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Pourquoi personne n’utilise mon application ?

https://www.ladn.eu/wp-content/uploads/2019/01/Lexique-dev.jpg



Trop pénible à utiliser

Trop cher !

Faudrait passer des 
semaine pour la maîtriser

J’oublie chaque fois où je dois aller

Trop de mots de passe

Trop lente !

Plus simple sur papier

Ils font quoi de nos données ?

On ne peut pas sauver la configuration 

Ce n’est pas ce qu’utilisent ceux avec qui je bosse

Frustrant de ne pas 
pourvoir exporter

L’interface est moche

C’est pour ados !
Too boring !
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Mon doc ne contient pas de tableau 
Pourquoi « trier » est dans le menu tableau ?

Usability



Les titres changent dans différentes parties de l’application 

Usability



https://usabilitygeek.com/avoid-these-10-ux-design-fails/

Ils me prennent pour un.e ***

User Experience



https://flyflair.com/

Ayant un téléphone hors-Canada, je 
n’ai pas le droit d’acheter un billet

User Experience

https://usabilitygeek.com/avoid-these-10-ux-design-fails/



https://usabilitygeek.com/avoid-these-10-ux-design-fails/

Une pizza vide please !

User Experience



Je ne vois pas ce qu’ai déjà fait 

Je vois ce qu’ai déjà fait 

User Experience



Adoption

50.1 %
Votation 2009 sur le passeport biométrique



Adoption

Expérience

Utilisabilité



Nombre d'applications disponibles sur les principaux app stores en mars 2021

https://fr.statista.com/statistiques/571454/nombre-d-applications-disponibles-sur-les-principaux-app-stores/



AdoptionExpérienceUtilisabilité

• Efficace 
• Efficient 
• Sûr (pertes) 
• Utile 
• Facile à apprendre 
• Facile à se souvenir 
• …

• Agréable 
• Amusant 
• Excitant 
• Engageant 
• Challenging 
• Surprenant 
• Valorisant  
• Emotions positives 
• …

• Faible coût 
• Utilisé par mes pairs 
• Sûr (data protection) 
• Compatible processus 
• Autorisé/Obligatoire 
• …

Fonctionnel Désirable Acceptable



AdoptionExpérienceUtilisabilité
ObligatoireFonctionnel Désirable
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AdoptionExpérienceUtilisabilité

• Efficace 
• Efficient 
• Sûr (pertes) 
• Utile 
• Facile à apprendre 
• Facile à se souvenir 
• …

• Agréable 
• Amusant 
• Excitant 
• Engageant 
• Challenging 
• Surprenant 
• Valorisant  
• Emotions positives 
• …

• Faible coût 
• Utilisé par mes pairs 
• Sûr (data protection) 
• Compatible processus 
• Autorisé/Obligatoire 
• …

Fonctionnel Désirable Acceptable

Psychologie cognitive

Analyse des processus

Design

Esthétique

Sociologie

Anthropologie

Ethnographie

Economie

Management

Cybersecurity

Ethique



Steven Anderson, 2007.
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Quelles compétences doit voir une informaticienne afin de  

développer des logiciels utilisables / adoptables par les utilisatrices-cible ?  

(compétences personnelles et/ou capacité de dialogue avec une équipe UX).  



Chap. 1 : Styles d’interaction personne-machine. 
Chap. 2 : Pourquoi les utilisateurs commettent-ils des erreurs ? 
    2.1. Charge cognitive et modèles mentaux. 
    2.2. Erreurs de conception de l’interface.  
Chap. 3. Comment savoir si l’interface est efficace ? 
    3.1. Méthodes qualitatives (‘usability tests’ & WOZ) 
    3.2. Méthodes qualitatives (Log file analysis and AB Testing) 
Chap. 4. Ce qu’on montre ≠ Ce qu’ils voient * 
     4.1. Perception Visuelle et ‘eye tracking’. 
     4.2. Visualization des données 
Chap. 5.  Le 3D améliore-t-elle l’interaction ? 
             Réalité virtuelle et réalité augmentée  
Chap. 6.  L’interface est accessible à toutes et tous ?  
              Accessibilité, Chris Petrie  
Chap. 7. Quelles fonctionnalités multi-utilisateurs ? 
             De WISIWIG à WYSIWIS 
Chap. 8. Est-il plus simple de parler que de cliquer ? 
             Interfaces en langue naturelle ou ‘marre des chatbots’ ! 
Chap. 9. Le mythe des interfaces intuitives 
          Le syndrome Minority Report  
Chap. 10. L’ergonomie des objets du quotidien 
           Hall of Shame: remise des prix 



Chap. 1 : Styles d’interaction personne-machine. 

d d

d
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Les classiques

Les multi-modaux

Les dialogues

Les immersifs

• Languages de commandes 
• WIMP 
• Formulaires 
• Manipulation directe

• Tangible 
• Haptique 
• Robotique 
• Emotion recognition 
• Posture/gesture recognition

• Voice Control 
• Chatbots 
• Visioconférence 
• Handwriting

• Virtual Reality 
• Augmented reality 
• Mixed Reality 
• Roomware 
• Ambient

Les extensions

• Brain control 
• Prothèses 
• Exosquelettes



Chap. 2 : Pourquoi les utilisateurs commettent-ils des erreurs ? 
     
    2.1. Charge cognitive et modèles mentaux 

. 
    2.2. Erreurs de conception de l’interface.  

