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CONCEVOIR DES INTERFACES GRAPHIQUES ET DES PROTOTYPES

INTRODUCTION
GENERALE

Bienvenu dans cet ouvrage pédagogique dédié a I'apprentissage approfondi de la
conception d'interfaces graphiques et de prototypes. Ce manuel est concu spécifiquement
pour vous accompagner dans le développement des compétences essentielles au sein de
votre parcours de BTS, dans le but de devenir un concepteur designer Ul accompli. Ce bloc
de compétences se compose de plusieurs chapitres, chacun élaboré méthodiquement pour
offrir une compréhension globale et détaillée des différents aspects du design d'interfaces.

Structure et Contenu

L'ouvrage est divisé en plusieurs chapitres thématiques structurés de maniere a faciliter
votre progression d'apprentissage. Chaque chapitre se divise en sections spécifiques qui
explorent des compétences distinctes mais interdépendantes, reflétant ainsi la complexité
et l'interdisciplinarité du design Ul.

1. Analyse des Tendances UX/UI : Ce premier chapitre vous introduit aux tendances
émergentes, en insistant sur I'importance de rester informé pour anticiper les attentes des
utilisateurs. Vous découvrirez I'influence des avancées technologiques sur les designs
actuels et futurs, ainsi que les comportements utilisateurs en constante évolution.

2. Conception d'Arborescences : La structure de I'information est essentielle pour
assurer une navigation fluide sur n'importe quel support numérique. Dans ce chapitre, vous
apprendrez a hiérarchiser et organiser les contenus pour une expérience utilisateur
optimale, prenant en compte les besoins des utilisateurs et les objectifs du projet.

3. Prototypage Interactif : Abordant les techniques de prototypage, ce chapitre vous
guidera a travers le processus de création de maquettes dynamiques. Vous comprendrez
I'importance de cette étape pour visualiser et tester les aspects fonctionnels et esthétiques
d'une interface avant sa mise en oeuvre finale.

4. Sélection de Typographies : Ici, vous explorerez I'art de choisir des typographies
adaptées qui garantissent lisibilité et cohérence visuelle. Vous apprendrez comment les
choix typographiques peuvent non seulement renforcer l'identité de marque, mais aussi
améliorer I'expérience utilisateur.

5. Optimisation pour le Référencement Naturel : Maitriser le SEO est crucial pour
améliorer la visibilité des projets numériques. Ce chapitre expligue comment intégrer les
principes du SEO des la phase de conception pour assurer un meilleur classement dans les
moteurs de recherche, tout en facilitant I'acces d'une audience élargie au contenu.

6. Logiciels de Prototypage Collaboratif : Vous serrez introduits aux outils collaboratifs
qui permettent de créer des interfaces en synergie avec d'autres membres de I'équipe. Ce
chapitre met I'accent sur les outils modernes qui facilitent le travail collaboratif et rendent
les processus de communication plus efficaces et dynamiques.
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7. Création de Maquettes et Wireframes : Cette section approfondit les méthodes de
création de wireframes et maquettes qui constituent le canevas de tout projet design. Elle
explore leur r6le dans la définition de la structure visuelle et fonctionnelle des produits
numériques.

8. Adaptation aux Périphériques Mobiles : A I'ére du mobile, la conception d'interfaces
doit étre strictement adaptée aux divers dispositifs utilisés par les internautes. Vous
découvrirez comment le "Mobile First" guide la conception pour offrir une expérience
utilisateur innovante et optimale sur tous les écrans.

9. Structuration de I'lnformation : Ce chapitre se concentre sur I'importance de
structurer et de hiérarchiser les informations dans un design, garantissant ainsi une clarté
et une compréhension optimales pour l'utilisateur.

10. Gestion du Texte sur Ecran : Vous apprendrez & manier le texte pour qu'il touche sa
cible efficacement. Les éléments de typographie, de mise en page, et de design sont
combinés pour améliorer la communication visuelle.

11. Intégration de Visuels Complémentaires : Cette section détaille I'impact des
visuels dans l'attraction et la rétention de I'utilisateur, mettant en avant les techniques
d'intégration d'éléments graphiques qui améliorent grandement I'expérience utilisateur.

12. Simulations d'Ergonomie : Enfin, ce chapitre vous initiera aux simulations
d'ergonomie qui sont cruciales pour tester et ajuster les interfaces afin qu'elles soient
confortables, efficaces, et agréables a utiliser.

Sens Global et Importance du Bloc de Compétences

Ce bloc de compétences est fondamental dans votre formation de concepteur designer Ul.
Chacune des compétences que vous allez développer est interconnectée, faisant partie
intégrante de votre progression académique et future carriére professionnelle. En
matftrisant ces compétences, vous vous assurez une place de choix dans le monde
dynamique et compétitif du design numérique.

L'ouvrage vous guide non seulement a travers les aspects techniques du design
d'interface, mais met également en lumiére I'importance des soft skills telles que la
communication et la collaboration, cruciales dans tout projet de design. Vous serez apte a
créer des expériences utilisateur mémorables, répondant aux standards techniques
modernes tout en anticipant les évolutions du domaine.

En résumé, ce manuel vous offre une boussole pour naviguer dans l'univers complexe et
fascinant du design Ul. Il vous prépare a devenir un professionnel compétent, capable de
transformer des idées en réalités numériques innovantes et engageantes. Bonne lecture et
bonne découverte de cet univers passionnant ou créativité et technologie se rencontrent
pour donner vie aux expériences utilisateur de demain.



CHAPITRE 1

ANALYSE DES
TENDANCES UX/UI

Introduction

Dans |'univers numérigue en constante évolution, la conception d'interfaces graphiques et
de prototypes revét une importance capitale pour les concepteurs designers Ul. Cette
compétence est au coeur de la création d'expériences utilisateur intuitives et engageantes.
Plusieurs facteurs influencent la maniére dont ces interfaces sont concues et affinées,
notamment les tendances émergentes en matiere d'expérience utilisateur (UX) et
d'interface utilisateur (Ul). L'analyse des tendances UX/Ul est donc essentielle pour
comprendre et anticiper les attentes des utilisateurs, tout en restant a la pointe de
I'innovation technologique.

Les tendances UX/UIl ne se contentent pas de suivre les changements technologiques ;
elles sont également influencées par les comportements et les besoins en constante
évolution des utilisateurs. En effet, alors que de nouveaux dispositifs et technologies voient
le jour, les attentes des utilisateurs vis-a-vis de la maniére dont ils interagissent avec leurs
appareils évoluent également. Par exemple, la montée en puissance des appareils a
reconnaissance vocale, des interfaces gestuelles et de la réalité augmentée ont transformé
les attentes en matiére d'interaction utilisateurs. Les concepteurs doivent désormais
intégrer ces technologies de maniéere effective et esthétique pour rester compétitifs.

De plus, les attentes des utilisateurs tendent de plus en plus vers des interfaces
personnalisées et adaptatives, capables de s'ajuster en fonction de contextes spécifiques
d'utilisation. Les tendances récentes mettent également I'accent sur la simplicité et la
fluidité de la navigation, la réduction des distractions inutiles, et la mise en valeur du
contenu avec des designs épurés et minimalistes. Ainsi, les concepteurs doivent toujours
étre au fait des derniéres avancées en matiere de technologie, de comportement
utilisateur, et des nouvelles esthétiques qui influencent le domaine de I'UX/UL. En ce sens,
une veille active et une analyse approfondie des tendances actuelles et futures constituent
des outils indispensables pour créer des designs innovants et intuitifs.

-7
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Explication du cours

Concevoir des interfaces graphiques et des prototypes est un processus créatif et
technique qui nécessite une compréhension approfondie des tendances actuelles en
matiere d'expérience utilisateur (UX) et d'interface utilisateur (Ul). L'analyse des tendances
UX/UI est cruciale pour créer des designs qui sont non seulement esthétiques mais aussi
fonctionnels, intuitifs et qui répondent aux attentes des utilisateurs.

Avant de commencer a concevoir, il est essentiel de mener une recherche approfondie sur
les tendances actuelles. Ces tendances peuvent influencer considérablement le processus
de conception et dictent souvent ce qui est considéré comme moderne et efficace dans le
domaine. Voici quelques thémes clés liés a I'analyse des tendances UX/UI.

Récents Mouvements en UX/UI

Un exemple pertinent est la montée des interfaces minimalistes. Inspirées par des
tendances anciennes telles que le Bauhaus ou le style suisse, les designs minimalistes
privilégient la simplicité, réduisant le nombre d'éléments sur une interface pour ne
conserver que ceux qui sont essentiels a I'utilisateur. Cette méthode permet de réduire la
surcharge cognitive et de se concentrer sur les taches principales. Un exemple concret de
minimalisme est l'interface de Google Search, qui garde une page propre et simple pour
orienter |'utilisateur directement vers la barre de recherche.

Utilisation de la Psychologie des Couleurs

Un autre aspect important est la psychologie des couleurs, qui joue un réle significatif dans
I'expérience utilisateur. Par exemple, les entreprises de technologie comme Facebook
(bleu) et Netflix (rouge) utilisent des couleurs spécifiques pour évoquer certaines émotions,
influencer le comportement de I'utilisateur, et renforcer leur marque. Le bleu est souvent
associé a la confiance et a la fiabilité, tandis que le rouge peut susciter I'urgence ou
I'excitation.

Interaction Voix et Mouvement

L'émergence de la commande vocale et des interfaces basées sur le mouvement modifie
également la maniére dont les utilisateurs interagissent avec les systémes numériques. Par
exemple, les assistants virtuels comme Amazon Alexa ou Google Home ont popularisé les
interfaces sans écran, ou |'audio est le principal moyen d'interaction. Ces tendances
permettent des interactions plus naturelles et accessibles, surtout pour les personnes
ayant des difficultés motrices.

Personnalisation et L'Adaptabilité

La personnalisation est une autre tendance forte. Des plateformes comme Spotify et
Amazon montrent comment utiliser les données utilisateurs pour créer des expériences sur
mesure qui anticipent les besoins de I'utilisateur et augmentent I'engagement. Par
exemple, la rubrique "Découvertes de la semaine" sur Spotify est générée grace a un
algorithme qui analyse les habitudes d’écoute de I'utilisateur pour recommander de
nouvelles musiques.

8
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Prépondérance de la Micro-Interaction

Les micro-interactions sont les petites animations ou réponses d'interface qui aident
['utilisateur a percevoir le résultat d'une action, comme un "like" sur une publication. Elles
améliorent I'engagement et rendent I'expérience plus intuitive et satisfaisante. Un exemple
trés observé est I'animation de coeur qui bat lorsque vous double-cliquez pour aimer une
image sur Instagram.

Cas Hypothétiques

Imaginons une entreprise de retail en ligne redistribuer son interface. Pour accroitre
I'interaction, elle pourrait opter pour un design inspiré par les recommandations de Netflix.
En analysant le comportement d'achat, I'entreprise pourrait proposer des sélections
personnalisées de produits, optimisées par des algorithmes d'apprentissage automatique,
pour chaque utilisateur. De plus, l'intégration des micro-interactions pour des éléments
comme "ajouter au panier" rend le parcours d'achat plus engageant et fluide.

En conclusion, une conception efficace des interfaces graphiques et des prototypes repose
sur l'intégration judicieuse des tendances UX/Ul actuelles. Cela nécessite une
compréhension des interactions humaines complexes et I’adaptation aux nouvelles
technologies émergentes. Les designers doivent équilibrer esthétique, accessibilité et
fonction pour créer des produits qui non seulement satisfont les besoins des utilisateurs
mais dépassent leurs attentes.

Glossaire

« Ul (Interface Utilisateur) : Aspect visuel de l'interaction avec le logiciel,
comprenant les boutons, icénes, et visuels.

« UX (Expérience Utilisateur) : Expériences et sentiment global qu'un utilisateur
ressent en interagissant avec un systéme.

« Micro-interaction : Réponse subtile d'une interface suite a une action de
['utilisateur.

« Minimalisme : Design style limitant |'utilisation d'éléments au strict nécessaire
fonctionnel.

» Personnalisation : Adaptation des contenus et services aux préférences et
comportements de I'utilisateur.

« Psychologie des Couleurs : Etude des effets des couleurs sur les perceptions et
comportements humaines.

« Prototype : Version intermédiaire et fonctionnelle d'un produit utilisé pour tester
les idées de conception.

Ces éléments font partie des notions clés nécessaires pour comprendre et appliquer les
tendances UX/UI a la conception contemporaine.

-9
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Etude de cas

Pour illustrer la compétence de conception d'interfaces graphiques et de prototypes,
intéressons-nous a I'étude de cas du site web d'une start-up fictive, "TechTendance",
spécialisée dans la vente d'accessoires technologiques innovants. La start-up souhaite
améliorer I'expérience utilisateur de son site web, pour se différencier de ses nombreux
concurrents dans le secteur de la technologie.

Analyse des tendances actuelles de l'interface utilisateur (Ul) et de I'expérience utilisateur
(UX) : Lors de la refonte du site de TechTendance, il est crucial de rester a I'avant-garde des
tendances UX/UI pour offrir une expérience utilisateur optimale. Voici quelques tendances
récentes a considérer :

1. Mode sombre : Intégrer un mode sombre a l'interface conviviale et agréable pour
les utilisateurs naviguant sur le site dans des environnements a faible luminosité.
Cela contribue non seulement a réduire la fatigue visuelle mais ajoute également
une touche moderne au design.

2. Micro-interactions : Utiliser des animations subtiles lorsque ['utilisateur navigue
entre les pages ou interagit avec des éléments de l'interface, comme les boutons
et les icbnes, pour enrichir I'expérience d'engagement.

3. Personnalisation : Utiliser les données utilisateur pour personnaliser |'affichage des
produits en fonction des préférences et du comportement de |'utilisateur,
augmentant ainsi la pertinence des produits présentés.

4. Vitesse de chargement optimisée : Assurer que chaque page est rapide a charger,
ce qui est essentiel pour réduire le taux de rebond et améliorer I'expérience
utilisateur globale.

Application au cas TechTendance : Pour concevoir l'interface et le prototype du site
TechTendance, le respect de ces tendances est primordial. Les étapes suivantes
démontrent comment appliquer le référentiel pour cette compétence :

. Analyse des interfaces existantes : Etudier les sites des principaux concurrents
pour identifier les éléments d'interface réussis et les points a améliorer. Utiliser
cette analyse pour inspirer le wireframe initial du site de TechTendance.

« Conception de l'interface : Créer un zoning et des wireframes illustrant
I'organisation des différentes sections (produits, panier d'achat, espace utilisateur)
et les décliner pour divers périphériques (ordinateurs, tablettes, mobiles) afin de
garantir un design responsive et adapté.

« Définition de l'orientation graphique : Choisir une palette de couleurs
modernes incluant des nuances optimisées pour le mode sombre et sélectionner
des typographies claires et lisibles pour faciliter la lecture.

10
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« Prototypage interactif : Utiliser des logiciels de prototypage pour créer des
maquettes dynamiques qui incorporent des micro-interactions significatives, afin
d'enrichir le parcours utilisateur et de collecter des retours des parties prenantes,
incluant les développeurs et le responsable du projet.

» Optimisation des ressources graphiques : Vérifier que les formats
d'enregistrement des visuels respectent la charte graphique et sont optimisés pour
une rapidité de chargement sans compromettre la qualité esthétique.

Cette étude de cas illustre I'application des concepts du référentiel de compétences en
mettant I'accent sur une combinaison de tendances modernes et de principes éprouvés de
design UX/UL. Elle encourage les étudiants a adopter une approche systématique, de
I'analyse initiale a l'itération finale, pour réussir la conception d'une interface qui répond
aux standards actuels tout en étant adaptée aux besoins spécifiques des utilisateurs de
TechTendance.

11
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A retenir

Dans le domaine de la conception UI/UX, I'analyse des tendances actuelles est cruciale
pour créer des interfaces graphiques et des prototypes répondant aux attentes des
utilisateurs tout en s'alignant sur les standards modernes. Ces tendances incluent un
accent sur I'ergonomie et I'accessibilité, ou le confort de navigation et la simplicité
d'utilisation sont primordiaux. La personnalisation et I'interactivité prennent également une
place considérable, offrant des expériences adaptées aux préférences individuelles des
utilisateurs. Par ailleurs, le minimalisme continue d'étre une influence majeure, mettant en
évidence l'importance de créer des visuels clairs et dépouillés pour éviter toute surcharge
cognitive. Enfin, l'intégration de technologies émergentes telles que les animations micro-
interactives et les transitions fluides enrichit I'expérience utilisateur en ajoutant une
nouvelle dimension visuelle et dynamique aux interfaces. En synthese, étre a jour sur les
tendances Ul/UX permet de concevoir des prototypes qui sont non seulement visuellement
attrayants, mais aussi fonctionnels et intuitifs pour I'utilisateur final.

Conclusion

Dans le cadre du design UX/UI, il est crucial de se maintenir a jour avec les dernieres
tendances et technologies, qui évoluent rapidement. Une compréhension approfondie des
comportements des utilisateurs et des nouvelles attentes est essentielle pour concevoir
des interfaces qui soient non seulement esthétiques, mais également fonctionnelles et
conviviales. En intégrant ces tendances, le designer peut anticiper les besoins des
utilisateurs, améliorer leur expérience et contribuer a créer des produits numériques qui se
distinguent dans un marché compétitif. De plus, adopter une approche proactive et se
former en permanence sont les clés pour rester au sommet dans le domaine dynamique du
design d'interfaces.

Annexes

Voici une sélection rigoureuse de sources récentes en francais, toutes datées de moins de
12 mois, qui vous permettront d’approfondir I'analyse des tendances UX/Ul dans le cadre
de la conception d’interfaces graphiques et de prototypes. Chaque source est
accompagnée d'un résumé précis en lien avec le sujet.

« Atipik - "Les 8 tendances design pour 2025" (janvier 2025)
Cet article présente huit grandes tendances qui structurent le design UX/UI pour
I'année 2025, avec un accent sur la personnalisation accrue via l'intelligence
artificielle, des visuels audacieux et des interactions fluides. Il met en évidence
notamment la montée en puissance de la typographie comme élément artistique,
enrichie par des animations et des effets graphiques avancés qui rendent le texte
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interactif et captivant. Ce contenu est utile pour comprendre les évolutions
esthétiques et fonctionnelles qui influencent les interfaces modernes.
Lien : atipik.ch/blog (consulté en 2025) [1]

« Arquen - "Tendances UX/Ul 2025 : Quelles nouveautés pour une
expérience utilisateur optimale ?" (juin 2025)
Cette ressource examine les nouvelles attentes des utilisateurs qui redéfinissent la
conception web en 2025, notamment sous l'influence de I'intelligence artificielle,
de l'inclusivité et des technologies immersives. L'article explique comment les
interfaces tendent a anticiper et s’adapter aux besoins des utilisateurs, afin de
générer des interactions émotionnelles et engageantes. L'accent est mis sur le
minimalisme dynamique, le dark mode généralisé, et I'intégration fluide des
innovations technologiques dans les expériences numériques.
Lien : arquen.fr/blog (2025) [2]

« The Bract - "Tendances Design UX/Ul 2025" (janvier 2025)
Cette analyse détaille les tendances morphologiques du design, notamment le
retour du morphisme 3D avec des styles comme le glassmorphisme, le
skeuomorphisme et le claymorphisme. Ce type de design joue avec les textures, la
profondeur et la matérialité pour créer des interfaces immersives et plus agréables
a explorer. L'article souligne aussi comment I'essor de I'lA influence la conception
d’interfaces plus dynamiques et personnalisées. Ce document est particulierement
adapté pour comprendre les effets visuels et la sensation tactile dans I’'UX/UI
contemporain.
Lien : thebract.com (2025) [3]

« Agence GW - "Les tendances incontournables de I'UX/UIl Design en 2025"
(Janvier 2025)
L'Agence GW décrit ici comment le minimalisme continue a dominer le design
d’interface, inspiré par des références comme Apple, mais aussi comment il évolue
pour répondre a la surcharge informationnelle des utilisateurs. La source détaille
trois axes : les mouvements créatifs graphiques (formes, couleurs), les
fonctionnalités interactives a développer, et les techniques qui améliorent la
fluidité et I'agrément lors de la navigation. Cette source est précieuse pour
comprendre les bonnes pratiques UX/UI visant a optimiser I'expérience utilisateur
face aux standards actuels.
Lien : agence-gw.com/blog (2025) [4]

» Wild Code School - "Top 10 des tendances Ul et UX de 2025" (décembre
2024)
Ce billet recense dix tendances majeures, avec une forte insistance sur la
personnalisation par I'intelligence artificielle et I'immersion via la 3D. Il décrit
précisément les changements dans les designs interactifs, la navigation, et la
maniere dont le contenu s’adapte aux profils utilisateurs pour renforcer
I’engagement et la satisfaction. C’est un excellent complément pour saisir la
dimension technologique et adaptative des interfaces futures.
Lien : wildcodeschool.com/blog (2024) [5]

S I
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Ces sources combinent analyses esthétiques, techniques, et fonctionnelles, fournissant
ainsi un panorama complet des tendances UX/UI actuelles et a venir en 2025. Elles
permettent aux étudiants de mieux comprendre la conception d’interfaces graphiques et la
réalisation de prototypes conformes aux attentes du marché et des utilisateurs.

https://www.atipik.ch/fr/blog/8-nouvelles-tendances-ui-ux-2025

https://www.arquen.fr/blog/tendances-ux-ui-2025-quelles-nouveautes-pour-une-experience-
utilisateur-optimale/

https://www.thebract.com/fr/post/ux-ui-design-trends-2025

https://www.agence-gw.com/blog/les-tendances-incontournables-de-l-ux-ui-design-en-2025

https://www.wildcodeschool.com/blog/top-10-des-tendances-ui-et-ux-de-2025
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CHAPITRE 2

CONCEPTION
D’ARBORESCENCES

Introduction

Dans l'univers du design d’interfaces utilisateur et du développement web, la conception
d'arborescences joue un role fondamental. Elle représente la structure méme sur laquelle
repose un site web ou une application. En effet, elle organise le contenu, guide la
navigation et conditionne I'expérience utilisateur. L'arborescence, en tant que squelette
informationnel, est un outil stratégique permettant de structurer et de hiérarchiser les
informations de maniere logique et intuitive. Ce travail de structuration vise a répondre aux
besoins et aux attentes des utilisateurs tout en respectant les objectifs du projet et les
contraintes techniques.

Pour concevoir une arborescence efficace, le concepteur doit d'abord comprendre le
contenu existant ou a venir, et l'intention derriere chaque élément de contenu. Cela
demande une analyse approfondie des besoins des utilisateurs qui inclut la prise en
compte des objectifs de I'entreprise, le type d’audience ciblé, et le parcours utilisateur
souhaité. Par exemple, pour un site e-commerce, une arborescence claire facilite I'accés
aux différentes catégories de produits, simplifiant ainsi le parcours d'achat et améliorant le
taux de conversion.

Le concepteur doit aussi anticiper I'évolution possible du contenu et la variabilité des
données pour s'assurer que l'arborescence restera viable et pertinente dans le temps. Une
bonne pratique consiste a créer des arborescences flexibles et évolutives, qui peuvent étre
ajustées sans nécessiter une refonte compléte de la structure générale du site ou de
I'application.

