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  Partie 1

    Introduction à l’interface utilisateur




  1

    Définition et importance de l’interface utilisateur

  
    Le domaine du design graphique, et plus particulièrement sa branche spécialisée dans la création d’interfaces pour les écrans, regorge de termes techniques et d’abréviations qui peuvent déconcerter les non-initiés. Les professionnels parlent d’UI, d’UX, de wireframes ou encore de responsive design. Autant de notions qui, pour un œil non averti, peuvent sembler abstraites ou interchangeables. Pourtant, chacune possède un sens précis et un rôle déterminant dans la conception d’un produit numérique. L’ouvrage que vous tenez entre vos mains illustre parfaitement cette richesse terminologique : son titre contient un terme clé du secteur, l’UI. Vous savez déjà qu’il s’agit du sujet central que nous allons explorer, mais peut-être vous demandez-vous : qu’est-ce que l’UI ? À quoi sert-elle dans un projet ? Et pourquoi se cache-t-elle derrière deux lettres si courtes ?

    UI est l’abréviation de l’expression anglaise User Interface, que l’on traduit en français par interface utilisateur. Cette expression désigne l’ensemble des éléments graphiques et interactifs qui permettent à un utilisateur d’interagir directement avec une machine, qu’il s’agisse d’un ordinateur, d’un téléphone, d’une tablette, d’une borne interactive, d’une montre connectée ou d’un téléviseur intelligent. En résumé, l’UI, c’est la partie visible d’un outil numérique, celle avec laquelle les utilisateurs sont en contact direct et qui leur sert de point d’accès à toutes les fonctionnalités.

    L’objectif premier de toute interface utilisateur est de faciliter l’interaction entre l’humain et la machine. Elle doit rendre cette relation intuitive, agréable et fonctionnelle. Une bonne UI se reconnaît à sa capacité à être comprise rapidement, à guider l’utilisateur sans effort et à lui permettre d’accomplir ses tâches efficacement, sans confusion ni frustration.

    L’une des missions majeures de l’UI, dont l’importance ne cesse de croître, est de rendre les projets accessibles à tous, quelles que soient les capacités physiques, sensorielles ou cognitives des utilisateurs. Concevoir une interface accessible, c’est se poser les bonnes questions : comment une personne malvoyante peut-elle utiliser une borne de commande automatique ? Comment permettre à une personne malentendante de naviguer efficacement dans une application ? Comment simplifier l’usage d’un smartphone pour une personne ayant un bras immobilisé ou amputé ? Les réponses passent par des choix techniques et graphiques adaptés, tels que les lecteurs d’écran, les contrastes renforcés, les zones cliquables élargies, les commandes vocales ou les retours haptiques. L’objectif est que chaque utilisateur, quel que soit son profil, puisse bénéficier de la même expérience fluide et satisfaisante.

    Un autre défi, plus récent mais tout aussi crucial, concerne l’écoconception des interfaces. Le design d’UI peut contribuer à réduire l’impact environnemental d’un produit numérique en limitant les éléments graphiques lourds, en réduisant le nombre de requêtes et de scripts inutiles ou en choisissant des couleurs et modes d’affichage économes en énergie, notamment pour les écrans OLED. Ces décisions, souvent invisibles pour l’utilisateur, peuvent avoir un impact notable sur la consommation énergétique globale et sur la durée de vie des équipements.

    Si l’on associe souvent l’UI à la création de sites internet, cette vision est aujourd’hui trop restrictive. Les interfaces utilisateur se retrouvent dans une multitude de contextes : applications métiers utilisées en entreprise, logiciels professionnels dans l’industrie ou la santé, interfaces embarquées dans les véhicules, objets connectés de la maison. En réalité, tout produit numérique ou électronique avec lequel un utilisateur interagit possède une UI, qu’elle soit graphique, vocale ou physique. Ainsi, le rôle du UI designer dépasse largement le cadre du webdesign et touche à tous les secteurs où l’humain et la technologie se rencontrent.

