déroulent ces interactions,

¢ a la tache pour laquelle I'outil a été concu,

e aux activités que doivent mettre en ceuvre les utilisateurs pour réaliser leur
tache et interagir avec 'outil.
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Ergonomie Générale
(tous les objets)

Ergonomie des Interfaces
Homme-Macine

(écrans de téléphones mobiles, GPS, distributeur de
billets, etc)

Ergonomie Informatique
(interfaces logicielles et web)

Ergonomie Web
(interfaces web)




UX

CHAP 2 / Le U de UX
L’utililisabilté et I’ utilité

C’est Jakob Nielsen qui — dans les années 90’
est a I'origine du développement

des concepts de l'utilité et de l'utilisabilité

et — par la suite - de beaucoup de réflexions UX.

C’est un des experts majeurs du domaine de I'ergonomie
_ informatique et de |'utilisabilité des sites web
A et plus globalement, des interactions homme-machine.
Jakob Ni¢ Plus 8
experlence’ o o
e ey 4 Il a conceptualisé 10 principes — socle de ce qu’est la
démarche UX que I'on connait aujourd’hui.

Lire article : www.optimisation-conversion.com/webdesign/ckecklist-de-10-principes-heuristiques-usability-de-jakob-nielsen/
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1/ Visibilité de statut du systeme

2/ Correspondance entre le systeme et le monde réel

3/ Controle de I'utilisateur et liberté

4/ Convention et standards

s; Prévention contre les erreurs

s/, Reconnaissance plutdt que rappel

7/ Flexibilité d’utilisation et efficience

g/ Design esthétigue et minimaliste

9/ Fonctions de I’aide (reconnaissance, diagnostic et récupération d’erreurs)

10/ Aide et documentation
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2 conditions essentielles de réussite d’un site web ou d’une application.

L’usabilité
vient de I'anglais « usability »

Selon Jakob Nielsen,
I"utilisabilité web doit permettre :

1.I'efficience

2.1a satisfaction

3.1a fiabilité

4.la facilité d’apprentissage
5.la facilité d’appropriation

L'utilité
vient de I'anglais « utility »

Une production UX répond aux besoins réels
des utilisateurs — elle leur est donc utile.

Alors, une pluie de questions arrive...
guels sont donc les besoins et attentes
des utilisateurs ?

et qui sont les utilisateurs ?

comment ils se caractérisent ?
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La démarche UX : conception centrée sur l'utilisateur
est particulierement en phase avec les enjeux de I’accessibilité :

adéquation aux attentes des utilisateurs,

simplicité de I'organisation générale,

contenus bien structurés

priorité a la navigation intuitive (linéarité de la navigation, repérage et orientation constants),
respect des principes de navigation (réle, aspect et usage du lien),

unicité de la fenétre du navigateur,

e circonspection dans I'usage des frames et des fenétres pop-ups,

e circonspection des plug-ins (en particulier Flash).

En effet, ’enjeu d’un site ou d’une app est bien souvent de s’adresser a tous les
types de comportements, tant novices qu’experts.



UX

CHAP 2 / Le U de UX
L’accessibilité

Voir la vidéo (en anglais) «Open Web Plateforme for the future» : https://vimeo.com/110256895 (1 min 50’)
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CHAP 2 / Le U de UX
L’accessibilité

The New Multi-screen World:

Understanding Cross-platforrm Consumer Behavior

a7
[y
We are a nation of The device we choose to use is There are two main
multi-screeners. Most often driven by our context: modes of multi-screening:
of consumers’ media time where we are, what we want to Sequential screening
today is spentin front accomplish and the amount of where we move between devices.
of a screen - computer, time needed Simultaneous screening
smartphone, tablet and TV where we use multiple

devices at the same time

Voir le document : 01_Multiscreenworld_google.pdf
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CHAP 2 / Le U de UX
L’accessibilité

no longer commands
our full attention as it
has become one of the

most common devices that is used
with other screens

The majority of the times
that we use devices
simultaneously, our
attention is split between
distinct activities on

each device

N ® O O B

Portable screens allow us

to move easily from one

device to another to achieve

a task. Search is the most common

Smartphones are the
backbone of our daily media
interactions. They have the
highest number of user
interactions per day and serve
as the most common starting
point for activities across
multiple screens

agence de communication web édition conseil formation

bridge between devices
in this sequential usage

Multiple screens make us feel

more efficient because we can

act spontaneously and get a sense of
accomplishment - this results in a feeling
of

Voir le document : 01_Multiscreenworld_google.pdf
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La démarche marketing souffre le plus souvent d’une image négative,
colorée du seul objectif de « faire vendre ».

