DESIGN D'INTERFACES & EXPERIENCE UTILISATEUR — UI/UX 1



UI/UX DESIGN
FONDAMENTAUX

Penser l'expérience, raffiner l'interface

Un syllabus complet d'apprentissage combinant la psychologie
humaine, la recherche utilisateur et l'esthétique visuelle des
interfaces numériques modernes.

Digital Product Design Manuel Académique

8 Chapitres Pratiques



Sommaire & Objectifs

Ce cours s'adresse aux designers en devenir et aux ingénieurs souhaitant maitriser le cycle complet de

conception d'applications logicielles centrées sur I'humain.

Chapitre 1 : Introduction au Design Thinking

Chapitre 2 : Recherche Utilisateur (UX Research)

Chapitre 3 : Architecture d'Information & Flowcharts

Chapitre 4 : Maquettage & Prototypage (Wireframing)

Chapitre 5 : Psychologie & Lois de I'UX

Chapitre 6 : UI Design, Grilles, Couleur & Design Systems

CE QUE VOUS SAUREZ FAIRE

composants UI (Design Systems).
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A la fin de ce cours, vous posséderez la méthode pour concevoir des wireframes robustes, appliquer
des principes de psychologie de la perception aux interfaces, et documenter des bibliothéques de



1. Introduction au Design Thinking

Le design d'interface moderne ne consiste pas a "rendre beau" un outil informatique, mais a résoudre des
problémes complexes d'usage de maniére créative grace a la méthodologie du Design Thinking.

1.1 UNE APPROCHE CENTREE SUR L'HUMAIN (HCD)

Le Human-Centered Design postule que toute innovation doit se situer a l'intersection de la désirabilité (les
attentes de I'hnumain), de la viabilité économique (les contraintes d'affaires) et de la faisabilité technologique.

1.2 LES 5 ETAPES DU DOUBLE DIAMANT

Le modele standardisé du Double Diamant divise le processus de conception en phases de divergence
(exploration) et de convergence (sélection) :

I 1. EMPATHIE & DEFINITION (LE PREMIER DIAMANT)

Plonger dans l'univers de l'utilisateur pour comprendre ses difficultés, puis reformuler clairement le
probleme a résoudre sous forme de questionnement d'usage.

I 2. IDEATION, PROTOTYPAGE & TESTS (LE SECOND DIAMANT)

Générer un maximum d'idées d'interfaces sans contrainte, concevoir des prototypes rapides a basse
fidélité et les tester immeédiatement aupres des utilisateurs finaux pour itérer.

REGLE DE DESIGN

L'échec rapide est économique. Plus une erreur de conception est découverte tét dans la phase
d'idéation, moins sa correction coltera cher a I'entreprise en phase de développement logiciel.




2. Recherche Utilisateur (UX Research)

Concevoir sans recherche préalable revient a concevoir pour soi-méme. L'UX Research emploie des
méthodes qualitatives et quantitatives pour analyser objectivement les comportements des futurs
utilisateurs.

2.1 METHODOLOGIES DE RECHERCHE
La recherche se divise selon deux axes clés de mesure :

* Qualitative : "Pourquoi" les utilisateurs agissent-ils ainsi ? (Observations terrain, entretiens
individuels).

* Quantitative : "Combien" d'utilisateurs réalisent une action spécifique ? (Sondages, analyses
statistiques comportementales d'utilisation).

2.2 LIVRABLES CLES DE LA PHASE D'UX RESEARCH

I LE PERSONA (PROFIL TYPE)

Archétype semi-fictif représentant un groupe cible homogeéne d'utilisateurs. Il formalise leurs besoins,
leurs frustrations, leurs contextes d'usage et leurs objectifs.

I LA USER JOURNEY MAP (CARTE D'EXPERIENCE)

Représentation chronologique de toutes les actions, pensées, points de contact et émotions d'un
utilisateur lorsqu'il utilise le produit ou le service pour accomplir une tache.

LE DANGER DE L'EMPATHIE BIAISEE

Les designers doivent faire abstraction de leurs propres croyances technologiques. Vous n'étes pas votre
utilisateur.




3. Architecture d'Information & Flowcharts

L'Architecture de I'Information (IA) consiste a structurer, organiser et étiqueter le contenu d'un site web ou
d'une application logicielle afin de maximiser sa navigabilité et sa découvrabilité.

3.1 LE TRI PAR CARTES (CARD SORTING)

Il s'agit d'une méthode de recherche participative dans laquelle des utilisateurs réels classent les
thématiques et les pages de l'application dans des groupes logiques pour eux. Cette méthode définit de
maniere empirique le futur menu de navigation principal.

3.2 LE USER FLOW (FLUX UTILISATEUR)

Le User Flow cartographie le chemin idéal parcouru par un profil d'utilisateur pour atteindre un but précis
(ex: réaliser un paiement).

