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Articulant théorie et pratique, cet ouvrage présente 30 fiches méthodologiques couvrant l’essentiel du design UX et de l’ergonomie des interactions homme-machine (IHM). Vous serez guidé pas à pas à travers les étapes de réalisation de chaque méthode et accompagné pour prendre les décisions les plus adaptées à votre projet. Chaque fiche méthode intègre également une partie théorique et des illustrations concrètes pour faciliter la compréhension.

Véritable portfolio théorique et méthodologique, cet ouvrage est un guide indispensable à toute personne impliquée dans la conception de systèmes interactifs. Professionnels, chefs de projets, étudiants, enseignants et chercheurs y trouveront de précieuses ressources pour mener à bien leurs projets.

Grâce aux méthodes d’UX design, créez des produits et des services qui attirent, qui captivent, qui enchantent et inspirent pour améliorer la vie de ceux qui les utilisent !


Chercheur à l’université de Luxembourg, Carine Lallemand est spécialisée dans les méthodes de conception et d’évaluation de l’expérience utilisateur (UX). Impliquée depuis 2010 dans l’association FLUPA, elle est également conférencière et enseigne l’UX design.

Guillaume Gronier est chercheur ergonome au Luxembourg Institute of Science and Technology. Ses principales activités portent sur l’amélioration de l’expérience utilisateur, l’acceptation technologique et l’implication des utilisateurs dans le processus de conception. Il est l’un des fondateurs de l’association FLUPA.
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« Aucun ouvrage francophone ne rassemble autant de savoir-faire ! Simple, pratique et pédagogique, c’est LE guide essentiel de l’UX au quotidien. »

Corinne Leulier
Psychologue - Ergonome,
directrice UX chez Klee Group

« Ergonomie, psychologie, ingénierie, design, sociologie, ethnographie… Ce livre est une formidable proposition pragmatique, claire et actualisée des méthodes pour la conception et l’évaluation de l’expérience utilisateur ! »
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Préface



Les Méthodes de design UX – 30 méthodes fondamentales pour concevoir et évaluer les systèmes interactifs sont l’outil que j’aurais aimé posséder il y a quinze ans. En s’intéressant au cheminement de l’utilisabilité (usability) et de l’UX dans le passé récent, on réalise à quel point cet ouvrage est aujourd’hui plus que bienvenu : il est crucial. Il répond à un besoin urgent de communication des meilleures pratiques dans l’univers de l’UX, pour donner à l’ensemble des acteurs du secteur une base solide sur laquelle exercer, puis partager la pratique à l’intérieur d’équipes de plus en plus multidisciplinaires. Il fournit l’essentiel pour mettre en place trente activités UX, les contextualiser, les quantifier, les illustrer, même les vendre.

Retournons un peu en arrière. À la fin des années 1990, je croyais que nous y étions. J’en étais même convaincu : c’était le début de l’ère de la facilité d’utilisation ! L’univers du développement de systèmes interactifs était prêt à accueillir les professionnels des interfaces homme-machine (IHM) ou des interfaces personne-système (IPS). À cette époque, on ne parlait pas encore d’UX. Au Canada comme ailleurs, de petites équipes de professionnels, issus de l’univers de la...
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Avant-propos



En tant que professionnels de l’expérience utilisateur (UX), nous côtoyons depuis plusieurs années de nombreux acteurs du numérique. Si nous avons ainsi pu constater avec plaisir le développement continu du domaine de l’UX, nous avons aussi observé un besoin récurrent de ressources méthodologiques.

Durant nos interventions en tant qu’enseignants, chercheurs ou professionnels, nous avons constaté que les mêmes questions reviennent fréquemment : quelles méthodes utiliser pour concevoir et évaluer un système interactif ? Comment sélectionner la méthode la mieux adaptée à mon projet et à mes ressources ? Une fois que je pense avoir trouvé la méthode adéquate, comment l’appliquer pas à pas et en tirer des résultats pertinents pour la réussite de mon projet ?