Pourtant, comme a peu preés tous les secteurs,
le marketing et UX vont désormais de paire.

Aujourd’hui il faut aller vite, étre réactif : avec les retours d’utilisateurs
qualifiés,

avec les data récoltées, I’analyse des parcours...

Les stratégies, les messages et le ciblage évoluent vite et deviennent itératifs.



UX

CHAP 2 / Le U de UX
Le marketing

agence de communication

Business Case

Business
Analysis

adition

Functionality

Prototyping

Consistency

Market Brand Design

Communication

Marketing

o %

Information
Architecture

Interface

Information
Design

Visual Design
Development

Illustration :

Surface Look & Feel .
Design www.usabilis.com/
definition-ux-experience-
utilisateur-user-experience/

Lire plus d’info :
http://blog.lunaweb.fr/ux-dans-le-marketing
et https://www.oni.fr/web-academie/kpi-icp-indicateurs-cles-performance/

Agence de communication 3 place des Orphelins 67000 Strasbourg |
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CHAP 2 / Le U de UX
Outils et tests : Les tests utilisateurs et interviews

Méthodes a disposition pour évaluer la qualité de I'expérience
utilisateur et cela, a différente étape...

(‘ ) 7“}. (‘ ) Vﬁ (‘ ) V‘ﬁ\ / - \

uand o L il du b
Q Avant usage Pendant L'usage Apres L'usage Au fil du temps
. s 7 . d. -
Quol UX anticipée 5__% UX momentanée 5__% UX épisodique 5__>n UX cumulative
c . szper:.gv:ce Enpérience Reﬁ.efh:on sur Recueil de plusieurs
omme imaginée expérience

périodes d'usage
(/5\\ /r;\) J i ’F\:a y i tl?\ f i ° \-\,,} ;

Voir article > Différentes phases temporelles de I’'UX (https://uxmind.eu/2014/07/09/1-ux-est-dynamique/)
image : phases-temporelle-ux.png
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Réaliser des personas

Les personas sont utilisés en Design, Marketing, UX, etc. pour permettre au(x)
concepteur(s) de déterminer ce que le produit ou service doit faire
et comment il devrait fonctionner.

Les personas servent a :

e Synthétiser les idées qui émergent des observations et entretiens des utilisateurs ;
e Communiquer et partager une vision commune des utilisateurs au sein de I’équipe ;
e Générer de I'affect et de I'empathie pour des utilisateurs parfois difficilement accessibles.



UX

CHAP 2 / Le U de UX
Outils et tests : personas, Wireframes et prototypes

Takako Kimura

28 ans, professeur d'Histoire a Kyoto

Aisance AN
numérique : . NN
Expertise .. \
domaine : &

Fréquence Plusieurs fois
d'usage : pendant le séjour

Apprendre toujours plus et

partager mes connaissances.

Takako est une jeune femme qui enseigne I’Histoire dans un collége de Kyoto ; son
travail la passionne.

Pour la premiére fois, elle et son compagnon Haru vont aller visiter Paris. Ils ont
réservé leurs billets d’avion et un hoétel sur Internet. Takako a choisi la période du
5 au 19 juillet car elle sera en congés et elle avait tres envie de voir le défilé du 14
juillet.

Elle a acheté un guide de voyage pour préparer des visites. Pendant le séjour, elle
préfererait utiliser une application sur son iPhone car le guide imprimé est un peu
lourd a transporter.

ﬁ Buts clés Personnalité

® Visiter tous les lieux historiques de ® Curieuse, patiente et passionnée.
Paris.

® Accorde de 'importance a I’esté-
® Faire certaines visites avec un thique des choses.

guide qui parle le Japonais. @ Achéte rarement des applications

® Trouver des informations détaillées sur son iPhone.
sur I’Histoire des lieux, des person-
nages etc.

® Conserver des traces de ses visites
pour les présenter a ses éleves.

Source : httpsz//www.flickr.com/photos/shantibasauri/7999215216
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Les tests utilisateurs et interviews

Sans faire de tests utilisateurs, sans soumettre sans cesse les interfaces
aux utilisateurs finaux, il y a de grandes chances de passer a c6té de I'essentiel.

