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Définition

Lexpéerience utilisateur est une forme specifique dexpéerience
humaine qui nait de linteraction avec une technologie.

Elle resulte de lusage ou de lanticipation de lusage d'un produit,
service ou systeme.

Le design UX a pour objectif de rendre lexpérience la plus
positive possible en pensant lexpérience avant le produit.

Cette définition permet de mettre en avant deux notions
importante . "lexpérience humaine’ et “lanticipation des usages”:
ce sont les deux cles de la discipline.
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Objectifs de lUX design

Le travail autour de lexperience utilisateur a pour but de rendre les
interfaces numeriques plus...

e utiles : toutes les fonctionnalitées n'ont pas toujours leur place
e utilisables : un dispositif doit étre facile a utiliser

e desirables : lattrait visuel et emotionnel a beaucoup d'importance
chez tout étre humain

e navigables : personne naime perdre son temps a chercher des
elements et comprendre une interface = efficience

e accessibles : pour les personnes en situation de handicap

e credibles : une bonne experience est un gage de qualite et de
fiabilite
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Fondements

Le fondement principal du design UX est dintegrer les
utilisateurs (actuels ou futurs) le plus tot possible dans le cycle de
developpement du produit afin de concevoir POUR lutilisateur et

AVEC lutilisateur.

Toutes les methodes et approches de design UX trouvent leur
origine commune dans le processus de Conception Centrée sur
[Utilisateur (que Lon nomme auss CCLU),
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CCU

Lapparition de la notion de Conception Centree sur [Utilisateur
apparait en 1986.

Elle vient de la necessite de centrer le developpement de
systemes autour des besoins utilisateurs.

Pendant trop longtemps, les utilisateurs ont du s'adapter aux
interfaces qui leur étaient proposées : c'est terminé !

Il sagit egalement d'apporter une expertise particuliere sur
lanalyse de lactivite utilisateur afin d'en tirer des conclusions sur
un mode iteratif (et ce des la phase de conception).

On appelle itératif ce qui est repéete, fait plusieurs fois : il est
important de comprendre que la conception n‘est pas une science
exacte, les besoins evoluent, les utilisateurs egalement.




UX design

Domaines d'application

LUX design est au centre de la conception dinterfaces et siinscrit
dans nos usages quotidiens.

e Services en ligne : Reservation de billet, Assistance & depannage
e Outils métier : Comprendre une situation, Etre plus productif

e Intranet . Trouver une information, Acceder a des documents

e Application : Trouver son chemin, Reserver un restaurant

e Jeux : Se Divertir, Se socialiser

e Sites Vitrine : Présenter un service, Valoriser un savoir-faire

e e-commerce : Trouver une réference, Acheter un produit

etc...
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Norme ISO 9241-210

e | a conception est basee sur une comprehension des
utilisateurs, des taches a accomplir et du contexte d'utilisation

e | es utilisateurs sont impliques dans le processus de conception
e | a conception est guidee par levaluation utilisateur
e | e processus de conception est itératif

e | a conception prend en compte lensemble de lexperience
utilisateur

e |_equipe de conception est pluridisciplinaire




Design is not just what it looks like and

feels like. Design is how it works.

Steve Jobs
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Ul VS UX

Avant d'étre averti sur le sujet, il est facile de confondre UX et UI.
Ce sont deux metiers qui collaborent en design de produit.

On distinguera

e UX = User eXperience (Expéerience de lutilisateur)

e Ul = User Interface (Interface de lutilisateur)
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Ul VS UX

LUX est un ensemble de parties visibles et invisibles qui
contribuent a lexperience globale de lutilisateur avec un produit :
une application mobile, un site Web, une borne interactive...

e Ul est la partie "visible et perceptible’ du produit : c'est ce que
lon voit, entend, touche...

e | UX est la partie “invisible et imperceptible” d'un produit : c'est
ce que lon vit, ressent...




Design visuel

Architecture de linformation

Design de linteraction

Conception | Fonctionnalités

Besoins utilisateurs | Objectifs business

Si on compare Ul et [UX a un iceberg, LUl serait la partie visible de liceberg. A linverse, [UX
serait la partie immergee . elle n'est pas evidente (car invisible) pour les utilisateurs.
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Exemple

Prenons un exemple de la vie courante pour bien comprendre
la voiture et pourquoi pas... une Ferrari !

e Notre prodult, c'est la voiture

e Notre utilisateur, c'est le conducteur (Lutilisateur principal) mais
par extension, les passagers aussi...

e Notre interface, c'est lintérieur de la voiture : [a ou 1Ly a ce dont
vous avez besoin pour lutiliser, conduire la voiture.

— Le siege, le tableau de bord, le volant, les pedales et le levier
de vitesse sont des signifiants qui forment (tous ensemble)
linterface : ce qui vous permet de conduire.

— Cela dit, ily a d'autres choses qui permettent a la voiture
d'avancer, et dont vous n'avez pas besoin de vous preoccuper.
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Exemple

Prenons un exemple de la vie courante pour bien comprendre
la voiture et pourquoi pas... une Ferrari !

e Notre experience, c'est conduire la voiture

— Si le siege est confortable, si le bruit du moteur est un amour
pour vos oreilles, si le contact de vos mains sur le volant est
agreable, si la voiture est magnifique, si les sensations sont fortes,
que les freins sont eficaces, que la direction est assistee, etc...

Alors votre experience globale de conduite sera positive !

— |l en est de méme sur un site Web ou une application mobile,
une belle interface ne fait pas une experience reussie.




Interface utilisateur Experience utilisateur
( Produit) ( Produit + Utilisation )




A USER
INTERFACE
IS LIKE A JOKE.

IF YOU HAVE TO
EXPLAINIT, IT'S
NOT THAT
GOOD.




Business
Goals

User

Experience
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Efficacite et emotion

LUX c'est ce que retiendra lutilisateur dans son interaction avec
une marque, avec un produit, c'est lexperience . le ressenti de
notre utilisateur.

Il s'agit de meler deux concepts : lefficacite et lémotion

efficacite, c'est la facilité et la rapidité avec laquelle notre cible
va utiliser notre interface : poury parvenir, on parlera dergonomie
et daccessibilite.

Lemotion, c'est la prise de conscience du facteur humain, c'est

le souvenir que lon va se faire de cette expérience, cest le besoin
de la partager, de la raconter, c'est ce qui va bonifier [image dune
marque ou d'un produit. On parlera de storytelling.
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Mise en ceuvre

Les activites menees dans le cadre d'un projet dUX Design
consistent principalement a :

— Mener la recherche sur les utilisateurs et synthetiser les
résultats sous la forme de personae

— Consolider et interpreter les donnees ouvertes disponibles
— Réaliser un état des lieux afin de problématiser le projet

— Explorer les solutions de design envisageables

— Modeliser les scenarios d'usage

— Mener des ateliers de conception (post-it)

— Concevoir linterface fonctionnelle du produit ou du service

— Communiquer les livrables aux equipes concernees
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La clée: itérer

1.