    
      1 Les différents secteurs de l’UI

      
        1.1 L’onboarding

        La création d’interfaces ne se limite pas au web ou aux applications mobiles grand public. Elle occupe également une place essentielle dans des secteurs où les enjeux sont très différents, comme le monde professionnel et, plus particulièrement, le domaine des ressources humaines. L’un des usages les plus stratégiques de l’UI dans ce contexte est la conception d’interfaces dédiées à l’onboarding en entreprise. Mais que signifie ce terme ? L’onboarding regroupe l’ensemble des étapes mises en place pour accueillir, guider et former un nouvel employé ou un nouvel utilisateur lors de sa prise en main d’un produit, d’un service ou d’un poste. On pourrait le comparer au « tutoriel » d’une prise de poste : un parcours structuré qui vise à familiariser rapidement la personne avec ses missions, ses outils et la culture de l’entreprise. Un onboarding bien conçu poursuit plusieurs objectifs :

        
          
            Guider le nouvel arrivant à travers les étapes essentielles.

          

          
            Rassurer en réduisant l’incertitude et en clarifiant les attentes.

          

          
            Former efficacement pour accélérer la montée en compétences.

          

        

        L’importance de cette étape est capitale, car un onboarding raté peut avoir un effet direct sur la productivité et la rétention du personnel. Les chiffres sont éloquents :

        
          
            Selon une étude Glassdoor (2019), un onboarding défaillant coûte en moyenne 4 000 € à une entreprise.

          

          
            En 2022, la durée moyenne d’un onboarding était estimée à neuf mois selon une étude menée auprès de 4 200 parcours dans 12 entreprises par Workelo.

          

          
            L’Insee (2020) indique que 45 % des démissions surviennent au cours de la première année de contrat, et 28 % dans les trois premiers mois selon HRDive (2017).

          

        

        Ces données mettent en lumière le poids stratégique et financier du processus. Un onboarding mal conçu n’est pas seulement un manque à gagner ; il peut aussi ternir l’image employeur et fragiliser la cohésion d’équipe. Face à ces enjeux, de plus en plus d’entreprises investissent dans des solutions numériques et applicatives pour optimiser cette étape clé. Des outils comme Pandasuite, par exemple, permettent de créer des applications et applications web sur mesure, intégrant tutoriels interactifs, quiz, vidéos de présentation et systèmes de suivi de progression. Ces solutions sont d’autant plus pertinentes dans le contexte actuel, marqué par l’essor du télétravail et du travail hybride, où l’intégration physique est parfois impossible. Un onboarding réussi bénéficie à toutes les parties :

        
          
            Pour l’entreprise : gain de temps, réduction du turnover, optimisation des coûts de formation.

          

          
            Pour le salarié : meilleure compréhension de son poste, autonomie plus rapide, sentiment d’appartenance renforcé.

          

        

        Selon BrandonHallGroup, un processus d’accueil efficace permet un taux de satisfaction et de rétention supérieur à 82 %. Ce chiffre illustre bien l’importance de concevoir avec soin les interfaces qui accompagnent ce parcours. À l’ère du numérique et du travail à distance, négliger le design de ces outils revient à limiter l’efficacité globale de l’intégration. Les UI designers doivent donc, en collaboration avec les équipes RH et les UX designers, concevoir des expériences engageantes, claires et adaptées au profil des utilisateurs. Il faut donc réfléchir aux supports utilisés (applications mobiles, plateformes web, modules interactifs, serious game, etc.), aux besoins spécifiques de l’entreprise et aux attentes des nouveaux collaborateurs. En résumé, un onboarding numérique bien pensé n’est pas seulement une interface agréable : c’est un levier stratégique qui façonne la première impression, la productivité et la fidélité des talents.

        [image: ]
          
            Une application onboarding (© CC4.0 @vasily_domashev).