Tout comme les lecteurs à qui nous nous adressons aujourd’hui, nous sommes ou avons nous-mêmes été :


	des étudiants, inquiets à l’idée d’entrer dans le monde du travail et de ne pas « savoir faire » ;

	des enseignants, soucieux de transmettre nos connaissances et notre passion de manière pédagogique et pragmatique ;

	des chercheurs, devant appliquer de manière rigoureuse...
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Introduction au design UX



L’expérience utilisateur (UX) est une forme spécifique d’expérience humaine qui naît de l’interaction avec une technologie. Le design UX a pour objectif de rendre cette expérience la plus positive possible en pensant l’expérience avant le produit. Concevoir pour l’expérience utilisateur nécessite de mobiliser différentes méthodes, décrites dans ce livre, mais aussi de comprendre ce qu’est l’UX et dans quel processus cette démarche s’inscrit.

Fondements du design UX

L’un des principes fondamentaux du design d’expérience utilisateur consiste à intégrer les utilisateurs le plus tôt possible dans le cycle de développement du produit, afin de concevoir pour l’utilisateur et avec l’utilisateur. Ainsi, le processus et les méthodes de design UX trouvent leur origine dans le processus de Conception centrée sur l’utilisateur (CCU).

Conception centrée sur l’utilisateur

En 1986, Norman et Draper consacrent le premier ouvrage dédié à la CCU. Ils insistent sur la nécessité de focaliser le développement du produit sur les besoins des utilisateurs, d’apporter une attention particulière sur l’analyse de l’activité et de procéder à des évaluations itératives du système dès les premières phases de la conception. Une dizaine d’années plus tard, le processus de conception centrée sur l’utilisateur est formalisé dans la norme internationale ISO 13407 (1999) avec pour principal objectif la conception de systèmes utilisables.

En 2010, la norme ISO 13407 est révisée pour intégrer la notion d’expérience utilisateur. La norme ISO 9241-210 (2010) reprend et complète les principes fondateurs de la CCU.


	Le processus de conception est basé sur une compréhension explicite des utilisateurs, de leurs tâches et de leurs environnements.

	Les utilisateurs sont impliqués tout au long du développement du produit, dont la conception est guidée par des phases d’évaluation centrées sur l’utilisateur.

	Le...



PARTIE A

PLANIFICATION
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Tout projet de conception débute par une phase de planification. Qu’il s’agisse d’un produit nouveau ou de l’évolution d’un produit existant, il est important de définir les objectifs et les indicateurs de réussite de la mission.

Les méthodes utilisées dans la phase de planification visent tout d’abord à comprendre la demande et à définir le projet. Une fois la vision globale de la mission établie, les activités de recherche utilisateurs et les méthodes de design UX qui seront mobilisées dans le processus sont sélectionnées. La planification comprend également des ressources méthodologiques plus transverses, comme le recrutement des utilisateurs ou le respect des principes éthiques et déontologiques.

En design, la planification fait partie de la phase de découverte qui consiste à comprendre le contexte du projet ainsi qu’à collecter des idées et inspirations utiles à la conception.


Sommaire des méthodes de planification :

1 Définition du projet

2 Recrutement des utilisateurs

3 Déontologie et éthique








	





	Planification – Exploration – Idéation – Génération – Évaluation




	1
	Définition du projet







Avant d’appliquer des méthodes de design UX, tout projet de conception nécessite d’être correctement délimité. Cela passe tout d’abord par l’implication des parties prenantes, qui auront notamment pour mission de définir en commun les objectifs du projet. La recherche secondaire constituera également une étape incontournable pour mieux comprendre la problématique et la contextualiser. Pour finir, la définition du projet implique de planifier la recherche utilisateur au regard de ses objectifs et de ses contraintes.









	




	Quoi
	Définir les objectifs du projet et les méthodes qui seront mobilisées.



	Qui
	Le responsable UX, en concertation avec les parties prenantes du projet.