__—— Comprendre et
KO spécifier le besoin
d'utilisation
4.

e
Evaluer les Le systeme repond

conceptions OK aux exigences de
par rapport aux lutilisateur et de
exigences lorganisateur

Proposer des
solutions de
conception

2.

<
Spéecifier les

exigences liees
a lutilisateur et a
lorganisation
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Modele de Hassenzahl

Le modele de Hassenzahl sépare la perspective du concepteur et
celle de lutilisateur du systeme.

Il met en avant quatre notions fortes qui font le caractere
particulier du systeme selon la perspective du concepteur :

e Contenu e Présentation e Fonctionnalités e Interactions

C'est le concepteur qui va choisir et combiner ces elements afin

de creer un systeme. Celui-ci repond aux intentions du concepteur
mais reste subjectif, il n'‘est pas evident que lutilisateur apprecie le
produit de la maniere dont le concepteur la imagine.

C'est pour ca quil est important de suivre un processus de design
UX afin de garantir ladéquation entre les points de vue
du concepteur et de Lutilisateur.
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Modele de Hassenzahl

Le modele de Hassenzahl met en avant deux notions fortes qui
font la qualité du systeme selon la perspective de lutilisateur

e | a qualite pragmatique qui designe lutilite et lutilisabilite du
produit. Lutilisateur evaluera la clarte du systeme, sa structure, sa
previsibilite, son accessibilite, son ergonomie...

e | a qualite hedonique qui se réfere au soi et se base sur un
jugement plus profond visant a procurer du plaisir ou a satifsfaire
un epanouissement. Lutilisateur evaluera la capacite du produit a
le stimuler, a le connecter aux autres, a lui donner un sentiment de
controle, lui offrir une certaine popularite...

Les attributs pragmatiques et hedoniques se combinent pour
generer une evaluation globale de lattractivite d'un service.

Elle sera a lorigine de consequences comportementales
(accroissement de lusage) ou emotionnelles (joie)
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Modele de Hassenzahl

POINT DE VUE DU CONCEPTEUR

Caracteristiques du produit Caractere particulier visé
Contenu Attributs pragmatiques
Presentation Manipulation
Fonctionnalite Attributs hedoniques

Interaction Stimulation, identification, évocation
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Modele de Hassenzahl

POINT DE VUE DE LUTILISATEUR

Caractere apparent du produit Consequences
Attributs pragmatiques Attrait
Manipulation

Attributs hedoniques Plaisir

Stimulation, identification, évocation Satisfaction
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Modele de Mahlke

Le modele de Mahlke integre d'autres aspects de [UX.

Trois facteurs constituent la base de linteraction
humain/technologie et influencent les utilisateurs sur la
perception de notre produit :

e | es proprietes du systeme c'est a dire les solutions de
conception spécifiques au produit (fonctionnalites, propriétes,
dialogues, interactions)

e | es caractéristiques de lutilisateur c'est a dire les attributs
de la personne qui interagit avec le systeme : valeurs, besoins,
motivations, attentes, expertises

e | es parametres de contexte cest a dire la situation dans laquelle
le systeme est utilise : spatial, social, technique, temporel, etc
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Differences

Les composants de la methode decrites par Mahlke en 2007
sont assez proche de celle de Hassenzahl modelisee en 2003.

Chez Hassenzahl, le concepteur ne tient pas compte de
lutilisateur, il construit un produit dans le but de lui donner un
caractere particulier.

Chez Mahlke, les caracteristiques de lutilisateur entrent en
compte au moment de la conception du systeme et ces emotions
influent sur les caracteristiques percues du systeme et les
consequences de son usage.
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Modele de Mahlke

Proprietes du systeme
Caracteristiques de lutilisateur
Parametres du contexte

Interaction

Humain-Technologie

Composantes de [UX

Perception des qualites
pratiques (utilite,

Réactions emotionnelles
Sentiments, reactions,

utilisabilite, aide, controle)

expressions, evaluations..

Perception des
qualitées non pratiques
(esthétique,symbolique)

Consequences UX
Jugements
Choix entre plusieurs systemes
Comportements d'usage
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LUX: une dynamique temporelle

On considere [Expéerience Utilisateur comme lexperience
momentanee vecue par un utilisateur pendant lintéraction avec
un produit ou un systeme.

Il reste toutefois primordial de distinguer plusieurs phases
temporelles

e | UX anticipee cest a dire avant lusage, comment notre
utilisateur va imaginer son experience

o | UX momentanee cest a dire pendant lusage, comment notre
utilisateur va vivre son experience

e | UX episodique cest a dire apres lusage, comment notre
utilisateur va penser a son experience

e | UX cumulative cest a dire a travers le temps, comment notre
utilisateur va se rememorer de multiples periodes d'usage
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En clair

Avant d'interagir avec un systeme, lutilisateur va imaginer son
experience (UX anticipée) et former des attentes en fonction
des alternatives existantes (des services quiil connait deja, de la
publicité, du marketing, de lopinion des autres, etc).

Cette UX anticipee va agir sur lUX momentanee, celle que lon
vit durant lexpéerience. Elle renvoie aux impressions, emotions et
sensations immediates.

Peu apres lusage, notre memoire transforme cette expeéerience,
les detalls seffacent (UX éepisodique) et le souvenir que lon garde
de lexpérience differe de lexpéerience reelle car il est influence
par nos emotions, quelles soient positives ou negatives.

Apres un certain temps, les utilisateurs vont cumuler leurs
periodes d'usage pour former une vision plus globale du service
(UX cumulative).
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Modele de Karaponos

Le modele de Karaponos tient compte de [UX a travers le temps
et offre une vision depuis la phase d'anticipation de lexperience a
la phase d'attachement emotionnel (long terme).

Il ne s'agit plus de favoriser lacceptation initiale (afin de
declencher lachat) mais de maintenir un usage prolonge (afin de
fidéliser les utilisateurs).

Karaponos distingue trois phases dans ladoption d'un produit :
lorientation, lincorporation et lidentification.




UX design

Modele de Karaponos

La phase d'orientation correspond a la decouverte du systeme.
Elle se caracterise par la stimulation de la nouveaute et par la
necessite dapprentisage.