De plus, une arborescence bien concue contribue considérablement a I’optimisation pour
les moteurs de recherche (SEO). Elle permet non seulement une navigation facilitée pour
les utilisateurs, mais elle donne aussi aux moteurs de recherche une vue claire de la
structure du site, ce qui peut améliorer la visibilité et I'indexation.
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En somme, la conception d'arborescences est un processus essentiel et stratégique dans le
développement de projets numériques. Elle demande une compréhension fine des facteurs
humains et techniques, et joue un réle crucial dans I'amélioration de I'expérience
utilisateur et la réalisation des objectifs commerciaux du projet. En tant que concepteur,
maftriser cet aspect vous permettra de construire des interfaces non seulement
fonctionnelles, mais aussi accessibles et percutantes.

Explication du cours

Dans le domaine de la conception d'arborescences, I'objectif principal est de structurer
I'information de maniére logique et intuitive pour I'utilisateur. Une arborescence bien
concue agit comme la colonne vertébrale d'un projet numérique, facilitant la navigation et
I'acces rapide a l'information.

Pour commencer, il est crucial de bien comprendre le contexte et les besoins du projet. Par
exemple, pour un site e-commerce, |'arborescence doit non seulement refléter les
catégories de produits disponibles mais aussi permettre un parcours utilisateur fluide qui
minimise le nombre de clics pour atteindre un produit spécifique.

Une méthode efficace pour la conception d'arborescences est I'atelier de tri de cartes, ou
des utilisateurs cibles regroupent des informations selon leur logique propre. Cela fournit
un apercu précieux sur la perception des utilisateurs quant a I’organisation optimale de
I'information. Supposons que vous concevez |'arborescence pour une application de gestion
de projets. Vous pourriez découvrir que les utilisateurs finaux préferent accéder d'abord
aux projets assortis d'un calendrier, plutét qu'a des taches détaillées, influencant ainsi la
structure finale.

Lors de la création d'une arborescence, on distingue généralement plusieurs niveaux.
Prenons I'exemple d’un site universitaire :

1. Premier niveau (navigateur principal) : Accueil, Programmes, Admission, Vie
étudiante, Recherche, Contact.

2. Deuxieme niveau (sous-menu sous Programmes) : Licences, Masters, Doctorats,
Formations continues.

3. Troisi@me niveau (sous Licences) : Sciences, Lettres, Droit, Economie.

L'homogénéité dans la structure est essentielle ; chaque niveau doit contenir des éléments
logiquement équivalents. Un déséquilibre comme un premier niveau avec seulement un ou
deux éléments, a c6té d’autres qui en ont dix, peut indiquer une mauvaise catégorisation.

La conception de I'arborescence doit également prendre en compte plusieurs scénarios
d’utilisation et différents points d’entrée pour |'utilisateur. Par exemple, lors de la
conception d'une bibliotheque en ligne, certains utilisateurs peuvent commencer leur
parcours par une recherche de genre (fiction, non-fiction), tandis que d'autres peuvent
préférer chercher directement par auteur.

18
2« CONCEPTION D'’ARBORESCENCES



CONCEVOIR DES INTERFACES GRAPHIQUES ET DES PROTOTYPES

Enfin, pour les sites multilingues ou multiculturels, il est important de localiser
I’arborescence. Cela ne se résume pas a la traduction des termes, mais inclut I’adaptation
a la maniére dont différentes cultures pourraient préférer organiser I'information.

Dans un contexte pratique, on peut citer I'exemple de BBC News qui utilise une
arborescence plurielle pour accommoder divers contenus, allant des sections actualités,
sport, météo, et divertissement, organisées non seulement en fonction de la catégorie
mais aussi en tenant compte des régions et langues.

Pour synthétiser, une arborescence efficace doit :

» Faciliter une navigation intuitive
» Refléter fideélement les objectifs du site ou de I'application
« Etre validée par des tests utilisateur pour garantir I'efficacité du modéle proposé

Glossaire :

 Atelier de tri de cartes : Méthode qui consiste a demander aux utilisateurs de
classer des cartes portant des informations de facon a refléter intuitivement
I’organisation qu'ils souhaiteraient voir sur le produit final.

» Arborescence : Structure hiérarchique permettant de classer I’ensemble des pages
d’un site en fonction de leur importance et de leur lien entre elles, souvent
représentée sous forme de diagramme.

» Homogénéité : Principe consistant a maintenir une cohérence dans la présentation
et I'organisation des éléments d’information a I'intérieur d’'une méme catégorie de
I'arborescence.

En somme, la conception d’arborescences est un élément clé de |'expérience utilisateur qui
demande une planification rigoureuse et une validation constante pour s’aligner sur les
attentes et les comportements des utilisateurs.
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Etude de cas

Pour illustrer la compétence "Concevoir des interfaces graphiques et des prototypes" liée a
la conception d'arborescences, concentrons-nous sur le cas d'étude d'un site de commerce
électronique fictif appelé "EcoBooks", spécialisé dans la vente de livres électroniques
écologiques. Ce cas d'étude vous permettra de mieux appréhender la théorie en
I'appliquant a une situation concrete.

Imaginez que vous étes engagé par EcoBooks pour concevoir la nouvelle interface
utilisateur de leur site Web. Une partie essentielle de cette tache est de créer une
arborescence qui reflete non seulement I'offre de produits, mais aussi I'engagement
environnemental de |I’entreprise.

1. Recueil des besoins : Le processus commence par le recueil des besoins via des
réunions avec le client et des entretiens avec des utilisateurs potentiels. Il est
décidé que le site doit étre simple et intuitif, avec un accés rapide a différentes
catégories de livres (Fiction, Non-fiction, Science, Environnement) et des sections
dédiées aux initiatives écologiques de I'entreprise.

2. Développement du Cahier des Charges : A partir des besoins recueillis, un
cahier des charges est élaboré. Il précise les objectifs principaux : maximiser
I'accessibilité et I'expérience utilisateur tout en mettant en avant les valeurs
écologiques de I'entreprise.

3. Conception de I’Arborescence : Sur la base du cahier des charges, une
arborescence est concue avec plusieurs niveaux pour organiser les contenus du
site. La racine de I'arborescence est la page d'accueil, menant ensuite a des
rubriques principales comme la boutique, les initiatives vertes, le blog et la
communauté EcoBooks. Chaque section est subdivisée en sous-catégories. Par
exemple, la section "Boutique" est divisée en Fiction, Non-fiction, etc.

4. Prototype Interactif : Un prototype interactif est développé a I'aide d'outils
comme Figma ou Adobe XD. Ce prototype inclut la navigation a travers
I'arborescence, permettant de simuler I'expérience utilisateur et tester le parcours
de l'utilisateur entre les différentes sections.

5. Test Utilisateur : Des tests utilisateurs sont menés pour évaluer |'efficacité de
I'arborescence. Les utilisateurs sont invités a accomplir plusieurs taches, comme
trouver un livre spécifique ou en savoir plus sur les initiatives écologiques de
I'entreprise. Les observations sont collectées pour affiner I'arborescence.

6. Itération et Optimisation : Basés sur le retour des tests, des ajustements sont
effectués pour améliorer la clarté et la navigabilité de I'arborescence. Par exemple,
il peut étre nécessaire de regrouper certaines catégories ou de réétiqueter
certaines sections pour mieux correspondre aux attentes des utilisateurs.
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Ce cas d'étude illustre comment les concepts théoriques de conception d'arborescences
sont mis en pratique, en tenant compte a la fois des besoins client et utilisateur, tout en
s'assurant que la structure d’information est logique et intuitive. A travers cet exemple, on
peut voir lI'importance de la conception centrée sur I'utilisateur et I'efficacité d'une
arborescence bien structurée pour améliorer I'expérience utilisateur, concept fondamental
du référentiel pour la compétence "Concevoir des interfaces graphiques et des prototypes".
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A retenir

Lors de la conception d'arborescences pour des interfaces graphiques, I'enjeu principal est
d'établir une structure claire et intuitive qui guide l'utilisateur a travers le contenu et les
fonctionnalités d'un site ou d'une application. Une arborescence bien concue repose sur la
hiérarchisation correcte des informations, en tenant compte des besoins et des attentes
des utilisateurs cibles. Il est crucial de donner la priorité a la facilité d'acces aux
informations et de s'assurer que la navigation soit fluide et cohérente. Pour y parvenir, il
est recommandé de commencer par une compréhension approfondie du public cible et de
ses comportements, ce qui peut étre facilité par des outils tels que les personas et les
cartes d'empathie. Ce processus est souvent itératif, nécessitant des ajustements basés
sur des tests utilisateurs et des retours d'expérience. La simplicité et la logique de
I'organisation des informations doivent étre constamment évaluées pour garantir une
expérience utilisateur harmonieuse et efficace.

Conclusion

La construction d'une arborescence efficace est essentielle pour garantir une navigation
fluide et intuitive au sein d'un projet web. En concevant une structure logique et bien
pensée, vous facilitez non seulement I'acces a l'information pour ['utilisateur, mais vous
optimisez également le processus de développement en clarifiant la hiérarchie des
contenus. L'élaboration d'une arborescence nécessite une compréhension approfondie du
projet, des objectifs des utilisateurs et des chemins de navigation souhaités. Elle doit étre
flexible pour s'adapter a I'évolution du contenu tout en demeurant concentrée sur la
satisfaction des besoins de I'utilisateur. L'arborescence représente le squelette de votre
projet web : elle oriente le design et structure la présentation des éléments, contribuant
ainsi a une expérience utilisateur cohérente et efficace.

Annexes

Voici plusieurs sources fiables et récentes en francais, pertinentes pour approfondir la
conception d'arborescences dans le cadre de la conception d'interfaces graphiques et de
prototypes :

+ Mendix - Conception d'interface utilisateur dans Mendix (aolt 2024)
Ce guide officiel présente comment concevoir des interfaces riches via un
environnement WYSIWYG associant glisser-déposer et édition de page. Il insiste sur
les dispositions de navigation, éléments clés dans la structuration d’arborescences
d’'interfaces, en mettant en avant des composants tels que grilles, conteneurs et
menus coulissants pour créer une navigation cohérente et centrale dans
I'application. Un bon point de départ pour comprendre comment organiser et
modéliser I'arborescence dans un cadre applicatif moderne[1].
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» Gobelins - Formation Ul Design (2025)
Une formation compléte sur la conception d’interfaces avec un focus sur la
structuration visuelle et cognitive. Elle aborde notamment les principes de Gestalt
qui sont fondamentaux dans la conception d’arborescences, comme la proximité et
la continuité, permettant de créer des parcours utilisateurs intuitifs. On y trouve
aussi des notions essentielles sur la hiérarchie visuelle et I'organisation spatiale qui
sont directement applicables lors de la création de structures d’arborescence
efficaces. Cette source est idéale pour comprendre a la fois la théorie cognitive et
ses applications pratiques dans la conception[2].

» Olloweb - Conception d'interface graphique pour site internet (novembre
2022)
Cet article détaille le travail de conception pour différents formats d’écran,
rappelant I'importance de décliner I'arborescence selon les résolutions (desktop,
tablette, mobile). Il insiste sur I'adaptation de la structure et du graphisme en
fonction des contraintes techniques et des usages, une étape clé lors de la création
d’arborescences pour garantir une navigation fluide sur tous supports. Cela permet
de bien visualiser I'intégration des arborescences dans un contexte
multiplateforme[3].

« CIFACOM - Métier de designer d’interfaces (avril 2022)
Cette fiche métier détaille le réle du designer d’interfaces dont la mission consiste
a élaborer des interfaces intuitives. Elle mentionne implicitement la conception
d’arborescences dans le cadre de I'organisation des informations et des parcours
utilisateurs. Cet apercu professionnel est utile pour saisir les enjeux concrets liés a
la conception d’arborescences dans un cadre UX/UIl ainsi que les compétences
attendues dans le milieu professionnel[4].

Ces ressources constituent un socle solide, combinant théorie cognitive, pratiques de
navigation, méthodologies de prototypage et réalités métiers, le tout en langue francaise, a
jour et issues de sources reconnues. Elles permettront aux étudiants d’approfondir
efficacement la conception d’arborescences dans leurs projets d’interfaces graphiques.

https://mendix.com/fr/evaluation-guide/app-lifecycle/develop/ux-multi-channel-apps/ui-
design/

https://www.gobelins.fr/design-interactif/formations/web-ui-design/dw51-cursus-conception-
interface-utilisateur

https://www.olloweb.com/fr/creation-graphigue-web/conception-interface-graphigue.html

https://www.cifacom.com/ecole-audiovisuel/actualites/metiers/designer-interface

https://memoirepfe.fst-usmba.ac.ma/download/4268/pdf/4268.pdf
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CHAPITRE 3

PROTOTYPAGE
INTERACTIF

Introduction

Dans un monde de plus en plus numérique et interactif, le réle de concepteur designer Ul
devient indispensable pour créer des expériences utilisateur efficaces et engageantes. Le
prototypage interactif se place au coeur de ce processus de conception, permettant de
visualiser et de tester les interfaces avant leur développement final. Cette compétence est
essentielle pour anticiper les besoins des utilisateurs et répondre aux exigences de
I'ergonomie tout en tenant compte de la législation en vigueur.

L'idée du prototypage interactif est de donner vie aux concepts de design en transformant
des schémas statiques en maquettes dynamiques et interactives. Cela implique de créer
des interfaces qui ne se contentent pas de présenter des graphismes mais qui permettent
également aux utilisateurs de naviguer, d'interagir et de se déplacer d'un écran a l'autre.
Un tel processus ne se limite pas a I'esthétique; il englobe également la fluidité de
I'expérience utilisateur, assurant une disposition du contenu qui soit ergonomique et
adaptée a différents types de périphériques. Cela signifie que le prototype doit étre concu
pour étre flexible et responsive, capable de s'adapter aux divers écrans, de |'ordinateur de
bureau au smartphone.

L'un des principaux avantages du prototypage interactif est sa capacité a réduire les co(ts
et les délais en identifiant et en corrigeant les problémes potentiels en amont. En
permettant aux parties prenantes de manipuler et d'évaluer un modeéle approximatif de
I'interface finale, les concepteurs peuvent recueillir des retours précieux et ajuster le
design avant que des ressources significatives ne soient engagées dans le développement.
Ce retour d'information est crucial pour affiner et améliorer la conception, garantissant que
le produit final répond non seulement aux attentes des utilisateurs mais aussi aux objectifs
du projet.
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Dans notre exploration du prototypage interactif, nous allons plonger dans les techniques
et les outils essentiels qui facilitent cette étape du processus de design. L'accent sera mis
sur l'importance de créer un prototype qui soit a la fois fonctionnel et conforme aux
standards de I'organisation, tout en optimisant I'expérience utilisateur pour la législation en
vigueur. En maftrisant ces aspects, un concepteur designer Ul devient non seulement un
créateur d'images attrayantes, mais aussi un stratege capable de faconner des parcours
utilisateurs intuitifs et réussis.

Explication du cours

Le prototypage interactif est une étape cruciale dans la conception des interfaces
graphiques. Il permet de visualiser et de tester I'ergonomie, I'apparence et le flux de
navigation avant le développement final. Cela aide a identifier les problemes potentiels et
a apporter des ajustements en amont, assurant ainsi une meilleure expérience utilisateur.

Le prototypage interactif offre une réplique quasi-réelle du produit final, avec des éléments
cliquables, des transitions et des interactions disponibles pour les utilisateurs. Cela permet
aux concepteurs et aux parties prenantes de voir, de tester et de comprendre comment le
produit fonctionnera véritablement une fois terminé. Cette approche collaborative
rassemble souvent des retours en temps réel, facilitant une amélioration rapide.

1. Importance du prototypage interactif :

La clé du prototypage interactif réside dans sa capacité a simuler I'expérience d'utilisateur
finale avant méme qu'une seule ligne de code ne soit écrite pour la version définitive.

» Optimisation de I'UX (Expérience Utilisateur) : Le prototypage permet aux
concepteurs de vérifier I'efficacité de la navigation, la disposition du contenu et les
fonctionnalités interactives. Par exemple, une entreprise de commerce électronique
pourrait vouloir s'assurer que le processus d'achat en ligne soit intuitif. Un
prototype pourrait révéler que certains boutons de navigation importants sont
difficiles a trouver, ce qui pourrait étre rectifié avant le déploiement final.

. Economie de temps et de ressources : En identifiant les problémes dés les
premieres étapes, le prototypage interactif évite de colteuses rectifications de
code apres le développement. Pour illustrer, une application de réservation de
billets d'avion pourrait tester ses fonctionnalités de recherche de vol dans un
prototype. Si des utilisateurs indiquent que l'interface de filtrage est confuse, elle
peut étre redessinée beaucoup plus facilement a I'état de prototype qu'aprés avoir
été entierement développée.

2. Outils de prototypage interactif :

Plusieurs outils sont disponibles pour créer des prototypes interactifs. Ces outils facilitent la
création de liens entre les écrans, ajoutent des animations et des interactions :
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« Figma : Outil basé sur le cloud qui permet une collaboration en temps réel. Par
exemple, une équipe de designers peut simultanément travailler sur le méme
projet, apportant des modifications en direct que d'autres peuvent instantanément
voir et commenter.

« Adobe XD : Offre des fonctionnalités de prototypage interactif avancées avec des
animations flip-flack et des déclencheurs de chronometre. Cela pourrait étre utilisé
pour simuler le comportement d'un menu déroulant complexe dans une application
bancaire mobile.

« InVision : Permet de transformer des maquettes statiques en prototypes
cliguables et de recueillir des commentaires. Un designer pourrait créer une série
de tests A/B sur InVision pour déterminer quelle interface obtient le plus
d'engagement utilisateur.

3. Processus de création d'un prototype interactif :

Le processus de création d'un prototype interactif implique plusieurs étapes clés :

- Définition des objectifs : Comprendre ce que le prototype doit accomplir. Cela
pourrait étre tester une fonction nouvelle comme un calendrier dynamique pour
une application de gestion de projet.

» Conception filaire : Initialiser avec des wireframes pour déterminer le layout. Par
exemple, créer une esquisse de I'agencement des boutons, des champs de saisie
et des menus.

« Ajout d'interactivité : Intégrer des liens entre les différentes pages du prototype
et ajouter des effets d'animation pour simuler des interactions réelles. Cela aide a
rendre le clic d'un bouton ou le défilement d'une page plus conforme a I'expérience
finale.

« Test et itération : Recueillir des commentaires des utilisateurs potentiels pour
peaufiner et améliorer l'interface. Si un utilisateur testeur ne peut pas clairement
identifier un bouton de retour, cela indique une besoin de re-conception pour
améliorer la visibilité.

Définitions et glossaire :

« Wireframe : Diagramme de base illustrant la structure d'une interface, sans
design détaillé.

» Mockup : Représentation visuelle statique du design d'une interface, incluant le
style et le layout final.

» User Flow : Suite d'étapes qu'un utilisateur suit pour accomplir une tache dans
une application.

« Animation : Transition visuelle appliquée pour augmenter l'interactivité et I'attrait
visuel.
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« Utilisabilité : Mesure de l'efficacité, de I'efficience et de la satisfaction avec
laquelle un utilisateur peut accomplir des objectifs dans un systeme.

Ce cadre de prototypage interactif aide a obtenir un produit final plus réfléchi et utilisateur-
centric. Les concepteurs de I'expérience utilisateur (UX) doivent constamment tester et
itérer pour assurer la meilleure fonctionnalité possible et satisfaction utilisateur.
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Etude de cas

Pour illustrer le processus de prototypage interactif, considérons le cas de I'élaboration
d'une application mobile destinée a faciliter les réservations de services de nettoyage a
domicile. Ce type d'application doit offrir une interface intuitive a un public large, incluant
des utilisateurs de tous ages et niveaux de maitrise technologique.

Dans la phase initiale de conception, vous recevez un cahier des charges spécifiant
notamment que I'application doit permettre de :

» sélectionner un prestataire en fonction de sa localisation et ses disponibilités ;
» visualiser les profils et les notes des prestataires ;
« finaliser une réservation avec un systeme de paiement sécurisé.

A partir de ces exigences fonctionnelles, le prototypage interactif est utilisé pour créer des
maquettes dynamiques qui simulent l'interaction de I'utilisateur avec I'application.

1. Création des Wireframes :

o Objectif. Définir la structure et I'ergonomie des principales pages, telles
gue I'écran d'accueil, le profil du prestataire et la page de validation de la
réservation.

o Pratique: Utiliser un outil de wireframing comme Balsamiqg ou Adobe XD
pour dessiner les contours de chaque écran, placant les éléments
interactifs tels que les boutons et les menus.

2. Développement d'un Prototype Interactif :

o Objectif. Aller au-dela des wireframes statiques en développant un
prototype qui reproduit le processus de réservation tel qu'il serait vécu par

un utilisateur.

o Pratique: Utiliser des outils comme Figma ou InVision qui permettent de lier
les écrans entre eux et de rendre les zones interactives (ex. : clic sur le
bouton "Réserver maintenant" qui méne a la page de confirmation).

3. Tests Utilisateur:

o Objectif. Evaluer I'ergonomie et la fonctionnalité a travers des tests avec
des utilisateurs réels issus du public cible.

o Pratique: Recueillir des retours d'utilisateurs en observant leur interaction
avec le prototype. Signaler les points de blocage ou les éléments non
compris.

Lien avec le référentiel : Ce cas d'étude se rattache directement a la compétence de
concevoir des interfaces graphiques et des prototypes comme stipule le référentiel. Le
prototypage interactif réalisé ici met en ceuvre la création d'un prototype qui est non
seulement esthétique mais aussi ergonomique, tout en respectant les standards de la
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Iégislation en vigueur. En dépassant la simple présentation graphique, I'application de
pratiques comme les tests utilisateur et I'optimisation continue du design permettent de
garantir que l'application répond, de maniére itérative, aux besoins des utilisateurs et
s'adapte a différents types de périphériques. Cette démarche pratique facilite également
['assimilation par les étudiants des concepts théoriques du référentiel en leur permettant
de voir comment ces principes prennent vie dans des situations concrétes.
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A retenir

Le prototypage interactif est une phase cruciale dans la conception d'interfaces
graphiques, car il permet de visualiser et d'expérimenter I'ergonomie d'un produit digital
avant sa réalisation finale. Ce processus se concentre sur la création de modeles interactifs
qui simulent la navigation et I'expérience utilisateur. Ces prototypes servent a valider
I'agencement du contenu, I'utilisabilité des fonctionnalités et I'adaptation a différents
périphériques, tout en tenant compte des normes en vigueur. En intégrant les retours des
utilisateurs au cours de cette étape, les designers peuvent ajuster et affiner l'interface pour
garantir que le produit final répondra effectivement aux besoins et attentes du client et de
ses utilisateurs finaux. Le prototypage interactif facilite ainsi la communication avec les
parties prenantes et assure une vérification précoce des hypotheéses du projet, réduisant
les risques de modifications colteuses a un stade avancé du développement.

Conclusion

Le prototypage interactif constitue une étape cruciale dans la conception d'interfaces
graphiques. Il permet de simuler I'expérience utilisateur, de tester I'ergonomie de la
navigation et de vérifier I'interaction entre les différents éléments avant le développement
final. Utiliser des outils de prototypage spécialisés facilite le processus et offre la possibilité
d'expérimenter différentes approches rapidement et efficacement.

En intégrant des prototypes interactifs dans votre processus de conception, vous pouvez
améliorer la communication avec les différentes parties prenantes telles que les clients, les
développeurs et les designers. Ces prototypes servent de support visuel, clarifiant les
intentions de conception et réduisant les risques de malentendus. L'objectif est de créer
une expérience utilisateur fluide et intuitive, en tenant compte de I'évolution des
technologies et des tendances en matiere d'interface utilisateur.

