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Design d’interaction 
pour les mobiles

(Graphical) User Interfaces



• Un système interactif est un système dont le 
fonctionnement dépend d'informations fournies par un  
environnement externe qu'il ne contrôle pas 
[Wegner, 1997]

• Entrées / Sorties
• Capteurs

• Utilisateur
• Environnement

Introduction



• L'interface est l'ensemble des dispositifs matériels et 
logiciels qui permettent à un utilisateur de commander, 
contrôler, superviser un système interactif.

• L'Interaction Homme-Machine (IHM) est une discipline 
consacrée à la conception, à la mise en œuvre et à 
l'évaluation de systèmes informatiques interactifs, destinés à 
des utilisateurs humains ainsi qu'à l'étude des principaux 
phénomènes qui les entourent.

Introduction



• Les boutons, les menus, les couleurs ou les animations ne 
suffisent pas à rendre un système utilisable

• Comment se mesure l’utilisabilité?

• Temps nécessaire pour apprendre
• Rapidité d’utilisation (benchmarks)
• Taux d’erreurs
• Facilité à se souvenir
• Satisfaction subjective
• etc.

Introduction



Historique



Norman (1988)
Use both knowledge in the world and knowledge in the head.

Simplify the structure of tasks.

Make things visible: bridge the gulfs of Execution and Evaluation.

Get the mappings right.

Exploit the power of constraints, both natural and artificial.

Design for error.

When all else fails, standardize.



Bastien et Scapin (1993)
1. Guidage

L'ensemble des moyens mis en oeuvre pour conseiller, orienter, informer et 
conduire l'utilisateur lors de ses interactions avec l'ordinateur.

1.1 Incitation

Inciter l'utilisateur à effectuer des actions spécifiques en lui fournissant des 
indices. 

Par exemple, guider les entrées de données en indiquant le format adéquat 
et les valeurs acceptables: 

Date (jj/mm/aa) _ _ / _ _ / _ _. 



Bastien et Scapin (1993)
(1. Guidage)

1.2 Groupement/Distinction entre Items

Groupement des différents éléments visuels de façon cohérente et ordonnée.

1.2.1 Groupement/Distinction par la Localisation

Positionner les items les uns par rapport aux autres afin d'indiquer leur 
appartenance, ou non, à une classe donnée d'objets. 

Par exemple, grouper les options de menus en fonction des objets sur 
lesquels elles s'appliquent.

1.2.2 Groupement/Distinction par le Format

Donner aux éléments des caractéristiques graphiques particulières afin 
d'indiquer leur appartenance, ou non, à une classe donnée d'objets. 

Par exemple: utiliser un symbole et la couleur rouge pour les boîtes de 
dialogue d'alerte ou d'erreur.



Bastien et Scapin (1993)
(1. Guidage)

1.3 Feedback immédiat

Dans tous les cas, l'ordinateur doit répondre à l'utilisateur en fonction des 
actions et des requêtes de ce dernier. 

Par exemple, dans les cas où les traitements sont longs, une information 
indiquant à l'utilisateur que les traitements sont en cours devrait lui être 
fournie.

1.4 Lisibilité

Les caractéristiques lexicales de présentation des informations sur l'écran 
doivent faciliter la lecture de ces informations. 

Par exemple, il est préférable de présenter un texte avec quelques lignes 
longues plutôt que de nombreuses lignes courtes.



Bastien et Scapin (1993)
2. Charge de travail

L'ensemble des éléments de l'interface qui a un rôle dans la réduction de la 
charge perceptive ou mnésique des utilisateurs, de même que dans 
l'augmentation de l'efficacité du dialogue.

2.1 Brièveté

Limiter le travail de lecture, d'entrée et les étapes par lesquelles doivent 
passer les usagers.

2.1.1 Concision

Réduire la charge de travail au niveau perceptif et mnésique pour ce qui est 
des éléments individuels d'entrée ou de sortie. Par exemple, lorsqu'une unité 
de mesure est associée à un champ de données, celle-ci doit faire partie du 
label du champ plutôt qu'être saisie par l'utilisateur.

2.1.2 Actions Minimales

Limiter les étapes par lesquelles doivent passer les utilisateurs. Par exemple, 
ne pas demander aux utilisateurs d'entrer des données qui peuvent être 
déduites par le système.



Bastien et Scapin (1993)
(2. Charge de travail)

2.2 Densité Informationnelle

Réduire la charge de travail du point de vue perceptif et mnésique, pour des 
ensembles d'éléments et non pour des items. 

Par exemple, limiter la densité informationnelle de l'écran, en affichant seulement 
les informations nécessaires



Bastien et Scapin (1993)
3. Contrôle explicite

Prise en compte par le système des actions explicites des utilisateurs et le contrôle 
qu'ont les utilisateurs sur le traitement de leurs actions.