La familiarisation progressive avec le produit permet de lancer
la phase d'incorporation lors de laquelle le produit devient
iImportant au quotidien : il est utile et utilisable a long terme.

La déependance fonctionnelle entraine vers la phase
d'identification (attachement emotionnel) : le produit fait partie de
nos vies et de notre identite.

L utilisateur peut alors rapprocher ce service ou ce produit aux
alternatives qu’il connait afin de les comparer ou les rapprocher.
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Prise de conscience

Il est important de prendre conscience quiil faut penser les
experiences dans le temps.

Il ne faut pas uniquement penser a un produit qui est utiliseé mais
penser le produit dans sa globalite.

Pour mieux comprendre, on peut faire un rapprochement avec
les produits et objets qui nous entourent : on les achete (avant
lusage), on les utilise (usage), on les aime et on les adopte (usage
a long terme) avant de les transmettre a quelqu'un ou de les
recycler (apres lusage).

Il est dans lintérét du concepteur de comprendre cette
temporalite et de faciliter le passage d'une phase a lautre.
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Hook Canvas

e \/ous etes vous deja surpris a vous connecter de maniere
automatique sur Facebook des le petit dejeuner ?

e \/ous étes vous deja retrouve sur YouTube a rebondir de video en
video pour tuer lennui ?

e Connaissez-vous quelqu’un qui va sur Instagram plus de 10 fois
par jour de peur de manquer quelque chose ?

Si c'est le cas, cela n'a rien de surprenant : le modele economique
et le succes de Facebook, YouTube, Instagram et de nombreux
autres mastodontes reposent sur ce type de comportements.
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Hook Canvas

Déeveloppée par Nir Eyal, professeur a lecole de commerce
Stanford, le modele du crochet (Hook Canvas en anglais) suggere
que pour “accrocher ses utilisateurs”, le parcours propose par
votre produit doit s'articuler en 4 phases qui se completent et se
répetent en formant une boucle.

Si les utilisateurs passent par les 4 phases de cette boucle
frequemment, des habitudes comportementales commencent a
se former, parfois au point de déevelopper des automatismes voire
des addictions.

Onnomme ces phases : [élement declencheur, Laction, la
recompense variable et linvestissement.
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Hook Canvas

e | élement déeclencheur, phase 01

Selon le modele du crochet, lexperience utilisateur commence
avec un element declencheur. Il en existe deux types :

— Les declencheurs internes attirent Lutilisateur vers le produit.
Les plus puissants declencheurs internes sont des etats
psychologiques ou des emotions comme .

— La solitude
— Lennui
— La peur de manquer quelque chose

Ces sentiments sont souvent la manifestation du probleme que
lutilisateur cherche a resoudre avec le produit.
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Hook Canvas

e | élement déeclencheur, phase 01

— Les declencheurs externes poussent l'utilisateur vers le produit.
A force d'y étre exposes, vous les connaissez déja :

— La publicité
— Les newsletter
— Les notifications push

— Les boutons d'appel a laction




UX design

Hook Canvas

e |_action, phase 02

— Une fois lexperience déclenchee, 'utilisateur doit pouvoir
passer a laction souhaitéee le plus facilement possible.

C'est pour ca quiil est utile de connaitre ses envies et ses besoins.
Notre mission, en tant que designer est :

— Eliminer la friction cui pourrait freiner ou démotiver L'utilisateur :
clics superflus, remplissage de champs trop longs, lecture sans fin,
temps de chargement interminables, etc..

— Reéduire la charge cognitive ce facon a rendre les prochaines
actions clairement identifiables.

Quoi de plus simple que de défiler un fil de photos Instagram ou
de se laisser guider par la lecture automatique ?

La gratification est instantanée et surtout.. imprevisible !
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Hook Canvas

e | .a recompense variable, phase 03

— En se connectant ou en explorant Facebook, Instagram ou
YouTube, l'utilisateur ne sait pas ce quil vay trouver et c'est
cet élement de surprise qui le pousse a revenir et a rester plus
longtemps sur le produit.

— Comme si on tirait sur le levier d'une machine a sous au casino,
on se retrouve constamment tente de prolonger l'experience dans
lespoir et lanticipation d'une "meilleur recompense” . descendre
le il d'actualité dans lespoir de decouvrir un article plus captivant,
une photo plus drole, une video plus delirante ou des nouvelles
d'un ami encore plus proche.

— Un nouveau ‘jaime” ou une autre reaction sur votre photo,
un commentaire sur votre statut, une réponse a un message prive,
un nouvel ami.. que se passera-t-il lorsque vous reviendrez ?
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Hook Canvas

e | investissement, phase 04

— Apres lelement declencheur, laction et sa recompense
variable, lutilisateur est naturellement tente de rentrer dans
la derniere phase du modele : linvestissement.

— A linverse d'un produit physique qui se dévalue avec le temps,
plus on utilise un produit, plus ony cree et on y stocke de la valeur.

— En complétant ou mettrant a jour un profil, en vous abonnant a
une page ou a une chaine, en publiant une photo ou une video,
en envoyant un message prive... vous augmentez vos futures
chances d'étre recompense et par la méme occasion, vous
chargez les prochains declencheurs qui vous rameneront sur
lapplication... La boucle est bouclée !
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Hook Canvas

Elément déclencheur Action
— Interne

— Externe

Investissement Recompense variable
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La regle 80/20

La regle 80/20, egalement connue sous le nom de Principe
de Pareto, indique que 80% des resultats dans un systeme
proviennent de 20% des causes.

Ses origines remontent a Vilfredo Pareto, un economiste qui a
remarque que 80% des terres d'ltalie appartenaient a 20% de la
population.

Bien que cela puisse paraitre vague, cette maniere de penser
peut fournir une analyse approfondie dans le cadre d'une
strategie de communication ou d'un design UX.
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Quelques exemples

e 80% de la productivite du travail provient de 20% du temps que
VOUS Yy consacrez

e 80% des erreurs sont causees par 20% du code

e 80% des revenus proviennent de 20% des clients

e 80% des ventes proviennent de 20% du personnel de vente
e 80% de lattention est consacree a 20% de la page web

e 80% du trafic du site Web se produit pendant 20% du temps

e 80% du temps est utilise en utilisant 20% des caracteristiques
d'un produit
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Conclusion

Dans la conception et la production, cette regle peut étre utile
pour iterer dans le sens de lutilisateur et de ses besoins.

Par exemple, si les utilisateurs d'un produit utilisent 20% de ses
fonctions, 80% du temps, le temps de conception et de test
devrait étre concentre sur les 20% des fonctionnalités utilisees le
plus souvent.

Les fonctions figurant dans les 80% moins utilisees peuvent étre
masquees de linterface voire retirees du systeme.