	Où
	N.A.



	Quand
	Au tout début du processus de conception, dans la phase de planification du projet.



	Comment
	Par l’implication des parties prenantes, la recherche secondaire et la planification de la recherche utilisateur.






La plupart des projets UX professionnels sont initiés à la demande d’un commanditaire. Plus ou moins précise, cette demande exprime un certain besoin, dont le degré de formalisme varie d’une mission à l’autre. Dans le processus de design UX, la phase de planification débute par une collecte étendue d’informations visant à mieux appréhender la demande initiale et à établir une vision globale du projet. On se posera notamment les questions suivantes : Quelle problématique doit-on résoudre ? Que sait-on déjà sur ce sujet ? Quelles sources d’informations peuvent aider à comprendre et à délimiter la problématique ? Quels sont...
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	Recrutement des utilisateurs







Les utilisateurs sont au centre des processus de conception UX, inclus à juste titre dans les processus de conception « centrée utilisateur ». C’est pourquoi les méthodes de conception et d’évaluation des systèmes interactifs sont majoritairement basées sur l’implication d’utilisateurs cibles tout au long du processus de conception. De l’exploration des besoins à l’évaluation itérative des systèmes, en passant par la génération participative d’idées de conception, les utilisateurs sont partout. Cependant, si les méthodes UX impliquent en majorité la participation des utilisateurs, plusieurs questions se posent. Comment les sélectionner et les recruter ? De combien d’utilisateurs avez-vous besoin ? Comment les inciter à participer ? Comment organiser au mieux vos sessions ?









	




	Quoi
	Sélectionner et recruter des utilisateurs pour les études de conception. Savoir organiser et mener les sessions.



	Qui
	En interne, par un membre de l’équipe de conception, ou par une agence de recrutement externe.



	Où
	N.A.



	Quand
	Dans la phase de planification du processus de conception, et avant chaque méthode impliquant des utilisateurs cibles.



	Comment
	Après avoir défini les groupes d’utilisateurs cibles, l’équipe décide d’une stratégie de sélection des participants et les contacte par les canaux de recrutement les plus pertinents.





Fiche liée : 3. Déontologie et éthique


Les utilisateurs au cœur du processus de conception

L’essence même d’un processus de conception UX repose sur l’implication d’utilisateurs cibles tout au long du développement. La préoccupation pour les utilisateurs en amont du projet et leur participation active dans le cycle de conception est d’ailleurs l’un des cinq principes de base énoncés par la norme internationale ISO 9241-210 (2010) sur la conception centrée utilisateur.

Dans les phases amont du projet, on va recueillir directement auprès des utilisateurs des informations sur leurs objectifs, leurs besoins, le contexte dans lequel ils évoluent ou encore leurs motivations à utiliser un système interactif particulier. Cette phase d’exploration est d’ailleurs communément appelée « phase de recherche utilisateur ». Les informations recueillies vont ensuite alimenter la génération d’idées et certaines méthodes participatives vont engager des utilisateurs dans cette phase d’idéation, voire dans des activités de co-création. Enfin, il est indispensable d’impliquer les utilisateurs cibles dans les étapes d’évaluation successives et itératives du système. À l’exception de certaines méthodes basées sur des évaluations expertes, les méthodes d’évaluation UX nécessitent toutes de recruter des utilisateurs.

Identifier et sélectionner les utilisateurs cibles

Qu’est-ce qu’un utilisateur cible ?

Le terme « utilisateurs cibles » ou « utilisateurs finaux » est communément employé pour désigner le type de participants à impliquer dans vos démarches de conception. Ces expressions renvoient au fait que les utilisateurs impliqués dans le processus doivent représenter au mieux les utilisateurs cibles de votre système ou produit, c’est-à-dire tout simplement ceux qui vont (ou sont susceptibles de) l’utiliser. Il s’agit donc d’utilisateurs potentiels, dont l’opinion et les expériences vont produire des résultats fiables pouvant contribuer à l’amélioration du système.