3.1 Actions Explicites

Expliciter la relation entre le fonctionnement de l'application et les actions des 
utilisateurs. 

Par exemple, l'entrée de commandes doit se terminer par une indication de fin 
(« Enter » , « OK ») à laquelle des possibilités d'édition doivent être préalables.

3.2 Contrôle Utilisateur

L'utilisateur doit pouvoir contrôler le déroulement des traitements informatiques 
en cours. 

Par exemple, autoriser l'utilisateur à interrompre tout traitement en cours.



Bastien et Scapin (1993)
4. Adaptabilité

Capacité à réagir selon le contexte et selon les besoins et les préférences des 
utilisateurs.

4.1 Flexibilité

Mettre à la disposition des utilisateurs des moyens pour personnaliser 
l'interface afin de rendre compte de leurs stratégies ou habitudes de travail et 
des exigences de la tâche. 

Par exemple, les utilisateurs doivent pouvoir désactiver des affichages inutiles.

4.2 Prise en Compte de l'Expérience de l'Utilisateur

Le système doit respecter le niveau d'expérience de l'utilisateur. 

Par exemple, prévoir des choix d'entrées pas-à-pas ou multiples selon 
l'expérience des utilisateurs.



Bastien et Scapin (1993)
5. Gestion des Erreurs

Moyens permettant d'une part d'éviter ou de réduire les erreurs, d'autre part de les 
corriger lorsqu'elles surviennent.

5.1 Protection Contre les Erreurs

Mettre en place des moyens pour détecter et prévenir les erreurs. Par exemple, 
toutes les actions possibles sur une interface doivent être envisagées et plus 
particulièrement les appuis accidentels des touches du clavier afin que les entrées 
non-attendues soient détectées.

5.2 Qualité des Messages d'Erreurs

S'assurer que l'information donnée aux utilisateurs sur la nature des erreurs 
commises (syntaxe, format, etc.) et sur les actions à entreprendre pour les corriger, 
soit pertinente, facile à lire et exacte. Par exemple, utiliser un vocabulaire neutre, 
non-personnalisé, non réprobateur dans les messages d'erreurs; éviter l'humour.

5.3 Correction des Erreurs

Mettre à la disposition des utilisateurs des moyens pour corriger leurs erreurs. Par 
exemple, fournir la possibilité de modifier les commandes lors de leur saisie.



Bastien et Scapin (1993)
6. Homogénéité/Cohérence

Les choix de conception d'interface doivent être conservés pour des contextes 
identiques, et doivent être différents pour des contextes différents. 

Par exemple, toujours afficher au même endroit l'incitation pour la saisie des 
données ou des commandes.

7. Signifiance des Codes et Dénominations

Il doit y avoir adéquation entre l'objet ou l'information affichée ou entrée et son 
référent. 

Par exemple, rendre les règles d'abréviation explicites.

8. Compatibilité

Il faut qu'il y ait accord entre les caractéristiques des utilisateurs et des tâches, 
d'une part, et l'organisation des sorties, des entrées et du dialogue d'une 
application donnée, d'autre part. 

Par exemple, les termes employés doivent être familiers aux utilisateurs, et relatifs 
à la tâche à réaliser.



• Fonctionnalités
• Dispositions
• Objets
• Représentations 

• Visualisation
• Interaction

Une interface

Designing interfaces, J.Tidwell, O’Reilly



• Fonctionnalités
• Disposition
• Objets
• Représentations 

• Visualisation
• Interaction

Des interfaces



Méthodologie
Prototypage

Evaluation

Conception

Processus itératif , avec phases d'affinement progressif

Phase d'analyse préalable  (spécification des performances d'usage)

• Phases de spécification proprement dite 

Niveau conceptuel (définit  les objets , leurs relations, attributs et opérations)

Niveau fonctionnel (effets des commandes et donc des retours 
d'informations)

Niveau syntaxique et lexical (choix de style de dialogue, niveau style guide)



Contraintes du mobile : Taille

Contrainte de taille (sens propre et figuré)
Concevoir une interface mobile est bien différent d’une interface classique 
de site web pour ordinateur. Mauvaise idée reçue, il ne faut pas seulement 
réduire la taille de son site pour en faire une version mobile. 

La version mobile doit être adaptée à son utilisation et doit contenir les 
fonctions et contenu essentiels du service proposé. Leur disposition doit être 
rigoureuse pour tirer partie de la taille des écrans mobiles et les éléments de 
type boutons doivent être adaptés à la taille du doigt humain par exemple.



