PHASE D’'IMMERSION
Cadrage et decouverte du projet

Design thiﬂkiﬂg ........... . Design domg

Découverte Définition Développement Livraison




5 - PROTOTYPAGE

PHASE ITERATIVE >>> design et construction de l'interface

Ateliers client de co-creation

* Présantstion das prototypes
* Régjustamants clients

Livrables

* Prototypes paplers

Développement

PHASE ITERATIVE

Phase de développement :

P La phase de prototypage sert a réaliser, sous forme de maquettes, les solutions retenues a l'issue de la phase précédente.
P La phase de test sert a valider les prototypes HD mis au point et a les affiner au fur et a mesure de l'avancement du projet.

e Zoning/ :servent a poser les logiques de construction de gabarits (blocs d'infos)

® Macro-zoning : focus sur une zone précise du zoning

* Prototypage papier : au coeur de la méthode Agile

- Constitué de feuilles sur lesquelles les écrans sont crayonnés
- Lors de I'atelier de co-eréation, les interlocuteurs du projet (dont le client) peuvent aisément corriger
et remanier l'interface et s'y projeter

* Prototypage HD : wireframes (Axure)
- Une fois les prototypes papiers validés, les interfaces sont alors concues en HD
- Simulent les interactions dans un navigateur ou sur un terminal (mobile, tablette) avec le vrai contenu
- Point de départ des tests utilisateurs



5 - TESTS UTILISATEURS

PHASE ITERATIVE >>> design, itération et feedback

Atelier client de restitution
pour validation

s Réunions d'analyses

+ Comptes:randus

Livrables

» Restitution des tasts
* Prototypas HD finaux {Axura)

Développement

PHASE ITERATIVE

¢ 0

Phase de développement :

P Phase de prototypage : réaliser les maquettes
P Phase de test : valider les prototypes HD mis au point et les affiner au fur et a mesure

* Préparation des tests utilisateurs :
¢ Définition du protocole du test (cadre de I'étude, scénario du test, profils des participants, planning )

® Sessions et animations de tests (5 a 7 participants) : séances de pensées a voix haute par le testeur

1- Comprend la description de la tache mais n'arrive pas a l'accomplir dans un temps raisonnable
2- Comprend l'objectif a atteindre mais doit essayer différentes approches

3- Abandonne en cours de route

4- Effectue une tache différente de celle demandée

5- Manifeste de la surprise ou du plaisir

6- Manifeste de la frustration ou de I'embarras voire se reproche de ne pas réussir

7- Se plaint d'un élément qui ne fonctionne pas ou qui n'a aucun sens

8- Fait une suggestion concernant I'interface ou le flux des opérations

* Corrections des prototypes & l'issue de ces tests

® Re-testing des prototypes corrigés et re-correction



PRODUCTION PROTOTYPAGE TESTER ET MESURER SES IDEES

QUELS PROTOTYPES POUR QUEL USAGE ?

CROQUIS ZONING WIREFRAME
EZZzz7zr7777 I ot e T e ——
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Contenu Niv 1

Call to action
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Concrétise les parcours par Montre les grandes zones Pose le design d'interface,
des enchainements de principales de contenu de le design d’information, le
séries d’écrans et simulent maniere tres synthétique contenu de I'écran
I'interactivité
STORYBOARD

Maquette interactive (type Axure ou Pop by Marvel) : simule les interactions dans un navigateur
ou sur un terminal (mobile, tablette) avec le vrai contenu qui fait 'objet ensuite de tests utilisateurs.




PRODUCTION PROTOTYPAGE TESTER ET MESURER SES IDEES

QUELS PROTOTYPES POUR QUEL USAGE ?

Qu’est-ce qu’on représente au juste ?

m Les grandes fonctionnalités

m Les zones de contenu : position, taille, réle de chacun des éléments

m Le principe de navigation : interactivité
m Les hiérarchies des éléments

Logiciels ?

m Axure, Mockup, Balsamiq, Indigo, Pop by Marvel, Sketch, ...
m lllustrator, InDesign, Phototshop, Powerpoint !