Il est important de découvrir ce qui compte le plus pour nos
utilisateurs afin de les guider vers ces actions et concevoir des
systemes efficaces.
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Design d'anticipation

C'est Aaron Shapiro, de lagence Huge, qui a ete le premier a
definir le Design d’Anticipation ou Anticipatory Design ou Design
de contexte.

Il le presente comme une méthode de simplification des process
en repondant aux besoins des utilisateurs une etape avant leur
prise de decision.
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Design d'anticipation

Lobjectif est d'anticiper les actions ou les décisions que
pourraient faire un utilisateur afin que “linterface prenne les
decisions a sa place”.

On ne propose plus une multitude de choix et options, mais
on cherche a les minimiser afin d'offrir le meilleur choix ou l'option
attendue.

On passe d'une interface concue en fonction des actions que
l'on souhaite faire faire aux utilisateurs, a une interface concue en
fonction des actions que l'utilisateur souhaite faire.
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Design d'anticipation

Le Design d'Anticipation est present depuis longtemps dans

nos interfaces, notamment au travers des notifications ou de la
geolocalisation. Ce sont les donnees que nous sommes capable
de collecter sur l'utilisateur et le sens que nous pouvons leur
donner qui permet de lui donner une autre dimension.

On peut prendre pour exemple

e .a somme des comportements lies a l'utilisation de linterface
e | es données issues d'autres applications connectées

e | a détection des intentions

e | es technologies présentes dans votre smartphone
(accelerometre, geolocalisation, capteurs de lumiere)

A partir de ces données, nous pouvons comprendre les habitudes
et preferences des utilisateurs.




Ajouter une nouvelle adresse

Et cliquez sur « Envoyer a cette adresse » pour valider.
Mom et prénom :

Adresse ligne 1:

Rue, voie, boite postale, nom de société

Adresse
ligne 2 :

Batiment, étage, lieu-dit, indication au livreur, etc.

Ville :

Etat / Région / Canton :

{si approprié)

Code postal :

Pays ou DOM-TOM :

| France

mero de téléphone : (Plus dinformations)

Complément d'adresse {(conseillé) (En savoir plus)

Motre objectif est de respecter ces préférences autant que possible,
toutefois nous ne pouvons pas vous garantir que tous les intervenants
logistiques suivront les instructions indiquées en toutes circonstances

Ou recherchez un nouveau point de collecte

Choisissez la livraison rapide [gratuite selon les conditions et disponible pour tous les
points de collecte) ou livraison en 1 jour ouvré (gratuite pour les clients Prime et 6,99€
pour articles media et 7,99 € pour les autres articles éligibles)

Veuillez sélectionner le pays, puis indiquer une adresse, un code postal ou un
emplacement.

Pays:

Modes de livraison: | Tous les points de collecte r |

® Recherche par adresse
détaillée :
(exemple : 1 rue du Mont, 75001 Paris)

() Ou recherche par code (exemple : 75001)
postal :

() Ourecherche par

emplacement :
: (exemple : Porte Maillot, Cathédrale de Strasbourg) Qu'est-ce

qu'un emplacement ?

() Recherchez par nom
du locker

Ghercher

Pour la France, la livraison rapide en point de collecte a partir de 0,01 euros pour les
livres, et gratuite a partir de 25 euros d'achats pour les autres produits

Sur Amazon, lorsqu'un utilisateur francais cherche a ajouter une nouvelle adresse de
livraison, le champ déeroulant Pays se voit ajouter DOM-TOM et propose France par defaut.
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Le modele

Forte probabilite d'avoir raison

Simplification de Conception
la selection anticipative

Cout elevée d'avoir tort Faible cout d'avoir tort

Aucun intérét Edition de choix

Faible probabilite d'avoir raison
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Aesthetic-Usability Effect

Masaaki Kurosu et Kaori Kashimura, chercheurs de Tokyo,
ont réalisé une etude en mesurant la difféerence entre la
fonctionnalité inhérente d'un produit et son utilité apparente
en demandant aux testeurs de noter la beaute et la facilité
d'utilisation des interfaces.

Ils ont demontre que « lutilisateur peut étre fortement affecte
par laspect esthetique de linterface, méme s’il essaye d'évaluer
linterface dans ses aspects fonctionnels ».

Un design visuellement attrayant est percu comme etant plus
facile a utiliser.

Cet effet influence lopinion des utilisateurs plus que prevu,
Il affecte son comportement et sa perception de la facilite
d'utilisation d'un systeme.
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Charge cognitive

On appelle charge cognitive la quantite de ressources mentales
requises a un utilisateur lorsquiil travaille sur une tache.

Le cerveau a un pouvoir de traitement limite, trop d'informations
livrees en trop peu de temps peuvent augmenter la charge
cognitive jusqu'a un point ou elle accable lutilisateur.

Les concepteurs doivent reduire la charge cognitive de leurs
utilisateurs en reduisant les elements visuels etrangers et en
s'appuyant sur des informations ou des modeles que lutilisateur
connait degja.
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Les biais cognitifs

Les biais cognitifs sont des defauts de jugement qui faconnent la
maniere dont nous percevons le monde et celle dont nous nous
comportons.

Certains sont si communs que lon peut les utiliser pour s‘assurer
que notre systeme atteint ses objectifs.

Nous tenterons de déefinir cinq d'entre eux .

e | effet de groupe, Leffet de leurre, Leffet de dotation
e | e biais d'ancrage, Le biais de confirmation, Laversion a la perte
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Effets

e | effet de groupe est la tendance a faire des choses parce
que beaucoup dautres personnes le font. C'est pourquoi il est
souvent recommande dindiquer le nombre de clients que vous
avez ou de dire combien de personnes ont aime votre contenui.

e | effet de leurre est la tendance a offrir aux visiteurs une option
de produit qui n'a pas vocation a étre choisie afin de donner de la
valeur a une option jumelle.

e | effet de dotation est la tendance qui veut que les gens exigent
toujours beaucoup plus d'un objet ou service quiils viennent de
payer et quils y renoncent tres facilement si il ne convient pas.
C'est la raison pour laquelle les essais gratuits sont souvent tres
efficaces (Netflix, Spotify, etc..).
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Le biais d'ancrage

Le biais d'ancrage (ou focalisme) est une tendance humaine a
sappuyer sur la premiere information disponible lors d'une prise
de decisions.

Une fois definie, lancre sert de point de réféerence sur lequel
les informations suivantes seront évaluees et comparees.