Pour tirer le meilleur parti du prototypage interactif, il est essentiel de rester a jour avec les
dernieres avancées technologiques et d'adapter constamment vos compétences. En
adoptant une approche agile et flexible, vous vous assurez de créer des interfaces
graphiques a la fois modernes et fonctionnelles, prétes a répondre aux besoins dynamiques
des utilisateurs.
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Annexes

Voici une sélection de sources fiables et récentes en francais, pertinentes pour approfondir
le prototypage interactif, avec un résumé précis pour guider les étudiants dans leur choix :

1. Francaise du Numérique - "Qu'est-ce qu'un prototype interactif et pourquoi
est-il indispensable en UX/UI design ?" (février 2025)

Ce site propose une définition claire et précise du prototype interactif comme une
maquette numérique simulant le fonctionnement d’un produit ou service. L'article insiste
sur I'importance d’impliquer les utilisateurs dés le début, d’adopter une démarche itérative
et de privilégier des prototypes de haute qualité plutét que quantitatifs. Il détaille aussi les
bonnes pratiques, notamment la nécessité de retours visuels clairs lors des tests et
I'importance de documenter le processus de prototypage pour assurer un suivi rigoureux.
Idéal pour comprendre le role clé et les méthodes a adopter pour un prototypage efficace
en UX/Ul design[1].

2. EduTech Wiki - "Prototypage" (consulté en 2025)

Cette ressource académique présente le prototypage comme une démarche itérative et
collaborative, centrée sur la validation des interactions et des usages. Elle distingue
clairement les différents types de prototypes selon la fidélité (de basse a haute),
I'interactivité (statique a interactif) et le degré d’aboutissement (partiel a complet). Le
document est remarquable pour sa mise en perspective des outils et objectifs du
prototypage en design UX, aidant I’étudiant a situer son travail dans un continuum évolutif
et a comprendre les choix méthodologiques a faire selon le stade du projet[2].

3. Becraft - "Qu'est-ce que le prototypage ?" (novembre 2024)

Ce site explique de maniere didactique les étapes clés du prototypage, du cadrage des
objectifs et des besoins utilisateurs jusqu’a la construction et I'amélioration du prototype. Il
détaille les différences entre prototype basse et haute fidélité, et met I’'accent sur
I'importance des tests utilisateurs pour identifier les problemes d’ergonomie et affiner le
design. La présentation est claire et adaptée aux étudiants débutants, fournissant un cadre
structuré pour concevoir et tester des prototypes avant la production finale[3].

4. Lemon Interactive - "Le prototype interactif : I'étape obligatoire de toute
interface UX" (septembre 2022)

Cet article souligne le réle incontournable du prototype interactif dans le processus UX, en
permettant de visualiser et tester les interactions avant le développement. Il précise que
les prototypes peuvent varier de simples croquis a des maquettes cliquables tres
élaborées, offrant ainsi une expérience utilisateur immersive. La source détaille aussi les
objectifs du prototype, notamment la validation de la stratégie UX et I'ajustement des
fonctionnalités en fonction des retours. Utile pour comprendre I'intérét du prototypage
dans la conception centrée utilisateur et maitriser la diversité des outils disponibles[4].
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Ces sources offrent un panorama complet sur le prototypage interactif, depuis les concepts
fondamentaux jusqu’aux pratiques opérationnelles, en insistant sur I'implication utilisateur,
I'itération et la qualité du prototype. Leur lecture permettra aux étudiants d'acquérir une
bonne maitrise théorique et méthodologique applicable en conception d’interfaces
graphiques.

https://www.francaise-du-numerique.fr/fag/qu-est-ce-qu-un-prototype-interactif-et-pourquoi-
est-il-indispensable-en-ux-ui-design/

https://edutechwiki.unige.ch/fr/Prototypage

https://becraft.fr/prototypage/

https://www.lemon-interactive.fr/actualites/design/prototype-interactif-etape-interface-ux/

https://help.figma.com/hc/fr/articles/360040314193-Guide-de-prototypage-dans-Figma
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CHAPITRE 4

SELECTION DE
TYPOGRAPHIES

Introduction

Dans le domaine de la conception d'interfaces graphiques, la typographie revét une
importance capitale. Elle ne vise pas uniquement a rendre le texte lisible, mais joue
également un réle clé dans la communication visuelle et I'expérience utilisateur globale.
Chaque choix typographique transmet des informations supplémentaires sur I'identité
d'une marque, les émotions, et les valeurs que le concepteur souhaite véhiculer. De plus, la
typographie contribue a I'accessibilité, un aspect essentiel a prendre en compte pour
atteindre un public diversifié. En période de transition numérique, ou les interfaces
graphiques sont omniprésentes et évolutives, savoir sélectionner judicieusement une
typographie devient une compétence incontournable pour tout concepteur designer Ul.

Avec la diversité des écrans et les multiples résolutions disponibles, il est crucial d'opter
pour des typographies qui s'adaptent efficacement, garantissant a la fois lisibilité et
esthétique. Le processus de sélection typographique doit prendre en compte des
parametres variés tels que le contraste, I'espacement, la taille des caracteres, et leur
adaptation sur différents dispositifs. Les concepteurs doivent aussi réfléchir a la cohérence
et a I'harmonie des typographies utilisées sur I'ensemble des éléments de I'interface,
assurant une navigation fluide et intuitive.

En outre, le choix typographique est souvent guidé par des considérations techniques,
comme le poids des fichiers, qui peut impacter les performances du site et I'expérience
utilisateur. Il est également influencé par des tendances design actuelles et des études de
cas réussis, qui servent de références tout en favorisant une approche créative et
innovante. Ce processus de sélection requiert une veille constante et une actualisation des
connaissances pour s'aligner sur les nouvelles normes et les meilleures pratiques du
marché. De ce fait, la typographie, bien que souvent percue comme un détail dans
I'interface, est en réalité un élément fondamental qui fédere design, fonctionnalité, et
technologie pour créer des expériences utilisateur mémorables.
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Explication du cours

La sélection de typographies est un élément fondamental dans la conception d'interfaces
graphiques et de prototypes. Elle joue un réle crucial dans la communication visuelle et
I'expérience utilisateur. La typographie ne se limite pas au choix de polices de caracteres,
mais englobe également la maniére dont ces polices sont utilisées pour transmettre un
message de maniere efficace et esthétique.

1. Importance de la Typographie dans I'UI/UX Design

La typographie influence directement la lisibilité, I'accessibilité et I'esthétique d'une
interface. Elle permet d’orienter |'utilisateur, de hiérarchiser I'information et de créer une
identité graphique cohérente. Par exemple, une application mobile ciblant des enfants
utilisera probablement des typographies ludiques et colorées pour attirer leur attention et
rendre la lecture agréable.

Exemple concret : Dans une étude de cas publiée par Google Design sur les évolutions
d'interface de Google Maps, il est souligné comment le passage a une typographie plus
large et lisible a contribué a une meilleure clarté des informations affichées sur les écrans
de smartphones (Google Design, 2018).

2. Critéres de Sélection des Typographies
a. Lisibilité et Distinction

La lisibilité est primordiale pour garantir que I'utilisateur puisse lire facilement le texte sur
I'interface, quel que soit le dispositif utilisé. Les polices ‘Sans-Serif’ comme Arial ou
Helvetica sont souvent privilégiées pour leur clarté a I'écran.

Exemple hypothétique : Imaginez une application de météo ou le texte est la principale
source d'information. Un designer choisit la police Roboto pour sa lisibilité exceptionnelle,
assurant ainsi que méme sous le soleil, |'utilisateur peut lire le texte sans difficulté.

b. Cohérence avec I'ldentité de la Marque

La typographie choisie doit refléter la personnalité et les valeurs de la marque. Une
entreprise bancaire utilisera probablement des polices qui inspirent confiance et sérieux,
telles que Georgia ou Times New Roman.

Exemple : Le site web de la banque Barclays utilise la police "Barclays Sans", une
typographie sur mesure qui refléte leur image moderne et accessible tout en conservant
I'intégrité de marque d'une institution financiere.

c. Compatibilité Multiplateforme

Avec l'essor de l'utilisation sur des appareils variés, il est vital que la typographie soit
compatible et s'affiche correctement sur toutes les plateformes. Ceci inclut la taille
d'affichage et la netteté sur les écrans haute résolution.
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Scénario hypothétique : Une équipe de design crée une application de fitness avec la police
Noto sans pour ses vastes séries linguistiques, garantissant que le texte reste clair
indépendamment de la langue ou de la plateforme de I'utilisateur.

3. Techniques Typographiques Avancées

a. Utilisation des Variantes Typographiques

Les variantes de police (comme italique, gras, semi-gras) aident a créer une hiérarchie
visuelle et guident I'utilisateur a travers I'information de maniere intuitive.

Exemple concret : Sur le site du New York Times, les titres d’article sont en gras pour
capter I'attention, tandis que le corps du texte utilise une police réguliére, ce qui crée une
lecture confortable et hiérarchisée.

b. Contrastes et Espacement

Le contraste entre le texte et I'arriere-plan est essentiel pour la lisibilité, notamment pour
les personnes ayant une déficience visuelle. L’'espacement entre les lignes et les lettres
(crénage et interlignage) joue également un réle dans I'amélioration de la lecture.

Illustration : Une entreprise de commerce en ligne, lors de la refonte de son site, décide
d’augmenter I'espacement des lignes de descriptions produit. Cela réduit visiblement la
fatigue oculaire des utilisateurs, améliorant ainsi I'expérience d'achat.

4. Eviter les Erreurs Courantes
a. Trop de Typographies

L'utilisation excessive de différentes polices peut nuire a la cohérence visuelle et a la
compréhension de l'interface. Limiter le nombre de typographies a deux ou trois dans une
application est généralement une bonne pratique.

b. Négliger I'Expérience Utilisateur

Une typographie mal choisie peut rendre un texte difficile a lire et donc a comprendre,
menant a une expérience utilisateur médiocre.

5. Développements et Tendances

La tendance actuelle en design va vers les typographies variables qui permettent plus de
flexibilités et d’adaptations dynamiques selon le contexte d’utilisation, ce qui est
particulierement pertinent dans le responsive design.

Glossaire :

« Lisibilité : Facilité avec laquelle un texte peut étre lu et compris sur une interface.

» Sans-Serif : Type de police sans empattements, souvent utilisé pour sa clarté a
I’écran.

» Crénage : Ajustement de I'espacement entre les caractéres dans une police
donnée.
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- Interlignage : Espacement vertical entre les lignes de texte.

» Variable Fonts : Technologie permettant d’utiliser une seule police adaptable en
taille, poids, largeur, etc., sans avoir a charger plusieurs fichiers.

Comprendre ces concepts est essentiel pour quiconque aspire a concevoir des interfaces
efficaces et esthétiques. La typographie, bien au-dela d’un simple choix esthétique, est un
outil puissant pour améliorer la perception et I'utilisation d’une interface.
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Etude de cas

Lors de la conception d'interfaces graphiques, le choix des typographies joue un role
crucial dans I'impact visuel et I'expérience utilisateur globale. La typographie influence non
seulement I'esthétique du design, mais elle améliore également la lisibilité et la hiérarchie
des informations présentées. Voici une étude de cas qui illustre I'application pratique de la
sélection de typographies dans un projet de conception d'interface utilisateur.

Etude de cas : Refonte d'une application de gestion de projet

Contexte : Une entreprise de développement logiciel souhaite refondre l'interface
utilisateur de son application de gestion de projet pour améliorer I'expérience utilisateur et
rendre I'application plus moderne et attrayante.

Objectif : Sélectionner des typographies qui soutiennent la rebranding de I'application
tout en améliorant la lisibilité et I'accessibilité.

Processus de sélection :

1. Analyse du public cible : Le public comprend principalement des professionnels
actifs agés de 25 a 50 ans. La typographie doit refléter un ton professionnel et
moderne, tout en étant facilement lisible pour une utilisation prolongée.

2. Exploration initiale : Le concepteur explore les polices disponibles sur des
plateformes comme Google Fonts et Adobe Fonts. Une attention particuliere est
portée aux polices les plus lisibles dans un format numérique.

3. Critéres de sélection :

o Lisibilité: Les polices choisies doivent étre claires et lisibles sur différents
appareils.

o Flexibilité : La typographie doit étre polyvalente pour s'adapter aux titres,
sous-titres et corps de texte.

o Compatibilité avec I'image de marque : Utiliser une typographie qui
transmet une image de professionnalisme et d'innovation, en accord avec
les valeurs de I'entreprise.

4. Sélection :

o Police principale : Roboto est choisie pour son apparence moderne et sa
lisibilité a I'écran.

o Police de complément : Montserrat est utilisée pour les titres et sous-
titres, apportant une touche élégante et contemporaine.

Application concreéte et test :

» Prototype interactif : Un prototype interactif est développé avec les
typographies sélectionnées. Les utilisateurs testent I'application sur divers
dispositifs pour assurer la lisibilité et I'attrait visuel.
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» Feedback utilisateur : Les tests utilisateurs révelent que la nouvelle typographie
améliore la clarté des informations et rend I'application plus attractive.

Evaluation des résultats :

L'utilisation de Roboto et Montserrat a permis d'atteindre un équilibre entre modernité et
lisibilité, en renforcant la hiérarchie des informations et en améliorant I'expérience
utilisateur. La typographie contribue ainsi a une perception positive de I'application,
alignée avec la nouvelle image de marque.

En rapport avec le référentiel, cette étude de cas montre concretement comment les
théories de conception d'interfaces graphiques sont mises en pratique, en intégrant des
considérations sur I'ergonomie et les besoins des utilisateurs pour concevoir un prototype
interactif optimisé pour différentes résolutions et appareils. Cela permet aux étudiants de
comprendre l'importance de la typographie dans le processus global de conception et son
impact sur I'engagement utilisateur.
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A retenir

Lors de la sélection des typographies pour un projet de conception d'interface graphique, il
est primordial de tenir compte de plusieurs aspects afin d'assurer |'efficacité et la
cohérence visuelle du produit final. Tout d'abord, il est important de choisir une
typographie lisible qui s'adapte bien aux différents écrans et résolutions. Les polices
modernes et sans-serif sont souvent privilégiées pour leur clarté et leur capacité de lecture
a I'écran. Ensuite, la hiérarchisation visuelle a travers la typographie doit étre optimisée :
utilisez différentes tailles, graisses et styles pour distinguer les titres, sous-titres, et corps
de texte. Pensez également a la cohérence avec l'identité visuelle globale du projet, en
veillant a ce que la typographie choisie s'harmonise avec d'autres éléments graphiques
tels que les couleurs et les images. Enfin, assurez-vous que les typographies sélectionnées
respectent I'accessibilité et sont compatibles avec toutes les plateformes et navigateurs
ciblés. En combinant ces éléments stratégiqguement, vous optimiserez |'expérience
utilisateur et améliorerez la communication visuelle de I'interface.

Conclusion

En conclusion, la sélection de typographies est une étape cruciale dans le processus de
conception d'interfaces graphiques et de prototypes. Elle influence non seulement
I'esthétique générale d'un projet, mais impacte également la lisibilité et I'expérience
utilisateur. Adopter une approche réfléchie et cohérente dans le choix des typographies
permet de renforcer l'identité visuelle tout en garantissant que le contenu est accessible et
agréable a lire pour I'utilisateur. Ainsi, il est primordial de toujours garder a I'esprit le
potentiel et les particularités des différentes polices de caracteres pour aboutir a une
conception harmonieuse et efficace.

Annexes

Voici une sélection de sources fiables et récentes en francais, consacrées a la sélection des
typographies pour la conception d’interfaces graphiques et de prototypes, avec des
résumés précis pour vous aider a choisir les ressources les plus adaptées a vos besoins
d’étude :

» Article « Ul Design : 8 principes typographiques a connaitre en 2024 »
(Graphiste.com, janvier 2024)
Cet article présente huit principes essentiels pour utiliser la typographie dans le
design d’interface (Ul). Il explique que la typographie ne se limite pas au choix
d’une police, mais est un outil fondamental pour améliorer la lisibilité,
I'accessibilité, la convivialité et la hiérarchie visuelle d’une interface. Il souligne
notamment I'importance des polices systeme proposées par iOS et Android, qui
garantissent une bonne prise en charge des tailles, poids et langues, facilitant la
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lisibilité sur différents supports. L'article insiste sur le réle de la typographie dans la
cohérence et I'efficacité de I'expérience utilisateur.

Cette source est trés utile pour comprendre les regles pratiques et les enjeux de la
typographie dans le design d’interfaces modernes.

(1]

» Article « Fontes pour designers en 2024 » (Graphiste Libre, décembre
2023)
Ce billet explore les grandes tendances typographiques a privilégier en 2024,
particulierement la typographie sur mesure, plus unique, qui rompt avec une
homogénéisation esthétique. Il évoque aussi une tendance a |'expérimentation
grace aux fontes variables, qui offrent plus de dynamisme dans la composition
typographique. Cette approche encourage les designers a jouer avec les formes et
les styles pour créer des interfaces distinctives tout en répondant aux besoins
fonctionnels.
La lecture de cet article apporte une vision prospective utile pour envisager la
sélection typographique dans un contexte créatif et innovant.
[2]

» Vidéo « MOOC Le design graphique au college : La typographie » (Cnap,
2024)
Ce module vidéo, réalisé par le Centre national des arts plastiques en partenariat
avec le Ministére de la Culture, propose une formation compléete sur la typographie
adaptée au design graphique. Il met I'accent sur les bases de la typographie, ses
usages et son impact dans la composition graphique. La vidéo est adaptée aux
étudiants souhaitant comprendre les fondamentaux de la typographie pour ensuite
les appliquer dans la conception de prototypes et interfaces. C’'est une ressource
officielle, pédagogique et accessible.
[3]

o Article « Les meilleures polices d’écriture en 2024 pour votre site web »
(Alexis Gardin, juillet 2025)
Ce guide présente une sélection des polices a privilégier en 2024 pour optimiser
I'apparence et I’ergonomie d’un site web. Il distingue notamment les polices Serif,
avec leurs empattements, adaptées a un rendu traditionnel et formel, et les polices
sans serif, plus modernes et lisibles sur écran. L’article expliqgue comment choisir
une police en fonction de l'identité visuelle, de la lisibilité, mais aussi de
I’'expérience utilisateur.
Cette source fournira une aide concrete a la sélection de polices, particulierement
dans un cadre web ou numérique.
(4]

Ces ressources combinent des éléments théoriques, des conseils pratiques et des
tendances récentes, offrant ainsi un panorama complet utile pour maitriser la sélection des
typographies en conception d’interfaces graphiques et de prototypes. Les étudiants
peuvent ainsi approfondir leur apprentissage selon leurs besoins en explorant ces sources
fiables et pertinentes.
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https://graphiste.com/blog/principes-typographiques-ui-design/

https://www.graphiste-libre.com/fontes-pour-designers-en-2024/

https://www.youtube.com/watch?v=Dtyyg-HlihY

https://www.alexisgardin.fr/blog/les-meilleures-polices-decriture-en-2024-pour-votre-site-

web

https://userguiding.com/fr/blog/tendances-ux-ui
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OPTIMISATION POUR LE
REFERENCEMENT NATUREL

Introduction

Dans le domaine dynamique et en constante évolution de la conception graphique et du
développement web, 'optimisation pour le référencement naturel, également connue sous
le terme SEO (Search Engine Optimization), joue un réle crucial. Cette compétence ne se
limite pas seulement a I'esthétique d'un site ou d'une interface, mais elle assure aussi que
le contenu créé arrive efficacement a son public cible. Pour un concepteur designer Ul,
comprendre et appliquer les principes du SEO est indispensable non seulement pour
accroitre I'accessibilité et la visibilité d'un projet, mais aussi pour garantir que le travail
réalisé atteint ses objectifs commerciaux et informatifs.

L'optimisation pour le référencement naturel englobe une série de techniques et de bonnes
pratiques qui visent a améliorer le classement d'un site web dans les résultats des moteurs
de recherche. Cela peut inclure des aspects aussi variés que la structure du code HTML,
['utilisation adéquate de balises, le choix de mots-clés pertinents, et I'amélioration de
I'expérience utilisateur. Pour un concepteur designer Ul, cela signifie souvent intégrer ces
considérations des la phase de conception, ce qui nécessite une collaboration étroite avec
les spécialistes en marketing digital et développeurs web.

L'importance de cette compétence s'étend également a la mesure de performance d'un
site. En effet, un site bien optimisé par rapport au SEO est généralement plus rapide, plus
facile a naviguer et répond mieux aux attentes des utilisateurs, ce qui peut avoir un impact
positif sur les taux de conversion et I'engagement des utilisateurs. Ainsi, en tant
qu'étudiant aspirant a maitriser la conception graphique et les prototypes d'interfaces,
intégrer des techniques de référencement naturel dans la conception de vos projets vous
dote non seulement d'un atout supplémentaire sur le marché du travail, mais vous permet
également de créer des expériences utilisateur plus complétes et efficaces.
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Explication du cours

L'optimisation pour le référencement naturel, également connue sous I'acronyme SEO
(Search Engine Optimization), est un ensemble de stratégies et de techniques visant a
améliorer la visibilité d'un site web dans les résultats des moteurs de recherche.
L'importance de cette pratique réside dans le fait qu'une meilleure visibilité conduit
généralement a un plus grand trafic sur le site, ce qui peut se traduire par une
augmentation des interactions utilisateur, des conversions et, éventuellement, des
revenus. Dans ce contexte, il est important pour un concepteur designer Ul de comprendre
et d'intégrer ces techniques dans le processus de conception pour assurer la réussite du
projet numérique.

Compréhension des Algorithmes des Moteurs de Recherche

Les moteurs de recherche utilisent des algorithmes complexes pour indexer et classer les
pages web. Ces algorithmes évaluent des centaines de facteurs, dont le contenu, la
structure du site, I'ergonomie mobile, et I'expérience utilisateur globale. Par exemple,
Google utilise un algorithme appelé PageRank, qui évalue la crédibilité des pages web en
analysant le nombre et la qualité des liens entrants. Il est crucial pour un designer Ul de
connaitre ces facteurs pour concevoir des interfaces optimisées pour le SEO.

Choix des Mots-Clés

Les mots-clés sont les termes ou phrases que les internautes saisissent dans un moteur de
recherche. lls jouent un réle central dans le SEO, car ils déterminent si une page sera
considérée comme pertinente pour une requéte donnée. Un exemple concret pourrait étre
un site de commerce électronique vendant des chaussures. Ici, des mots-clés pertinents
pourraient inclure "chaussures de sport", "baskets en cuir" ou "chaussures running
homme". L'analyse et I'intégration cohérente de ces termes dans les textes, titres, et
métadonnées d'une page sont essentielles.

Architecture et Structure du Site

Une bonne structure aide les moteurs de recherche a indexer efficacement le contenu d'un
site. Cela implique I'utilisation d'un plan de site (sitemap), de balises de titre (title tags), de
balises d'en-téte (header tags), et d'URLs propres. Par exemple, une URL comme
"www.chaussures-exemple.com/chaussures-running-homme" est plus descriptive et SEO-

friendly que "www.chaussures-exemple.com/p10234".