          
        
      

      
        1.2 L’industrie et le monde professionnel

        L’UI ne se limite pas aux applications grand public ou aux sites web : elle joue également un rôle clé dans la conception des interfaces de logiciels professionnels utilisés quotidiennement dans de nombreux secteurs, notamment l’industrie. Qu’il s’agisse d’un tableur comme Microsoft Excel, d’un logiciel de conception assistée par ordinateur (CAO) ou d’un poste de commande numérique d’usine équipé d’un écran tactile, tous passent par un processus de conception lié à l’UI pour garantir une utilisation optimale par les opérateurs et techniciens.

        La conception de ces interfaces ne se résume pas à une mise en page esthétique : elle inclut une réflexion sur la structure de l’information, la direction artistique adaptée au contexte d’usage, et la hiérarchisation des données pour guider l’utilisateur efficacement. Dans un environnement industriel, où la prise de décision peut être rapide et critique, une interface mal pensée peut provoquer des erreurs coûteuses ou dangereuses. C’est pourquoi les zones dites « de tutoriel » ou d’explication doivent être clairement identifiées, tout comme les zones d’action permettant de piloter la machine ou de saisir des données.

        Les chiffres soulignent l’ampleur de l’enjeu. Selon l’Insee, en 2023, l’industrie en France comptait environ 267 000 entreprises et 2,95 millions de salariés en équivalent temps plein (hors micro-entreprises). Cela représente autant de professionnels susceptibles d’interagir avec des outils et machines complexes, nécessitant des interfaces parfaitement adaptées à leur usage. Ce travail s’inscrit dans un mouvement plus large : la transformation numérique. Il s’agit d’une mutation profonde des méthodes de travail et des modèles économiques, stimulée par l’arrivée de nouvelles technologies comme l’intelligence artificielle, l’Internet des objets ou l’automatisation avancée. Dans ce contexte, les entreprises industrielles doivent sans cesse s’adapter à de nouveaux outils et changer de paradigme, en passant d’une logique centrée sur la possession d’un produit à une logique orientée vers la valeur ajoutée du service pour l’utilisateur final.

        L’UI joue ici un rôle de facilitateur. Elle peut lever plusieurs freins majeurs à la transformation numérique. Le premier concerne la compréhension des métiers et des processus, qui peut être améliorée grâce à des parcours guidés, des systèmes d’onboarding dédiés aux outils industriels ou encore des modules de vulgarisation intégrés aux interfaces. Ces dispositifs peuvent prendre la forme de tutoriels interactifs, de simulateurs ou même de serious games permettant aux opérateurs de se former dans un environnement virtuel sécurisé. Le second frein est lié à la complexité organisationnelle : dans une chaîne industrielle, plusieurs parties prenantes (opérateurs, chefs d’équipe, ingénieurs, maintenance, etc.) interagissent avec le même outil. Une interface bien pensée doit donc être universellement compréhensible, tout en offrant des fonctionnalités adaptées aux besoins spécifiques de chaque profil. Cela implique de concevoir des systèmes modulaires, capables de s’ajuster aux différents niveaux d’expertise et aux contextes d’utilisation.

        Un problème fréquent dans l’industrie réside également dans la présence d’outils obsolètes. Beaucoup de machines et systèmes en activité reposent sur des environnements informatiques vieillissants, avec des parcours utilisateurs peu optimisés. Ces interfaces, conçues à une époque où l’ergonomie numérique était moins développée, peuvent ralentir le travail, augmenter les erreurs et créer de la frustration. La mise à jour de ces systèmes, ou la refonte de leurs interfaces, représente donc un investissement stratégique : un design d’UI amélioré peut se traduire directement par un gain de productivité, une réduction des coûts de formation et une meilleure sécurité.