Les implications de la conception dun ancrage sont enormes car
cela affecte de maniere significative les decisions des utilisateurs.
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Exemple

e Campagne de dons pour une association caritative

Sivous affichez le montant des dons sur votre site Web avec
les chiffres les plus eleves en premier (lancrage), vous serez
susceptible d'obtenir des dons plus eleves quen indiquant les
montants inferieurs en premier.

A linverse, si vous proposez les derniers dons, vous risquez
d'afficher des donations plus faibles et vous ne poussez pas les
visiteurs a remplir vos objectifs.




Let's finish what we started

Make a donation to support Organizing for Action today.

Most people are giving $15

1 Your Contribution

Your contribution will benefit Organizing for Action.

$15 $35 $50

$250 $500 $1,000
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Le site Cdiscount a ete epingle par la repression des fraudes. En effet, il utilise un ancrage
fort pour proposer une fausse remise et influencer les visiteurs.
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Le biais de confirmation

Le biais de confirmation est la tendance a chercher ou a
interpréeter toute preuve comme étant en faveur de sa premiere
impression.

S1votre premiere impression est positive, vous aurez tendance
a minimer les aspects négatifs et a éxagerer les point positifs.

A linverse, plus lo premiére impression est négative, plus
vous aurez tendance a minimer les aspects positifs pour vous
concentrer sur les points negatifs.




Ce que disent Ce qui confirme
les faits VOS Ccroyances

Sous-évalué Incensé

Sur-évalué

En phase d'analyser, sappuyer uniquement sur ce qui confirme nos croyances sans tenir
compte des faits est incense. Il est important de ne pas suréevaluer ce qui nous plait.
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Laversion a la perte

Laversion a la perte est la tendance a surevaluer les pertes
potentiels par rapport aux gains potentiels.

Cela peut etre utilise pour declencher une action de lutilisateur
avec une peur de penurie :

e Par exemple, votre nouvel iIPhone est seulement disponible
en 2 exemplaires

e Par exemple, notre superbe villa a 50€/jour est en train d'etre
vue par 30 personnes qui risquent de la reserver rapidement.
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En utilisant notre site vous acceptez l'utilisation de nos cookies. En savoir plus.

Shopping » Santé & Beauté » 5Soins des cheveux (125)

| 'Oréal Professional : Gamme Vitamino Color A-OX
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Le site Groupon rappelle a chaque deal, en dessous du bouton "Call-to-Action’que loffre
est limitée dans le temps.
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Test1/2

Imaginez que vous ayez 300 euros en poche.
On vous propose le choix suivant .
A un gain certain de 100 euros.

= - une chance sur deux de gagner 200 euros et une chance sur
deux de ne rien gagner du tout.

Quel est votre choix?AouB?
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Test2/2

Imaginez que vous ayez 300 euros en poche.
On vous propose le choix suivant .
A une perte certaine de 100 euros.

= . une chance sur deux de perdre 200 euros et une chance sur
deux de ne rien perdre du tout.

Quel est votre choix?AouB?




UX design

Resultats

Ce test simple a ete mene lors d'une experimentation par Amos
Tversky et Daniel Kahneman.

Lorsque la loterie qui vous est proposee comporte un gain,
727% des individus choisissent l'option A qui vous donne 100 euros
avec certitude.

En revanche, lorsque la loterie comporte un risque de perte,
36% des gens choisissent loption A qui vous condamne a une
perte certaine de 100 euros.

Dans notre vie quotidienne, nous n'evaluons pas les perspectives
de gains et les perspectives de pertes de la méme facon.




Find Your Friends

People who complete this step usually find up to 20 friends, and Facebook is a
lot more fun with friends.

Are you sure you want to skip this step?

Find Friends

r Email

Find Friends

mail Service

itores your contact list for you so that we can help you reach more people and cor

Lorsque vous vous inscrivez

sur Facebook, un assistant vous
accompagne dans ce processus
d'inscription.

La premiere étape est de trouver
certains de vos amis existants via votre
carnet d'adresses de messagerie ou
VOS comptes sociaux.

Si vous choisissez de sauter léetape,
la consequence est expliquéee comme
une perte.

Facebook espere ainsi que vous
accepterez d'utiliser ces bials pour
trouver vos amis par peur de ne pas
(ou plus) les retrouver ensuite.




COGNITIVE BIAS CODEX

We notice things already primed in
memory of repeated often

W store memaories differently based
on how they were nxpurinnmd.

Too Much
Information

We reduce events and lists Bizarre, funny, visually-striking, or
to their key elements [ J anthropomorphic things stick out

What Should We

Remember?

We discard specifics
to form generalities @

We edit and reinforce
some memeries after the fact @

We favor simple-locking options
and complete information over
complex, ambigueus optiens

To avoid mistakes,
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To get things done, we tend ta
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To stay focused, we faver the
immediate, relatable thing
infrant of us

We Need
To Act Fast

To act, we must be confident
we can make an impact and
feel what we do is important

Visual & Algorithmic Design:  John Manoogian Il
Concept & Categerization; Buster Benson

List of 188 Cognitive Biases:  Wikipedia

Cette infographie revele tous les biais cognitifs connus et repertoriés a ce jour. Ils permettent
d'en savoir plus sur les utilisateurs et leurs réflexes | habitudes.
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CRITICAL THINKING - Cognitive Biases: Anchoring [HD]

Wireless Philosophy

Sabonner RELRS
72 848 vues

La chaine Youtube Wireless Philosophy propose de nombreuses videos sur les biais cognitifs
et illustrent les notions par de belles animations et des exemples tres concrets.



https://www.youtube.com/watch?v=NFiDdbquWJY
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Preuve socilale

Ce modele decrit comment les gens peuvent prendre des
décisions en fonction de lobservation des autres.

Le comportement humain est alimente par le desir d'agir
«correctement» dans une situation donnee. Lorsque les gens ne
sont pas surs de la decision quiils devraient prendre, ils suivent
souvent dautres personnes quils considerent comme ayant une
meilleure connaissance.

La preuve sociale peut aider a influencer les décisions des gens.
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Preuve socilale

La preuve sociale est lun des six principes de persuasion

de Robert Cialdini. Dans une experience, on a demande aux
participants de decrire comment ils ont percu le mouvement des
lumieres stationnaires dans une piece sombre, a la fois par
eux-memes et avec un groupe. On a decouvert que

les participants etaient constamment en accord avec d'autres
dans une situation de groupe, sappuyant sur les observations
ouvertes des autres pour obtenir des conseils.
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Preuve socilale

En tant que tactique de marketing persuasif, la preuve sociale
a ete employee dans le monde physique pendant longtemps,
par exemple les organisateurs creent des files d'attente
apparemment inutiles dans les magasins/boites de nuit.