Performance du Site et Expérience Utilisateur

La vitesse de chargement des pages et la compatibilité mobile sont des facteurs critiques
que les moteurs de recherche prennent en compte. Des outils comme Google PageSpeed
Insights peuvent analyser la vitesse d'une page et fournir des recommandations
d'amélioration. Une performance optimale garantit non seulement un bon classement,
mais aussi une expérience utilisateur positive, ce qui est directement lié a la conception
d'une interface intuitive et attrayante.
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Contenu de Qualité et Optimisation des Médias

Le contenu doit étre utile, informatif et pertinent pour les utilisateurs. Un contenu bien
structuré avec des paragraphes clairs, des titres explicites, et des images optimisées
(format, taille, balises alt) sont nécessaires. Par exemple, des articles de blog sur "les
meilleures pratiques de running" peuvent attirer et engager les utilisateurs, tout en
incorporant subtilement des mots-clés.

Utilisation des Liens

Les liens internes connectent différentes pages du méme site, ce qui améliore la navigation
et le référencement. Les backlinks, ou liens entrants depuis d'autres sites, sont également
importants car ils indiquent une certaine autorité et crédibilité. Un concepteur Ul peut
influencer cela en prévoyant des zones sur l'interface ol ces pratiques peuvent étre
appliguées efficacement.

Suivi et Analyse des Performances SEO

L'utilisation d'outils d'analyse tel que Google Analytics et Google Search Console aide a
comprendre comment un site se comporte dans les résultats de recherche. Ces outils
fournissent des métriques sur le trafic organique, les mots-clés les plus performants, et les
erreurs d'indexation. Cette analyse est nécessaire pour affiner et ajuster en continu les
stratégies SEO.

Exemple Hypothétique

Imaginons un concepteur Ul travaillant sur un site de recettes de cuisine. En intégrant des
mots-clés comme "recettes rapides et faciles", en optimisant les balises alt des images de
plats, en structurant le site avec des catégories logiques (entrées, plats principaux,
desserts), et en utilisant des articles de blog pour faire des liens internes et externes, ce
site pourrait améliorer son classement et attirer davantage d'utilisateurs intéressés par la
cuisine.

Glossaire

o SEO (Search Engine Optimization) : Techniques visant a améliorer la visibilité d'un
site web dans les moteurs de recherche.

o Mots-clés : Termes ou phrases saisis dans un moteur de recherche qui déclenchent
I'affichage des résultats pertinents.

» PageRank : Algorithme de Google utilisé pour classer les pages web dans ses
résultats de recherche.

» Backlink : Lien d'un site externe pointant vers une page de votre site.

« Sitemap : Fichier XML listant les pages d'un site web pour aider les moteurs de
recherche a les indexer plus efficacement.

L'optimisation pour le référencement naturel est donc une démarche intégrale, impliquant
une combinaison de bonnes pratiques technigues, de contenu de qualité, et de
structuration de site adaptée, que tout concepteur designer Ul doit maitriser pour
contribuer au succes numérique d'un projet.
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Etude de cas

Pour illustrer I'application pratique de I'optimisation pour le référencement naturel dans la
conception d'interfaces graphiques et de prototypes, prenons I'exemple d'un projet de
refonte du site web d'une entreprise fictive, "EcoMaison", spécialisée dans les produits
écologiques pour la maison.

Contexte du Projet:

EcoMaison souhaite augmenter sa visibilité en ligne et améliorer son classement sur les
moteurs de recherche tels que Google. Le site actuel est obsoléte, avec une structure
difficile a naviguer et peu optimisée pour les moteurs de recherche. En tant que concepteur
designer Ul, votre role est de redéfinir I'interface utilisateur pour non seulement améliorer
I'expérience utilisateur (UX) mais aussi optimiser le site pour le référencement naturel
(SEOQ).

Etapes d'Optimisation pour le Référencement Naturel:
1. Analyse des Mots-Clés:

o Identification des mots-clés pertinents autour des produits d'EcoMaison,
tels que "produits écologiques", "nettoyage bio", "éco-responsabilité".

o Utilisation d'outils comme Google Keyword Planner pour choisir des mots-
clés avec un volume de recherche élevé et une concurrence modérée.

2. Structure du Site:

o Création d'une architecture de site claire et logique. Chaque page est
organisée autour d'un theme ou d'un mot-clé principal.

o Mise en place de liens internes pertinents pour favoriser I'accessibilité et la
fluidité de la navigation.

3. Optimisation du Contenu:

o Rédaction de contenus captivants et informatifs en intégrant naturellement
les mots-clés choisis.

o Assurer que chaque page a un titre unique et une méta-description
pertinente contenant les mots-clés cibles.

4. Aspect Technique:

o Amélioration de la vitesse de chargement des pages en optimisant les
images et en réduisant le code superflu.

o Adopter une approche "Mobile First" pour garantir que le site est réactif et
performant sur les appareils mobiles.

5. Accessibilité:

o S'assurer que le site est accessible a tous les utilisateurs, y compris les
personnes en situation de handicap, en respectant les standards de
I'organisation W3C.
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A retenir

Lorsqu'il s'agit de I'optimisation pour le référencement naturel (SEO), il est crucial de
concevoir des interfaces graphiques et des prototypes en tenant compte des bonnes
pratiques qui améliorent la visibilité des sites web sur les moteurs de recherche. Il est
important de structurer le contenu de maniere logique et cohérente, en utilisant des
balises HTML appropriées comme les balises titre (H1, H2, etc.) pour hiérarchiser
I'information. De plus, les images et les médias doivent étre optimisés par |'utilisation
d'attributs alt décrivant leur contenu, ce qui améliore I'accessibilité et contribue au
référencement. Un soin particulier doit étre apporté a la performance du site : un temps de
chargement rapide est non seulement apprécié par les utilisateurs, mais aussi par les
moteurs de recherche qui pénalisent souvent les sites lents. Les fichiers CSS et JavaScript
doivent étre compris et minifiés pour réduire le poids des pages. Enfin, existez des URLs
claires et descriptives, qui intégrent des mots clés pertinents, car elles sont également un
facteur clé pour le SEO. L'intégration de ces pratiques dés la phase de conception garantit
une base solide pour un référencement naturel optimal, stimulant tant le trafic que
I'engagement utilisateur.

Conclusion

En conclusion, la conception d'interfaces graphiques et de prototypes ne se limite pas a
I'aspect visuel et I'ergonomie. Intégrer les principes du référencement naturel des la phase
de conception est crucial pour accroitre la visibilité et la performance d'un site web. Les
éléments graphiques doivent étre optimisés pour une rapidité de chargement, les balises
doivent étre correctement utilisées et les contenus visuels doivent étre descriptibles par
des textes alternatifs. Ces actions favorisent un meilleur classement dans les moteurs de
recherche et participent ainsi au succes global d'un projet numérique. Adopter une
approche intégrée ou le design et le SEO cohabitent harmonieusement garantit une
expérience utilisateur optimale tout en répondant aux exigences des moteurs de
recherche.

Annexes

Voici une sélection de sources récentes et fiables en francais qui traitent de I'optimisation
pour le référencement naturel, en lien avec la conception d’interfaces et de prototypes,
accompagnées d'un résumé précis pour faciliter leur consultation.

1. SEO 2025 : 5 conseils pour optimiser le référencement de votre site (JPM
Partner, novembre 2024)

Cet article propose une analyse actualisée des pratiques SEO a adopter en 2025, avec un
focus particulier sur la performance technique du site web, un aspect essentiel a intégrer
des la phase de conception de I'interface. Il détaille I'importance des Core Web Vitals
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(vitesse de chargement, interactivité, stabilité visuelle) qui impactent directement le
classement Google et, par conséquent, la visibilité d’'un site. Le contenu souligne
I'importance de la multidimensionnalité du SEO, notamment I'optimisation pour
I’expérience utilisateur et la cohérence multicanal, essentiels lors du prototypage
d’interfaces graphiques.

Consultation recommandée pour comprendre comment la performance UX et technique
influence le SEO.[1]

2. Optimisation SEO : la check-list pour 2025 (TooNetCreation, décembre 2024)

Ce guide pratique liste des actions concretes pour optimiser le référencement naturel,
utiles des la phase de conception d’une interface. Il aborde en détail la structuration des
URL (slugs), la nécessité d’intégrer du contenu visuel optimisé (images et vidéos) avec des
attributs tels que le texte alternatif, et I'importance de la compression des médias pour ne
pas ralentir le site. Ce document est précieux pour les étudiants car il illustre la maniere
d’'intégrer ces éléments dans la maquette ou prototype afin d’améliorer I'indexation et
I'accessibilité.

Idéal pour ceux souhaitant un guide opérationnel précis sur les pratiques SEO a appliquer
au design web.[2]

3. SEO en 2025 : Tendances, stratégies et optimisations clés (Jixart, mai 2025)
Cette ressource met I'accent sur deux tendances essentielles : I'optimisation mobile et le
référencement local. Elle explique pourquoi la conception responsive, la fluidité de
navigation et I'adaptation aux recherches locales (notamment via Google My Business)
sont des facteurs SEO incontournables. Les notions d’ergonomie mobile et la prise en
compte des besoins géolocalisés des utilisateurs sont présentées comme des axes majeurs
a intégrer aux prototypes d'interface.

Utile pour approfondir la compréhension de I'impact d’une bonne conception centrée
utilisateur sur le référencement naturel.[3]

Ces sources offrent un cadre théorique et pratique solide, illustrant comment la conception
d’interfaces graphiques doit se penser en intégrant des le début des considérations SEO
pour maximiser la visibilité et I'efficacité d'un site web. Elles sont toutes accessibles en
ligne, récentes (moins de 12 mois), et s’appuient sur des analyses ou données directement
issues de I’évolution des algorithmes et usages.

https://jpm-partner.com/tribunes/seo-2025/

https://www.toonetcreation.com/blog/referencement/optimisation-seo-la-check-liste-pour-
2025.html

https://jixart.fr/blog/tendances-seo-2025/

https://www.digidop.com/fr/blog/tendances-seo-2025-stats

https://efficaceweb.fr/articles/referencement-de-site-internet-en-2025-strategies-et-
tendances/
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CHAPITRE 6

LOGICIELS DE
PROTOTYPAGE
COLLABORATIF

Introduction

Dans le monde du design numérique, la conception d'interfaces graphiques et de
prototypes joue un réle crucial. Avec la multiplication des appareils numériques et
I'évolution constante des technologies, il est essentiel pour les concepteurs de maitriser
I'art de transformer des idées en expériences visuelles fonctionnelles et esthétiques. Le
design d'interfaces ne se limite pas seulement a I'aspect visuel ; il s'agit également
d'optimiser I'expérience utilisateur en tenant compte des besoins et des comportements
des utilisateurs finaux. Cela implique la création de maquettes interactives qui permettent
de tester et de peaufiner I'ergonomie, la navigation, et les interactions globales au sein de
I'interface.

L'utilisation de logiciels de prototypage collaboratif est devenue indispensable pour les
concepteurs modernes. Ces outils permettent de transformer rapidement des concepts en
prototypes interactifs et de les partager facilement avec des équipes multiples, souvent
situées a divers endroits géographiques. La collaboration en ligne facilite la communication
continue entre les concepteurs, les développeurs, et les clients, assurant ainsi que chaque
élément de l'interface est concu selon les exigences du projet tout en respectant les délais.

Les logiciels de prototypage collaboratif présentent plusieurs avantages. D'une part, ils
permettent de réduire les cycles de révision grace a des retours immédiats et a
I'intégration des suggestions des équipes en temps réel. D'autre part, ils aident a visualiser
les interactions prévues dans le cadre de l'interface, ce qui simplifie I'identification des
potentiels points de friction pour I'utilisateur. Les concepteurs peuvent ainsi ajuster les
éléments graphiques et interactifs selon un retour d'expérience concret, au lieu de se
baser uniquement sur des hypothéses ou des plans théoriques.

Le choix du logiciel de prototypage est crucial et dépend principalement des fonctionnalités
offertes telles que la compatibilité multiplateforme, les options d'intégration avec d'autres
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outils de design ou de développement, et la capacité a gérer des projets de complexité
variable. L'accessibilité, I'interface utilisateur du logiciel de prototypage lui-méme, et sa
capacité a générer des retours exploitables sont également des criteres déterminants pour
optimiser la qualité des prototypes réalisés.

Ainsi, dans un environnement numérique en constante évolution, I'aptitude a concevoir des
interfaces graphiques et a exploiter des outils de prototypage avancés est essentielle pour
créer des plateformes intuitives et engageantes, tout en renforcant la collaboration et la
communication au sein des équipes projet.

Explication du cours

Les logiciels de prototypage collaboratif permettent aux concepteurs de créer, d'interagir
et de modifier des prototypes en temps réel avec d'autres membres d'une équipe. Ces
outils offrent des fonctionnalités qui facilitent la coopération entre designers, développeurs,
et autres parties prenantes tout au long du processus de développement de l'interface
utilisateur. L'utilisation de ces outils s’inscrit dans une démarche agile qui valorise
I'incrémentalité et I'amélioration continue des produits.

Avant de plonger dans des cas concrets et des scénarios d'application, il est crucial de
comprendre les fonctionnalités clés des logiciels de prototypage collaboratif :

1. Révision en Temps Réel : Ces outils permettent aux membres d'une équipe de
proposer des modifications instantanément visibles pour tous les collaborateurs.
Cela évite de longs cycles de feedback et accélere les prises de décision.

2. Commentaires et Annotations : Intégrés directement dans l'interface du
prototype, les commentaires facilitent la communication sur des éléments
spécifiqgues du projet. Chague membre de I'équipe peut discuter des améliorations
ou des modifications nécessaires.

3. Gestion des Versions : Un historique des versions sauvegarde les différentes
itérations du projet, permettant de revenir a une version antérieure si nécessaire.

4. Intégrations et Plugins : Ces logiciels se connectent souvent a d'autres outils
(comme Slack, Jira ou Trello) pour une meilleure gestion de projet et un flux de
travail intégré.

Pour illustrer I'utilisation de ces logiciels, prenons I'exemple de I'outil Figma. Figma permet
aux équipes de coéditer des projets en direct. Par exemple, une équipe de designers
travaillant sur une application de fitness peut, grace a Figma, simuler différentes interfaces
de tableau de bord tout en recevant simultanément des retours de la part de développeurs,
de margueteurs, et de clients potentiels. Imaginons que durant une session de
collaboration en ligne, un concepteur propose un changement dans la palette de couleurs
pour améliorer la lisibilité. Avec la fonction "Commentaire" de Figma, les développeurs
peuvent répondre en expliquant quelle serait la meilleure approche de mise en ceuvre d’'un
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point de vue technique, et les marqueteurs peuvent vérifier I'alignement avec les codes de
marque.

Autre exemple, lorsque I'on utilise Adobe XD, l'intégration avec Photoshop permet aux
designers de retravailler en profondeur sur les éléments visuels qui peuvent étre
immédiatement mis a jour dans le prototype, minimisant le temps entre la création
graphique et son évaluation fonctionnelle.

Enfin, envisageons un scénario hypothétique dans lequel une startup développe une
application de livraison de repas. En utilisant un outil comme InVision, I'équipe peut créer
des wireframes interactifs qui montrent clairement le chemin parcouru par l'utilisateur,
depuis la sélection des repas dans |'application jusqu'au paiement. Le CEO pourrait ajouter
un commentaire sur I'ergonomie de l'interface, conduisant le designer a tester et
implémenter une interface plus intuitive et simplifiée, améliorant ainsi I'expérience
utilisateur globale.

Voici quelques termes et concepts clés associés aux logiciels de prototypage collaboratif :

» Wireframe : Schéma de base utilisé pour structurer les couches d'information sur
une interface.

« Mockup : Représentation statique d'une conception utilisée pour montrer
['apparence du produit final.

» Itération : Processus de répétition d'une série d'opérations afin de progresser vers
un résultat final meilleur.

« UX (User Experience) : Ensemble des aspects concernant le ressenti de
['utilisateur lorsqu’il interagit avec un produit.

« Ul (User Interface) : Conception visuelle et interactive par laquelle un utilisateur
interagit avec un appareil ou une application.

Les logiciels de prototypage collaboratif facilitent ainsi |'efficacité, la créativité et I'agilité
dans le développement de produits numériques, rendant possible une coopération étroite
entre différents métiers et compétences.
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Etude de cas

Etude de Cas : Création d'une Interface Utilisateur pour une Application de Gestion de
Projets

Contexte :

Imaginons que vous travaillez pour une startup qui développe une application de gestion
de projets destinée aux équipes agiles. Elle doit permettre aux utilisateurs de planifier,
suivre leurs taches, collaborer et générer des rapports de performance. L'enjeu est de
concevoir une interface utilisateur intuitive qui simplifie la navigation et permet une
gestion efficace des projets.

Phase de Conception :

La premiere étape consiste a comprendre les besoins des utilisateurs. Un atelier avec des
utilisateurs types (personas) est organisé pour recueillir leurs attentes. Il ressort que les
utilisateurs souhaitent un tableau de bord personnalisable, une interface épurée et des
fonctionnalité d'intégration avec des outils tiers tels que Google Calendar ou Slack.

Mise en Application des Concepts :
1. Sélection d'un Logiciel de Prototypage Collaboratif :

o Le choix se porte sur Figma, un outil populaire pour sa capacité a
permettre un travail en temps réel avec plusieurs collaborateurs.

o Figma aidera I'équipe a collaborer plus efficacement avec les équipes de
développement et de marketing durant le processus de conception.

2. Conception des Interfaces Graphiques :

o Des wireframes sont d'abord esquissés pour structurer |'application. Ces
wireframes se concentrent sur la disposition des éléments tels que les
menus de navigation, les listes de taches et la visualisation du calendrier.

o La charte graphique de I'entreprise guide le choix des couleurs et des
typographies. Les besoins d’accessibilité sont également pris en compte
pour s’assurer que l'interface est utilisable par tous.

3. Création de Prototypes Interactifs :

o Le wireframe est transformé en un prototype haute-fidélité. Des transitions
entre les écrans sont intégrées pour simuler I’'expérience utilisateur
complete.

o Des fonctionnalités clés comme la gestion des taches et les notifications
sont testées sur le prototype.

o Des tests utilisateurs sont organisés pour recueillir des feedbacks et
optimiser I'ergonomie.
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4. Légalité et Compliance :

o La conception tient compte de la |égislation en vigueur sur la protection
des données (RGPD) et s’assure que les copies d’écran et I'intégration
d’outils tiers respectent ces normes.

Application Pratique :

Les étudiants peuvent, a travers cet exemple, mieux comprendre comment appliquer les
concepts vus dans le référentiel. Ils découvrent comment Figma et d’autres outils

collaboratifs permettent de créer des prototypes fonctionnels, en respectant les criteres
d’évaluation tels que :

« La réalisation d'un prototype interactif.
» L’adaptation du prototype a différents types de périphériques.
» Le respect des normes légales dans la conception.

Ce cas illustre comment les compétences théoriques se traduisent dans une solution
pratique, favorisant ainsi une meilleure assimilation par les étudiants via une mise en
situation professionnelle concrete.

57
6 LOGICIELS DE PROTOTYPAGE COLLABORATIF



CONCEVOIR DES INTERFACES GRAPHIQUES ET DES PROTOTYPES

A retenir

A

swaddojangp ap sadinba
S3| 99Ae Uoleloge||0D

3||suuonouoy
uoneUaWN20Q

SaAlldeIaJUI suolleljussald

suonealjdde,p uondasuo)

ewbiq

ubisap ap suoneuasaid UoSInn uones|nn
aj1oe} sadAi0j0.d ap abeled sobejueny
uoISIAU| ax aqopy
salbaul
9ouene abedAi0ioid uoloe011D1 8P S|NINO Jneloge|0d
abedA10101d S|a101607
saibaiul sinajesijin sisal sabejueny
dy 8inxy Jnoeiayul abedAiojoidq
911|9py a1ney sadAiolold uonhesiinn

sabejueny

aqopy
s|nno ss| 9ane aljiqredwod

sagouene abedAioloid
ap saMjeuuonduUoS

sapanbew ap ubisag

uonesinN

1991 sdwa) ua uoneloge||0D
sabejueny

S|ino sanne,p
2a/e 9|19} uoiyelbalu|

58
6 LOGICIELS DE PROTOTYPAGE COLLABORATIF



CONCEVOIR DES INTERFACES GRAPHIQUES ET DES PROTOTYPES

A retenir

Les logiciels de prototypage collaboratif sont des outils essentiels pour la conception
d'interfaces graphiques, permettant de simuler et d'évaluer I'expérience utilisateur avant
la réalisation finale. Ces plateformes favorisent la collaboration entre les divers acteurs
d’un projet, tels que les concepteurs, les développeurs et les clients, en facilitant le
partage d'idées et les retours en temps réel. En utilisant ces outils, il est possible de
générer des prototypes interactifs et responsifs, adaptés a différents périphériques. lls
offrent une vue d'ensemble de la disposition du contenu, de I'esthétique visuelle ainsi que
des interactions prévues, tout en assurant le respect des normes d’accessibilité et de la
Iégislation en vigueur. Ainsi, ces logiciels permettent de réduire les risques d’erreurs,
d’optimiser les processus de communication et d'améliorer la qualité du produit final.

Conclusion

En conclusion, la maitrise des logiciels de prototypage collaboratif est essentielle pour tout
concepteur designer Ul. Ces outils non seulement facilitent la création d'interfaces
visuellement attrayantes et fonctionnelles, mais encouragent également la communication
et la collaboration au sein des équipes. En intégrant ces logiciels dans votre flux de travail,
vous pouvez améliorer I'efficacité de vos projets, en assurant de meilleures itérations et un
développement plus fluide. L'approche collaborative vous permet de bénéficier des retours
des parties prenantes a chaque étape, garantissant ainsi que les produits finaux répondent
aux attentes des utilisateurs. L'acquisition de compétences dans l'utilisation de ces
logiciels est donc un investissement précieux pour votre future carriere dans le design
d'interfaces utilisateur.

Annexes

Voici plusieurs sources fiables et récentes en francais, adaptées aux étudiants, qui traitent
des logiciels de prototypage collaboratif avec un résumé précis pour faciliter leur
consultation :

« ClickUp - "Les 10 meilleurs outils de prototypage pour les designers en
2025" (janvier 2025)
Cet article présente un panorama des outils de prototypage collaboratif, avec un
focus sur Figma, qu'’il décrit comme une plateforme cloud trés polyvalente pour la
conception UX. La collaboration en temps réel y est mise en avant, ainsi que le
mode développeur qui facilite le passage du design au code. Idéal pour
comprendre les avantages des outils modernes pour la création de prototypes
interactifs sans codage.
(Source officielle d’une entreprise reconnue en gestion de projet et design)[1].
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« SDLV - "15 outils indispensables a I'UX Design en 2025" (septembre 2024)
Ce billet de blog apporte une analyse comparative entre plusieurs logiciels
populaires comme Figma, Sketch et Adobe XD. Il souligne leur capacité a faciliter la
collaboration en temps réel ainsi que I'intégration des retours d’équipe dans le
processus d’'UX design. L'article est pertinent pour saisir I’écosysteme des outils
disponibles et leurs spécificités fonctionnelles, notamment pour le travail a
distance.

(Source reconnue en formation digitale et UX)[2].

o UX-UlL.fr - "Les 22 meilleurs outils de Design UX/Ul en 2025" (janvier 2025)
Ce guide exhaustif présente Marvel, Zeplin et Flinto, des outils complémentaires
pour la réalisation de prototypes interactifs et pour la collaboration entre designers
et développeurs. Marvel facilite la création rapide et les tests sur divers appareils,
Zeplin se concentre sur la transmission des designs avec spécifications aux
développeurs, et Flinto offre des possibilités avancées d’animations. Ce contenu
est utile pour choisir des outils adaptés selon les besoins en animation, intégration
ou mobilité des prototypes.