Ce critère de représentativité des participants sélectionnés pour vos études est crucial. En effet, utiliser un échantillon d’utilisateurs inadéquat risquerait de biaiser vos données. Que vous souhaitiez explorer les besoins utilisateurs ou évaluer votre système, vous avez besoin du point de vue des utilisateurs qui sont concernés par ce dernier. Dans le recrutement, vous allez donc majoritairement chercher des personnes qui vont faire ou vouloir faire ce que votre système propose.

Par utilisateur cible, il ne faut toutefois pas comprendre « utilisateur moyen ». Vous ne cherchez pas un seul utilisateur typique, qui synthétiserait à lui seul les caractéristiques de votre population cible. Il s’agit en fait de constituer un échantillon d’utilisateurs ayant des caractéristiques différentes et représentant tous ensemble la variété de la population visée. Pour cela, vous devrez tout d’abord identifier vos groupes d’utilisateurs cibles.

Identifier les groupes d’utilisateurs cibles

L’identification des utilisateurs cibles n’est pas chose aisée. Dans la majorité des cas, votre système ne s’adressera pas à un seul, mais bien à plusieurs utilisateurs cibles. On parle alors de groupes d’utilisateurs cibles. Dans le...
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	3
	Déontologie et éthique







Avant de mener une étude avec des utilisateurs, il est indispensable de connaître les grands principes déontologiques et légaux à respecter. Ces principes ne concernent pas uniquement les chercheurs, mais toute personne qui envisage de mener des études impliquant des participants ! Vous aurez notamment la responsabilité de traiter vos participants de manière éthique, de veiller à leur bien-être, de n’exercer aucune forme de discrimination, mais aussi de protéger leurs données ainsi que celles de l’entreprise que vous représentez. Les principes déontologiques concernent à la fois les participants à l’étude, le commanditaire et les systèmes d’information utilisés.









	




	Quoi
	Connaître et respecter les grands principes déontologiques et éthiques, notamment lors d’études impliquant des participants.



	Qui
	Les membres de l’équipe de conception.



	Où
	N.A.



	Quand
	Ces principes sont à respecter tout au long du processus de conception et dans toutes les pratiques de l’UX design.



	Comment
	En suivant les codes de conduite professionnels et les bonnes pratiques énoncées dans cette fiche.





Fiche liée : 2. Recrutement des utilisateurs


Si les...

PARTIE B

EXPLORATION
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Concevoir pour l’UX implique une compréhension profonde des utilisateurs auxquels s’adresse le système, de leur activité et du contexte dans lequel cette activité s’inscrit.

Les méthodes utilisées dans la phase d’exploration permettent de comprendre les besoins des utilisateurs, mais également leurs motivations, attitudes, sentiments, culture ou encore leurs expériences antérieures. Le contexte d’usage est aussi un élément clé qui est à explorer à cette étape.

En design, l’exploration est une phase divergente qui comprend aussi des recherches élargies sur le domaine d’application, les challenges à relever et la recherche de sources d’inspiration. Cette première phase du processus de conception est une phase d’empathie qui sert à recueillir de l’information, comprendre les utilisateurs et donner du sens.


Sommaire des méthodes d’exploration

4 Entretien

5 Focus group

6 Observation

7 Questionnaire exploratoire

8 Sondes culturelles

Ces méthodes peuvent être mobilisées à cette étape : 28. Journal de bord, 14. Techniques génératives, 21. Complétion de phrases.







	





	
Planification – Exploration – Idéation – Génération – Évaluation




	4
	Entretien







(interview)

Pour connaître l’avis et les besoins de vos utilisateurs, y a-t-il plus simple que les leur demander ? Dialogue entre le concepteur et l’utilisateur, l’entretien est une méthode fondamentale qui peut être utilisée dans toutes les phases du processus de conception : exploration du contexte d’utilisation, définition des besoins utilisateurs, ou encore évaluation du système. Un entretien bien mené permet de collecter des données riches qui alimenteront le processus de design UX. Il est donc nécessaire de maîtriser toutes les ficelles de cette technique. Devenir un expert des techniques d’entretien ? Parlons-en !









