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Chap. 2 : Pourquoi les utilisateurs commettent-ils des erreurs ? 

     2.2. Parce que l’interface est mal conçue !



Principes de 
conception des 

interfaces  

Les 8 « golden rules »  
de Ben Schneiderman

Les 10 « usability Heuristics »  
de Jakob Nielsen

Les 6 « design principles »  
de Don Norman
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✓ 

Principe: minimiser la charge cognitive - la quantité d’information

1



Principe: minimiser la charge cognitive - la quantité d’information

https://boagworld.com/design/cognitive-load/



Principe: minimiser la charge cognitive - la quantité d’information



Principe: minimiser la charge cognitive - la structure de l’information

✓ 

https://www.luzmo.com/blog/bad-data-visualization



AMADEUS

Chapitre 2

Principe: minimiser la charge cognitive -? 1



Cela dépend de l’utilisateur-cible !

(1) Connaissances 

sémantiques liées à la tâche

(3) Connaissances 

syntaxiques, arbitraires

NOVICES

INTERMITTENTS

EXPERTS

✔

✔

✔

✔

✔
Familiarité avec la 

Structure complexe 
de l’information

(2) Connaissances sémantiques liées à la 

transposition informatique de la tâche 

Principe: minimiser la charge cognitive - la quantité d’information

Chapitre 1



Reconnaissance Evocation  >

Principe: réduire aussi les exigences sur la mémoire à long terme

1



Moins d’information par écran 

Charge Cognitive

Plus de navigation entre écrans

1.  Supprimer l’info pas indispensable ou la rendre accessible sur demande 
2.  Diviser l’information en plusieurs écrans mais ….

Principe: minimiser la charge cognitive - la quantité d’information

A quantité constante d’information à fournir à l’utilisateur   

Besoin de mémoriser l’information entre écrans ?
ouinon

+

-
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Principe: Situer l’utilisateur dans la séquence d’écrans

✓ 

2
Comment finir la tâche ?





Insert a movie Insert a picture

Ancienne version de Powerpoint 3
Principe: Maximiser la cohérence interne



3

Principe: Maximiser la cohérence interne



Principe: Maximiser la cohérence interne

Utiliser les mêmes interactions et termes dans les mêmes situations.

Causes:  

• plusieurs développeurs / plusieurs générations de développeurs 

• diversité des origines des modules du logiciel 

• « on s’en occupera plus tard »     

Solutions :   

• règles de dénomination:  « toujours au singulier »,  

• règles d’abréviation (si indispensables) 

• terminologie officielle: « Pays-Bas » au lieu de « Hollande » 

• glossaire (multi-lingual) évolutif : ajout d’un terme quand nécessaire  

• règles de mise en page, templates, styles CSS,…, classes  

• FIGMA components :s éléments de conception réutilisables tels que 

des boutons, des icônes et des formulaires qui peuvent assurer la 

cohérence de vos éléments de conception
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✓ 

4
Principe: Empêcher les possibles erreurs de l’utilisateur 



✓ 
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Principe: Minimiser les possibles erreurs de l’utilisateur 

Champs structuré

✓ 

Complétion des entrées clavier  

Sélection dans un menu



Principe: Expliquer comment réparer l’erreur  

https://support.qualifio.com/

https://pitstop.manageengine.com/

✓ 5



5✓
 

Principe: Donner un feedback informatif   



http://www.passwordmeter.com/

Principe: Donner un feedback informatif   5✓ 



Action possible  
(changement de curseur 

et de couleur du bouton)

Action perçue 
(changement de couleur 

du bouton + son ‘click’ )

Indique à l’utilisatrice qu’on sait qu’elle a bien cliqué avant de lui répondre comme quand on dit dans 

une conversation « J’ai bien compris ta question et je vais y répondre »

Indique à l’utilisatrice quelle sont les actions possible

Principe :  Exploiter les micro-interactions, micro-feedback
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Principe: Permettre le retour en arrière 

✓ 

✓ 

7• undo/redo 

• cancel 

• back 

• réinitialiser 

• ….



✓ 

Principe: Donner à l’utilisateur un sentiment de contrôle 
et d'appropriation du système (‘locus of control’)
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https://www.webdesignmuseum.org/

https://www.msparadiseholidays.com/

Principe: soigner l’esthétisme

✓ 

9



The appealing prototype was rated more usable than the unappealing one (F ¼ 9.8; df ¼ 1, 57; p < .01). The actual use of the 
prototype did not influence the user’s usability rating (F < 1) and also the interaction between prototype and product usage 
was not significant (F < 1). Gender was not related to the perceived usability, neither before nor after user-product interaction 
(all F < 1). Sonderegger, A., & Sauer, J. (2010). The influence of design aesthetics in usability testing: Effects on user 
performance and perceived usability. Applied ergonomics, 41(3), 403-410.

Principe: la beauté augment la perception de la ‘usability’

9



Mais je ne suis pas 
designer et ma start-
up n’a pas le budget 
pour  engager un 
designer !!!



Principe: la sobriété graphique 9
✓ 



Si l’équipe n’a pas de graphistes, soyez minimalistes dans le nombre 
d’objets, d’images, de couleurs, etc. 

9✓ 



9
✓ 
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L’effet d’emphase visuelle des couleurs baisse si il y en a trop

✓ 

Principe: la sobriété graphique 10
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L’oeil détecte les ruptures de régularité



minimalisme

Meta-Principe: less is more 10



Est-ce que  la structure du site web reflète  
la structure de l’entreprise ou  
la structure les besoins de utilisateurs ?