(Publication académique/filiere UX bien référencée)[3].

« Capterra France - Guide des logiciels de prototypage (2025)

Capterra liste des logiciels comme ProtoPie, Uizard et Axure, utilisés par de grandes
entreprises (Google, Meta, BMW). Le dossier met en lumiere comment ces outils
allient animation, tests utilisateurs et collaboration, en insistant sur I'utilisation de
I'intelligence artificielle pour simplifier le processus de conception pour tous les
profils. Cette source est particulierement fiable pour découvrir des solutions
professionnelles et innovantes en prototypage collaboratif.

(Site reconnu pour I’'évaluation comparative de logiciels professionnels)[4].

Ces ressources fournissent une vision compléete et a jour des logiciels de prototypage
collaboratif, leur utilité dans le processus de design UX/UI, ainsi que leurs forces en matiere
de collaboration et d’intégration technique. Elles sont recommandées pour guider les
étudiants dans leur apprentissage et leur choix d’outils adaptés.

https://clickup.com/fr-FR/blog/119103/outils-de-prototypage

https://www.sdlv.fr/blog/outils-ux-design

https://ux-ui.fr/meilleurs-outils-design-ux-ui/
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CHAPITRE 7

CREATION DE
MAQUETTES ET
WIREFRAMES

Introduction

Dans le domaine du design d'interfaces utilisateur, I'importance de conceptualiser des
interfaces graphiques efficaces et intuitives ne peut étre sous-estimée. Cette compétence
est fondamentale pour la création de produits numériques qui répondent aux besoins des
utilisateurs tout en respectant les objectifs des entreprises. Au cceur de ce processus se
trouvent les maquettes et les wireframes, des outils clés qui permettent de visualiser la
structure d'une interface avant sa réalisation finale.

Les maquettes, en tant que représentations visuelles détaillées, servent a donner vie aux
concepts initiaux. Elles permettent de simuler I'apparence et l'interactivité d'une interface
en s'appuyant sur des éléments graphiques complets tels que les couleurs, les
typographies, les images et les icones. De leur c6té, les wireframes, souvent plus épurés,
se concentrent sur I'agencement et le fonctionnement des différentes composantes de
I'interface. lls constituent un guide essentiel pour I'organisation des éléments, comme les
boutons et les menus, assurant que I'utilisateur puisse naviguer aisément a travers
['application ou le site web.

L'usage de maquettes et de wireframes joue un réle crucial dans le prototypage, offrant
une vision claire et structurée du produit en développement. lIs facilitent le dialogue entre
les différents membres de I'équipe projet - qu'il s'agisse de designers, développeurs ou
autres parties prenantes - et contribuent ainsi a la validation des choix esthétiques et
fonctionnels des les premieres étapes de conception.

De plus, en intégrant ces méthodes dans le processus de création, les designers sont en
mesure d'identifier et de résoudre les problemes potentiels avant qu'ils ne deviennent
colteux a corriger. L'accent est mis sur I'expérience utilisateur, garantissant que l'interface
finale sera non seulement attrayante mais aussi intuitive et efficace, répondant ainsi aux
attentes qu'aujourd'hui les utilisateurs exigent des applications modernes.
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Ainsi, maitriser la conception de maquettes et wireframes est indispensable pour
quiconque cherche a exceller dans le domaine du design d'interfaces utilisateur,
permettant de transformer des idées brutes en solutions numériques concretes et viables.

Explication du cours

La création de maquettes et de wireframes est une étape cruciale dans le processus de
conception d'interfaces graphiques. Cela permet de visualiser I'architecture d'un site web
ou d'une application avant de passer aux étapes de développement.

Dans le contexte de la conception d'interface utilisateur, une maquette est une
représentation visuelle haute fidélité qui illustre le design final, y compris la typographie, la
couleur, et les images. En revanche, un wireframe est une esquisse simplifiée et souvent
monochromatique qui met I'accent sur la structure de I'information et la disposition des
éléments sur la page sans les détails graphiques.

L'importance des maquettes et wireframes

1. Clarification des besoins fonctionnels : Avant que le développement ne
commence, il est essentiel que toutes les parties prenantes comprennent
clairement a quoi ressemblera le produit final. Les maquettes permettent de
s'assurer que la vision du designer est alignée avec les attentes des clients ou des
parties prenantes. Par exemple, imaginons une entreprise de commerce en ligne
qui souhaite développer une nouvelle plateforme de vente. En développant des
maquettes, I'équipe peut s'assurer que la navigation est intuitive, que le processus
d'achat est simplifié et que les éléments clés comme les boutons de commande
sont bien visibles.

2. Identification des problémes potentiels : Les wireframes aident a détecter les
problemes potentiels de navigation ou de structure avant que ceux-ci n'‘engendrent
des colits supplémentaires. Par exemple, dans un projet ou un client souhaite
ajouter plusieurs fonctionnalités a une page d'accueil, un wireframe peut montrer
gue la page deviendrait trop encombrée, incitant a un remaniement avant la phase
de développement.

3. Economie de temps et d’argent : En identifiant et en résolvant les problémes
potentiels a un stade précoce du projet, les entreprises économisent du temps et
de I'argent. Cela évite les colts supplémentaires associés a la modification de code
une fois le développement entamé.

4. Communication facilitée : Les maquettes et les wireframes servent d'outils de
communication entre les concepteurs, les développeurs, et les autres parties
prenantes. Cela est essentiel pour coordonner les efforts et maintenir la cohérence
tout au long du projet.
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Exemples concrets

Prenons I'exemple du redesign d'un site pour une bibliotheque municipale. Le wireframe
pourrait inclure des zones réservées pour la recherche de livres, la localisation des
événements a venir, et les fonctionnalités de login pour les abonnés. Une fois que le
wireframe a été approuvé, une maquette pourrait inclure des éléments graphiques
spécifiqgues comme les couleurs de la marque de la bibliothéque, les polices utilisées dans
la signalétique de la bibliothéque, et des images illustrant la communauté locale.

Méthodes et outils pour créer des maquettes et wireframes

Les outils modernes comme Sketch, Figma, Adobe XD et Axure RP sont populaires parmi les
designers pour créer des prototypes interactifs, des wireframes, et des maquettes. Chacun
de ces outils offre une gamme de fonctionnalités qui facilitent la collaboration en temps
réel et I'intégration avec d'autres plateformes, ce qui est essentiel pour les équipes
travaillant a distance.

» Sketch : Idéal pour le design d'interfaces digitales, il offre une interface simple et
adaptable qui supporte de nombreux plugins.

« Figma : En plus des fonctionnalités similaires a Sketch, Figma permet la
collaboration en temps réel, ce qui est un atout majeur pour les équipes.

« Adobe XD : Connue pour son intégration avec les autres logiciels Adobe, cette
plateforme est polyvalente et utilisée pour créer des prototypes face a des designs
visuellement travaillés.

o Axure RP : Outil plus avancé pour la création de wireframes haute fidélité, souvent
utilisé pour des projets nécessitant une interaction utilisateur complexe.

Glossaire

» Wireframe : Une esquisse de base qui décrit la structure des pages web ou des
applications, souvent en niveaux de gris.

» Maquette : Un modele visuel détaillé et coloré qui représente I'apparence finale
du site web ou de I'application.

» Prototype : Un modeéle interactif utilisé pour tester la fonctionnalité ainsi que
I'interface utilisateur du design.

» High Fidelity (haute fidélité) : Modeles qui incluent des détails complets mais
non interactifs.

+ Low Fidelity (basse fidélité) : Réplique simplifiée et souvent non interactive
utilisée pour esquisser rapidement des concepts d'interface.

En incorporant ces pratiques et outils, les designers assurent un flux de travail harmonieux
et une communication claire avec les clients et les membres de I'équipe, rendant les
processus de conception plus efficaces et les produits finaux plus alignés avec les attentes
utilisateur.
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Etude de cas

Pour illustrer la compétence de conception d'interfaces graphiques et de prototypes, nous
allons explorer une étude de cas pratique centrée sur la création de maquettes et de
wireframes pour un nouveau projet de site web d'un organisme de formation en ligne.

Contexte du projet

L'organisme "EdulLearn" souhaite refondre son site web afin d'améliorer I'expérience
utilisateur pour ses différentes catégories d'apprenants : étudiants en cursus initial,
professionnels en reconversion, et entreprises cherchant des programmes de formation
continue. Le site actuel est jugé peu intuitif et I'information est difficilement accessible.

Objectifs du projet

1. Simplifier la navigation pour chaque type d'utilisateur.

2. Mettre en évidence les offres de formation les plus populaires.

3. Assurer une cohésion graphique qui refléte I'identité moderne et professionnelle
d'EdulLearn.

Mise en ceuvre des concepts

1. Recherche Utilisateur et Analyse des Besoins : Avant de commencer la
création de maquettes, I'équipe de conception effectue des recherches pour
comprendre les besoins spécifiques de chaque groupe cible. Des entretiens et des
guestionnaires sont réalisés pour collecter des données sur les comportements et
attentes des utilisateurs.

2. Création de Personas : Basés sur les données recueillies, des personas sont
définis pour guider la conception. Par exemple, un persona peut représenter un
professionnel de 35 ans cherchant une formation courte et flexible.

3. Wireframes Basse Définition : Des wireframes en basse définition sont créés
pour esquisser la structure du site. Ces esquisses mettent en avant la disposition
des éléments clés, comme les menus, les boutons d'appel a I'action, et les sections
d'information principale. Cette étape permet d'itérer rapidement sur la disposition
sans étre distrait par les détails graphiques.

4. Maquettes en Haute Définition : Une fois les wireframes validés, des maquettes
haute définition sont développées, incorporant la charte graphique d'EduLearn. La
magquette inclut des variations pour les résolutions d'écran d'ordinateur et mobile
(“Mobile First” est une priorité, conformément aux directives du projet).

5. Prototypage Interactif : A |'aide d'outils spécialisé tels que Figma ou Adobe XD,
un prototype interactif est créé pour simuler le parcours utilisateur. Ce prototype
permet d'évaluer I'ergonomie et d'identifier d'éventuels points de friction dans la
navigation.
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Résultats et Optimisations

Pendant la phase de test utilisateur, le prototype interactif est présenté a un panel
représentant chaque groupe cible. Les retours d'expérience aident a apporter des
ajustements, améliorant la clarté des informations et la fluidité de la navigation. Par
exemple, il est décidé de simplifier certaines options de menu et de renforcer la visibilité

des boutons d'inscription.
Lien avec le Référentiel

Cette étude de cas met en pratique les directives du référentiel en matiere de conception
d'interfaces et de prototypes, notamment :

o La création de wireframes permettant de structurer efficacement le contenu.

» Le développement de maquettes haute définition qui integrent la charte graphique
et les vectoriels nécessaires conformes a l'identité du site.

» La réalisation d'un prototype interactif qui assure une expérience utilisateur fluide
et ergonomique, tout en respectant les standards Iégaux et techniques en vigueur.

En appliquant ces concepts, les étudiants apprendront a viser une conception centrée sur
['utilisateur, tout en respectant les contraintes techniques et les besoins stratégiques de
I'organisation. Cette approche favorise une compréhension pratique des défis auxquels ils
seront confrontés dans le monde professionnel.
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A retenir

La création de maquettes et de wireframes est une étape cruciale dans la conception
d'interfaces graphiques et de prototypes. Les wireframes servent de guide structurel
basique, illustrant les principales zones de contenu, les interactions clés et la disposition
générale de l'interface sans se focaliser sur les détails esthétiques. Cela permet de se
concentrer sur I'expérience utilisateur, en s'assurant que la navigation est intuitive et les
taches utilisateur sont facilement réalisables. Les maquettes, quant a elles, ajoutent un
niveau de détail plus élevé aux wireframes, intégrant des éléments graphiques comme les
couleurs, la typographie et d'autres aspects visuels. Elles offrent une représentation plus
fidele a la version finale du produit. La capacité a créer des wireframes et des maquettes
efficaces est essentielle pour garantir une communication claire des idées de conception et
valider les choix d'interface avant le développement complet. En résumé, ces outils sont
indispensables pour traduire des concepts abstraits en plans concrets, facilitant ainsi une
meilleure compréhension et collaboration entre les équipes de projet.

Conclusion

En conclusion, la création de maquettes et de wireframes constitue une étape
fondamentale dans le processus de conception d'interfaces graphiques et de prototypes.
Cet exercice permet de visualiser et de structurer I'information avant la phase de
développement. Grace aux maquettes, les concepteurs peuvent non seulement explorer et
tester différentes idées de conception, mais aussi anticiper et résoudre d'éventuels
problémes d'ergonomie et d'accessibilité. Disposer de wireframes et de maquettes bien
concus facilite la communication avec les clients et les équipes de développement,
assurant ainsi une meilleure compréhension et une exécution plus fluide du projet. En
développant vos compétences dans ce domaine, vous vous assurez une base solide pour
des projets de conception plus aboutis et efficaces.

Annexes

Voici une sélection de sources fiables et récentes en francais, adaptées a I'étude de la
création de maquettes et wireframes. Chaque source est accompagnée d'un résumé précis
pour faciliter le choix des étudiants.

e Justinmind - Guide complet sur les wireframes (juillet 2024)
Ce guide en ligne propose une définition claire et détaillée des wireframes,
comparés a un plan de construction pour un produit numérique. Il explique leur réle
dans I'organisation structurée du contenu et des fonctionnalités, ainsi que les
bonnes pratiques pour les créer (simplicité, focus sur la structure, non-usage des
détails visuels complexes). Il aborde aussi les questions fréquentes concernant le
contenu, le nombre de wireframes a réaliser, et I'usage en équipe. Ce guide est a la
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fois théorique et pratique, idéal pour comprendre les bases et les étapes
essentielles de la création de maquettes numériques[1][4].

« Envato Tuts+ - Guide débutant pour le wireframing (avril 2023)
Cet article pédagogique détaille le processus de wireframing en insistant sur la
définition hiérarchique de I'information dans une interface. Il conseille I'usage du
niveau de gris pour affiner la lisibilité des éléments avant la mise en couleurs, ainsi
que la progression vers un wireframe « haute définition » intégrant davantage de
détails fonctionnels comme les textes réalistes ou la taille des polices. Il préconise
aussi une itération rapide entre phases de feedback et wireframing en utilisant des
outils adaptés, avec une transition possible vers des prototypes interactifs pour
communiquer des interactions complexes. Ce document technique et pédagogique
est utile pour appréhender le passage du wireframe brut au prototype, avec des
conseils pratiques pour collaborer avec des développeurs[2].

* YouTube - Tutoriel pratique « How To Create Your First Wireframe » (avril
2021, en anglais mais didactique clair)
Bien que cette vidéo soit en anglais, elle présente une démonstration simple
d’esquisse et de retranscription digitale de wireframes avec un outil en ligne
gratuit, accessible et rapide. L'auteur, étudiant en Ul/UX, montre comment créer
des premiers croquis sur papier en quelques minutes, avant de les digitaliser pour
obtenir une base claire et fonctionnelle, soulignant la simplicité souhaitée dans
cette étape de conception. La vidéo illustre tres bien la démarche initiation qui peut
étre transposée a tout contexte francophone par son approche visuelle claire[3].

Ces ressources offrent un panorama actuel et pédagogique, entre théorie, bonnes
pratiques et exemples concrets de réalisation, ce qui permet aux étudiants de choisir en
fonction de leur besoin : compréhension conceptuelle, affinage technique, ou mise en
pratique simple.

https://www.justinmind.com/fr/wireframe

https://webdesign.tutsplus.com/a-beginners-guide-to-wireframing--webdesign-7399a

https://www.youtube.com/watch?v=qpH7-KFWZRI

https://www.justinmind.com/wireframe

https://www.youtube.com/watch?v=bOt6BvPGQAI
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~ ADAPTATION AUX
PERIPHERIQUES MOBILES

Introduction

Dans le cadre de la conception d'interfaces graphiques et de prototypes pour des
applications et des plateformes numériques, I'adaptation aux périphériques mobiles
constitue un enjeu primordial. Les périphériqgues mobiles, incluant les smartphones et les
tablettes, ont transformé notre maniére d'interagir avec le monde numérique. lls ont
introduit de nouvelles normes en matiere d'accessibilité, d'ergonomie et de design. La
diversité croissante de ces appareils nécessite d'élaborer des interfaces sophistiquées qui
répondent a des standards spécifiques tout en offrant une expérience utilisateur optimale.

L'adoption massive des périphériques mobiles a poussé les concepteurs a repenser leurs
approches pour créer des designs qui s'ajustent parfaitement a différentes tailles et
résolutions d'écran. Ce défi exige non seulement une maitrise technique mais également
une sensibilité aux besoins et comportements des utilisateurs finaux. En effet, la
navigation sur un appareil mobile differe considérablement de celle sur un ordinateur de
bureau en raison des contraintes physiques, telles que la taille réduite de I'écran et I'usage
du tactile. Par conséquent, il est indispensable que les interfaces mobiles soient intuitives
et réactives, tout en permettant un accés facile aux fonctionnalités essentielles.

L'importance de I'adaptation aux périphériques mobiles réside également dans le concept
de "Mobile First", une stratégie de design qui priorise le développement pour mobile avant
d'adresser les versions pour d'autres dispositifs. Cette approche assure que les
fonctionnalités clés et les éléments graphiques soient optimisés pour les plus petits écrans
avant d'étre élargis pour des résolutions d'écran plus grandes. En mettant I'accent sur les
performances et la simplicité d'utilisation, on garantit une expérience utilisateur cohérente
et satisfaisante quel que soit le support.

Enfin, I'adaptation aux périphériques mobiles nécessite une veille continue sur les
nouvelles tendances technologiques, les comportements utilisateur, ainsi que les avancées
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en matiere de développement web. Cela inclut I'adoption de standards comme ceux de
I'organisation W3C pour le développement web adaptable, ainsi que l'intégration des
meilleures pratiques en matiere de référencement mobile, afin d'assurer que le contenu est
facilement accessible et classé avantageusement par les moteurs de recherche. En
réitérant ces principes de design et de développement, les concepteurs peuvent créer des
interfaces non seulement visuellement attrayantes mais également fonctionnelles et
accessibles a I'échelle mondiale.

Explication du cours

Les interfaces graphiques et les prototypes sont des composants essentiels dans le
processus de conception d'un site web ou d'une application. L'adaptation aux
périphériques mobiles joue un réle crucial dans la création d'expériences utilisateur fluides
et engageantes. Ce chapitre explorera en profondeur les aspects et les méthodes
d'adaptation des interfaces pour les appareils mobiles.

Dans un monde ou les smartphones et les tablettes ont dépassé I'utilisation traditionnelle
des ordinateurs de bureau pour I'acces a internet, il est impératif que les concepteurs
tiennent compte des spécificités de ces appareils pour offrir une expérience utilisateur
optimale. Voici quelques aspects clés a considérer pour I'adaptation aux périphériques
mobiles.

1. Responsive Design (Design Adaptatif)

Le responsive design est une approche qui permet de créer des interfaces qui s'adaptent a
toutes les tailles d'écran, qu'il s'agisse de smartphones, de tablettes, ou d'ordinateurs de
bureau. Cette méthode utilise des grilles flexibles, des images adaptatives, et des requétes
multimédias CSS pour ajuster automatiquement le contenu et la mise en page.

Exemple réel: Considérez un site de commerce électronique qui adapte son interface pour
que les images de produits, le texte, et les boutons de sélection restent lisibles et
fonctionnels sur un écran de smartphone. Par exemple, sur le site Amazon, une mise en
page dynamique permet aux utilisateurs de visualiser les produits de maniere optimisée,
quelle que soit la taille de leur écran.

2. Mobile First Approach

La stratégie "Mobile First" consiste a concevoir d'abord pour les petits écrans avant
d'étendre la conception aux écrans plus grands. Cela garantit que I'expérience utilisateur
fondamentale est optimisée des le départ pour les périphériques mobiles.

Scénario hypothétique: Imaginez la conception d'une application de gestion de taches. En
adoptant une approche "Mobile First", les designers priorisent les fonctionnalités
essentielles comme I'ajout et I'alerte de taches, en simplifiant I'interface pour une
utilisation facile et intuitive sur un téléphone portable. Lors du passage a des écrans plus
grands, des fonctionnalités supplémentaires peuvent étre intégrées sans perdre de vue
I'expérience utilisateur centrale.
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3. Utilisation de Frameworks et Technologies Adaptatives

Il existe plusieurs frameworks, comme Bootstrap et Foundation, qui facilitent la création
d'interfaces adaptatives. Ces outils fournissent des composants préconstruits qui
s'adaptent automatiquement a la taille de I'écran.

Exemple réel: Un blog culinaire utilise Bootstrap pour que la mise en page de ses recettes
reste cohérente et facile a naviguer sur n'importe quel appareil. En exploitant les classes
CSS de Bootstrap, le blog garantit que ses lecteurs ont acces a un contenu formaté
correctement, quelle que soit la taille de leur écran.

4. Optimisation des Images et Médias

Les images et les autres médias doivent étre optimisés pour le mobile. Cela concerne non
seulement leurs dimensions mais aussi leur poids numérique afin de garantir des temps de
chargement rapides, cruciaux pour I'expérience utilisateur.

Scénario hypothétique: Lors de la création d'un site web pour une galerie d'art en ligne, les
images des ceuvres sont compressées sans perte de qualité visible. Les formats d'image
modernes tels que WebP sont utilisés pour réduire davantage leur poids tout en maintenant
leur qualité.

5. Navigation Simplifiée

La navigation sur les appareils mobiles doit étre intuitive et accessible d'une seule main.
Les menus "hamburger" et les icOnes universelles sont couramment utilisés pour
économiser de I'espace et fournir une navigation claire.

Exemple réel: Un site d'actualités offre un menu "hamburger" en haut qui se déploie pour
permettre aux utilisateurs d'accéder rapidement aux différentes sections, comme la
politique, le sport, et la culture, avec un minimum de clics.

Définitions et Glossaire:

« Responsive Design : Technique de conception web permettant a un site de
s'adapter a toutes les tailles d'écran.

« Mobile First : Approche de design ou la conception d'un site commence par les
périphériques mobiles.

« Grid System : Grilles utilisées pour structurer la mise en page des sites de
maniére flexible.

« Hamburger Menu : Icone de menu communément utilisée sur les interfaces
mobiles pour signifier un menu caché.

» Media Queries : Fonctionnalités CSS qui permettent d'appliquer des styles
spécifiques en fonction des caractéristiques du périphérique.

En intégrant ces concepts et techniques, les concepteurs peuvent créer des interfaces
graphiques qui non seulement répondent aux besoins actuels des utilisateurs mobiles,
mais qui offrent également une expérience utilisateur supérieure, quel que soit le
périphérique utilisé.
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Etude de cas

Pour illustrer I'adaptation aux périphériques mobiles dans la conception des interfaces
graphiques, prenons le cas d'étude suivant :

Imaginez une entreprise fictive, "EcoShop", spécialisée dans la vente en ligne de produits
écologiques. EcoShop souhaite refondre son site web pour améliorer I'expérience
utilisateur, notamment sur les appareils mobiles. Le défi consiste a concevoir une interface
graphique adaptable et intuitive, qui offre une navigation fluide, tant sur les ordinateurs de
bureau que sur les smartphones et tablettes.