Contraintes du mobile : Saisie

Sur un ordinateur, la saisie est appliquée par deux périphériques majeurs : le 
clavier et la souris. Sur les mobiles récents, elle s’opère avec le clavier, virtuel 
ou non, et par le plus souvent le doigt. 

L’expérience tactile est différente de celle de la souris. Sur un ordinateur, on 
peut déplacer la souris, cliquer gauche/droite, double-cliquer et faire défiler. 
Tous ces comportements sont interprétés de manière similaire sur les 
différents systèmes (PC, Mac, Linux…). 

Sur un mobile, l’interfacage tactile est réalisé par le système d’exploitation 
aussi. Seul hic, chaque système propose des comportements différents (tap, 
double-tap, multi-tap, pincement, déplacement, multi-doigts…). Cette 
multiplicité de comportements nous oblige à concevoir des interfaces 
fonctionnant pour tous les systèmes ou à développer des interfaces pour un 
système en particulier. 



Contraintes du mobile : Technique

Chaque appareil mobile a développé son système d’exploitation avec ces 
propres fonctionnalités et comportements. Il est impératif que les interfaces et 
les comportements choisis pour un projet soient testés sur le plus grand 
nombre d’appareils avant la mise en ligne. 

On peut citer la contrainte de densité de l’écran si l’on souhaite apporter des 
graphismes haute définition sur iPhone 4 par exemple (densité 2) ou sur 
certains appareils Android (densités 1, 1.5 ou 2).



Contraintes du mobile : Volume de données

Sur les mobiles, on a souvent un forfait de données limité ou bridé à partir 
d’un volume utilisé. Pour une expérience utilisateur meilleure, l’interface 
mobile doit être le plus rapidement chargée. Pour cela, il faut absolument 
penser à optimiser les fichiers qui seront téléchargés par le client. On peut 
par exemple utiliser des versions « minified » des scripts JS ou des 
nos feuilles CSS. Il faut aussi penser à optimiser la taille des images. 
Charger une image en 2000px de large sur un mobile n’a pas de réelle 
utilité.

http://www.minifyjavascript.com/
http://www.minifycss.com/css-compressor/


Tips : Aller à l’essentiel

Si vous devez concevoir un produit qui comprend une version mobile, intéressez- 
vous d’abord à celle-ci car elle permettra de vous concentrer sur les fonctionnalités 
majeures (accès, présentation, process…). Ensuite, vous pourrez ajouter les 
fonctionnalités annexes qui ne seront pas présentes/utiles sur mobile dans votre 
site. 



Tips : Modèles

Les utilisateurs sont habitués au fonctionnement de leurs appareils, au 
positionnement de leurs menus, aux boutons d’actions, etc. Respecter les 
modèles proposés par les systèmes vous évite de perdre les utilisateurs dans des 
interfaces non-ergonomiques ou farfelues. Les modèles que vous utiliserez 
doivent être adaptés aux appareils mobiles que vous visez. 

Si l’utilisateur retrouve les comportements dans votre interface, il sera d’autant 
plus content de l’utiliser. 



Tips : Découverte

Plus un utilisateur « est ami » avec votre interface, plus il utilisera votre produit et 
recherchera certainement des fonctionnalités précises. Encourager la découverte, 
c’est proposer à l’utilisateur des fonctionnalités précises avec un mode d’accès 
simple. 

Prenons l’exemple de l’application VeloDispo que j’ai développée. Comment 
rafraichir les données? Il suffit de secouer l’appareil. Pas évident selon les 
utilisateurs qui ne découvrent pas cette fonction expliquée dans un écran de 
niveau 2. Pareil, apposer une icône grise pour les réglages sur une interface grise 
est un peu déroutant. Si votre interface est multi-services, demandez à l’utilisateur 
quel service il souhaite utiliser plutôt que de lui en proposer un (choix de villes par 
exemple). 



Tips : Feedback

Un utilisateur qui attend est presque perdu. Un chargement trop long, une 
application qui plante, une erreur, tels sont les points où l’utilisateur, s’il n’en est 
pas informé, peut immédiatement et irrévocablement (je suis dûr) quitter votre 
produit. 

Pour éviter cela, il faut absolument indiquer à l’utilisateur les actions en cours et lui 
expliquer les raisons de cette attente. Popups, indicateurs de chargement et 
autres subterfuges sont conseillés. Certains ont même pensé à vous faire 
patienter de manière lucrative en vous proposant des petits jeux pendant le 
chargement (Pong, Snake…). L’idée séduit toujours. 