	




	Quoi
	Collecter des données qualitatives lors d’une conversation avec un utilisateur cible.



	Qui
	Un membre de l’équipe est l’interviewer. Les utilisateurs cibles sont les interviewés.



	Où
	L’entretien peut être réalisé dans l’environnement naturel des participants ou dans tout autre lieu calme et intimiste propice à un dialogue en face à face.



	Quand
	L’entretien est utilisé au début du cycle de conception, dans la phase d’exploration, mais il est également incontournable dans les phases d’évaluation du système.



	Comment
	L’équipe de conception crée les questions qui constitueront le guide d’entretien. Un membre de l’équipe de conception interviewe chaque utilisateur cible individuellement.





PLANIFICATION

[image: ] Moyen

Durée : 8 h

PASSATION

[image: ] Moyen

Durée : 45 à 90 min./participant

ANALYSE DES RÉSULTATS

[image: ] Difficile

Durée : plusieurs jours

EXPERTISE REQUISE

[image: ] Moyen

Fiches liées : 5. Focus group 7. Questionnaire exploratoire 30. Tests utilisateurs


L’entretien est une méthode de recueil de données qualitatives où un membre de l’équipe en contact direct avec un participant l’interroge sur son expérience, ses attitudes et ses comportements. L’entretien fait partie des techniques d’enquêtes. Il permet d’explorer en profondeur les attitudes, opinions, préférences, croyances, ou encore représentations mentales de la personne interrogée.

Fondements théoriques

Origines de la méthode

L’entretien est sans nul doute, avec le questionnaire, la technique d’enquête la plus répandue en sciences humaines et sociales. Les origines de l’entretien comme outil de recherche remontent, selon Blanchet et Gotman (1992), à une étude sociologique sur les conditions de productivité à la Western Electric en 1929. À la fin du XIXe siècle déjà, en psychologie expérimentale, l’entretien est utilisé pour compléter les résultats d’un test par une démarche introspective.

L’approche de l’entretien non directif proposée par Rogers (1942) dans les années 1940 va constituer la base des usages modernes de l’entretien de recherche. L’attitude non directive est un ensemble d’attitudes assez complexes que l’interviewer doit adopter lors d’un entretien. Elle comprend trois dimensions :


	
l’empathie : l’interviewer doit faire preuve d’une capacité à comprendre ce que l’autre ressent ou éprouve ;

	
l’acceptation inconditionnelle : condition de l’empathie, elle désigne la disponibilité que l’interviewer va avoir à l’égard de l’interviewé, la possibilité de l’accepter comme il est et également d’éprouver de l’intérêt pour ce qu’il dit ;

	
la non-directivité : l’interviewer ne doit en aucun cas essayer d’infléchir, de modifier la pensée, le comportement ou les valeurs du participant.



D’innombrables techniques d’entretien ont été développées dans le champ des sciences humaines et sociales. Plusieurs d’entre elles ont été reprises et adaptées au domaine des IHM, comme la technique des incidents critiques de Flanagan (1954) ou l’entretien d’explicitation de Vermersch (1991). Les entretiens sont utilisés dans de nombreuses méthodes de design UX, quelles que soient leur origine et leur influence théorique : au niveau exploratoire, on peut citer les méthodes ethnographiques, l’enquête contextuelle ou les visites de terrains. Pour la phase d’évaluation également, l’entretien est un incontournable : du court entretien de débriefing à l’UX laddering en passant par l’entretien rétrospectif. La maîtrise des techniques d’entretien est donc une compétence indispensable du design UX.