Pourquoi travailler en niveau de gris ?

m Se concentrer sur I'essentiel

m Communiquer I'information importante au regard de son
placement, de sa taille relative et de l'intensité de gris

m Eviter la confusion en DA (direction artistique)

m Variante : utiliser le bleu pour le cliquable
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PRODUCTION PROTOTYPAGE TESTER ET MESURER SES IDEES

Production

FAMILLES D'INTERFACES

R
—
Institutionnelle Liste et tableau Processus a étape
|
* , W
£l

Fiche Pile de contenus Immersive




PRODUCTION PROTOTYPAGE TESTER ET MESURER SES IDEES

Production

SENS DE LECTURE : ORIENTER L'INTERFACE




4

Production

PRODUCTION PROTOTYPAGE TESTER ET MESURER SES IDEES

STRUCTURE DE L’ECRAN, FIL D’ARIANNE, LONGUEUR DES PAGES

(environ) 600px
pour un écran de 1024x768

-----

Remontes d'un niveau
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PRODUCTION PROTOTYPAGE ET ITERATION

LES STORY-BOARDS

Marie, 24 ans

Etudianie en écale de commaearce
Réulde & Paris
Fashionista

Olyectit wtil==salr
o trouver un haut pour lé marage de Peggy »

BLlf=Aa
4 o
Catalog Product details Product LOOK




PRODUCTION PROTOTYPAGE ET ITERATION

SCENARIO DU PARCOURS UTILISATEUR

FEMME I:Iansn,la navigation supérieure

Marie arrive sur la page d'accueil du site. Elle regarde les photographies grand format, prend
connaissance de ['actualité commerciale. Pour trouver son haut, efle clique directement sur

Si



PRODUCTION PROTOTYPAGE ET ITERATION

SCENARIO DU PARCOURS UTILISATEUR

Elle arrive sur la collection FEMME, au rayon manteaux et biousons. Elle clique sur Tops.
Plusieurs visuels présentent les articles disponibles. Elle cligue sur le Top de son choix.




PRODUCTION PROTOTYPAGE ET ITERATION

SCENARIO DU PARCOURS UTILISATEUR

L

CONSULTES

RECEMENT ™ ™ ™ b

Ce haut lui plait.
Le prix correspond a son budget, el exisle a sa laille. Elle remarque les aulres tops en
dessous. Elle consulle plusieurs photos du vétement puis GIFQLIE sur vioir en situation




PRODUCTION PROTOTYPAGE ET ITERATION

SCENARIO DU PARCOURS UTILISATEUR

Débardour brotolios &
valants

Dnlivr e awwy frmmries & coinr i
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LOOKS RECEMENT =% 2

La vue en situation présente le manequin dans un contexte urbain.
La composition générale la conforte dans son choix.
Elle clique sur Ajouter au panier (fin du scénario)




PRODUCTION PROTOTYPAGE ET ITERATION

PROTOTYPAGE PAPIER

m SAFONCTION : articuler 'enchainement des écrans correspondant a des taches utilisateur

m DES EXEMPLES : faire une liste de courses, comparer des prix, réserver et acheter un billet

m SA FORME : constitué de feuilles sur lesquelles les écrans sont crayonnés avec menus
déroulants, messages d’erreurs et de confirmation, ...

m LE CADRE DE TRAVAIL : le persona pour lequel on réalise le travail avec ses taches clés
sur le dispositif



PRODUCTION PROTOTYPAGE ET ITERATION

PUIS DU WAREFRAME JUSQU'AU PROTOTYPE DYNAMIQUE
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PRODUCTION PROTOTYPAGE ET ITERATION

CREATION GRAPHIQUE

m Etape finale, purement visuelle
m Intervient quand les fonctionnalités, I'interactivité, les parcours, le contenu, le design d’information
ont été posés et testés avec des prototypes non graphiques
m Les D.A et les designers ont toute leur place dans la phase de création des prototypes

(croquis et schémas) : phase de création du design d’interface, séance collective de prototypage
m Les changements n’en sont que plus rapides et faciles a réaliser les retours en arriére n'ont

pas de conséquence en terme de temps.
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Du wireframe au design graphique




LES TESTS UTILISATEURS REVELATEURS D’AMELIORATION

1. LES AVANTAGES ET LES TYPES DE TESTS
2. PREPARER, FAIRE ET ANALYSER DES TESTS
3. MISE EN PRATIQUE

m L'Ul est la face cachée de l'iceberg
m L'UX interpréte les choses diféremment
m AMELIORER L'EXPERIENCE UTILISATEUR

MEANINGFUL
Has personal significance

PLEASURABLE
Memgrable experience worth sharing

_____ S _CONVENIENT oo
Super easy to use, works like [ think

—_— e = = = — .

