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Qui est cet étrange personnage qui nous parle ?

Partie 1.  L’UX design Quésaco ?

Partie 2. Un projet wordpress façon UX

Partie 3. Quelques outils / ressources (c’est cadeau)
On va picoler ?
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Partie 1.  L’UX design Quésaco ?

UX = User eXperience

L’expérience utilisateur est un ensemble de 
normes et de bonnes pratiques à la conception 
d’un site internet (d’un produit aussi mais là on ne 
parlera que de site).



Partie 1.  L’UX design Quésaco ?

RENDRE L’UTILISATEUR

HEUREUX



Partie 1.  L’UX design Quésaco ?

UX  =  UI
Expérience
Utilisateur

Design

Il ne faut pas confondre



Partie 1.  L’UX design Quésaco ?

Usabilité
« Degré selon lequel un 
produit peut être utilisé, par 
des utilisateurs identifiés, pour 
atteindre des buts définis 
avec efficacité, efficience et 
satisfaction, dans un contexte 
d’utilisation spécifié »

- Norme ISO 9241-11



Partie 1.  L’UX design Quésaco ?

Affordance
Capacité d’un objet
ou d’une caractéristique
à suggérer son utilisation



Partie 1.  L’UX design Quésaco ?

Pour l’UX design, on peut se baser sur :

• La loi de Fitts

• Loi de Hick-Hyman

• Loi de la charge cognitive & espace blanc

• Loi de proximité et de similitude

• Razoir d’Ockham ou loi de simplicité

5
“lois”



Partie 1.  L’UX design Quésaco ?

Loi de Fitts 
1954 T= a + b log

2((D:L) *2)

T est le temps moyen pour effectuer le mouvement 
a et b sont des paramètres déterminés empiriquement par régression linéaire
D est la distance séparant le point de départ du centre de la cible
L est a largeur de la cible mesurée selon l’axe de mouvement



Partie 1.  L’UX design Quésaco ?

Loi de 
Hick-Hyman 
1964

T= b*log
2(n+1)

T est le temps moyen pour choisir 
b sont des paramètres déterminés uniquement par régression linéaire
n est nombre de choix équiprobables
1 est l’incertitude de la réponse, ainsi que de son choix



Partie 1.  L’UX design Quésaco ?



Partie 1.  L’UX design Quésaco ?

Loi de la charge 
cognitive & de 
l’espace blanc 
Sweller 1994

“La théorie de la charge cognitive a été conçue pour 
assister à la présentation des informations d’une manière à 
encourager les activités de l’apprenti dans le but d’optimiser 
ses performances intellectuelles.”
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Exemple :



Partie 1.  L’UX design Quésaco ?

Loi de proximité 
et de similitude 
Koffka, Köhler & M. 
Wertheimer 1935

Exemple :



Partie 1.  L’UX design Quésaco ?

Rasoir d’Ockham 
ou loi de 
simplicité 
Guillaume d’Ockham 
1314

“Entia non sunt multiplicanda praeter necessitatem.”
Les multiples ne doivent pas être utilisés sans nécessité

Exemple :



DES QUESTIONS ?



Partie 2
Un projet façon

UX



Partie 2.  Un projet façon UX
Habituellement

CHEF DE 
PROJET

DA

UTILISATEURSASSURANCE QUALITÉ

WEBDESIGN DÉVELOPPEMENT

PRODUCTION

UX
UX DESIGN



Partie 2.  Un projet façon UX
Agile

CHEF DE 
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Lean UX

UX R&D

UTILISATEURSASSURANCE QUALITÉ

WEBDESIGN

UI  
DESIGN

DÉV
ASSURANCE 
QUALITÉ

Partie 2.  Un projet façon UX

CHEF DE 
PROJET



Partie 2.  Un projet façon UX
Mettons-nous dans la peau d’un UX 
designer et réalisons ensemble un 
projet.

Étape 1 - Réunion client 
             Comment comprendre ses besoins

Étape 2 - Organiser l’information 
             	On prépare un plan de bataille

Étape 3 - Conception 
             	On passe sur du concret 

Étape 4 - Analyse des retours 
             	Avant et après le lancement



Partie 2.  Un projet façon UX
Étape 1 - Réunion client Quand mon client 

m’entends parler d’UX
Quelle cible ? (âge, cadre social, les moyens qu’elle a pour 

atteindre son objectif, etc...)

Quelles attentes ? (de la part de l’utilisateur)

Quelles questions ? (de la part de l’utilisateur)

Quel but ? (transformation, notoriété, etc...)

Un site est-il déjà en place ?
Si non = On passe à l’étape suivante
Si oui = On passe par un audit du site existant soit avec des 
tests d’usabilité, on peut suivre une grille d’analyse (Nielsen ou 
Bastien&Scapin) ou encore une petite check-list d’évaluation rapide.



Partie 2.  Un projet façon UX
Exemple “les heuristiques de Bastien & Scapin” :

1. Guidage
1.1. Incitation
1.2. Groupement / Distinction entre Items
1.2.1. Groupement / Distinction par la 
localisation
1.2.2. Groupement / Distinction par le format
1.3. Feedback Immédiat
1.4. Lisibilité

2. Charge de Travail
2.1. Brièveté
2.1.1. Concision
2.1.2. Actions Minimales
2.2. Densité Informationnelle 

3. Contrôle Explicite
3.1. Actions Explicites
3.2. Contrôle Utilisateur

4. Adaptabilité
4.1. Flexibilité
4.2. Prise en compte de l’expérience de 
l’utilisateur

5. Gestion des Erreurs
5.1. Protection contre les Erreurs
5.2. Qualité des Messages d’Erreurs
5.3. Correction des Erreurs

6. Homogénéité / Cohérence
7. Signifiance des Codes et Dénominations
8. Compatibilité



Partie 2.  Un projet façon UX
Étape 2 - Organiser l’information

“Maintenant qu’on a le cadre du projet, 
on pose tout à plat et on fait le point”

Julien Bonzom - 2019

Objectifs :
Regrouper les informations afin de 
faciliter l’utilisation du site

Dégager une structure du site et une 
architecture complète

  



Partie 2.  Un projet façon UX



Partie 2.  Un projet façon UX
Étape 3 - Conception

On a toutes les cartes en main, on passe 
à l’action ! 

Qu’est-ce qu’un Wireframe ?

Qu’est-ce qu’un prototypage ?

Comment faire un test utilisateur ?



Partie 2.  Un projet façon UX
Étape 4 - Analyse des retours

Quand fait-on les tests utilisateurs ?

Guerilla Testing :
Principe : Tester rapidement pour corriger  
les erreurs directement dans le process  
et retester



DES QUESTIONS ?



Partie 3
Outils / ressources



Partie 3.  Outils / Ressources
Wireframe :

Mindmap :

Testing :

Prototypage :

Freemind

Minmup

Excel

Uxpressia.com (créer, visualiser et partager des personas, customer 
journeys et impact maps) - Payant

Google Optimize (la seule solution d’A/B testing avec un essai gratuit. 
Les fonctionnalités du gratuit sont cependant limitées (impossible de mettre un 
test en pause ou encore de modifier un test en cours). Il permet des cependant 
intégrations avec Google Analytics (reporting, réutilisation des segments…) très 
utiles.

Adobe XD (UX + Design)

Axure

Balsamiq

UXpin (collaboratif)

Sketch (UX + Design)

Marvel (UX + Design)  
Connexion de l’outil avec Sketch, Google drive et Dropbox

Crayon + Papier (pas chère)

InVision

Adobe XD
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C’est fini !
(enfin)