Point de vue client ou compagnie ?

Le frère du père de la cousine de la mère de  ma nièce  
est-elle  la soeur du père du neveu de mon cousin ? 



  
Chap. 3. Comment savoir si l’interface est efficace ? 
    3.1. Méthodes qualitatives (‘usability tests’ & WOZ) 

https://www.testingtime.com/blog/usability-test/



  
Chap. 3. Comment savoir si l’interface est efficace ? 
    3.1. Méthodes qualitatives (‘usability tests’ & WOZ) 
    3.2. Méthodes quantitatives (Log file analysis and AB Testing) 

https://medium.com/@weidagang/demystifying-a-b-testing-in-machine-learning-a923fe07018d



Chap. 4. Ce qu’on montre ≠ Ce qu’ils voient * 
     4.1. Perception Visuelle et ‘eye tracking’. 

5 degrés

50 cm

4 cm

http://en.wikipedia.org/wiki/Eye_movement_in_reading#mediaviewer/



Chap. 4. Ce qu’on montre ≠ Ce qu’ils voient * 
     4.1. Perception Visuelle et ‘eye tracking’. 

https://eyecanlearn.com/tracking/



Chap. 4. Ce qu’on montre ≠ Ce qu’ils voient * 
     4.1. Perception Visuelle et ‘eye tracking’. 



Chap. 4. Ce qu’on montre ≠ Ce qu’ils voient * 
     4.2. Data Visualisation 



Chap. 4. Ce qu’on montre ≠ Ce qu’ils voient * 
     4.2. Data Visualisation 

http://www.brainpickings.org/2010/04/15/cartograms/



Chap. 5.  Le 3D améliore-t-elle l’interaction ? 
             Réalité virtuelle et réalité augmentée  



Chap. 6.  L’interface est accessible à toutes et tous ?  
              Accessibilité, Chris Petrie  

https://www.pinterest.com/independence1st/accessibility-fail/



Chap. 7. Quelles fonctionnalités multi-utilisateurs ? 
             De WISIWIG à WYSIWIS 

https://upcurvecloud.com/blog/a-guide-to-collaborative-editing-with-google-docs/



Chap. 8. Est-il plus simple de parler que de cliquer ? 
             Interfaces en langue naturelle ou ‘marre des chatbots’ ! 

https://www.watchgeneration.fr/apple-watch/2023/01/quand-siri-appelle-les-secours-par-erreur-et-mobilise-15-policiers-14439

un - un - deux 



Chap. 9. Le mythe des interfaces intuitives 
          Le syndrome Minority Report  



Chap. 10. L’ergonomie des objets du quotidien 
          

https://emilydaub.weebly.com/blog/why-bad-design-continues
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Mirweis Sangin 
Head of UX Research@ PlayStation 

Cyril Rebetez 
Tencent Games 



Hall of Shame 



CS-213 : 5 crédits

Cours Projet 

Examen écrit Milestone 1 : Usability V1-V2
Milestone 2:  AB Testing V3 a V3b50 % de la note

50% de la note

Hall of Shame


100 % de gloire



Former une équipe de 4  
 Choisir un thème

Développer l’interface =>V1

First Usability Test (8 users)

Register in Moodle 

Choisir les variables

Comparative Testing (2 X 8 users) Milestone 2 : 10.06.2025

Améliorer V1 ==> V2

Second Usability Test (8 users) Milestone 1 : 01.05.2025

CS-213 Projet

A&B

C&D

C&D

A&B

A&C B&D



32 sujets : 4  étudiantes =  8 sujets/étudiantes

100%    
ANONYME



CS-213 Projet



Développer l’interface =>V1

CS-213 Projet

Complexité 

Complexité 



CS-213 Projet

•   App ou site web 
•   > 20 fonctionnalités 
•   > 3 écrans 
•   Pas de back end, No full stack => WOZ 
•   Si nous n’êtes pas productifs, vous n’aurez pas le temps de faire les tests 

FIGMA GenAI
NEXT WEEK



Milestone 1 is a ±5 pages PDF to be uploaded on Moodle by 01.05.2025 at 12:00  

●      Purpose of the app/website and list of functionalities 
●      Description of V1 with 1-2 screen captures and text 
●      Problems detected while testing V1  
●      Description of V2 with 1-2 screen captures  and modifications applied to V1 
●      Problems detected while testing V2 and suggested modifications  

Milestone 2 is a ±5 pages PDF to be uploaded on Moodle by 10.06.2025 at 12:00  

●      Purpose of the AB testing, selection of the independent and dependent  variables 
●      Description of V3.1 and V3.1  with text or screen captures 
●      Quantitative results 
●      Log file analysis 
●      Conclusions of the study 

Evaluation criteria:  
• relevance of the variables,  
• quality of the analyses, 
•  consistency of the conclusions.  

•

Evaluation criteria:  
• quality of the observations,  
• relevance of the modifications, 
• quality of solutions

CS-213 Projet



Coordinator:         Dr Chris Petrie.  

Assistants.  

Chenyang Wang,   

Lucas Burget,  

Youssef Abuzeid,  

Arthur Muster   

Ryan Saab  

Ines Amri

CS-213 Projet

1 / 35 ==> patience



CS-213 Examen

Examen 2022 sur Moodle 
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Prof. Pierre Dillenbourg Dr. Chris Pertie
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La semaine prochaine, venez avec votre laptop !!! 

(et une rallonge)