        La réponse à ces problématiques passe par deux axes complémentaires :

        
          
            Valoriser le design d’interface en intégrant les principes modernes de l’UI dès la conception des outils, pour qu’ils soient clairs, efficaces et agréables à utiliser.

          

          
            Penser l’ergonomie globale en liant la partie interface numérique à la partie physique du poste de travail, afin d’adapter au mieux l’outil aux contraintes humaines, techniques et environnementales.

          

        

        En définitive, dans l’industrie comme ailleurs, l’UI n’est pas qu’un élément visuel : c’est un maillon essentiel qui relie l’humain à la machine et qui, bien conçu, peut transformer radicalement la qualité, la rapidité et la sécurité du travail.

        [image: ]
          
            Un logiciel de commande numérique d’usine.

          
        
      

      
        1.3 Le jeu vidéo

        La création d’interfaces occupe également une place centrale dans un secteur qui touche aujourd’hui plus de 39 millions de personnes en France, selon une étude menée par le SELL (Syndicat des éditeurs de logiciels de loisirs) : le jeu vidéo. En 2023, plus de sept Français sur dix déclarent jouer au moins occasionnellement. L’étude révèle que l’âge moyen des joueurs réguliers est de 37 ans pour les hommes et de 39 ans pour les femmes, avec une répartition quasi équilibrée : 53 % d’hommes pour 47 % de femmes. On y apprend aussi que 93 % des enfants jouent aux jeux vidéo, contre 69 % des adultes. Ces chiffres montrent l’ampleur de la pratique et, par conséquent, l’importance de concevoir des interfaces adaptées à des profils variés, permettant une expérience de qualité et un confort d’utilisation optimal.

        Le design d’interface dans le jeu vidéo recouvre de nombreux éléments, allant de l’HUD (Heads-Up Display ou affichage tête haute) aux sous-titres, en passant par les menus, les systèmes de navigation ou les différents éléments interactifs qui jalonnent l’expérience de jeu. Dans un jeu vidéo, l’interface ne se limite pas à un simple habillage visuel : elle fait partie intégrante de l’expérience du joueur. Qu’elle soit simple ou complexe, son objectif reste toujours le même : guider le joueur dans son aventure et l’aider à progresser sans le ralentir.

        Aujourd’hui, l’interface utilisateur dans le jeu vidéo est souvent multimodale et interactive. Le terme « multimodal » désigne l’utilisation ou l’intégration de plusieurs modes de communication, de perception ou d’interaction. Cela peut concerner différents types de médias texte, image, son, vidéo ou plusieurs modalités sensorielles comme la vue, l’ouïe, le toucher, etc. Appliquée à l’UI, la multimodalité consiste à permettre à l’utilisateur de combiner plusieurs entrées (voix, clavier, manette, reconnaissance faciale) et plusieurs sorties (texte, son, vibrations).

        Dans le domaine du jeu vidéo, cette approche se traduit par des expériences riches et immersives. Par exemple, sur Nintendo Switch, les jeux Mario Kart et Mario Party utilisent le mouvement de la manette pour effectuer des virages ou participer à des mini-jeux, tout en mobilisant la vue pour suivre l’action à l’écran. The Legend of Zelda: Skyward Sword sur Wii en est un autre exemple emblématique : le joueur doit utiliser des gestes précis pour manier l’épée, lever le bouclier ou bander un arc, combinant ainsi effort physique et interaction visuelle. On retrouve cette combinaison dans des jeux comme Just Dance, où les mouvements du corps sont détectés pour correspondre à une chorégraphie, ou encore Detroit: Become Human sur PS4, qui intègre commandes vocales et détection par gyroscope pour enrichir l’immersion.

        La multimodalité se retrouve aussi dans l’usage de technologies comme la réalité augmentée (AR) et la réalité virtuelle (VR). L’AR superpose des éléments numériques à la réalité physique en temps réel via un écran, comme dans les filtres Instagram ou Snapchat, ou encore le jeu Pokémon Go, qui mélange exploration réelle et capture virtuelle. La VR, quant à elle, plonge complètement l’utilisateur dans un univers 100 % numérique grâce à un casque dédié. Des expériences comme les simulateurs de vol ou le jeu de rythme Beat Saber illustrent parfaitement cette immersion totale.