Le meilleur exemple a ete larrivee de Burger King en France.
Siily a autant de personnes prétes a faire la queue pour un
Whooper, c'est que ce burger doit étre exceptionnel. Non ?

Depuis la montee en puissance des medias sociaux, elle est
egalement utilisee dans le monde numerique.
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Preuve socilale

Il existe cinq types de preuve sociale :
Expert - Recommandations d'un leader de lindustrie credible
Célebrité - Appui d'un personnage public connu et reconnu

Utilisateur - témoignages - Critiques / notes etolles des
utilisateurs actuels

La sagesse de la foule - Nombre dutilisateurs / adeptes des
medias sociaux du produit / du service

La sagesse des amis - un ami par les medias socliaux mentionne
le produlit / service.




Who Uses Ethnio?

W Autodesk '{‘m INTuItT
- Adobe
A

With Ethnio, Levi's was able to
e R T lete a research study involving
snme e comp
Wanna EE:; EW : - moderated interviews and automated
of the va ' : | testing using Usabilla in one day.

Eth‘“__'_ﬂ,_.——-—; el _ . B Having users at their own computers
%Smemmws | T e v allowed them to see behavior across
T I - | multiple websites and prototypes.

Le site d'Ethnio capitalise sur le fait que des acteurs majeurs de lindustrie utilisent leur
service pour travailler. Si c'est le cas, c'est que c'est forcement un outil de travail eficace.




videos, documents and links
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Welcome to Zootool il Collect & Organize = Share

WHAT OTHERS SAY

»Zootool will be one of the most creative and powerful web applications of 2010«
Frederico Viticci - Macstories.net

»What would happen if FFFFOUND & Delicious had a baby: Zootool«
James Bowskill - Art Director at A.C.0., Tokyo

»How have | managed to miss this slick bookmarking/sharing/organizing web app? So well done.«
Andy Johnson - Shaping the Page

La proposition de zootool.com est accompagnee de temoignages de clients donnant la
preuve sociale du produit et de ses avantages.




Fleury Michon

Q

VENEZ VERIFIER NOS MANGER MIEUX AU ,
NOTRE COMBAT NOS PRODUITS VENEZ ECHANGER LE GROUPE
ACTIONS QUOTIDIEN

# > Manger Mieux au quotidien > Manger Mieux avec Joel Robuchon

MANGER MIEUX

MANGER MIEUX AVEC JOEL ROBUCHON

Joél Robuchon vous dévoile toutes ses astuces pour apprendre a
cuisiner comme un chef !

UN CHEF ETOILE

Un espace spécialement congu par notre grand Jo&l Robuchon, retrouvez des recettes |égéres et élaborées pour régaler vos

papilles, des tours de main et des conseils pour maitriser vos cuissons et les techniques du chef !

Je recherche ...

Le site de Fleury Michon compte sur le fait que cuisiner les recettes d'un chef étoile avec
Joel Robuchon et les produits de la marque permet de manger mieux.
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Five Hats Racks

Five Hat Racks a ete developpe dans le cadre du travail de
Richard Wurman. Il a souligne que "si linformation peut étre
infinie, les moyens de lorganiser ne le sont pas’.

Independamment du sujet, les structures eficaces augmentent la
quantitée d'informations que les utilisateurs peuvent méemoriser,

Linformation peut étre triee de cing manieres :
lieu, alphabet, temps, categories et hierarchie,
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Criteres

Lieu : Tri par emplacement physique (geographique ou spatial),

Il doit étre utilise pour donner des indications ou lorsque la
position est importante, comme des reperes sur une carte ou des
sites historiques.

Alphabet: Tri par ordre alphabétique e plus souvent utilise

pour accroitre lefficacite lorsque les gens doivent acceder a de
nombreuses quantites dinformations, comme les dictionnaires ou
les encyclopéedies.

Temps  Tri par sequence chronologique efficace lorsque les
utilisateurs ont besoin d'une sequence ou dune presentation
pDasee sur le temps, comme les instructions de cuisson, les
guides TV ou les frises chronologiques.




Paris Gare de Lyon, Place Louis-Arm
Marseille
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Paris Gare de Lyon
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Billets et informations
SNCF

Lorganisation par emplacement est utile lorsque lorientation et la direction sont importantes,
comme dans Google Maps et les autres services bases sur la localisation.
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140 740 membres - n*1 du cours d'oenologie en France . g
Le blog |3 Parrainage Wy Mon compte / Se connecter

;PRO Newsletter ER Mo paniee’s - ;;:_.-'"
DEGUSTATI@N R s |
09.81.02.27.37.

CENOLOGIE DU PLAISIR ex : Grands Crus, Bordeaux, Ghampagnes...

#& Coursd'oenologie Réservation Offrirencadeau Accessoires Entreprises / DIF un chéque cadeau

Acrticles 10 coo Accords Mets & Vins Documentation gratuite Fiches de dégustation Lexique

A.B.C.D.E.F-G.H.1.J-K-L-M-N-O-P-Q.R.$.T-U.-V-W-X-Y.Z ok

A

Acerbe - goilit aigre, acide. Vin présentant un défaut. Accords Mets & Vins (161)
Acescence : tendance d'un vin 4 devenir acide. Actu et offres de Prodégustation (112)
Acidité : sans exces, elle contribue & I'équilibre du vin. Cépages et appellations (40)

Aligoté : cépage blanc trés répandu en Bourgogne, célébre pour rentrer dans la composition du Kir. Concours / quiz / votes (35)
Ampélographie : étude des cépages. Culture vinique (livres, films_.) (6)
Analyse sensorielle : nom technigue de la dégustation. Dégustations, visites et actu. (125)
A.0.C. : appellation d'origine confrolée.

A.O.P. : appellation d'origine protégée.

Apogée : période durant laguelle 2 vin se dégustera le migux.

Aqueux : vin dilue sans conceniration.

Astringence - preté et amertume donnges par une forte concentration en tanins.

R

Une telle organisation rend lacces a linformation beaucoup plus efficace. Il peut aussi étre
utilise lorsque les autres strategies d organisation ne sont pas appropriees.

Evenements / agenda (54}

Recettes de cockiails (14)

Technigues de dégustation et infos pratiques
(31)

Vidéos (120)
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Criteres

Categorie: Tri par similarité ou par rapport utilise lorsque les gens
cherchent naturellement quelque chose par ensembles, comme
la couleur, forme ou modele dans le cadre dun achat dun objet

du quotidien.