Contexte EcoShop a constaté que plus de 60 % de ses visiteurs accedent a son site web
via des appareils mobiles. Toutefois, le taux de conversion sur mobile est inférieur a celui
observé sur les ordinateurs. L'entreprise souhaite donc améliorer son taux de conversion
mobile par une refonte de l'interface utilisateur (Ul) et du parcours utilisateur (UX).

Processus de Conception

1. Analyse des besoins et du parcours utilisateur : L'équipe de conception
commence par recueillir des informations sur les besoins des utilisateurs mobiles
de leur plateforme actuelle. Une étude des parcours utilisateurs est réalisée pour
identifier les points de friction lors de la navigation mobile.

2. Priorisation de la version mobile ("Mobile First") : En se basant sur les
données collectées, I'équipe décide d'adopter une approche "Mobile First". Cela
signifie que l'interface est d'abord congue pour les appareils mobiles, avant d'étre
adaptée aux écrans plus grands.

3. Prototypage interactif : Un prototype interactif est créé pour simuler le parcours
de l'utilisateur sur mobile. Ce prototype inclut des éléments tels que des menus
déroulants simplifiés, des boutons de navigation plus grands et un acces facile aux
informations essentielles (par exemple, panier, contact, catégories de produits).

4. Tests Utilisateurs : Des tests utilisateurs sont effectués avec un panel de clients
réguliers accédant principalement via mobile. Grace a leurs retours, les
ajustements nécessaires sont faits pour améliorer I'ergonomie et I'attractivité
visuelle du prototype.

Résultats Le site web d'EcoShop, apres refonte, présente une interface claire et cohérente
sur tous les types de périphériques. Les utilisateurs mobiles bénéficient d'une expérience
enrichie grace a une navigation optimisée et intuitive. Le taux de conversion sur mobile
augmente de 20 % dans les trois mois suivant le lancement du nouveau design.

Lien avec le Référentiel Ce cas d'étude illustre plusieurs concepts clés du référentiel du
titre professionnel de Concepteur designer Ul. En particulier, il démontre :

» L'importance d'une approche "Mobile First" pour garantir une expérience utilisateur
sans faille sur divers appareils.
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« La conception de prototypes interactifs permettant de tester et valider les choix
graphiques et ergonomiques.

» L'adaptation de l'interface graphique a différents périphériques, un élément
essentiel pour assurer la cohérence et I'accessibilité de I'application.

Ces pratiques soulignent comment les compétences en conception graphique s'appliquent
directement a des situations réelles, permettant aux étudiants d'appréhender la théorie a

travers des exemples concrets.
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A retenir

L'essentiel a retenir pour I'adaptation aux périphériques mobiles lors de la conception
d'interfaces graphiques et de prototypes est de toujours prioriser I'expérience utilisateur
sur ces dispositifs. Le concept "Mobile First" consiste a concevoir l'interface en privilégiant
d'abord les petites tailles d'écran, puis a I'adapter progressivement a des écrans plus
grands. Cela garantit que l'interface est intuitive et facile a naviguer, méme avec des
contraintes d'espace. L'ergonomie doit étre au centre de cette démarche, avec une
disposition du contenu qui facilite I'accessibilité et I'interaction. Les éléments interactifs
doivent étre suffisamment grands pour étre touchés aisément, et les textes doivent étre
lisibles sans avoir a zoomer. Assurez-vous également que les temps de chargement soient
optimisés, car les utilisateurs mobiles s'attendent a une réactivité rapide. L'ensemble de
ces méthodes contribue a offrir une expérience utilisateur fluide et agréable sur tous types
de périphériques mobiles.

Conclusion

Il est essentiel de considérer les besoins divers et en constante évolution des utilisateurs
lorsqu'on concoit des interfaces graphiques et des prototypes. Avec I'expansion rapide de
['utilisation des appareils mobiles, votre adaptation aux différents types de périphériques
mobiles est primordiale. Il s'agit non seulement d'élargir I'acceés a vos créations a une
palette plus vaste de dispositifs, mais aussi d'assurer une expérience utilisateur optimale,
quelle que soit la taille de I'écran ou la résolution utilisée. En tant que concepteur, votre
aptitude a adopter une approche "Mobile First", c'est-a-dire a privilégier la conception
d'interfaces pour les mobiles avant tout, garantira la pertinence et I'efficacité de vos
projets dans notre environnement numérique moderne et mobile. Gardez toujours a I'esprit
que l'adaptabilité et la réactivité de vos interfaces sont cruciales pour offrir une expérience
utilisateur fluide et agréable sur tous les appareils.

Annexes

Voici plusieurs sources fiables et récentes en francais pour approfondir I'adaptation des
interfaces graphiques aux périphériques mobiles, avec un résumé précis pour orienter
['étudiant :

« SQLI France - "Accessibilité numérique mobile : iOS & Android 2025"
(juillet 2025)
Cet article présente les nouveautés des design systems Material 3 Expressive de
Google et Liquid Glass d’'Apple, deux approches graphiques majeures pour 2025.
Il analyse leur impact sur I'accessibilité numérique et I'expérience utilisateur
mobile, expliquant comment ces systémes modifient les principes de conception
pour optimiser I'usage sur petits écrans et garantir une meilleure prise en charge
des besoins spécifiques en mobilité. C'est une ressource précieuse pour
comprendre |'évolution récente du design mobile centré sur I'’ergonomie et
I'inclusivité[1].
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» Justinmind - "Un design de mise en page rationalisé pour des sites web et
des applications mobiles" (février 2025)
Ce guide détaille les différences entre design adaptatif et responsive, en insistant
sur I'importance d’optimiser la mise en page pour chaque taille d’écran et contexte
d’utilisation. L'article aborde des points cruciaux comme la gestion de I'orientation
portrait/paysage, I'interaction tactile (boutons plus grands, retours visuels) et le
contexte souvent mobile ol les utilisateurs ont peu de temps - ce qui nécessite des
interfaces simples et rapides a parcourir. Ce contenu est idéal pour saisir la
particularité de I’expérience utilisateur mobile et concevoir des interfaces adaptées
aux contraintes des périphériques mobiles[2].

e Justinmind - "60+ exemples de wireframes pour le design de sites web et
applis mobiles" (mai 2024)
Cette ressource fournit plus de 60 exemples concrets de wireframes mobiles,
illustrant le processus de création des interfaces mobiles, depuis les premiers
croquis fonctionnels jusqu’a des prototypes visuellement aboutis. Elle met en
lumiere I'importance des wireframes structurés pour tester les parcours utilisateurs
et affiner les prototypes mobiles, en tenant compte des interactions spécifiques
aux périphériqgues mobiles comme le toucher et la navigation simplifiée. Trés utile
pour comprendre la phase de prototypage lors de la conception d’interfaces
mobiles[3].

« Atipik - "Les tendances design nhumérique UX/Ul qui vont marquer 2025"
(janvier 2025)
Cet article traite des tendances majeures en UX/UIl pour 2025, notamment I'usage
accru des Design Tokens permettant une gestion cohérente et scalable des
éléments graphiques (couleurs, typographies, composants interactifs) pour des
interfaces plus homogeénes et efficaces. Bien que plus général, il évoque aussi
I'importance de la personnalisation et d’éléments esthétiques mixtes, ce qui est
pertinent pour concevoir des interfaces mobiles modernes en phase avec les
attentes utilisateurs actuelles[4].

Ces sources combinent analyses techniques, exemples concrets et tendances actuelles, ce
qui aidera les étudiants a comprendre comment concevoir des interfaces mobiles
ergonomiques, accessibles et esthétiques, adaptées aux contraintes des périphériques
mobiles.

https://www.sqli.com/fr-fr/insights-news/blog/accessibilite-numerique-mobile-nouveaux-
design-systems-ios-android

https://www.justinmind.com/fr/ui-design/mise-en-page-site-web-applications-mobiles

https://www.justinmind.com/fr/wireframe/inspirant-web-et-mobile-wireframe-et-prototype-

exemples

https://www.atipik.ch/fr/blog/8-nouvelles-tendances-ui-ux-2025

https://www.acseo.fr/ui-ux-design-2/4-tendances-ui-ux-design-2025/
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CHAPITRE 9

STRUCTURATION
DE L'INFORMATION

Introduction

Dans le développement de projets numériques, la structuration de I'information joue un
réle essentiel, surtout pour un concepteur designer Ul qui doit concevoir des interfaces
graphiques et des prototypes. Cette compétence consiste a organiser et a hiérarchiser
I'information de maniere claire et pertinente afin que I'utilisateur final puisse naviguer de
maniere intuitive et fluide a travers un produit numérique. Le défi principal est de rendre
I'information accessible et compréhensible pour tous types d’utilisateurs tout en tenant
compte des contraintes techniques et ergonomiques.

La structuration de I'information implique plusieurs activités clés, telles que la création de
parcours utilisateurs, l'identification des personas ciblés, et la compréhension des besoins
précis des utilisateurs. En tant que concepteur, il est crucial de s'assurer que chaque
élément de l'interface soutienne I'objectif global du site ou de I'application tout en offrant
une expérience utilisateur cohérente et agréable. Les maquettes dynamiques et les
prototypes interactifs permettent de visualiser I'organisation de I'information et
d'expérimenter avec différentes configurations avant la mise en ceuvre finale. Cela inclut
I'établissement d'une grille de design, la création de wireframes efficaces, et I'adaptation
de contenus pour divers périphériques grace au responsive design.

L'objectif ultime est d'installer une cohérence visuelle et une lisibilité qui renforcent
I'engagement de l'utilisateur, stimulent son interaction, et minimisent le taux d'erreur. La
tache n'est pas simplement technique; elle nécessite une sensibilité esthétique et une
attention aux détails pour garantir que chaque fragment d'information communique
efficacement son message tout en reflétant les valeurs et la personnalité de I'entreprise ou
du service. Un bon design d'interface doit anticiper les questions et les actions des
utilisateurs potentiels, simplifier leur expérience et, finalement, transformer leur interaction
avec le site en un processus fluide et enrichissant.
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Explication du cours

Structurer l'information est un aspect fondamental de la conception d'interfaces
graphiques et de prototypes. Cela implique de présenter les données de maniere a ce
qu'elles soient compréhensibles, digestes et attrayantes pour I'utilisateur final. Voici un
développement approfondi sur ce theme, allant de la théorisation a des exemples
pratiques.

Concepts fondamentaux de structuration de I’'information

La structuration de I'information consiste en I'organisation logique et esthétique des
éléments d’un interface, afin de permettre une navigation fluide et intuitive a I'utilisateur.
Cette structuration repose sur plusieurs principes clés :

1. Hiérarchisation visuelle : Il est essentiel d’ordonner les informations selon leur
importance afin d’attirer I'attention de |'utilisateur sur les éléments majeurs d'une
page. L'utilisation stratégique de la taille des polices, des couleurs, et de la
disposition des éléments contribue a cette hiérarchisation.

Exemple : Dans Google, la barre de recherche est toujours au centre et
prédominante visuellement. Cela dirige immédiatement I'attention de I'utilisateur
vers I'action principale attendue.

2. Modeles mentaux : Les utilisateurs se fient souvent a des modéeles mentaux
acquis des interfaces précédemment utilisées. Maintenir une certaine consistance
permet de réduire la courbe d’apprentissage. Par exemple, un logo centré sur le
haut d'une page web avec un menu en haut ou sur le c6té est un modele mental
courant.

3. Grilles et alignement : L'utilisation de grilles aide a maintenir la cohérence et
I’équilibre dans la disposition des éléments. Un alignement correct facilite la lecture
et la compréhensibilité. Les interfaces basées sur des grilles s'averent
généralement plus esthétiques et professionnelles.

Exemples de structuration de I’'information
Exemple 1: Site de e-commerce

Dans un site de e-commerce, la structuration de I'information est cruciale pour guider
['utilisateur dans son parcours d'achat. Voici comment les concepts s'appliquent :

» Hiérarchisation visuelle : Les produits phares et les promotions doivent occuper
une place de choix en haut de la page d'accueil.

+ Modeles mentaux : Le panier et le compte utilisateur sont généralement situés
dans le coin supérieur droit, ce qui suit les conventions courantes des sites de
commerce en ligne.

» Grilles et alignement : Les produits sont souvent disposés dans une grille
uniforme, offrant une présentation claire et précise.
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Exemple 2: Application de gestion de projets

Les applications de gestion de projets comme Trello ou Asana doivent structurer
I'information de maniere a optimiser la productivité :

» Hiérarchisation visuelle : Les taches les plus urgentes ou échéantes sont
généralement mises en avant et peuvent étre colorées différemment pour attirer
['attention.

+ Modeles mentaux : La vue en tableau ou kanban est familiere aux utilisateurs. La
possibilité de glisser-déposer des taches entre les colonnes refléte une interaction
physique et intuitive.

» Grilles et alignement : Les listes et les cartes respectent souvent un alignement
précis, facilitant la lecture horizontale et verticale.

Définitions et glossaire

« Hiérarchisation visuelle : Technique de conception visant a influencer I'ordre
dans lequel I'ceil humain pergoit ce qu’il voit.

« Modeéle mental : Représentation cognitive des objets, actions ou situations basées
sur I'expérience passée.

« Grilles : Systeme de lignes horizontales et verticales servant de guide pour placer
et aligner les éléments visuels dans un design.

« Alignement : Arrangement systématique d’éléments le long de marges, lignes, ou
centres communs.

» Design Responsive : Conception d’un site ou d’une application dont la mise en
page s’ajuste automatiquement a la taille de I’écran.

En appliquant ces concepts, les étudiants pourront créer des interfaces graphiques
fonctionnelles et esthétiques qui répondent efficacement aux besoins des utilisateurs tout
en respectant les standards du secteur.
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Etude de cas

Dans le cadre de la conception d'interfaces graphiques et de prototypes, la structuration de
I'information est une étape cruciale pour assurer I'ergonomie et |'efficacité d'un projet. Afin
d'illustrer cette compétence par un cas d'étude concret, nous allons analyser le projet fictif
d'un site internet pour un restaurant local.

Cas d'étude : Site Web pour un Restaurant Local
Contexte et Objectifs :

Le projet consiste a développer une interface utilisateur intuitive pour un restaurant local
nommé "Le Gourmet Moderne". L'objectif est de permettre aux visiteurs de découvrir
facilement le menu, de réserver une table en ligne et de localiser le restaurant a I'aide
d'une carte interactive.

Démarche de Structuration de I'lInformation :

Pour structurer l'information de maniére efficace, le concepteur doit adopter une approche
centrée sur l'utilisateur. La premiere étape consiste a identifier les besoins et les attentes

des utilisateurs cibles, qui sont principalement des clients potentiels cherchant un endroit
pour diner.

1. Identification des Besoins Utilisateur :

o Accéder rapidement au menu du restaurant.

» Trouver le processus de réservation simple et direct.

« Naviguer facilement entre les différentes sections du site.
« Consulter les avis et recommandations d'autres clients.

2. Création d'une Architecture de I'Information :
Sur la base de ces besoins, une architecture de l'information est élaborée :

» Accueil : Présentation breve du restaurant, avec un carrousel d'images mettant en
avant I'ambiance et les plats.

« Menu : Une page dédiée décrivant les plats avec des images alléchantes. Une
séparation claire entre les entrées, plats principaux, et desserts.

» Réservation : Un module interactif permettant de choisir la date, I'heure, et le
nombre de convives.

» Localisation : Une carte interactive intégrée pour faciliter la localisation.

» Avis : Une section dédiée aux témoignages et avis des clients.

3. Conception Visuelle des Prototypes :

Avec ces informations, des wireframes sont créés pour chaque page, garantissant une
navigation intuitive et directe. Les prototypes interactifs doivent étre développés pour
tester le parcours utilisateur et s'assurer que I'expérience est fluide sur divers appareils
(desktop, tablette, mobile).
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Lien avec le Référentiel :

La structuration de I'information, dans ce cas, met en ceuvre plusieurs criteres d’'évaluation
évoqués dans le référentiel :

» Ergonomie et Accessibilité : S'assurer que la disposition du contenu est
ergonomique et que le prototype est adapté a différents types de périphériques.

» Respect de la Charte Graphique : Toutes les illustrations et éléments
graphiques doivent respecter la charte graphique du restaurant.

« Optimisation de la Navigation : Intégrer une navigation claire et intuitive,
conforme aux besoins identifiés des utilisateurs.

En mettant en ceuvre ces principes dans la création du site "Le Gourmet Moderne", les
étudiants peuvent voir comment la théorie de la structuration de I'information est
appliguée pratiquement pour améliorer I'expérience utilisateur et atteindre les objectifs du
client.
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Il est crucial de comprendre I'importance de la structuration de I'information lors de la
conception d'interfaces graphiques et de prototypes. Cette étape concerne I'organisation et
la hiérarchisation du contenu visuel et textuel pour s'assurer que les utilisateurs peuvent
naviguer et interagir de maniére fluide et efficace avec l'interface. La structuration de
I'information doit prendre en compte la logique du parcours utilisateur, en mettant en
avant les éléments clés et en guidant I'utilisateur a travers des chemins prévisibles et
intuitifs. Les choix de typographie, de couleurs, d'espacements et de contraste doivent étre
réfléchis pour garantir une lisibilité optimale et minimiser la fatigue visuelle. L'architecture
de l'information influe directement sur I'expérience utilisateur, car une bonne structuration
permet de réduire la charge cognitive et de faciliter I'accés aux informations désirées. Pour
réaliser cela efficacement, il est essentiel de se baser sur une recherche utilisateur et
d'itérer les prototypes en obtenant des retours concrets pour ajuster et améliorer
I'agencement de l'information.

Conclusion

En structurant I'information pour la conception d'interfaces graphiques et de prototypes,
I'étudiant est amené a développer une compréhension approfondie des besoins et des
attentes des utilisateurs. Ce processus inclut I'organisation et la hiérarchisation des
contenus de maniére a ce qu'ils soient accessibles et intuitifs, créant ainsi une expérience
utilisateur positive. Grace a l'application de principes de conception bien établis, I'étudiant
pourra non seulement résoudre des problémes de communication visuelle, mais aussi
contribuer a I'efficacité générale du projet numérique. En pratiquant ces compétences, il
deviendra non seulement un concepteur habile, mais aussi un contributeur précieux
capable d'adapter ses conceptions aux besoins changeants des utilisateurs et des
technologies.

Annexes

Voici une sélection de sources fiables et récentes en francais, avec un résumé précis du
contenu en lien avec la structuration de I'information dans la conception d'interfaces
graphiques, adaptées pour des étudiants :

1. Innovation World — « Conception d'interfaces graphiques : Les principes
fondamentaux » (juin 2025)

Ce site présente une synthése claire des principes essentiels pour concevoir une interface
graphique efficace. Le chapitre sur I'architecture de I'information explique comment
organiser et structurer les contenus au sein d’une interface pour en faciliter la navigation
et I'acces. La source détaille I'importance d’une hiérarchie logique et intuitive des éléments
d’information et souligne comment cette organisation améliore la satisfaction et I'efficacité
d’utilisation. Elle met aussi en perspective d’autres notions connexes comme la conception
UX, I'accessibilité et la réactivité[1].
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2. Justinmind — « Architecture de l'information : le guide du designer UX » (juin
2024)

Cet article pédagogique s’adresse particulierement aux concepteurs UX/UI et expose de
maniere détaillée comment construire une hiérarchie claire dans I'architecture de
I'information. Il décrit notamment trois structures classiques : hiérarchique (arborescence),
séquentielle (parcours défini) et matricielle, chacune adaptée a des types de contenus et
usages différents. L'article insiste sur la logique de regroupement des contenus, qui doit
permettre a I'utilisateur de prévoir ol trouver les informations recherchées, garantissant
ainsi une navigation fluide et compréhensible. Des exemples concrets et des références a
des sources académiques renforcent la rigueur de la présentation[2].

3. Christian Nguyen, Université de Toulon — « Les interfaces graphiques -
Principes et normes » (manuel PDF, 2024)

Ce cours universitaire aborde I’ergonomie et la structuration des interfaces graphiques
sous un angle plus technique. Il insiste sur la réduction de la complexité visuelle par la
séparation et la hiérarchisation des éléments, en lien avec des principes établis (ex. loi de
Fitts). Le document explicite comment organiser la structure interne du systéme graphique
via des modeles de données et leurs relations, distincts de la simple présentation visuelle.
Il met aussi en avant I'importance du retour d’information pour que I'utilisateur puisse
analyser ses actions, ce qui est un volet essentiel d’'une structure informationnelle
cohérente[3].

4. Thibault Raffaillac — « Séance #3 Interfaces graphiques » (Université, PDF
2024)

Ce support de cours explique concréetement comment organiser l'interface au niveau des
éléments graphiques (widgets) en se basant sur des gestionnaires de positionnement
(layout managers). Ces algorithmes permettent de structurer spatialement les différentes
informations dans I'interface, selon des grilles, des flux linéaires, ou en coordonnées
absolues. Cette gestion positionnelle est un des aspects pratiques de la structuration de
I'information sur les écrans, qui combine organisation visuelle et ergonomie pour guider
I'utilisateur efficacement[4].

Ces sources offrent un panorama complet, de la théorie UX a la technique concréete,
parfaitement adapté pour approfondir la structuration de I’information lors de la
conception d’interfaces graphiques. Vous pouvez les consulter pour mieux comprendre
comment organiser le contenu, structurer les parcours utilisateurs, et intégrer une
architecture logique dans vos prototypes.

https://innovation.world/fr/conception-de-linterface-utilisateur/

https://www.justinmind.com/fr/wireframe/information-architecture-ux-guide

https://nguyen.univ-tin.fr/share/IHM/trans_ihm.pdf

https://traffaillac.github.io/content/cours IHM_slides.pdf

https://www-apr.lip6.fr/~chaillou/Public/DA-OCAML/book-oral25.html
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CHAPITRE 10

GESTION DU
TEXTE SUR ECRAN

Introduction

Dans le monde du design numérique, la gestion du texte sur écran, joue un role essentiel dans la création
d'interfaces graphiques et prototypes. Le texte n'est pas simplement un moyen de transmettre des informations ; il
est une partie intégrante de I'expérience utilisateur et contribue grandement a I'esthétique générale de I'interface.
Pour un concepteur designer Ul, il est crucial de comprendre comment le texte peut étre utilisé pour améliorer
|'utilisabilité et I'attrait visuel d'un projet. Cette compétence implique non seulement des choix typographiques
intelligents, mais aussi une attention particuliere a la lisibilité, la hiérarchisation de I'information et la cohérence
visuelle.

Lors de la conception d'une interface, il faut tenir compte de différents éléments tels que la police de caracteres, la
taille, I'espacement et la couleur du texte, autant d'éléments qui influencent I'expérience utilisateur. Une
typographie bien choisie peut guider I'utilisateur a travers une interface de facon intuitive et agréable, facilitant la
navigation et accélérant I'accés aux informations essentielles.

De plus, la gestion du texte sur écran doit s'adapter aux divers dispositifs sur lesquels I'interface sera affichée,
allant des écrans d'ordinateurs aux appareils mobiles. L'adaptabilité et la réactivité sont donc des aspects
fondamentaux a maitriser pour s'assurer que le texte reste cohérent et lisible, peu importe le support utilisé. La
conception de prototypes interactifs requiert également une expertise dans la configuration du texte pour qu'il
corresponde au ton et a la voix de la marque, tout en respectant les standards d'accessibilité et les attentes des
utilisateurs.