        Un autre concept en plein essor dans le jeu vidéo est celui de l’interface invisible, aussi appelée NoUI ou Natural User Interface (NUI). Cette approche vise à rendre l’interface si discrète, intuitive ou automatisée qu’elle s’efface presque totalement aux yeux du joueur. L’idée est de réduire au minimum les éléments visibles ou intrusifs pour concentrer l’attention sur l’action et l’univers du jeu. C’est le cas, par exemple, dans Assassin’s Creed Shadows, où le HUD est réduit pour améliorer l’immersion, avec la possibilité de le désactiver complètement. Dans ces configurations, d’autres sens du joueur sont sollicités : le sound design joue un rôle clé, en indiquant par exemple la direction à prendre, la présence d’un danger ou la proximité d’un objectif, sans qu’aucun élément visuel n’apparaisse à l’écran.

        Le design d’interface dans le jeu vidéo est donc bien plus qu’un outil fonctionnel : c’est un langage visuel et interactif qui influence directement l’engagement, l’immersion et la qualité globale de l’expérience de jeu.

        
        [image: ]
          
            Interface du jeu vidéo Danghost (© Umeshu lover).

          
        
      

      
        1.4 L’utilisation privée et la domotique

        Les objets du quotidien, qu’ils soient connectés ou non, sont aujourd’hui au centre d’une réflexion approfondie sur l’interface utilisateur. Qu’il s’agisse d’un véhicule, d’une télévision, d’un smartphone, d’un réfrigérateur ou même d’un simple thermostat intelligent, la conception de l’UI joue un rôle déterminant dans leur adoption et leur utilisation. Une interface claire et intuitive permet non seulement de faciliter la prise en main, mais aussi de démarquer un produit face à la concurrence en offrant une expérience fluide et agréable.

        Dans le secteur automobile, cette réflexion a pris une importance considérable depuis les années 2010, portée par l’essor des nouvelles technologies embarquées et de la connectivité. Les tableaux de bord ne se limitent plus à afficher la vitesse ou le niveau de carburant : ils centralisent désormais la navigation GPS, le contrôle de la musique, la gestion des appels, l’affichage des informations de sécurité et, dans certains cas, le pilotage semi-autonome. Une étude de Global Growth Insights (2024) souligne que le marché mondial de l’infodivertissement automobile c’est-à-dire l’ensemble des fonctionnalités liées au divertissement et à la connectivité dans les véhicules est estimé à 20 674 millions de dollars aux États-Unis en 2024, avec une projection à 46 789 millions d’ici 2033.

        Cette demande croissante de connectivité impose de concevoir des interfaces capables de répondre aux attentes des consommateurs tout en respectant des normes strictes en matière de sécurité, aussi bien pour les conducteurs que pour les passagers. Ces derniers, souvent oubliés dans les réflexions initiales, représentent pourtant un public à part entière. Un passager peut interagir avec l’interface pour sélectionner un film, ajuster la température, accéder à Internet ou gérer des playlists musicales. Offrir une expérience adaptée à tous les occupants du véhicule devient alors un enjeu majeur, tant pour le confort que pour la fidélité à la marque.

        Parmi les constructeurs qui ont su exploiter ce potentiel, Tesla occupe une place de choix. La marque a compris très tôt que la voiture pouvait devenir bien plus qu’un simple moyen de transport : un espace de vie numérique, où l’on peut travailler, se divertir, se détendre ou même jouer à des jeux vidéo pendant les phases de recharge. Les écrans tactiles de grande taille, l’ergonomie des menus, les mises à jour logicielles régulières et les fonctions interactives en font un exemple emblématique de ce que l’UI peut apporter au monde automobile.