Tips : Contexte

Le feedback utilisateur est d’autant plus important selon le contexte. Il faut penser 
que votre produit sera utilisé en « situation de mobilité », dans des lieux pas 
forcément couverts par une connexion internet haut débit ou avec un éclairage fort 
(en été sur la plage par exemple). Le contexte vous impose aussi de valider le 
mode de fonctionnement de votre application avec pourquoi pas l’utilisation des 
données en mode hors-ligne. 



Tips :

Une interaction plus directe avec l'utilisateur grâce au tactile. 
La règle n°1 à respecter reste la simplicité

Jeff Raskin, expert interfaces pour Apple dans les années 70-80, expliquait quant 
à lui qu'une application informatique est réussie si son interface fonctionne comme 
l'utilisateur s'y attend, si son intuition lui permet de facilement l'utiliser (source 
: Intuitive equals familiar). 
Elle sera alors intuitive si ses éléments et son fonctionnement ressemblent à ce 
que connait déjà l'utilisateur, à ce qu'il a appris. 
« Intuitif » est donc pour lui synonyme de « familier ». 
Concevoir une interface pour mobile en réinventant fortement ses éléments 
constitutifs risque donc d'aboutir à une application moins intuitive : les utilisateurs 
auront plus de difficulté à la prendre en main, l'apprentissage en sera plus long et 
les erreurs plus fréquentes.
Il ne faut donc pas réinventer la roue mais utiliser le même vocabulaire 
d'interaction que le constructeur.

http://www.asktog.com/papers/raskinintuit.html


Tips :

On évitera par exemple d'inverser la place des fonctionnalités principales. 
Dailymotion a placé la barre de progression de la vidéo en bas de l'écran alors que 

sur l'application native iPad celle-ci est en haut et c'est la barre de réglage du 
volume qui est en bas (que Dailymotion a d'ailleurs supprimé).

Dailymotion a placé la barre de progression à l'opposé du standard iPad
Cette modification semble anodine, mais elle diminue la fluidité d'usage de 

l'application et n'apporte rien fonctionnellement.



Tips :

Même problème avec l'application iPhone de Spotify (lecture de musique) : le 
curseur de volume est cette fois présent mais la place des barres est inversée par 
rapport au lecteur de musique iPhone. À coup sûr, certains utilisateurs vont 
avancer dans la lecture du morceau alors qu'ils voulaient augmenter le 
volume (c'est du vécu). De plus Spotify a positionné le bouton « retour » en haut à 
droite de l'écran alors que le standard iPhone et iPad est de le placer à gauche. 
Autant de grains de sable qui viennent altérer l'expérience utilisateur.



Tips :

Une autre erreur à éviter est de réinventer les composants de base de 
l'interaction sur iPad. Vous pouvez voir ci-dessous que l'application Motion X GPS 
a fait preuve d'imagination en proposant sa propre interprétation du bouton 
ON/OFF de l'iPad. 



Des composants



Tips :

Respecter les habitudes de l'utilisateur pour faciliter l'apprentissage

Réutiliser les conventions de la plateforme pour les fonctionnalités que l'utilisateur 
rencontre souvent dans les applications

Appliquer l'identité visuelle de l'application tout en permettant à l'utilisateur de 
reconnaître facilement les fonctionnalités

Éviter de tomber dans le piège de l'effet pour l'effet, les utilisateurs se lasseront 
vite

Ne pas calquer les habitudes de conception Web sur les plateformes mobiles. 
C'est un nouvel environnement avec de nouveaux codes

Comme pour toute interface, éviter les animations en boucle à l'écran, elles 
perturbent la lecture



Tips :

Une application doit proposer une fonctionnalité principale facilement identifiable. 
Chaque application devrait pouvoir se résumer en quelques mots : Shazam 
permet de reconnaitre la musique, Kindle permet de lire des livres, RATP Pure 
permet de faire un itinéraire…
Certains éditeurs qui souhaitent proposer plusieurs services n'hésitent pas 
à multiplier les applications. 
SNCF propose par exemple SNCF Direct qui permet de suivre le trafic des trains 
en temps réel, Horaires & Résa pour acheter des billets ou encore Gare360 pour 
visiter virtuellement les gares. La SNCF propose encore 2 ou 3 applications 
supplémentaires sur iPhone. 



Interactions gestuelles



Interactions gestuelles



Travaux appliqués

http://blog.spoongraphics.co.uk/articles/the-5-worst-website-designs-in-the-world

http://blog.spoongraphics.co.uk/articles/the-5-worst-website-designs-in-the-world


Travaux appliqués http://www.5safepoints.com/

http://www.5safepoints.com/


Travaux appliqués http://www.videosoniclab.com/

http://www.videosoniclab.com/


Travaux appliqués



Travaux appliqués



Travaux appliqués



Travaux appliqués



Travaux appliqués



Travaux appliqués
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