USABLE @ TEST DESIGN DEFINE Q
Can be used without difficulty e o THI 1N0K1| NG o s
users’ problems exist.

RELIABLE
s auailable and accurate

rrrrrrrr

FUNCTIONAL (USEFUL)
Works as programmed

A




LES TESTS UTILISATEURS POURQUOI EN FAIRE SOUVENT ?
PAS ENCORE CONVAINCU ? AVANTAGES DES TESTS

m Economique (voir tableau)
m Cohésion d'équipe

m «La voix de I'utilisateur»

LES TESTS PERMETTENT

DE VALIDER DES HYPOHTESES

TYPES DE TESTS :

m Tests utilisateurs : Vérifier que

le produit est conforme aux attentes

des utilisateurs.

> Concept test, usability test, A/B test

m Tests de spécification : Veérifier l

que le produit est bien développé. Prolifypesl  Code s  InegioRI0 Recstie 115  Expleiaiion 390

> Unitaires, fonctionnels d'intégration

. s COUTS RELATIFS AUX MODIFICATIONS
m Tests techniques : Vérifier

que tous les aspects techniques non
fonctionnels sont conformes.

> Tests d'exploitation (ex : batch,
performance player...)




LES TESTS UTILISATEURS TESTER SANS PROTOTYPE

" Tests sans Tests sur Tests sur le
~ prototype prototype prodult dev.

#2 LES TESTS : OUTILS & METHODES

TESTS UTILISATEURS

Comportement
Ce gue les utilisateurs font

tests en labo RITE Eyetracking
Guerllla tests ‘

Tests a
distance

A/B Testing

Analytlcs

Qualitatif Quantitatif

Questionnaire

Ce gue les utilisateurs disent

Attitude




LES TESTS UTILISATEURS TESTER SANS PROTOTYPE

#2.1 OUTILS ET METHODES : CONCEPT TESTS

SHADOWING

w1 (© 1h BE 4

Preparation Par session Synthese

4-8 utilisateurs

Observer de loin un utilisateur sur le

O

terrain pour comprendre un service dans
sa globalité, les points de contact et les
principaux problemes rencontres.

Prévoir un carnet, un appareil photo ou

[

une camera.

A La presence intrusive du chercheur
alterne I'expérience.

#2.1 OUTILS ET METHODES : CONCEPT TESTS

SERVICE SAFARI

& 4h ® 3h 4h

Preparation Par session Synthése

0

Se mettre a la place de I'utilisateur pour
comprendre un service dans sa globalite,

+2

les points de contact et les principaux
problemes rencontres.

lE] Préparer un contexte d'utilisation et jouer
le jeu : demander une info au call center,
essayer un article en magasin, etc.

A Subjectif : ne prend pas en compte le
schema mental de I'utilisateur.



LES TESTS UTILISATEURS TESTER SANS PROTOTYPE

#2.1 OUTILS ET METHODES : CONCEPT TESTS . #2.1 QUTILS ET METHODES : CONCEPT TESTS

JOURNAL DE BORD FOCUS GROUP

w2 () = 20j W 10] ® 3h 10j

Preparation Par sessiaon Synthese Preparation Par session Synthese
ii 1a 5 utilisateurs ii 5 utilisateurs x 4 sessions
ﬁ Saisir des élements trés personnels et @ Obtenir une video des feedbacks de
intimes pour mieux comprendre les plusieurs utilisateurs sur la
emotions et les instants d’interaction avec compréhension de I'univers d’'un produit.
un produit.

E Preparer un questionnaire avec 12
E Demander aux utilisateurs de prendre

des notes, des photos et de garder des
recus sur une periode de 1sem a 6 mois.

questions maximum pour 2h de session.
Ne pas commencer les tours de table par
les mémes personnes.

A Restitution tres longue. A Contamination du groupe, dominance




LES TESTS UTILISATEURS TESTER SANS PROTOTYPE

#2.1 OUTILS ET METHODES : CONCEPT TESTS

INTERVIEWS

> ==

[

w15

Préparation

15j

Synthese

(O 1h

Par session

15 - 25 utilisateurs

Permet de verifier les personas, la
problematique, la proposition de valeur et
I'usage d'un service.