SYMBOLE GRAPHIQUE DU REPRESENTATION

CAS D'APPLICATION CONCRET
FLOW CONCEPTUELLE

Rectangle Ecran ou page de l'interface Page d'accueil, Tableau de bord client.

L'utilisateur est-il déja connecté a son

Losange Décision utilisateur ou systéeme
compte ?

. . . o Clic sur le bouton "Soumettre le
Fléche directionnelle Sens et continuité du parcours o
formulaire".

PRINCIPE DE CLARTE

Un bon flow d'architecture d'information minimise I'effort cognitif et le nombre de clics requis pour
trouver l'information.




4. Maquettage & Prototypage

Le passage des idées aux formes visuelles s'effectue de maniere graduelle en faisant progresser le niveau de
fidélité des écrans, ce qui favorise les itérations réguliéres.

4.1 LES NIVEAUX DE FIDELITE D'UNE MAQUETTE

I 1. LOW-FIDELITY (SKETCHING & WIREFRAME PAPIER)

Dessins rapides a main levée pour poser l'agencement général et la hiérarchie de I'écran. Idéal en
réunion d'idéation collaborative pour valider rapidement les flux de navigation.

I 2. MID-FIDELITY (WIREFRAME NUMERIQUE)

Modéles d'écrans congus en nuances de gris, sans images réelles, ni choix typographiques complexes,
ni identité de marque. Permet de se concentrer uniquement sur I'ergonomie, les fonctionnalités et les
zones interactives.

I 3. HIGH-FIDELITY (MOCKUP INTERACTIF)

Interfaces finales intégrant la charte graphique compléte, l'iconographie, les images réelles et les
transitions animées. C'est la base de référence pour I'équipe de développement front-end.

DEFINITION : LE PROTOTYPE INTERACTIF

Un prototype est une maquette sur laquelle on a simulé des liens interactifs afin de pouvoir mener des
séances de tests d'utilisabilité en conditions réelles.




5. Psychologie & Lois de I'UX

L'ergonomie des interfaces découle en grande partie de la psychologie humaine de la perception, qui dicte la
maniére dont nos yeux structurent naturellement un espace visuel.

5.1 LES LOIS DE LA GESTALT (LA FORME)

* Loi de Proximité : Des éléments visuels proches les uns des autres sont percus comme faisant partie
d'un méme groupe logique (ex: un paragraphe de texte et son bouton d'action associé).

* Loi de Similarité : Des éléments partageant la méme couleur ou la méme forme sont interprétés
comme ayant la méme fonction (ex: tous les boutons bleus déclenchent un appel a 'action principal).

5.2 LES LOIS FONDAMENTALES DE L'UX DESIGN

I LA LOI DE HICK (LE CHOIX COGNITIF)

Le temps nécessaire pour prendre une décision augmente proportionnellement avec le nombre et la
complexité des choix proposés. Solution : Diviser les processus complexes (ex: les longs formulaires
d'inscription) en plusieurs étapes simples et successives.

I LA LOI DE FITTS (L'ERGONOMIE DE LA CIBLE)

Le temps requis pour atteindre une cible visuelle dépend de sa distance et de sa taille. Solution : Sur
les interfaces mobiles, les boutons d'action critiques (comme "Ajouter au panier") doivent étre larges et
placés dans la zone naturellement accessible par le pouce de l'utilisateur.

L'EFFET DE POSITION SERIELLE

Les utilisateurs retiennent plus facilement le premier et le dernier élément d'une liste d'actions ou
d'écrans de navigation.




6. UI, Grilles & Design Systems

Le User Interface Design (UI) donne vie a l'expérience utilisateur par l'agencement rationnel des
contraintes typographiques, colorimétriques et spatiales.

6.1 LES SYSTEMES DE GRILLES & ESPACEMENT

Une mise en page équilibrée repose sur l'utilisation systématique d'une grilles de mise en page. La régle de
l'espacement de 8 pixels (8px, 16px, 24px, 32px...) permet de conserver un alignement strict, harmonieux et
responsive sur tous les écrans du marché.

6.2 LES FONDEMENTS DE L'USAGE DES COULEURS

En design d'interfaces, les couleurs ne sont pas seulement esthétiques. Elles guident l'attention des
utilisateurs :

* La régle 60-30-10 : 60% de couleur dominante neutre (arriere-plan), 30% de couleur secondaire
structurelle (cartes, textes) et 10% de couleur d'accentuation vibrante (boutons d'actions primaires).

* L'Accessibilité (WCAG) : Les contrastes de couleurs entre le texte et I'arriére-plan doivent respecter les
normes internationales d'accessibilité (ratio de contraste minimal de 4.5:1 pour le texte normal) afin
de garantir la lisibilité pour les personnes malvoyantes.

I QU'EST-CE QU'UN DESIGN SYSTEM ?

C'est une bibliothéque de composants visuels (boutons, formulaires, barres de navigation) associés a
des regles d'utilisation strictes et des jetons de conception (Design Tokens), permettant de garantir la
cohérence esthétique d'un produit numérique multi-plateformes.
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