        [image: ]
          
            Interface d’un écran intégré de Tesla.

          
        
        Cette évolution illustre parfaitement que le design d’une interface ne se limite pas à un écran d’ordinateur ou à un site Internet. Il s’agit d’un domaine transversal, présent dans une multitude de secteurs et d’objets qui nous accompagnent aussi bien dans notre vie personnelle que professionnelle. L’UI façonne notre manière d’interagir avec les technologies qui nous entourent, qu’elles soient destinées à nous informer, nous divertir, nous assister ou améliorer notre confort quotidien.

        Aujourd’hui, les interfaces connectées sont tellement intégrées à notre quotidien que nous ne les remarquons plus. Elles sont présentes sur nos murs, dans nos poches, nos voitures, nos cuisines, nos bureaux, etc., et souvent, nous interagissons avec elles sans même nous en rendre compte. Pourtant, derrière chaque détail, l’emplacement d’un bouton, la formulation d’un message, le choix d’une icône se cache un travail réfléchi, mené par les UI designers en étroite collaboration avec les UX designers. Leur objectif commun : offrir une expérience fluide, intuitive et agréable à l’utilisateur final, qu’il s’agisse d’un usage personnel, professionnel ou domestique.

        Cette omniprésence est particulièrement marquante dans le domaine de l’IoT (Internet of Things ou l’Internet des objets). Né au début des années 2000, ce concept englobe tous les objets physiques capables de se connecter à Internet pour échanger des données, interagir entre eux et avec leurs utilisateurs. Cela va du smartphone au réfrigérateur connecté, en passant par les enceintes intelligentes, les montres de sport, les thermostats, les caméras de surveillance ou encore les systèmes domotiques complets.

        Les chiffres illustrent l’ampleur du phénomène :

        
          
            Les estimations récentes indiquent qu’il y aura plus de 21,5 milliards d’objets connectés en activité d’ici la fin 2026, avec une croissance continue portée par l’adoption massive dans les secteurs industriel, domestique et urbain. Certaines projections plus optimistes évoquent déjà un dépassement des 25 milliards dès le début 2026, tandis que d’autres sources anticipent une croissance régulière vers les 30 milliards d’ici 2030.

          

          
            Le nombre de connexions IoT via la 5G devrait dépasser 100 millions en 2026, selon Juniper Research, ce qui représente une croissance de 1 100 % par rapport à 2023. Les secteurs des villes intelligentes et de la santé devraient représenter plus de 60 % de ces appareils connectés en 5G.

          

          
            Selon les dernières données, environ 130 nouveaux appareils se connectent à internet chaque seconde dans le monde.

          

          
            Une étude récente confirme que le foyer moyen possède déjà environ 50 appareils connectés, allant des téléviseurs aux haut-parleurs intelligents.

          

        

        Ces données montrent à quel point la conception d’interfaces pour ces objets n’est pas un simple détail esthétique : c’est un enjeu stratégique pour leur adoption et leur bon fonctionnement. Une enceinte connectée doit proposer un système de commande vocale clair et réactif ; un thermostat doit afficher ses informations de manière lisible à distance ; un réfrigérateur connecté doit offrir une navigation fluide sur son écran intégré pour gérer les stocks ou les recettes. Qu’elles soient visuelles (écrans tactiles, affichages LED, applications associées), vocales (assistants intelligents, commandes mains libres) ou hybrides (interface physique couplée à une application mobile), ces interfaces jouent un rôle central dans la relation que nous entretenons avec nos objets connectés. Leur conception ne peut donc pas être laissée au hasard. Une interface mal pensée peut rendre un objet inutilisable, frustrer l’utilisateur et, à terme, nuire à l’image de la marque. À l’inverse, une UI claire, cohérente et agréable à utiliser contribue non seulement à la satisfaction de l’utilisateur, mais aussi à sa fidélité envers le produit et l’écosystème auquel il appartient. En définitive, l’Internet des objets ne se limite pas à un réseau de machines communicantes : c’est un écosystème d’expériences, dont l’interface utilisateur est la porte d’entrée.