Concevoir une grille de 10 questions max.
Prévoir un temps de pause entre 2
sessions pour déebriefer rapidement et
pour accueillir I'utilisateur suivant.

Interroger sur le lieu d’interaction avec le
service favorise la fiabilité des réponses.

#2.1 OUTILS ET METHODES : CONCEPT TESTS

QUESTIONNAIRE

& 10]

Preparation

B s

Synthése

@ -

Par session

400 réeponses. Tx de réponse : 10-15%

Permet d’obtenir rapidement des
donnees comportementales.

Commencer par des questions
socio-déemographiques. Bien indiquer le
temps pour remplir le questionnaire (max
7min). Faire tester par un collegue.

Attention a I'orientation des questions.
Prévoir un pré-test pour bien cibler.



LES TESTS UTILISATEURS TESTS UTILISATEURS

LE CHIFFRE D’OR DE L'UTILISABILITY TESTING

produit final

CHOISIR LE TYPE D'UI

Image: Jakot: Nielsen Groug

100%
2
=

ﬁ 75%

colit de modification
du produit E
2 s0% -

2
o

2 a5%
£
m
5

0% t
capacité a se projeter pour l'utilisateur i 3 6 9 12 15

Number of Test Users

CALCUL D’UN ECHANTILLON REPRESENTATIF

Confidence level = 95% Confidence level = 99%
Margin of error Margin of error
Population size 5% 2,5% 1% 5% 2.5% 1%
100 80 94 99 87 96 99
5000 217 3 475 285 421 485
1.000| 278 606 906 399 727 943
10,000 370 1.332 4.899 622 2.098 6.239
100,000 383 1.513 8.762 659 2.585 14.227 Echantillon 1 Echantillon 2
500000) 384 1532 9423 | 663 2640  16.055 e Mo e
1.000.000| 384 1534 9512 663 2647 16317 - 2enfants entre 5 et 10 ans +  Cadres Supérieurs




LES TESTS UTILISATEURS OUTILS ET METHODES

DESIGN PARTICIPATIF TESTS EN LABORATOIRE

10]

Synthése

5

Synthése

& 8

Preparation

= 15

Preparation

(© 1h

Par session

(© 2h

Par session

T

[

4 a 8 utilisateurs (4 groupes en binome)

Amener les utilisateurs a reagir sur des
exemples d'arborescence (tri de cartes)
ou de configuration des composants.

Preparer au mieux |'atelier en amont pour
guider I'utilisateur au mieux. L'ideal est
que 'utilisateur assemble des élements et
non de les imaginer.

Modérer pour savoir quand ouvrir des
thematiques et quand revenir au sujet.

S

E

7 - 15 utilisateurs

Pour comprendre de maniere scientifique
les interactions de 'homme avec le
produit. La vitre santain permet aux
parties prenantes d'observer les tests.

Préparer au mieux l'atelier en amont pour
guider I'utilisateur au mieux. L'ideal est
que l'utilisateur assemble des elements et
non de les imaginer.

Mecessite de louer un local.




LES TESTS UTILISATEURS OUTILS ET METHODES

R IT E Rapid lterative Testing and Evaluation G U E R I L LA T EST S

= 8§ ® 1h 5i R 1 (O 20mn 5i

Preparation Par session Synthése Preparation Par session Synthése

7 -15 utilisateurs 5 a 10 utilisateurs

Faire tester et modifier le prototype le Jour Aller dans un lieu public ou un cafe pour

1T

meme pour les utilisateurs suivants en verifier les hypotheses rapidement

integrant toute I'equipe de conception. (personas, proposition de valeur,
prototype papier, maquettes, produit...)

S'assurer de la disponibilite des Ul

designers et des développeurs. Préparer @ Tester la connexion WiFi et le

un plan de test base sur des fonctionnement du prototype en amont.
micro-fonctionnalités.

1T S =

& Faire attention a ne pas remettre en & La question de pre-test est indispensable
question des elements trop longs a pour s'assurer que la personne
implementer en live. interrogee correspond a notre persona.




LES TESTS UTILISATEURS OUTILS ET METHODES

EYETRACKING TESTS A DISTANCE

X 8

Preparation

& 8

Preparation

® 2h 5

Synthése

@ 2h 5i

Par session Par session Synthése

A

4 a 8 utilisateurs (4 groupes en binome)

Technologie qui analyse les zones de |’
ecran les plus regardées par un
utilisateur. Restitution sous forme de heat
mat ou de gaze plot.

