
UCD, USER CENTERED DESIGN : Conception centrée utilisateur, démarche de conception 
où les besoins, les attentes et les caractéristiques propres des utilisateurs finaux sont 
pris en compte à chaque étape et de manière itérative



GÉRER LA COMPLEXITÉ Plus on avance dans le temps...

 Plus on va développer de nouvelles fonctionnalités
 Au bénéfice de l’utilisateur car l’outil est de + en + puissant
 Mais le coût cognitif est important car l'interface est de + en + difficile à maîtriser 
 Il faut donc imaginer des stratégies, des fonctionnalités en + pour maîtriser l'outil 

      dans un écran qui n’augmente pas au final...

ÉVOLUTION ITÉRATIVE

 Chaque évolution apporte ses nouveautés
 Chaque fonctionnalité doit être acompagnée d’un libéllé explicite



DOUBLE DIAMANT 



1. DÉCOUVRIR

Collecter les informations 
nécessaires pour établir
la vision d’ensemble.
Identifier les problèmes à 
résoudre et les possibilités 
d’innovation. Étude de 
marché, recherche utilisa-
teur, atelier de groupe...

2. DÉFINITION
Fixer le périmètre du projet, 
prioriser et concevoir. 
Établir un brief créatif clair, 
ideation, design d’interac-
tion, design d’interface, 
design d’information...

3. DÉVELOPPEMENT
Création de la solution,
prototypage, tests et
itérations... Brainstorming, 
prototypage, design gra-
phique, développement
informatique, méthodes
de tests...

4. LIVRAISON 
Finalisation et lancement
du produit ou du service, 
préparation du futur.
Tests finaux, validation,
évaluation, feedback loop...

DOUBLE DIAMANT dans le détail 

https://www.designcouncil.org.uk/sites/default/files/asset/document/Design%20methods%20for%20developing%20services.pdf
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