        
          L’Internet des objets (IoT)

          
            L’IoT désigne l’ensemble des objets physiques capables de se connecter à Internet pour collecter, échanger et traiter des données. Ces objets, équipés de capteurs, de logiciels et de connectivité réseau, peuvent interagir entre eux et avec des systèmes ou des applications, souvent sans intervention humaine directe. Par exemple, ce sont les montres connectées, réfrigérateurs intelligents, caméras de surveillance, thermostats, enceintes à commande vocale, systèmes domotiques.

          

        

      

      
        1.5 Les éléments importants en UI

        La création d’une interface utilisateur, quel que soit son domaine d’application, qu’il s’agisse d’un site Internet, d’une application mobile, d’un logiciel professionnel ou encore d’un tableau de bord embarqué repose sur un ensemble d’éléments graphiques et de règles qui permettent à l’usager de profiter d’une expérience optimale. Ces éléments ne sont pas choisis au hasard : chacun joue un rôle précis dans la compréhension, l’efficacité et l’attrait visuel du produit.

        Certains composants peuvent être considérés comme universels, tant leur présence est répandue et leur utilité évidente. C’est le cas par exemple des boutons, indispensables dans la majorité des interfaces, qu’elles soient tactiles ou non. Ils servent de points d’action clairs, permettant à l’utilisateur de comprendre immédiatement où et comment interagir. Leur placement, leur taille, leur couleur et leur état (normal, survolé, cliqué, inactif) font l’objet d’un soin particulier, car un bouton mal conçu peut ralentir l’utilisateur, voire l’empêcher d’accomplir une tâche.

        Un autre pilier fondamental est l’utilisation de grilles et d’alignements. Ces structures invisibles pour l’utilisateur permettent au designer de répartir harmonieusement les éléments, de créer des repères visuels et d’instaurer une hiérarchie logique de l’information. Une bonne grille assure cohérence et équilibre, facilitant la lecture et la navigation, même sur des écrans de tailles différentes. La hiérarchisation de l’information est d’ailleurs un enjeu majeur en UI. Pour y parvenir, l’UI designer joue sur plusieurs leviers visuels :

        
          
            La couleur, qui attire l’attention ou segmente l’information.

          

          
            Les contrastes, pour renforcer la lisibilité et mettre en avant les éléments interactifs.

          

          
            La taille et le poids typographique, qui orientent le regard vers les informations clés.

          

          
            L’espacement (ou white space), qui offre de la respiration visuelle et aide à isoler les éléments importants.

          

        

        Ces choix ne sont pas seulement esthétiques : ils influencent directement la compréhension, la mémorisation et la rapidité d’action de l’utilisateur. Par ailleurs, une interface performante ne se limite pas à son apparence. L’expérience d’utilisation englobe aussi des paramètres techniques comme le temps de chargement des éléments, la réactivité des interactions ou encore l’adaptation aux différents supports (responsive design). Un bouton parfaitement conçu perdra tout son intérêt si son action se déclenche avec plusieurs secondes de retard ou si l’interface met trop de temps à s’afficher. Il existe donc un corpus de règles et de bonnes pratiques que tout UI designer se doit de connaître : gestion des marges, équilibre visuel, lisibilité, contraste minimal recommandé, tailles de zones cliquables, etc.

        Ces règles, issues de l’expérience, de la recherche en ergonomie et de l’observation des usages, constituent un socle de référence. Cependant, respecter ces règles ne signifie pas s’y enfermer. L’innovation en design d’interface passe souvent par la remise en question ou le détournement de ces standards, dans le but de proposer de nouvelles expériences plus immersives, plus intuitives ou plus adaptées à un contexte particulier. Pour pouvoir briser les règles, encore faut-il les maîtriser. En résumé, une UI réussie est un savant équilibre entre cohérence et créativité : cohérence pour que l’utilisateur ne soit jamais perdu, créativité pour offrir une expérience mémorable et adaptée aux besoins spécifiques du projet et de son public.