Principe: Prendre le point de vue de l’utilisatrice
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‘User-Centred’ Design

- Impliquer les utilisateurs avant même le proto-typage 
- Comprendre leurs ‘vraies’ tâches 
- Comprendre leur contexte 
- Faire des ‘usability tests’ réguliers (CS-213) 
- Evaluer leur statisfaction 
- ….



Progress Bar

Principe: Rendre l’état du système visible

12
✓ 

✓ 



https://abtasty.zendesk.com/hc/en-us/articles/360014454960--Progress-Bar-

Principe: Rendre l’état du système visible



Menu déroulant 
(« pull down menu »)

Menu contextuel 
(« pop up menu»)

Principe: Montrer l’ensemble des actions possibles
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https://www.indiamart.com/proddetail/automatic-lift-access-control-system-20305839348.html

Principe: Rendre visible l’ensemble des actions possibles



http://www.doctordisruption.com/design/principles-of-design-51-affordance/

Principe: Affordance: l’objet nous « dit » comment l’utiliser

14



https://www.amazon.ae/RAMIEYOO-Designer-Vertical-Self-Adhesive-Business/dp/B0CGGY4RN6?th=1
https://yijiaochina.en.made-in-china.com/product/RwafisbyEjVn/China-
Metal-Push-Pull-Door-Signs-Indication-Signage-for-Interior-Office-Door-
Signs.html



http://fr.slideshare.net/gelvan/design-principles

Principe: Affordance: l’objet nous « dit » comment l’utiliser
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http://fr.slideshare.net/gelvan/design-principles

Tourner, enfoncer ou flipper ?

Principe: Affordance: l’objet nous « dit » comment l’utiliser
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Principe: Affordance: l’objet nous « dit » comment l’utiliser



http://fr.slideshare.net/gelvan/design-principles

Principe: Mapping : mettre en correspondance l’action et son effet
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Principe: Regroupement logique des actions

Export

Print

Save as PDF

Compress

Import

Save

Export

Print

Save as PDF

Compress

Import

Save

✓ 
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Utiliser la loi de proximité 

Panier d’achat

Vider

16
Voir

Mon profil

Ouvrir Effacer

Panier d’achat

Vider Voir

Mon profil

Ouvrir Effacer

✓ 



Loi de proximité: Les éléments proches les uns des autres sont 
susceptibles d'être perçus comme faisant partie du même groupe. 



https://www.nngroup.com/articles/gestalt-proximity/

Loi de proximité: Les éléments proches les uns des autres sont 
susceptibles d'être perçus comme faisant partie du même groupe. 



Principe: L’utilisateur peut choisir des ‘contraintes’
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Principe: Offrir des raccourcis-clavier aux utilisateur fréquents
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(1) Connaissances 

sémantiques liées à la tâche

(3) Connaissances 

syntaxiques, arbitraires

NOVICES

INTERMITTENTS

EXPERTS

✔

✔

✔

✔

✔ Raccourcis
Clavier

(2) Connaissances sémantiques liées à la 

transposition informatique de la tâche 

Principe: Offrir des raccourcis-clavier aux utilisateur fréquents



Principe: Anticiper la diversité des utilisateurs

https://blankfactor.com/insights/blog/disabilities-and-ux-accessibility/

19

Chapitre 6 



ISO, ACM, …
Instagram 
Booking 
Office 
Mac OS 
Candy Crush 
…

 Meta-principe: utiliser des standards 
                      … ou imiter une interface très connue

20

Ce qu’on décrit comme intuitif est souvent simplement familier.



Joker: pourquoi abréger quand il y a de la place ?



Montrer toutes les 
options possibles

Minimiser 
l’information à l’écran

Montrer toutes les options 
probablement intéressantes  
au temps t de l’interaction

Deux problèmes 

1. Les principes sont partiellement contradictoires



2.  Les principes ne sont pas des algorithmes qui 
permettent de produire une solution mais des 
critères qui permettent de l’évaluer

Ce site prend le point de vue de l’utilisateur 

L’utilisation des couleurs est parcimonieuse

L’utilisatrice perçoit l’état du système

Les actions possibles sont évidentes

Les erreurs dont bien expliquées

Deux problèmes



 Appliquer des principes 
de conceptions  

Tester avec les futures 
utilisatrices

 Cycles Prototypage-Testing   
avant la mise en production 

Chapitre 2.2 Chapitre 3.1

Expliquer les résultats  des ‘usability 
tests’ avec ces principes

Milestone 1





1. Minimiser la Charge Cognitive 
2. Situer dans la séquences 
3. Maximiser la cohérence 
4. Empêcher les erreurs possibles 
5. Expliquer comment réparer l’erreur 
6. Exploiter les micro-interactions 
7. Permettre le retour en arrière 
8. Donner un sentiment de contrôle 
9. Soigner l’esthétisme 
10. Sobriété graphique - minimalisme 
11. Prendre le point de vue de l’utilisateur  
12. Rendre l’état du système visible 
13. Montrer les actions possibles 
14. Utiliser les ‘affordances’ 
15. Mapping 
16. Organisation spatiale 
17. Offrir des contraintes 
18. Offrir des raccourcis-clavier 
19. Prendre en compte l’accessibilité 
20. Utiliser des standards ou imiter les succès

Principes de 
conception des 

interfaces  
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