Hierarchie (ou continuum) : Tri par ordre de grandeur e plus
souvent du plus eleve au plus bas ou du meilleur au pire. Il est
mieux utilise lorsque les utilisateurs souhaiteront naturellement
comparer les informations comme sur les sites de reservations
de s€jours ou les comparateurs d'assurance.




bebe 9

CHAMBRE BEBE

# BEBE 9 = POUSSETTE

LINGE DE LIT

CATEGORIE
m) Nacelle balade et auto
(W) Poussette Duo
(W] Poussette Trio
(m) Poussette 3 roues
(W) Poussette 4 roues
(m) Poussette compacte
(m) Poussette canne

(m) Poussette multiple

Les categories apparaissent lorsque les utilisateurs recherchent naturellement des
informations et permettent de reduire le nombre de résultats a lecran et faciliter le choix.
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Chercher un article, une marque...

SIEGE AUTO REPAS TOILETTE

Poussettes compactes et tout terrain pou

Poussette compacte ou tout terrain, 3 roues due ou 4
'adaptation et maniabilité,

La poussette idéale est celle qui correspond a vetre nt
campagne, les poussettes 3 roues sont plus maniable

>VOIR LA SUITE +

Poussette canne PLAYA Moustiquaire pol
BEBES ESSENTIEL et nac
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bébe 9

Born to be happy

Chercher un article, une marque...
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~ POUSSETTE

Poussettes compactes et tout terrain pc

Poussette compacte ouU tout terrain, 3 roues duo ot

'adaptation et maniabilité.

La poussette idéale est celle qui correspond a votre
campagne, les poussettes 3 roues sont plus maniat

> VOIR LA SUITE +

CATEGORIE

[] Macelle balade et auto

[] Poussette Duo 17
[l Poussette Trio

[ Poussetis 3 roues

(] Poussette 4 roues

[ Poussette compacte
Chanceligre noire

(m) Poussette canne BEBES REFERENCE

[ Poussette multinle

g := | 17arices

Planche a roul
BEBE3
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Sélectionnez un vol aller

Trier par prix + meilleures offres »
Prixx pour un aller-retour. Des frais de bagages supplémentaires peuvent s'appliquer.

a0 € Astuce date : Economisez 37 € en revenant le sam. 30 sept .
aller-retour Retour - 1 jour plus t6t

r Suivre les prix En savoir plus - -
I DESACTIVE
@) Recevez des alertes de prix et des astuces de voyage par e-mail.

Meilleurs vols En savoir plus

127 € gl 10:25-11:35 2h 10 min Sans escale
aller-retour Al Fyanair BVA-OPO

127 € bl 22002310 2 h 10 min Sans escale
aller-refour N Ryanair BVA-OPO

141 € 12:15-13:30 2h 15 min Sans escale
aller-retour Vueling - Iberia ORY-OPO

LLorganisation continue devient possible lorsquiil existe une mesure commune pour etablir
une comparaison (ici le tarif, la duree, les escales et les horaires) des vols sur Google.
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Modele de Foggs

Ce modele aide les concepteurs a identifier ce qui empéche les
utilisateurs d'effectuer des actions particulieres.

Ce modele indique que cest le manque de motivation,
lincapacité de mener a bien la tache ou labsence de
déclencheur qui peut étre responsables des freins utilisateurs.

Il est important de noter que le modele retient egalement que
les trois elements doivent étre alignes simultanement pour que
laction soit realisee.
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Modele de Foggs

Motivation
haute

Déclenchement de laction
Motivation

Motivation

basse Non-déeclenchement de laction

Dur a realiser Capacites Simple a realiser
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Modele de Kano

Le modele de Kano est une theorie de developpement de
produit qui classe les caractéristiques dans cing domaines afin
d'en faciliter la priorisation.

En classant les fonctionnalites en cing categories, les
concepteurs peuvent repondre aux besoins de base mais aussi
offrir une innovation agreable sans effrayer les utilisateurs.

On distinguera les fonctionnalites indispensables, lineaires,
attrayantes, neutres et opposees.
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Caracteristiques

o Les fonctionnalites indispensables sont le minimum attendu,
le pris pour acquis. Les utilisateurs ne seront pas excites si elles
sont presentes, mais decus s’il elles sont absentes.

o Les fonctionnalites Lineaires sont recues differemment

en fonction de leur mises en ceuvre. |_es utilisateurs seront
enthousiasmes si elles sont bien implementes mais decus si elles
ne le sont pas.

e | es fonctionnalites attrayantes sont inattendues. Les utilisateurs
seront excités si elles sont presentes, mais pas decus autrement.

o Les fonctionnalites neutres sont insignifiantes.
Elles ne feront ni chaud ni froid aux utilisateurs.

e |_es fonctionnalités opposees sont clivantes. Leur accuell
déepend des besoins ou des motivations individuelles. En leur
presence, certains utilisateurs seront excites, d'autres decus.
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Kairos

Kairos est un mot grec ancien qui se traduit par « le moment
supréme » se referant a lorigine a la persuasion dans la
rhetorique. Il s'agit d'une technique cle de persuasion.

Considerer Kairos est essentiel pour stimuler lattrait avec le
public au moment ou ils sont susceptibles d'étre persuades
ou lorsque le contenu leur est le plus utile.

Dans la conception UX, appliquer Kairos signifie considerer
le moment et contexte dans lequel un message ou une
opportunite sera presente a lutilisateur afin de lengager.
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Exemple

Prenons un exemple du quotidien : les visiteurs de musee sont
souvent encourages a « sortir a travers la boutique souvenirs »
car ils sont plus susceptibles d'acheter des articles apres avoir
apprecie lexposition plutdt qu'a leur arrivee.

De méme, ily a une meilleure chance que les utilisateurs
sengagent avec le contenu s'il leur est presente a un point
pertinent et benéfique de leur expérience qu'a un moment choisi
de maniere arbitraire.
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Peak-end Rule

La regle Peak-End afirme qu'une personne juge son experience
en fonction de ses sentiments a deux moments cles : le moment
le plus intense et le dernier moment.

Ces deux instants sont connus pour avoir plus dinfluence sur le
jugement final d'une personne que la somme (ou la moyenne)
des sentiments eprouves sur lensemble de lexpérience.

Cette regle tient compte des sentiments positifs et negatifs,

On estime que les autres emotions ne sont pas utilisees pour
former le jugement (méme si elles ne sont pas oubliees).
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Peak-end Rule

Les chercheurs ont fourni des preuves, tests a lappui, que les
utilisateurs sont plus disposes a avoir une experience longue
et désagreable avec une fin favorable qu'une expéerience plus
courte desagreable de bout en bout.

Lutilisation de cette regle signifie que les concepteurs
doivent chercher a creer des moments forts en émotions
pour les utilisateurs.