Trianguler I'eye-tracking avec l'interview
et I'observation pour bien interpréter les
resultats.

Connaissances methodologiques et en
sciences cognitives au risque
d'interpréetations fausses. Budget +++

1T

5 a 10 utilisateurs

Test en temps reel ou differe. BEvite de
mobiliser les personnes et un lieu sur un
creneau verrouille. L'utilisateur est chez
lui, dans son contexte d'usage.

Créer un lien avec le testeur pour bien lui
expliquer ce qu'on attend de lui et lui
demander de telecharger des plugins
avant de commencer le test.

Mécessite de cantroler la véracite de
I'information (photos, interview...)




LES TESTS UTILISATEURS OUTILS ET METHODES

A/B TESTING ANALYTICS

X 8 © 30j 5i X 15 © 30j 5j

Preparation Temps min Synthése Preparation Temps min Synthése

5 000 a 10 000 utilisateurs 5 000 a 10 000 utilisateurs

Faire tester une déclinaison d'interface Analyser des dashboards pour degager

-+
-+

(wording, picto, couleur) pour mesurer des grandes tendances
laquelle ameliore le taux de comportementales.
transformation.

Faire un atelier d’indicateurs clés de

E A preparer et realiser avec un data performance puis faire un plan de
scientist. taggage.

[}

A Developpements colteux. Intéressant pour Lecture biaisee des donnees : mieux vaut
comparer des declinaisons proches de se faire accompagner d'un data analyst.

design et des taux de conversion. Probleme recurrent d'implementation des

>

tags dans Google Analytics, Tableau...

$300 Million Button

Continue




LES TESTS UTILISATEURS COMMENT COMPRENDRE L'UTILISATEUR ?
IL EST DIFFICILE DE CROIRE CE QU'ON NOUS DIT, COMMENT BIEN INTERPRETER ?
1. POSER LES BONNES QUESTIONS

2. LES 5 POURQUOI

Pourquoi as-tu un probleme? Je dois payer 10 % d'imp&ts en plus.
Pourquoi ? Je n'ai pas rendu ma déclaration a temps.

Pourquoi ? Je n'avais pas toutes les informations nécessaires.
Pourquoi ? Je n'ai pas fait évaluer par un expert certains biens hérités.
Pourquoi ? Je n'ai pas trouvé d'expert a temps. (la cause premiére)

3. OBSERVER LES REACTIONS
REGARDER plutét que PRENDRE DES NOTES

4. SE FAIRE LE PLUS DISCRET POSSIBLE
ECOUTER plutét que PARLER

5. RECOUPER LES INFORMATIONS
DEMANDER PAR ECRIT plutét que de reformuler vos questions a l'oral

6. LE TESTEUR A TOUJOURS RAISON

MAIS ATTENTION A sa capacité de projection, a exprimer ses difficultés

et ce qu’il aime et son envie de “réussir le test”, de faire plaisir ou son unique
intérét pour la gratification



LES TESTS UTILISATEURS TAKE-AWAYS / TRUCS & ASTUCES
DEVELOPPER L'EMPATHIE : POUR MIEUX COMPRENDRE L'UTILISATEUR
REPETER AU MAX LA BOUCLE : CONCEPTION - TEST - ITERATION

INTEGRER LES DECIDEURS : POUR AUGMENTER L'ADHESION AUX RESULTATS

PRIVILEGIER LES CONDITIONS REELLES : DE DEROULEMENT DU TEST

RENCONTRER DES VRAIS UTILISATEURS : LES TESTS, TOUT LE MONDE EN PARLE
MAIS PERSONNE N'EN A JAMAIS FAIT...




DAVID BASSO

Directour Associé ot Gérmnt
d'UZIK, une agence de
eommunication digitale fondes
an 2000..

MAGALI DULLOT

Magal sst LIX Dasignar, comulfing
& training aux Gobeling, Elle sst
pomsionnés por le design de Service
uf congois des projets digitous

gui plocent Futilisateur ou canire...

FINI DES QUESTIONS ?

MERCI AUX INTERVENANTS

a

CORINNE LEULIER

Corinne est paychologus
cogniticenne Bt ergonoms s
sein de Klee Group, une Sociéte
de Services Numériques
spicinlinés notammen! dans la..

Karine Marasligiller

UX Desigrar af Ui Enfhoussasio