Adaptation des techniques d’entretien à l’UX

Le domaine de l’UX a adapté de nombreuses techniques d’entretien pour explorer les besoins des utilisateurs ou évaluer un produit. Empruntées aux domaines du marketing, des sciences humaines ou de l’ergonomie, les plus courantes...
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	5
	Focus group







Le focus group est une forme particulière d’entretien collectif. Plusieurs participants réunis autour d’un sujet prédéfini expriment et échangent sur leurs idées, avis ou opinions. Sa mise en œuvre et les données qu’elle permet de collecter confèrent à cette méthode de nombreux avantages dès les premières étapes du cycle de conception d’un produit ou d’un système. Besoins, opinions ou expériences passées sont autant de données précieuses que le focus group recueillera de façon pertinente. C’est l’union qui fait la force de cette méthode !









	




	Quoi
	Collecter des données qualitatives lors d’un entretien de groupe.



	Qui
	De petits groupes de 4 à 7 participants sont invités à des sessions de focus group. Un expert anime les séances, puis analyse les contenus des échanges entre les participants.



	Où
	Dans un lieu approprié à une réunion de groupe.



	Quand
	Principalement au début du processus de conception, pendant l’exploration des besoins.



	Comment
	En réunissant plusieurs utilisateurs cibles autour d’un sujet de discussion défini par l’expert animateur. Des techniques d’animation sont utilisées pour stimuler les débats et l’expression des participants.





PLANIFICATION

[image: ] Difficile

Durée : 1 jour

PASSATION

[image: ] Difficile

Durée : 2 h/groupe

ANALYSE DES RÉSULTATS

[image: ] Difficile

Durée : 1 jour

EXPERTISE REQUISE

[image: ] Avancé

Fiche liée : 4. Entretien


Le focus group est une méthode qualitative de collecte de données se basant sur les discussions d’un groupe de participants, sur un sujet prédéfini par un animateur (Morgan, 1996). On recueille ainsi les opinions, attitudes et besoins des participants vis-à-vis d’un système, d’un produit, d’un service ou simplement d’un concept. En conception des IHM, Maguire (2001) classe le focus group dans les méthodes capables de recueillir les exigences des utilisateurs vis-à-vis d’un système.

Fondements théoriques

La méthode du focus group puise sa source en 1946 dans les travaux de deux sociologues américains, Merton et Kendall, sur les entretiens focalisés (focused interviews). Ces entretiens, novateurs pour l’époque, consistent à placer préalablement les personnes interrogées dans une situation particulière : il peut s’agir d’une situation expérimentale contrôlée ou d’une situation réelle observée, du visionnage d’un film, de l’écoute d’un extrait audio, de la lecture d’un article ou d’un chapitre de livre, etc. L’entretien qui suit la mise en situation vise à recueillir l’expérience subjective de la personne vis-à-vis de cette situation. À l’origine, les analyses de ces entretiens permettaient de mieux comprendre les effets de la propagande radiophonique durant la seconde guerre mondiale.

Largement repris et développés en sociologie, les entretiens focalisés ont donné naissance à la méthode du focus group, formalisée par Krueger et Casey avec l’ouvrage Focus groups : a practical guide for applied research (2008).


Un ouvrage en six volumes dédié au focus group




En 1992, Richard Krueger et David Morgan, deux sociologues qui ont œuvré pour structurer la méthode du focus group, s’associent pour offrir en 6 volumes et 692 pages la plus importante référence actuelle sur le focus group : the focus group kit. Ce kit contient : Le guide du focus group, Planifier un focus group, Préparer les questions d’un focus group, Modérer un focus group, Impliquer les membres d’un focus group, Analyser et communiquer les résultats d’un focus group.



Repris plus tard dans le domaine du marketing, le focus group est utilisé pour confronter un échantillon de consommateurs à des produits en phase de test, ou à des produits existants, afin de recueillir leurs opinions et attitudes.