En tant que concepteur designer Ul, vous serez amené a appliquer ces principes et techniques dans vos projets
pour créer des solutions numériques efficaces, esthétiques et accessibles qui répondent aux besoins des
utilisateurs tout en respectant les objectifs du projet. Cette compétence est essentielle pour transformer une
simple interface en une expérience utilisateur engageante et intuitive.
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Explication du cours

Gestion du Texte sur Ecran

La gestion du texte sur écran est un aspect essentiel du design d'interface utilisateur (Ul). Elle ne se limite pas a
simplement choisir une belle police ou décider de la taille de la typographie, mais intégre des considérations
complexes liées a la lisibilité, I'accessibilité, et la hiérarchisation de I'information. Une bonne gestion du texte
garantit que les utilisateurs puissent facilement comprendre, naviguer et interagir avec une interface.

1. Lisibilité et Lisibilité

La lisibilité sur écran dépend de nombreux facteurs, notamment la taille de la police, la couleur, le contraste et
I'espacement. Une taille de police trop petite ou un faible contraste entre le texte et I'arriere-plan peut rendre la
lecture difficile. Pour s'assurer d'une bonne lisibilité, il est recommandé d'utiliser des polices de taille suffisante et
d'assurer un contraste élevé. Par exemple, la directive Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) recommande
un rapport de contraste minimum de 4.5:1 pour le texte normal et de 3:1 pour le texte large.

Exemple concret : Imaginez un site web d'actualités qui adopte une approche audacieuse pour l'affichage de ses
titres. Utiliser une police de taille 18 pixels pour le texte du corps et une taille de 24 pixels pour les titres peut faire
toute la différence. De plus, en choisissant une palette de couleurs ou le texte est en blanc sur un fond bleu foncé,
la lisibilité est améliorée, conformément aux normes WCAG.

2. Hiérarchisation de I'Information

Une interface bien congue guide naturellement I'ceil de I'utilisateur a travers les informations, en commencant par
les plus importantes. Cette hiérarchisation peut étre atteinte en utilisant différentes tailles, graisses, couleurs pour
les titres, sous-titres, et le corps du texte. Utiliser des titres plus gros et gras permet au contenu principal de se
démarquer et facilite la navigation pour I'utilisateur.

Exemple concret : Prenons I'exemple d'une application mobile de gestion de taches. Un utilisateur doit
rapidement identifier les taches urgentes. En utilisant une police plus grande et en gras pour les taches urgentes,
et des couleurs légerement différentes pour distinguer les catégories (par exemple rouge pour "urgent", vert pour
"terminé"), I'information est hiérarchisée efficacement.

3. Adaptabilité et Réactivité

Avec la diversité des appareils utilisés pour accéder aux contenus numériques, il est important que le texte soit
adaptable ou réactif. Cela signifie utiliser des valeurs de taille de police en unités relatives (comme em ou rem )
plutét qu'en pixels fixes, permettant ainsi au texte de s’ajuster automatiquement selon la taille de I’écran ou les
préférences de |'utilisateur, comme le zoom.

Exemple concret : Sur un site web d'e-commerce, le texte décrivant les produits doit étre aussi lisible sur un petit
écran de smartphone que sur un grand moniteur. En adoptant des mises en page réactives, le texte peut se
réagencer et se redimensionner automatiquement, offrant une expérience utilisateur optimale sur tout type
d’appareil.

4. Accessibilité

L'accessibilité est essentielle pour s'assurer que tout le monde, y compris les personnes handicapées, peut utiliser
I'interface de maniére efficace. Cela inclut I'utilisation de balises HTML sémantiques pour le texte, intégrant des
descriptions alternatives pour le texte des images (alt text), et s'assurant que le contenu textuel est navigable a
I'aide de technologies d'assistance comme les lecteurs d'écran.

Exemple concret : Un formulaire en ligne bien congu inclura du texte de balise pour chaque champ de saisie, afin
qu'un lecteur d'écran puisse le vocaliser correctement pour un utilisateur malvoyant. De plus, offrir la possibilité
d'ajuster la taille ou le style de la police via des paramétres d'accessibilité intégrés peut considérablement
améliorer I'expérience utilisateur.
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5. Consistance et Cohérence

Enfin, la cohérence dans le style de texte a travers différents écrans et plateformes renforce la reconnaissance de

marque et améliore |'expérience utilisateur. Maintenir un style uniforme aide a éviter la confusion et rend
I'interface plus professionnelle.

Scénario hypothétique : Dans le contexte d'une application de méditation, utiliser une méme police relaxante a
travers toutes les sections — que ce soit dans la navigation, les descriptions des méditations ou les notifications —
crée une harmonie visuelle rassurante, contribuant a I'objectif global de I'application : permettre la relaxation.

Glossaire

.

Lisibilité : Capacité d'un texte a étre lu facilement.

Hiérarchisation : Organisation des éléments textuels de fagcon a montrer leur importance relative.
Réactivité : Capacité d'un design a s’ajuster automatiqguement aux différentes tailles d'écrans.
Accessibilité : Conception de systemes qui peuvent étre utilisés par des personnes ayant des handicaps.
Cohérence : Maintien de la méme esthétique ou structure a travers différentes parties d'un produit.

Chaque élément de gestion du texte contribue non seulement a I'attrait visuel d'une interface mais surtout assure
son efficacité fonctionnelle, rendant I'expérience utilisateur intuitive et agréable.
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Etude de cas

Pour illustrer concrétement les concepts liés a la conception des interfaces graphiques et des prototypes en
mettant I'accent sur la gestion du texte sur écran, prenons I'exemple du projet de refonte du site web d'une
association culturelle locale.

Contexte du projet

L'association souhaite moderniser son site web pour améliorer I'expérience utilisateur, en particulier sur mobile, et
mieux communiquer ses événements et actualités. Le projet vise a créer une interface attrayante et intuitive tout
en optimisant la lisibilité des textes sur tous les types de dispositifs.

Etapes de la conception et du prototypage

1. Analyse des besoins et des utilisateurs : Une premiere étape consiste a identifier les besoins des
utilisateurs par le biais d'entretiens et d'enquétes. Il est crucial de définir une fiche d’identification des
personas qui met en évidence le public cible, afin de s'assurer que le texte est adapté aux attentes et
compétences des utilisateurs.

2. Création du parcours de navigation : A partir des besoins identifiés, un parcours de navigation est
congu pour garantir un acces rapide et intuitif aux informations importantes. Cela implique une réflexion
sur la hiérarchisation des contenus textuels, en privilégiant une approche qui favorise la clarté et
I'efficacité de la lecture.

3. Exploration des styles de texte : Différents styles de texte sont testés pour évaluer leur impact sur la
lisibilité et I'attrait visuel. Ceci inclut la taille des caractéres, les polices de caracteres et I'espacement des
lignes, en tenant compte des criteres d'accessibilité (Iégislation en vigueur, contrastes suffisants, etc.).

4. Prototypage itératif : Un prototype interactif est développé pour permettre des tests utilisateurs en
conditions réelles. Cet outil aide a évaluer la disposition et la cohérence des textes, notamment comment
les utilisateurs interagissent avec les informations textuelles. Les feedbacks récoltés orientent les
ajustements nécessaires pour optimiser l'interface.

Application concrete et bénéfices

Dans ce cas d'étude, la gestion du texte sur écran est abordée par une conception centrée sur I'utilisateur qui
valorise I'ergonomie et I'esthétique. En appliquant des grilles de mise en page flexibles et en respectant la charte
graphique établie, le projet veille a obtenir un équilibre entre un design moderne et une expérience utilisateur
engageante. Le résultat final est un site web qui non seulement répond aux objectifs de I'association, mais fournit
également une navigation fluide et claire, en améliorant la lisibilité sur tous types de dispositifs.

Lien avec le référentiel

Ce cas illustre bien les principes abordés dans le référentiel d'évaluation du titre professionnel de Concepteur
designer Ul, notamment en ce qui concerne la création d’'interfaces graphiques et de prototypes. Grace a une
approche méthodique qui inclut la réalisation de prototypes interactifs et I'adaptation aux différents périphériques,
le projet de I'association met en pratique les compétences acquises, comme la gestion efficace du texte pour
améliorer I'expérience utilisateur.
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A retenir

Lors de la conception d'interfaces graphiques et de prototypes, la gestion du texte sur écran est cruciale pour
garantir une expérience utilisateur fluide et agréable. Il est essentiel de choisir des polices lisibles, de taille
appropriée et cohérentes avec l'identité visuelle du projet. La hiérarchie visuelle, obtenue par la variation de
tailles, couleurs ou styles, aide a guider I'utilisateur a travers le contenu de maniére intuitive. De plus,
I'espacement et I'alignement doivent étre soigneusement planifiés pour éviter la surcharge visuelle et faciliter la
lecture. Enfin, il est important de veiller a I'accessibilité en utilisant des contrastes suffisants et en permettant la
redimension des textes, afin d'assurer une bonne lisibilité pour tous les utilisateurs, y compris ceux ayant des
déficiences visuelles.

Conclusion

La gestion du texte sur écran est un aspect crucial dans la conception des interfaces graphiques et des prototypes.
Un bon design textuel améliore non seulement la lisibilité, mais aussi I'expérience utilisateur globale, en rendant le
contenu facilement accessible et engageant. En prenant soin de I'affichage du texte, que ce soit par le choix
typographique, la taille, I'espacement ou le contraste, vous assurez une communication claire et efficace ainsi
gu'une navigation intuitive. Piet Mondrian a un jour dit : "Simplicity is a goal in art as well as design." En appliquant
ce principe de simplicité et de clarté au texte sur écran, vous créez une interface agréable et fonctionnelle pour les
utilisateurs.

Annexes

Voici des sources fiables et récentes en francais, utiles pour approfondir la gestion du texte sur écran dans la
conception d’interfaces graphiques, avec un résumé clair de leur contenu en lien avec le sujet.

1. Thése sur la vérification des normes d’interface utilisateur
Université du Québec a Chicoutimi (2024)
Lien : Meniar_ugac_0862N_10486.pdf

Ce document universitaire détaille les spécifications et normes a respecter lors de la conception d’interfaces
graphiques, notamment les éléments liés a la saisie et a I'affichage de texte sur écran. Il explique les différents
widgets (EditText, RadioButton, SeekBar) et leur réle dans la gestion du texte. Le passage sur les zones de texte et
leur intégration souligne I'importance du positionnement, de la taille et de la lisibilité du texte dans le design
d’interfaces mobiles ou web. Trés utile pour comprendre les regles a suivre et pour vérifier la conformité des
interfaces en conception.

2. Article « Interfaces, espaces et environnements d’écriture de la thése »
Blog Quaternum (juin 2024)
Lien : Interfaces, espaces et environnements d’écriture

Cet article traite de la gestion du texte dans un environnement de travail numérique, en prenant appui sur
I'expérience personnelle de I'auteur avec des éditeurs textuels (notamment Vim). Il insiste sur la configuration
graphique et I'optimisation de I'affichage pour faciliter la lecture et I’écriture continue, donnant un apercu des
besoins d’une interface textuelle efficace : maftrise des commandes, minimalisme, ergonomie de I'espace. Cela
apporte une perspective pratique sur comment concevoir un espace d’écriture et d’'édition performant orienté
texte a I"écran.

3. Cours « Introduction aux interfaces homme-machine (IHM) »
Scribd (2025)
Lien : Cours 1 [HM - PDF

Ce document d’enseignement universitaire donne une présentation complete des notions clés des interfaces
homme-machine, incluant les styles d’interaction tels que la manipulation directe du texte, la navigation,
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|'utilisation de menus et formulaires. Il explique comment le texte est intégré et manipulé dans les interfaces
graphiques contemporaines, abordant les problématiques d’ergonomie et d’accessibilité. Ce cours est un excellent
point de départ théorique pour comprendre les fondements et les évolutions de la gestion du texte dans une
interface graphique.

4. Rapport de I’Université Paris-Saclay sur les interfaces tactiles
Université Paris-Saclay (2021)
Lien : Consultation réalisation interface écran tactile PDF

Ce rapport présente la conception et le développement d’interfaces tactiles, avec un focus sur I'intégration des
contenus texte et multimédia. Il décrit les étapes de définition des wireframes et maquettes graphiques, ainsi que
la gestion spécifique du texte sur écran tactile pour assurer lisibilité et ergonomie. L'approche pédagogique en fait
une source précieuse pour comprendre I'interaction texte-utilisateur sur écrans tactiles modernes.

Ces sources offrent un bon équilibre entre fondements théoriques, normes pratiques et exemples concrets pour
maitriser la gestion du texte dans la conception d’interfaces graphiques. Elles aideront I’étudiant a comprendre les
enjeux clés, a appliquer des normes précises et a développer des interfaces efficaces et ergonomiques.

https://constellation.uqac.ca/id/eprint/4703/1/Meniar_ugac_0862N_10486.pdf

https://www.quaternum.net/2024/06/18/interfaces-espaces-et-environnements-decriture-de-la-these/

https://fr.scribd.com/document/559066049/coursl

https://www.universite-paris-saclay.fr/sites/default/files/2021-
09/Consultation_r%C3%A9%alisation%20d'une%20interface%20%C3%A9cran%?20tactile_Universit%C3%A9%20Paris-

Saclay.pdf

https://core.ac.uk/download/pdf/48234797.pdf
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CHAPITRE 11

INTEGRAT[ON DE VISUELS
COMPLEMENTAIRES

Introduction

Dans le domaine du design numérique, la conception d'interfaces graphiques et de
prototypes joue un réle central dans la création d'expériences utilisateurs harmonieuses et
engageantes. Cette compétence englobe un ensemble de pratiques et de méthodes visant
a traduire des concepts visuels en interfaces interactives qui répondent aux besoins et
attentes des utilisateurs. A I'ére numérique actuelle, il est crucial de développer I'art de
créer des prototypes interactifs qui communiquent efficacement les fonctionnalités d'un
produit tout en respectant les normes ergonomiques et Iégislatives en vigueur.

L'intégration de visuels complémentaires dans ce processus se révéle essentielle pour
enrichir et dynamiser les interfaces. Ces visuels servent de médiateurs pour attirer
I'attention des utilisateurs et améliorer la compréhension des contenus. lls comprennent
divers éléments tels que les illustrations, icones, infographies et autres composants
graphiques qui, bien intégrés, peuvent considérablement améliorer I'expérience utilisateur.
Le défi réside dans la capacité a sélectionner et adapter ces visuels de maniere a rester
fidele a la charte graphique du projet tout en optimisant leur impact en termes
d'ergonomie et d'esthétique.

Les étudiants en design sont encouragés a explorer les divers formats, styles et
méthodologies pour intégrer ces éléments visuels dans leurs prototypes. lls doivent
également tenir compte des critéres techniques et normatifs, tels que I'optimisation des
fichiers pour le support de diffusion et la compatibilité multi-périphériques. En maitrisant
I'art de I'intégration visuelle, les concepteurs peuvent naivement transformer une interface
basique en une expérience immersive qui capte et retient I'intérét des utilisateurs. Cette
compétence pragmatique et stratégique est indispensable pour tout concepteur souhaitant
exceller dans le domaine en évolution rapide des interfaces utilisateur et des prototypes
numériques.
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Explication du cours

L'intégration de visuels complémentaires dans la conception des interfaces graphiques et
des prototypes joue un role crucial. Les visuels tels que les icbnes, les illustrations, les
diagrammes, et autres éléments graphiques, sont essentiels pour améliorer I'expérience
utilisateur (UX) et garantir une navigation intuitive et engageante.

1. Role des Visuels Complémentaires dans I'UX:

L'impact des visuels sur I'expérience utilisateur ne peut étre sous-estimé. Des
recherches ont montré que les utilisateurs forment une impression visuelle dans les
50 millisecondes suivant leur rencontre avec un design, ce qui souligne la nécessité
d'une premiere impression positive. Les éléments visuels aident a guider
['utilisateur a travers l'interface, contribuent a la hiérarchisation des informations,
et facilitent la mémorisation.

Exemple concret: Prenons par exemple une application bancaire mobile.
L'intégration d'icbnes intuitives pour chaque fonctionnalité (virement, consultation
de relevés, contact service client) peut améliorer considérablement la rapidité avec
laquelle les utilisateurs trouvent des fonctionnalités essentielles. Un utilisateur féru
de technologie pourrait facilement trouver sa voie sans lire de longues descriptions
textuelles, ce qui rend I'application plus accessible.

2. Techniques d'Intégration de Visuels:
a. Consistance et Cohérence:

Il est crucial d'utiliser un style graphique cohérent pour éviter la confusion. Chaque
visuel doit sembler appartenir a la méme famille visuelle, avec des palettes de
couleurs similaires, des traits de contours identiques, et des styles homogenes.

Scénario hypothétique: Imaginez une plateforme de e-learning ol chaque cours est
identifié par un ensemble d'icbnes uniques mais stylistiquement identiques. Cette
approche permettrait aux utilisateurs d'identifier facilement et intuitivement les
catégories de cours sans avoir a lire les noms.

b. Accessibilité et Réactivité:

Les visuels doivent étre accessibles a tous les utilisateurs. Cela implique I'utilisation
de textes alternatifs (alt text) et I'optimisation des visuels pour une utilisation sur
différents appareils.

Exemple tiré du web: Lorsqu'un utilisateur consulte un site web d'informations
technologiques, par exemple TechCrunch, sur son smartphone, les images se
redimensionnent automatiquement pour s'adapter a la taille de I'écran. Cela
permet de maintenir I'attrait visuel et la fonctionnalité, quelles que soient la
plateforme ou la taille de I'écran de I'utilisateur.
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3. Impact des Visuels sur l'Interaction:

Les visuels guident non seulement I'utilisateur a travers l'interface, mais ils
influencent également la réaction émotionnelle de I'utilisateur. Des études
montrent que des visuels bien intégrés peuvent réduire le stress cognitif et aider a
transmettre des émotions pouvant fidéliser I'utilisateur.

Scénario hypothétique: Dans un logiciel de gestion de projet, utiliser un ensemble
d'illustrations transformationnelles qui progressent en fonction de I'avancement du
projet peut motiver les équipes en visualisant leur progression vers les objectifs
finaux.

4, Défis et Solutions:

Un des défis est d'équilibrer I'intégration de visuels pour ne pas alourdir I'interface.
Trop de visuels peuvent distraire |'utilisateur ou diluer le message principal.

Solution expérimentée: Facebook a amélioré sa plateforme en révisant sa
disposition et en simplifiant ses icOnes, tout en gardant sa fonctionnalité au
premier plan. La simplification du visuel réduit le désordre et optimise le parcours
utilisateur.

Pour synthétiser, I'intégration de visuels complémentaires dans les interfaces graphiques
et les prototypes est primordiale pour améliorer I'expérience utilisateur. L'emploi judicieux
des visuels améliore la navigation, renforce I'attrait esthétique, et soutient I'engagement
émotionnel. En tant que concepteur designer Ul, maitriser I'art de choisir, d'intégrer et
d'optimiser ces éléments visuels est essentiel pour un design d'interface réussi.

Définitions et Glossaire:

« UX (Experience Utilisateur): Désigne I'ensemble des émotions et attitudes d'un
utilisateur face a une interface.

» Icones: Petites images ou pictogrammes représentant un programme, une
fonction ou une information.

» Accessibilité: Pratiques de conception qui permettent d'utiliser une interface par
toutes les personnes, quelles que soient leurs capacités ou incapacités.

» Consistance et Cohérence: Utilisation homogene des éléments Ul pour créer un
design agréable et sans confusion.

» Textes alternatifs (alt text): Descriptions écrites intégrées aux visuels pour

fournir des informations aux utilisateurs en cas d'absence de ces derniers.

Une bonne maitrise de ces éléments divers vous projettera parmi les meilleurs concepteurs
designers Ul.
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Etude de cas

Dans le cadre de la conception d'interfaces graphiques et de prototypes, l'intégration de
visuels complémentaires est un élément essentiel pour enrichir I'expérience utilisateur et
rendre les interfaces plus attractives. Pour illustrer la mise en ceuvre de cette compétence,
considérons |'étude de cas suivante :

Contexte :

Une startup spécialisée dans la vente de produits de bien-étre en ligne souhaite refondre
son site web pour améliorer I'expérience utilisateur et augmenter ses ventes. L'objectif est
de créer une interface graphique moderne et intuitive, qui integre des éléments visuels
accrocheurs pour capter et retenir |'attention des utilisateurs.

Etude de cas :
Phase 1 : Analyse des besoins et objectifs

La premiere étape consiste a réaliser une analyse approfondie des besoins de I'entreprise
et des objectifs du projet. Cela inclut la création de fiches persona pour déterminer le
public cible et I'identification des fonctionnalités clés a intégrer dans le site.

Phase 2 : Création de la planche de tendances

Sur la base de I'analyse, une planche de tendances est élaborée pour définir 'ambiance
graphique du site. Cette planche inclut des échantillons de couleurs, des typographies, et
des styles visuels qui seront utilisés de maniere cohérente dans I'ensemble du projet.

Phase 3 : Conception des illustrations et éléments graphiques

Les illustrations vectorielles, telles que les logos, icénes, et boutons, sont créées pour
renforcer la charte graphique. L'utilisation de visuels spécifiques, adaptés aux différentes
sections du site, permet d'améliorer la reconnaissance de l'identité de la marque.

Phase 4 : Prototypage et tests utilisateurs

Un prototype interactif du site est développé, permettant d'illustrer la disposition du
contenu et de tester I'ergonomie des interfaces. Ce prototype est adapté a différents
dispositifs (PC, tablette, smartphone) en suivant le principe "Mobile First". Des tests
utilisateurs sont ensuite réalisés pour recueillir des feedbacks.

Phase 5 : Intégration des visuels et optimisation

Les visuels et graphismes créés sont intégrés au prototype en respectant les contraintes
techniques de chaque plateforme. Les illustrations sont optimisées pour garantir un
chargement rapide (format, taille des fichiers). Des outils sont utilisés pour s'assurer que
toutes les pages sont conformes aux standards W3C et que le site est bien référencé (SEO).
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Application pratique liée au référentiel :

Cette étude de cas illustre comment les concepts de conception d'interfaces graphiques et
de prototypes peuvent étre appliqgués de maniére concrete dans un projet web. Elle met en
évidence la nécessité d'une collaboration étroite entre le concepteur Ul, le client, et les
utilisateurs finaux lors des interviews et des tests utilisateurs. Elle montre également
I'importance de respecter les criteres d'évaluation soulignés dans le référentiel, tels que
I'adéquation des illustrations aux supports et la création de prototypes ergonomiques et
adaptatifs.

En réalisant cette étude de cas, les étudiants peuvent mieux comprendre comment les
théories et méthodes enseignées dans le cadre de leur formation se transposent dans un
environnement professionnel, en assurant une compréhension approfondie des enjeux et
des résultats attendus dans des projets réels.
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L'intégration de visuels complémentaires dans la conception d'interfaces graphiques et
prototypes est essentielle pour enrichir I'expérience utilisateur tout en renforcant l'identité
visuelle du projet. Ces visuels, comprenant les illustrations, graphismes, et icones, doivent
étre soigneusement sélectionnés et adaptés pour chaque type de périphérique. Il est
primordial que ces éléments soient en harmonie avec la charte graphique préétablie et
qu'ils répondent aux normes ergonomiques et esthétiques. Une attention particuliére doit
étre portée a I'optimisation des formats de fichiers pour assurer une compatibilité et une
performance optimale sur les différentes plateformes de diffusion. La |égislation en
vigueur, notamment en matiere de droit d'auteur et de protection des données, doit
également étre prise en compte lors de la sélection et de I'utilisation de ces visuels,
garantissant ainsi un contenu légal et conforme aux standards du secteur.