C’est une méthode efficace
pour évaluer une interface :

> comprendre ce qui fonctionne (ou non)
> déterminer précisément :

les points d’achoppements
ou les axes d’optimisation...
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Spécificité de I’UX : les parcours utilisateur (user flow)

Il s’agit de représenter schématiquement (diagramme, storyboard, etc.)
le parcours emprunté par |'utilisateur pour atteindre son objectif.

Exemples :

e Pour un magasin physique (ex. lkea),
il pourrait s’agir des déplacements dans le lieu.

e Pour l'interface d’un logiciel,
le parcours pourrait étre une description de la séquence d’écrans
gue l'utilisateur consulte et les choix qu’il effectue dans des menus de navigation.
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Réaliser des ergonomies, wireframe, prototypes...  wimicr
C’est une formalisation efficace pour : mEEL =
e écouter et comprendre les schémas de pensées des utilisateurs - - & | .
(interactions et dynamisme entre : contexte/utilisateur/systeme) N
® expérimenter _°_° _e o _o o _o o
e résoudre des probleme 2 e e
~® -®
T o8 o9 9
@ @ @ @
o @k‘w (- =] 9
99 -9 9~ e
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Utiliser les criteres ergonomiques de BASTIEN ET SCAPIN

Les criteres ergonomiques sont issus de travaux
en psychologie cognitive

(mémoire, langage, intelligence, raisonnement, résolution de problémes, perception ou attention).

lls sont utilisés avec succes depuis plus de 20 ans
sur différents types d’interfaces digitales car bien
gue les interfaces aient changées, I’étre humain, lui,
est resté le méme.

Les criteres ergonomiques s’appuient sur la capacité

de I’étre humain a comprendre et interpréter les informations.
lls resteront d’actualité encore pendant de nombreuses
décennies.




UX

CHAP 2 / Le U de UX
Outils et tests : Les criteres ergonomiques de Bastien et Scapin

01
Le GUIDAGE

est ’ensemble des moyens
mis en oeuvre pour conseiller,
orienter, informer, et conduire
D’utilisateur lors de ses
interactions avec

Charge ae travail

qui garanti la simplicité de
I’interface et la pertinence des
fonctionnalités tout en limitant
le travail de lecture.

Controle explicite

Montrer que toute action du

systéme correspond a une
demande explicite de ’utilisateur.
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CHAP 2 / Le U de UX
Outils et tests : Les criteres ergonomiques de Bastien et Scapin

L’adaptabilité

Concerne la capacité de
Vinterface a réagir selon le
contexte, et selon les besoins et
préférences des utilisateurs.

L’homogénéité
Cohérence

Respecter les choix de
conception graphiques effectués
sur I’intégralité de ’interface

Gestion des Erreurs

Tous les moyens permettant d’une
part d’éviter ou de réduire les erreurs.
Elle se décline en 3 sous-critéres :

- Protection contre les erreurs
- Qualité des messages d’erreur
- Correction des erreurs
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CHAP 2 / Le U de UX
Outils et tests : Les criteres ergonomiques de Bastien et Scapin

@)
@)

07

Signifiance des codes
et dénominations

Avoir une interface
compréhensible et utile

Nous venons de
CREER une
expérience utilisateur

MEMORABLE

La Compatibilité

Adapter ’interface aux
caractéristique de ’utilisateur




en conclusion...
gu’est-ce gu’une bonne UX ?
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Un bon UX designer ! ;-)

Ou UX manager, ou UX leader, ou UX Guru...

N

2
HARD SKILLS - SOFT SKILLS

> VISION BUSINESS ET STRATEGIE > EMPATHIE
Benchmark, veille

> METHODOLOGIES > ESPRIT D’EQUIPE
DE RECHERCHE

De l'analyse de l'existant
aux tests utilisateur > HUMILITE

> LIVRABLES DIVERSIFIES ‘
Personas, wireframes, etc. ‘ s OBSERVATION

> DESIGN U X

Conception visuelle > CREATIVITE

DESIGNER

> MAITRISE D’OUTILS
Axure, Sketch, etc.

https://start.lesechos.fr/images/2016/04/14/4345_1460630912_datagency-aquent-totem-uxdesigner-v3-02.jpg
https://newflux.fr/2017/09/07/top-50-ux-designers-francais-a-suivre-2017/