En conception IHM, le focus group a tout d’abord...
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	6
	Observation







Se faire tout petit pour observer l’utilisateur dans son environnement naturel, afin de recueillir des informations sur ses pratiques, ses habitudes, ses besoins, ses envies… Voilà tout l’enjeu de cette méthode. Utilisée depuis longtemps en ethnographie pour l’étude des us et coutumes des peuples du monde, l’observation a été adaptée à de nombreux autres champs disciplinaires, dont celui de l’expérience utilisateur. « Observer » ne signifie toutefois pas seulement « regarder ». Plusieurs techniques existent pour observer les utilisateurs, de la discrète observation non interférente à l’immersion complète. Dans tous les cas, le recueil des données demande une vraie rigueur. Observez bien les différentes parties de cette fiche pour savoir en retour comment bien observer vos futurs utilisateurs !









	




	Quoi
	Recueillir des données sur les utilisateurs grâce à des observations sur le terrain.



	Qui
	L’utilisateur ou le groupe d’utilisateurs observé. Un ou plusieurs observateurs collectent et analysent les données.



	Où
	Dans l’environnement naturel de l’utilisateur : au travail, à domicile, à l’extérieur au cours de ses interactions sociales ou de la réalisation d’actions spécifiques.



	Quand
	Au tout début du projet de conception durant la phase d’exploration. Les techniques d’observation peuvent aussi être mobilisées plus tard dans des phases d’évaluation.



	Comment
	Différentes techniques d’observation existent, et l’observateur peut avoir un rôle plus ou moins actif dans la situation.





PLANIFICATION

[image: ] Moyen

Durée : 1/2 jour

PASSATION

[image: ] Moyen

Durée : quelques min. à quelques semaines

ANALYSE DES RÉSULTATS

[image: ] Moyen

Durée : 1 jour

EXPERTISE REQUISE

[image: ] Limité

Fiches liées : 4. Entretien – 28. Journal de bord


Les méthodes basées sur l’observation consistent à recueillir des données qualitatives observables d’une population ou d’individus. Les données recueillies sont constituées de comportements, d’attitudes, de verbalisations, d’interactions sociales ou technologiques, etc. L’observation cherche avant tout à appréhender les utilisateurs dans leur environnement naturel, tout en évitant d’interférer dans la situation observée. Les méthodes d’observation dans le domaine des IHM font partie des études dites « de terrain ».

Fondements théoriques

Historiquement, les premières techniques d’observation ont été utilisées par les anthropologues lors des grandes expéditions du xve siècle. Les us et coutumes des peuples colonisés étaient décrits dans les récits des explorateurs. La démarche ethnographique a progressivement évolué vers une immersion du chercheur parmi les populations autochtones afin de les étudier au plus près (Martineau, 2005).

La méthode s’est peu à peu standardisée en tant qu’outil de recueil de données, depuis l’école de Chicago jusque l’ethnométhodologie. On regroupe ainsi sous l’appellation de méthodes ethnographiques toutes les méthodes qui permettent d’observer un individu ou un groupe d’individus sur le terrain, dans son contexte naturel. L’objectif est de recueillir des informations sur ce que font réellement les personnes lorsqu’elles agissent librement. Cette démarche s’oppose aux approches expérimentales, qui cherchent au contraire à contrôler l’environnement du sujet afin d’isoler un ou plusieurs comportement(s) observable(s).

Dans le domaine de l’UX, l’observation et les études...
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	7
	Questionnaire exploratoire







(exploratory survey)

Le questionnaire exploratoire est une technique d’enquête pour le recueil des besoins des futurs utilisateurs. Il permet d’obtenir une validation quantitative d’hypothèses issues d’entretiens ou d’observations préalables, et de recueillir des données démographiques et factuelles. Pratique car auto-administré, il peut être diffusé à un très large échantillon de participants. Rapide, vous pouvez recevoir des centaines de réponses en quelques jours. Néanmoins, le plus grand défi du questionnaire exploratoire est sa conception, pour qu’il cible l’expérience des utilisateurs et que les données recueillies soient exploitables. Alors nous vous posons la question : quelle expérience avez-vous dans l’élaboration d’un questionnaire ?









	




	Quoi
	Recueillir des informations de tout ordre (besoins, intérêts, expériences) sur une population cible.