Ces moments importants doivent étre appuyes afin que les
utilisateurs se reméemorent que lexpéerience etait agreable
et unique.
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IRL

e | e dernier épisode d'une série est le plus important et peut
gacher ou transcender une bonne seérie. Il en va de méme pour
les dernieres minutes d'un film dont on retiendra les moments
forts et la fin.

e En couple le moment present teinte le passe : une simple
dispute avec [étre aime peut vous donner la sensation que ces
dernieres annees avec lui n'étaient pas heureuses.

e Si votre equipe de foot preferée realise un match nul: 1-1,
vous serez plutot content si elle a egalise et plutot decgu si
elle s'est fait remontee. Encore plus si c'est dans les dernieres
minutes du match.
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Reciprocite

Dans de nombreuses situations, nous remboursons ce que Nous
recevons des autres. Cette convention sociale est largement
utilisée dans la conception de linterface utilisateur, en donnant
aux utilisateurs quelque chose gratuitement avant de leur
demander de mener une action.

Par exemple, un utilisateur peut étre prét a fournir ses
coordonnees en echange d'un livre blanc gratuit sur un sujet
qui lintéresse ou peut s'inscrire a votre newsletter contre
une réduction de 10% sur sa premiere commande.

La valeur de loffre et leffort requis de lutilisateur doivent étre
soigneusement pris en consideration afin de respecter lequilibre
de la reciprocite.




INscrivez-vous !

Et économisez jusqu'a 70% sur des
centaines d'offres incroyables a
Seine-Saint-Denis

Bénéficiez de 15% de réduction en plus sur votre premier
achat Groupon*
Entrez le Code REDUC15 lors du paiement

Découvrez de nouveaux restaurants, spas, activités et plus encore tous les jours !

Indiquez votre adresse e-mail s ‘

wious pouvez maodifier vos préférences d'abonnement a tout moment.

En m'Ins

A larrivée sur le site Groupon, un popin nous propose de bénéficier de 15% de réduction.
Il propose aussi de siinscrire a la newsletter, mais le code reste valable sans sabonner.
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Le site 365psd propose de nombreux mockups et fichiers gratuits . il faut néanmoins
partager le lien du site sur les réseaux sociaux afinde pouvoir telecharger les fichiers.




UX design

Mémoires de reconnaissance | rappel

La memoire de reconnaissance est la prise de conscience que
quelque chose a deja ete vecu. Elle est plus simple a developper
que la memoire de rappel et dure plus longtemps.

La memoire de rappel est la recuperation d'evenements ou
cdinformations du passe. Elle est plus lente et plus difficile a
deévelopper, entretenir.

Stimuler la mémoire de reconnaissance est beaucoup plus
eficace que dattendre des utilisateurs quiils se rappelent ce que
Vous souhaitez sans aide.




UX design

Exemple

Il est plus facile de choisir la réeponse correcte a partir d'une liste
de réponses possibles que de se souvenir de la réeponse correcte.

La liste des reponses reduit le nombre de possibilites qui doivent
étre prises en compte et fournit des indices qui nous permettent
de reperer les memoires correctes.

Une option familiere est souvent preférable a une option
inconnue. La simple reconnaissance d'une des options
disponibles est souvent une raison suffisante pour que les
utilisateurs le choisissent.

Ne comptez pas sur les utilisateurs pour se rappeler les
informations essentielles sans votre aide. C'est a vous de
proposer des options visibles et disponibles pour activer la
memoire de reconnaissance.




Follow 5 topics
Then we'll build a custom home feed for you

Search for any topic

P W DIY and home
Web design Home decor ™ . improvement

oif

Gadgets

Follow 3 more

Pinterest propose des images representatives des categories afin de vous aider a mieux
choisir les visuels qui apparaitront dans votre fil d'actualite.
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Storytelling

Afin de susciter un interét fort a legard de la marque, graphistes
et concepteurs ont tendance a miser sur le storytelling.

Raconter une histoire de facon ludique et interactive permet de
creer un univers de marque et dimpliquer le visiteur dans ce
discours.

Chaque element de linterface sera un chapitre de lhistoire
que vous souhaitez raconter : un argument de vente, un
renseignement inedit, une partie de lhistoire de la marque, etc..
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Ce site nous envoie en immersion avec un groupe dalpinistes afin de grimper un sommet.
IL utilise le principe de Google StreetView. Une belle maniere de presenter ces produits.




J'Al REUSS! ! ﬁ?mmﬁma '

' Al REuss ! QUE
CETTE EXPERIENCE

SERAIT PLUS

Pensez a faire tester vos expériences afin de vous assurer que les utilisateurs que vous avez
identifieé en tirent un vrai bénefice et un réel... enrichissement :-)
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Conclusion

NE CREEZ PAS POUR VOUS MAIS POUR LES AUTRES.

Tournez-vous vers les autres, soyez curieux et ouverts, creez pour
les gens.. pas pour vous-meme.,

On constate souvent que les designers “font ce quils aiment”...
Or, ce n'est pas forcement ce quaiment les utilisateurs.
VOUS N'ETES PAS VOS UTILISATEURS !

Observez le monde autour de vous et soyez attentifs aux besoins
des individus et aux problemes quils rencontrent dans la vie de
tous les jours en cherchant a y apporter une reponse.

LES AUTRES NE SONT PAS COMME VOUS.

Nous croyons a tort que nos besoins sont ceux des autres,
alors que de simples etudes de marche ou tests utilisateurs
permettent de se rendre compte que c'est errone.




UX design

Conclusion

NE CHERCHEZ PAS A PLAIRE A TOUT LE MONDE.

On peut croire que pour qu une experience soit bonne, il faut
quelle soit universelle, quelle corresponde a tout le monde.

On ne peut pas concevoir un produit pour TOUT le monde, qui
convienne parfaitement a tous : tout simplement parce que tout
le monde est différent.

UNE UX POUR TOUT LE MONDE EST UNE UX POUR PERSONNE.




UX design

Conclusion

BE SIMPLE.

Concevoir un produit simple c'est concevoir un produit qui ne
requiert peu ou pas d'explications.

Soyez clairs dans les informations que vous donnez : notre
utilisateur doit pouvoir tout comprendre tout seul.

Imposer un tutoriel trop détaillé revient a dire a lutilisateur ou il
se trouve, devant quoi et pour quoi faire : ce n'est pas parce que
vous fournissez un mode d'emploi avec votre produit que vous le
simplifiez.. BIEN AU CONTRAIRE.

Les utilisateurs ne s'en preoccuperont pas et essaieront de toute
maniere de faire sans : si votre UX et votre Ul est reussie, la phase
dappropriation et d apprentissage sera rapide.