Conclusion

En résumé, l'intégration de visuels complémentaires dans la conception d'interfaces
graphiques et de prototypes joue un réle crucial dans I'amélioration de I'expérience
utilisateur. Ces éléments visuels, choisis avec soin et pertinence, permettent de renforcer
le message, d'améliorer la navigation, et d'augmenter I'engagement des utilisateurs. Une
intégration réussie repose sur une analyse approfondie des besoins des utilisateurs, une
cohérence avec la charte graphique et un équilibre visuel qui tient compte des principes
d'ergonomie et d'accessibilité. En adoptant une approche réfléchie et ciblée, vous serez en
mesure de concevoir des interfaces qui non seulement captivent I'attention, mais qui
facilitent également l'interaction et la satisfaction globale des utilisateurs.

Annexes

Voici plusieurs sources fiables et récentes en francais qui abordent I'intégration de visuels
complémentaires dans la conception d’interfaces graphiques, avec un résumé précis pour
chacune afin de faciliter votre choix de consultation :

« LEPRESSING, article « Ul : Interface Utilisateur » (mars 2025)
Ce texte détaille I'importance de l'intégration harmonieuse d’éléments graphiques
tels que la charte graphique, les typographies et les couleurs dans une interface
utilisateur (Ul). Il insiste sur I'impact de ces détails visuels pour une expérience
utilisateur agréable et intuitive, ainsi que pour renforcer I'identité visuelle et
I’engagement. Le document met aussi en avant la complémentarité entre Ul et UX
design pour garantir une navigation fluide. Tres utile pour comprendre comment
des visuels complémentaires participent a la cohérence et a I'efficacité d’'une
interface[1].
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« Blog Alphorm, « Intégration d'Images dans Tkinter » (janvier 2025)
Cette ressource technique présente comment insérer des images (formats PNG,
ICO) dans une interface créée avec Tkinter, une bibliotheque Python. Elle explique
les limitations d’'affichage par défaut et propose des solutions pratiques via la
bibliothéque Pillow pour un rendu optimal. Ce guide est idéal pour les étudiants qui
souhaitent maftriser I'intégration technique de visuels dans des prototypes
d’'interfaces graphiques dynamiques[3].

+ Yumans, article « Icones et design d’interface » (février 2025)
L'article explique le réle crucial des icOnes comme visuels complémentaires dans
I'interface. Il aborde les bonnes pratiques de conception, notamment la création
d’'une matrice de conception (grille), la cohérence des tailles et des espaces autour
des icones, ainsi que la nécessité d’'un style graphique uniforme (épaisseur de trait,
type de remplissage, couleurs). Cette source est pertinente pour approfondir
I'aspect graphique et la mise en cohérence des éléments visuels intégrés dans un
prototype d’interface[4].

« phoenixNAP, définition « Qu’est-ce qu’une interface graphique ? » (avril
2024)
Cette définition approfondie rappelle le role des éléments graphiques dans une
interface, incluant la mise en valeur visuelle, le retour en temps réel et les
fonctionnalités d’'accessibilité. Elle souligne I'importance d’une interface graphigue
standardisée et intuitive, qui facilite I'interaction et minimise les erreurs
utilisateurs. Ce texte apporte une vue d’ensemble essentielle sur la fonction et la
valeur ajoutée des visuels dans I’'expérience utilisateur globale, un complément
conceptuel intéressant pour appréhender I'intégration d’éléments visuels
complémentaires[2].

Ces sources combinent des aspects théoriques, techniques et pratiques sur I'intégration de
visuels dans les interfaces graphiques, couvrant les notions de cohérence graphique,
d’ergonomie, et les méthodes d'implémentation. Elles sont toutes accessibles en ligne,
régulierement mises a jour et proviennent de sites reconnus pour leur sérieux.

https://lepressing.com/ui/

https://phoenixnap.fr/glossaire/qu'est-ce-que-l'interface-graphique

https://blog.alphorm.com/afficher-images-tkinter

https://yumans.design/icones-et-design-interface

https://www.carmatec.com/fr_fr/blog/les-meilleurs-frameworks-java-gui-a-considerer/
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CHAPITRE 12

SIMULATIONS
D’ERGONOMIE

Introduction

Dans le domaine du design numérique, la conception d'interfaces graphiques et de
prototypes est une compétence clé qui nécessite une compréhension approfondie de
I'ergonomie et de I'expérience utilisateur. L'ergonomie, en tant que discipline, s'intéresse a
I'adaptation des outils et des environnements de travail aux capacités humaines, cherchant
a améliorer le confort, la sécurité et I'efficacité des utilisateurs. En design d'interfaces,
I'ergonomie revét une importance particuliere dans I'élaboration d'interfaces qui non
seulement répondent aux besoins fonctionnels des utilisateurs, mais qui les satisfont
également sur le plan esthétique et pratique.

Les simulations d'ergonomie jouent un réle crucial dans ce processus de conception. Elles
permettent d'évaluer et d'optimiser les interfaces en simulant les interactions des
utilisateurs avec le produit final. Grace a ces simulations, il est possible d'identifier les
points de friction potentiels et d'apporter des améliorations itératives avant de procéder a
la mise en ceuvre complete du design. Cet exercice de simulation engage pleinement le
concepteur dans une démarche centrée sur l'utilisateur, le contraignant a envisager
chaque composant visuel, chaque chemin de navigation et chaque interaction potentielle
du point de vue des utilisateurs finaux.

Cette démarche repose sur une combinaison d'outils technologiques et de méthodologies
analytiques pour créer des prototypes interactifs qui reproduisent fidelement I'expérience
utilisateur prévue. Ces prototypes deviennent alors des outils précieux pour la collecte de
commentaires et la réalisation de tests utilisateurs, facilitant une compréhension plus
profonde des préférences et des comportements des utilisateurs.

Ainsi, la simulation d'ergonomie représente un pont essentiel entre l'idée conceptuelle
initiale et le produit final; elle offre aux designers la possibilité de peaufiner leur travail
dans un environnement s(r et controlé. Ces essais permettent non seulement de vérifier la
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conformité avec les normes ergonomiques et les attentes des utilisateurs, mais également
de garantir que l'interface répond aux exigences légales en matiere d'accessibilité et
d'autres considérations réglementaires. En adoptant une approche rigoureuse et
systématique des simulations d'ergonomie, les concepteurs peuvent s'assurer que leurs
créations ne sont pas seulement esthétiques, mais qu'elles sont aussi intuitives et
adaptées aux besoins du public cible.

Explication du cours

Les simulations d'ergonomie sont essentielles pour la conception des interfaces utilisateur
efficaces et conviviales. En intégrant I'ergonomie dans le processus de conception, les
concepteurs peuvent garantir que leurs produits non seulement répondent aux besoins
fonctionnels des utilisateurs, mais offrent également une expérience utilisateur optimale.
Voici une exploration détaillée des simulations d'ergonomie, illustrée par des exemples
concrets et des scénarios hypothétiques.

L'importance de I'ergonomie dans la conception d'interfaces

L'ergonomie, dans le contexte de la conception d'interfaces utilisateur, vise a rendre les
interactions entre |'utilisateur et le produit aussi simples et efficaces que possible. Elle
prend en compte divers facteurs tels que le confort physique, la facilité d'utilisation, et
I'accessibilité. Par exemple, une interface bien concue devrait réduire les mouvements
oculaires et les clics nécessaires pour accomplir une tache, ce qui peut améliorer la
performance et la satisfaction de I'utilisateur.

Application des principes d'ergonomie : Scénarios hypothétiques

Imaginons une application de gestion de temps destinée aux professionnels en télétravail.
L'objectif est de permettre aux utilisateurs d'organiser leur emploi du temps avec un
minimum de stress et de confusion. L'intégration d'ergonomie pourrait prendre la forme de

» Interface de tableau de bord propre et organisée : Les informations clés,
comme les événements a venir et les taches en attente, devraient étre accessibles
des la premiere ouverture de I'application. Par exemple, un systeme de code
couleur pourrait étre utilisé pour différencier les types de taches, réduisant ainsi le
temps nécessaire pour analyser les informations affichées.

+ Navigation intuitive : Les utilisateurs devraient pouvoir naviguer entre les
différentes parties de I'application (calendrier, taches, notes) par des gestes
simples ou des raccourcis clavier, éliminant ainsi les frustrations liées a une
navigation complexe.

Exemples concrets : Etudes de cas

Une étude de 2018 sur les interfaces bancaires en ligne a montré que les utilisateurs
privilégient les interfaces qui facilitent la gestion rapide de leurs finances. Les interfaces
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qui demandaient plus de trois clics pour effectuer une seule transaction étaient
généralement percues comme moins ergonomiques. Cette étude a conduit a la mise a jour
d'applications bancaires majeures pour intégrer des raccourcis et des assistants
intelligents, permettant aux utilisateurs d'effectuer des taches en deux clics ou moins.

Techniques de simulation pour tester I'ergonomie

1. Prototypage interactif : L'utilisation d'outils comme Figma ou Adobe XD pour
créer des prototypes haute-fidélité permet de simuler les interactions utilisateur
avant méme de passer a la phase de développement. Cela permet aux
concepteurs de tester la fluidité de la navigation et de recevoir des retours
utilisateurs précoces.

2. Tests utilisateurs : Mener des tests avec de vrais utilisateurs est crucial pour
observer comment différentes personnes interagissent avec l'interface. Par
exemple, en observant les mouvements oculaires des participants lors de
['utilisation de I'application, les concepteurs peuvent identifier les éléments qui
captent I'attention et ajuster la mise en page pour une meilleure visibilité des
informations critiques.

3. Analyse de scénarios d'utilisation : En simulant des journées typiques pour les
utilisateurs cibles, les concepteurs peuvent anticiper les contextes d'utilisation
variés et adapter l'interface pour répondre aux besoins spécifiques tels que
I'accessibilité depuis différents dispositifs (smartphones, tablettes, ordinateurs).

Définitions et glossaire

Ergonomie : Discipline scientifique qui vise a comprendre les interactions entre les humains
et d'autres éléments d'un systeme, et d'appliquer des théories, principes, données et
méthodes a la conception pour optimiser le bien-&tre humain et la performance globale du
systeme.

Prototypage interactif : Création rapide de maquettes d'interfaces utilisateur incluant des
fonctionnalités interactives pour tester et valider les hypotheses de conception aupres des
utilisateurs.

Test utilisateur : Technique de recherche qualitative olu les concepteurs observent des
utilisateurs interactuant avec un produit pour identifier les problémes ergonomiques
potentiels et de design.

Grace a ces techniques de simulation et de test, les concepteurs d'interfaces graphiques
peuvent non seulement améliorer I'expérience utilisateur, mais aussi augmenter la
satisfaction globale des utilisateurs finaux.
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Etude de cas

L'étude de cas suivante se concentre sur I'élaboration d'une interface graphique pour une
application mobile de gestion de taches, en mettant I'accent sur I'ergonomie et
I'expérience utilisateur. Cette simulation pratique met en ceuvre des concepts associés a la
compétence "Concevoir des interfaces graphiques et des prototypes", conformément au
référentiel du titre professionnel de Concepteur designer Ul.

L'application, nommée "TaskMaster", permet aux utilisateurs de créer, gérer et prioriser
leurs taches personnelles et professionnelles. Le défi principal réside dans la création d'une
interface intuitive et ergonomique, adaptée a différents types de périphériques, en
respectant le concept de "Mobile First".

Contexte du projet

"TaskMaster" vise a simplifier la gestion des taches en offrant une interface claire et
accessible a tous, y compris aux utilisateurs ayant peu d'expérience avec les applications
numériques. Pour cela, il est crucial de concevoir une interface qui :

1. Facilite la navigation avec un minimum de clics.
2. Prend en compte les normes d'accessibilité.
3. S'adapte a des écrans de taille variable tout en restant lisible et fonctionnelle.

Processus de Conception

1. Analyse des besoins des utilisateurs

o Mener des enquétes et des interviews pour comprendre les besoins
spécifiques des utilisateurs potentiels.
o Créer des "personas" pour représenter différents segments d'utilisateurs.

2. Wireframing

o Elaborer des maquettes basiques (wireframes) de l'interface pour définir la
disposition des éléments.

o Focus sur une structure simple avec des éléments principaux tels que la
liste de taches, une barre de recherche, et des boutons de gestion (ajout/
édition/suppression).

3. Prototypage interactif

o Utiliser des outils de prototypage pour créer un modele dynamique de
l'interface.

o Inclure des interactions simples, comme le glissement pour marguer une
tache comme terminée.

4. Tests d'utilisabilité

o Mettre en place des sessions de tests avec un échantillon représentatif
d'utilisateurs.
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o Recueillir des commentaires sur I'ergonomie de I'application et identifier les
points de friction.

5. Iterative Design

o Effectuer des ajustements basés sur les retours des tests utilisateurs.
o Améliorer la disposition du contenu pour optimiser I'ergonomie.

Application des Concepts du Référentiel

» Ergonomics and Accessibility : S'assurer que I'application est conforme a la
Iégislation en vigueur en matiere d'accessibilité.

» Responsive Design : Prototyper une version qui s'adapte a différents types de
périphériques, priorisant d'abord I'affichage mobile.

» Interactive Prototypes : Démontrer comment un prototype interactif favorise
une meilleure compréhension des fonctionnalités par les utilisateurs.

Conclusion

Grace a cette étude de cas, nous avons illustré comment les principes théoriques de
I'ergonomie et de la conception d'interfaces graphiques peuvent étre appliqués dans un
projet concret, offrant aux étudiants des stratégies pour concevoir des interfaces utilisateur
attractives et fonctionnelles. La prise en compte des retours utilisateurs et I'adoption d'un
processus de design itératif sont essentiels pour garantir une expérience utilisateur
optimale. Ce type de démarche s'inscrit parfaitement dans les compétences requises pour
I'obtention du titre professionnel de Concepteur designer Ul, en répondant aux criteres
d'évaluation définis dans le référentiel.
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Dans le cadre de la conception d'interfaces graphiques, les simulations d'ergonomie sont
essentielles pour évaluer et optimiser I'expérience utilisateur. Elles consistent a tester
I'interface dans des conditions proches de I'utilisation réelle afin d'identifier les problemes
potentiels d'ergonomie et de navigation. Ces simulations permettent de vérifier la
disposition des éléments visuels, la facilité d'interaction, ainsi que I'accessibilité des
informations cruciales pour I'utilisateur. Les retours obtenus lors de ces tests sont cruciaux
pour améliorer l'interface, la rendant plus intuitive et efficace. L'objectif est de garantir que
I'utilisateur puisse naviguer facilement sans efforts superflus, assurant ainsi une
expérience fluide et satisfaisante.

Conclusion

En conclusion, I'importance des simulations d'ergonomie dans le cadre de la conception
d'interfaces graphiques et de prototypes ne peut étre sous-estimée. Elles permettent non
seulement d'améliorer I'expérience utilisateur en anticipant les besoins et attentes des
utilisateurs finaux, mais aussi de maximiser I'efficacité et la convivialité des produits
numeériques. En intégrant systématiquement des simulations d'ergonomie tout au long du
processus de conception, les concepteurs peuvent saisir de précieuses opportunités de
correction et d'amélioration. Cela conduit a la création de produits plus attrayants,
engageants et satisfaisants pour les utilisateurs, assurant ainsi leur succes sur le marché.
Par conséquent, il est primordial pour tout concepteur de maitriser ces techniques et de
veiller a leur application rigoureuse dans leurs projets de design.

Annexes

Voici plusieurs sources fiables et récentes en francais portant sur les simulations
d’ergonomie, particulierement utiles pour la conception d’interfaces graphiques et de
prototypes :

 Ergonomie des logiciels : Cognition, Design (Studysmarter, septembre 2024)
Cette ressource détaille les étapes clés du processus d’ergonomie logicielle :
conception, développement, évaluation. Elle expliqgue comment la simulation
ergonomique permet de tester I'interface en conditions réelles d’'usage, avec des
utilisateurs, pour identifier les problemes d’aisance cognitive, d'accessibilité, ou
d’interaction. Par exemple, elle aborde I'importance d’'évaluer la taille des zones
interactives dans les applications mobiles a travers des tests utilisateurs réels, ce
qui est un type de simulation pratique de I’ergonomie. Ce document est intéressant
pour comprendre comment simuler et améliorer concretement l'interface en amont
du développement final[1].
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 Qu'est-ce que lI'ergonomie IHM ? (Arquen, 2024)
L'article insiste sur la nécessité d’adopter une approche centrée utilisateur pour
créer des interfaces homme-machine inclusives et intuitives. Il présente les
principes dynamiques qui sous-tendent les simulations ergonomiques : reproduire
le parcours utilisateur pour anticiper les difficultés et optimiser la navigation et le
design visuel en fonction des capacités et besoins réels des utilisateurs. Il constitue
une bonne base théorique sur le pourquoi et le comment des simulations
d’ergonomie en conception d’interfaces graphiques, notamment en lien avec la
réduction de la charge cognitive et I'accessibilité[2].

» Conception des lieux et situations de travail (INRS - Hygiéne & Sécurité du
Travail, juin 2024)
Ce dossier technique aborde les simulations ergonomiques comme méthode clé
pour anticiper les activités futures des utilisateurs dans leur environnement de
travail. Il détaille I'usage de supports variés (plans 2D, maquettes 3D, prototypes)
qui permettent aux utilisateurs de « jouer » leur activité via un avatar, simulant
ainsi les interactions possibles dans des contextes réels. Cette approche est
fondamentale dans la conception d’interfaces graphiques, car elle formalise les
conditions d’utilisation, guide le choix des fonctionnalités, et permet d’adapter
I'interface aux besoins utilisateurs avant son développement final[3].

» Pourquoi I’ergonomie des interfaces est-elle si importante ? (EDS,
septembre 2024)
Cet article explique en quoi I'ergonomie optimise I'expérience utilisateur en
rendant les interfaces intuitives et efficaces. Il souligne I'intérét des simulations
ergonomiques pour tester la fluidité des parcours utilisateurs, repérer les zones
complexes, et valider les choix de design avant la mise sur le marché. Il met
I'accent sur l'interaction entre utilisateur et interface comme élément clé de la
simulation ergonomique pour améliorer la satisfaction et la productivité[4].

Ces ressources offrent un ensemble complet entre théorie, méthodes, et exemples concrets
d’applications des simulations en ergonomie pour la conception d’interfaces graphiques et
de prototypes. Chacune permet a I’étudiant de comprendre les enjeux, les outils, ainsi que
la démarche pratique permettant d’anticiper et d’évaluer les interactions des utilisateurs
avec une interface avant son déploiement.

https://www.studysmarter.fr/resumes/ingenierie/genie-mecanique/ergonomie-des-logiciels/

https://www.arquen.fr/blog/quest-ce-que-lergonomie-ihm/

https://www.inrs.fr/dam/jcr:1delee7d-dcd8-41fc-9¢f8-115d20f3cl1b4/do44.pdf

https://eds.fr/2024/09/24/pourquoi-lergonomie-des-interfaces-est-elle-si-importante/

https://lagrandeourse.design/blog/outils/la-charte-ergonomique-technique-cle-de-lux-
design/
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CONCLUSION
GENERALE

La conclusion de ce cours sur la conception d'interfaces graphiques et de prototypes pour
le titre professionnel de Concepteur designer Ul nous permet de revisiter les éléments clés
abordés tout au long des chapitres. Chaque section a été concue pour vous fournir une
compréhension approfondie des multiples facettes de I'UX/UI design, ainsi que des
compétences techniques et conceptuelles nécessaires pour exceller dans ce domaine.

Dans le chapitre sur I'analyse des tendances UX/UI, nous avons exploré I'importance de
rester informé des évolutions du design numérique, telles que le minimalisme et
I'interaction vocale, qui permettent d'anticiper les attentes des utilisateurs et d'innover en
conséquence. Nous avons mis en avant la nécessité de s'adapter continuellement aux
nouvelles technologies, un principe essentiel pour rester compétitif.

La conception d'arborescences, quant a elle, nous rappelle qu'une structure d'information
claire et intuitive joue un réle fondamental dans I'amélioration de I'expérience utilisateur.
En orientant I'organisation de contenu, nous facilitons la navigation et optimisons le
référencement, aspects vitaux pour tout projet numérique réussi.

Avec le prototypage interactif, nous avons souligné I'importance de visualiser et de tester
les flux de navigation avant le développement final d'un projet. Cela permet d'identifier et
de corriger les éventuels problemes ergonomiques, garantissant une interface attrayante
et fonctionnelle. Le choix des outils de prototypage joue également un réle crucial dans la
création de maquettes dynamiques.

La sélection de typographies constitue un élément fondamental dans le renforcement de
I'identité visuelle et I'amélioration de la lisibilité. Nous avons étudié I'impact esthétique et
fonctionnel des polices et I'importance de leur cohérence avec I'image de marque de
I'entreprise.

L'optimisation pour le référencement naturel (SEQ) s'avere étre un aspect essentiel du
design, visant a maximiser la visibilité des interfaces et a améliorer la performance des
sites web en fonction des criteres des moteurs de recherche. Chaque concepteur doit ainsi
intégrer ces considérations des les phases initiales de la conception.

Les logiciels de prototypage collaboratif sont devenus indispensables pour permettre aux
équipes de travailler de concert, facilitant ainsi les révisions et l'intégration des retours en
temps réel. Cela souligne I'importance de la collaboration dans le succés de projets de
design numérique.

La création de maquettes et wireframes constitue la pierre angulaire dans la visualisation
et la structuration initiale des projets. Ces outils permettent aux concepteurs d'esquisser
les fondations visuelles et organisationnelles des interfaces bien avant le développement
intégral.
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L'adaptation aux périphériques mobiles est quant a elle une exigence incontournable de la
conception moderne, garantissant que les interfaces soient fonctionnelles et esthétiques
sur tous types d'appareils, ce qui est crucial dans un contexte ou I'utilisation mobile
prévaut.

Dans la structuration de l'information, nous avons mis en lumiére I'importance d'une
hiérarchie bien pensée qui facilite I'accés rapide aux contenus cruciaux, minimisant ainsi
les erreurs de navigation et optimisant I'expérience utilisateur.

La gestion du texte sur écran accentue la nécessité d'une présentation textuelle claire et
lisible, en prenant en compte des aspects comme le contraste, la typographie et
I'accessibilité pour améliorer I'engagement et la compréhension des utilisateurs.

L'intégration de visuels complémentaires enrichit non seulement I'esthétique générale
mais joue aussi un réle déterminant dans I'engagement émotionnel des utilisateurs. Ces
éléments visuels doivent étre harmonisés avec la charte graphique, assurant ainsi une
expérience utilisateur cohérente.

Enfin, les simulations d'ergonomie permettent une évaluation approfondie des interfaces
avant leur mise en production, assurant ainsi que les produits numériques soient intuitifs et
adaptés aux besoins utilisateurs, tout en respectant les normes en vigueur.

Alors que vous vous préparez pour I'examen, gardez en téte que chaque chapitre de ce
cours vous a équipé de connaissances pratiques et théoriques essentielles. L'ensemble de
I'équipe pédagogique d'Adonis Education vous encourage a continuer a approfondir vos
compétences et a rester curieux et engagé. Soyez confiants dans vos capacités a
transformer ces apprentissages en solutions innovantes et impactantes dans votre future
carriere. Bonne chance a tous pour votre examen !
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