	Qui
	L’équipe de conception conçoit, diffuse puis analyse les résultats du questionnaire. Un échantillon représentatif d’utilisateurs cibles y répond.



	Où
	Le questionnaire peut être administré par papier, ou en ligne.



	Quand
	Au tout début de la phase d’exploration, avant la conception d’un produit.



	Comment
	Les utilisateurs répondent à un ensemble de questions de différents formats.





PLANIFICATION

[image: ] Difficile

Durée : 1 jour

PASSATION

[image: ] Très facile

Durée : 30 min. max/participant

ANALYSE DES RÉSULTATS

[image: ] Moyen

Durée : 1 jour

EXPERTISE REQUISE

[image: ] Limité

Fiche liée : 4. Entretien


Le questionnaire exploratoire est un outil de collecte de données qualitatives et quantitatives. Il a pour objectif de recueillir tout type d’informations sur une population représentative des utilisateurs cibles, de données sociodémographiques jusqu’à l’expression des besoins.

Fondements théoriques

Le besoin de recueillir des informations sur une population spécifique existe depuis très longtemps. Andres (2012) relate la découverte d’un document de recensement des habitants en Chine, datant de plus de 4 000 ans. Pourtant, l’utilisation du questionnaire comme outil de collecte de données exploratoires est beaucoup plus récente.

Il a fallu attendre les années 1940 pour qu’apparaissent les premières enquêtes par questionnaires. Groves (2011) distingue trois périodes dans l’histoire du questionnaire comme démarche scientifique et structurée, telle que nous la connaissons aujourd’hui. La première période est l’ère de l’invention (entre 1930 et 1960), durant laquelle la profession de statisticien apparaît. Le questionnaire est alors mobilisé pour des études en entreprises ou auprès des citoyens. La deuxième période, l’ère de l’expansion (entre 1960 et 1990), confirme la place que prennent les enquêtes par questionnaires dans nos sociétés. Elles sont plus généralement menées par téléphone et sont désormais gérées par de grandes entreprises de services qui en font leur principale source d’activité. La troisième période, l’ère du big data (de 1990 à nos jours), répond à de nouveaux enjeux de collecte, de gestion et de traitement de très hautes volumétries de données. Ce sont les technologies (base de données, serveurs, algorithmes d’analyse, etc.) qui caractérisent le mieux cette nouvelle ère dans laquelle nous vivons.

Aujourd’hui, cette méthode est largement reconnue et utilisée dans de nombreuses disciplines, tout particulièrement en sciences humaines et sociales. Le déploiement d’Internet a considérablement simplifié et modernisé la passation de questionnaires. Cependant, le format papier est toujours utilisé, afin d’être certain de toucher toute la population préalablement identifiée. Groves (2011) note également qu’Internet a permis la collecte indirecte de données exploratoires sur les utilisateurs, par exemple le nombre de tweets envoyés, les pages consultées sur les...

PARTIE C

IDÉATION


[image: ]



La phase d’idéation consiste à explorer les possibles. Il s’agit tout d’abord de donner du sens aux informations recueillies sur les utilisateurs, leurs activités et le contexte. Guidées par les besoins des utilisateurs, ces informations servent de base à la production d’idées.

Les méthodes utilisées dans la phase d’idéation permettent ainsi de transformer les données utilisateurs en une multitude d’idées et de solutions de conception. Bien que non contrainte, l’idéation repose sur les données de la phase d’exploration garantissant que le processus est bien centré sur l’utilisateur.

En design, la phase d’idéation est précédée d’une phase de définition, où les idées convergent vers la construction d’un point de vue utilisateur, puis divergent vers la production d’un large éventail de solutions de conception.


Sommaire des méthodes d’idéation :

9. Brainstorming

10. Cartes d’idéation

11. Design studio

12. Experience maps

13. Personas

14. Techniques génératives

Cette méthode peut être mobilisée à cette étape : 19. Storyboarding.
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