      

    

    




  2

    Historique de l’UI : évolution et tendances

  
    
      1 L’origine de l’interface utilisateur : de l’IHM à l’ergonomie

      Avant de parler des règles et tendances actuelles en matière d’interface utilisateur, il est, comme souvent, essentiel de revenir à l’origine. D’où vient le terme « UI design » ? Comment en sommes-nous arrivés aujourd’hui à une discipline aussi complexe et régie par autant de règles ? Où ce domaine trouve-t-il ses sources et comment s’est-il développé, au fil des années, pour devenir ce qu’il est aujourd’hui ?

      Si l’on souhaite comprendre les prémices de l’UI, il est nécessaire de remonter bien avant l’apparition des écrans tactiles et des logiciels modernes. Il faut revenir aux origines mêmes de l’informatique, et plus encore à ce que l’on appelle l’IHM, ou interface humain-machine. Ce concept, au cœur de toute interaction entre un utilisateur et un système, ne s’est pas construit en un jour : il est le fruit de décennies d’expérimentations, d’innovations technologiques et de réflexions sur la manière dont l’individu communique avec la machine. Pour saisir pleinement cette évolution, il est également indispensable de s’intéresser à un autre domaine, souvent moins visible mais tout aussi fondamental : l’ergonomie. Bien avant que l’on parle d’expérience ou d’interface utilisateur, l’ergonomie posait déjà les bases d’une réflexion centrée sur l’humain : adapter les outils, les environnements et les méthodes de travail aux capacités, aux besoins et aux limites de l’utilisateur. C’est cette discipline, à la croisée des sciences humaines, de la psychologie cognitive et de l’ingénierie, qui a jeté les fondations des approches UX et UI que nous connaissons aujourd’hui. Les prochaines pages de ce chapitre seront un véritable voyage dans le temps : un parcours à travers les dates marquantes, les inventions clés et les avancées majeures qui ont progressivement façonné l’interface utilisateur moderne. De la naissance des premiers ordinateurs aux systèmes interactifs d’aujourd’hui, nous explorerons comment ces évolutions techniques et conceptuelles ont transformé notre manière de travailler, de communiquer et même de penser le numérique.

      
        L’interface humain-machine (IHM)

        
          L’IHM désigne le domaine d’étude et de conception de l’interaction entre les êtres humains et les machines, en particulier les systèmes informatiques. C’est le point d’interaction ou le canal par lequel l’humain et la machine dialoguent. Une IHM peut inclure des éléments physiques (comme les claviers et les souris) et des éléments numériques (comme les écrans d’affichage).

        

      

      
        L’ergonomie

        
          L’ergonomie est une discipline qui s’attache à la conception des produits, des systèmes et des environnements pour qu’ils soient adaptés aux capacités et aux limites humaines. Dans le contexte des interfaces numériques, l’ergonomie vise à garantir que l’interface est facile à comprendre, efficace à utiliser et agréable pour l’utilisateur.

        

      

      Pour comprendre pleinement l’évolution de l’interface utilisateur telle que nous la connaissons aujourd’hui, il est indispensable de revenir à ses origines, et plus particulièrement à celles de l’IHM. Si le terme s’est réellement imposé au XXe siècle avec l’essor des ordinateurs, des systèmes électroniques et des interfaces logicielles, ses racines sont bien plus anciennes. Les premiers jalons de ce qui allait devenir l’IHM apparaissent plusieurs siècles avant l’ère moderne, à travers des inventions mécaniques qui posaient déjà la question de la manière dont l’être humain interagit avec une machine pour accomplir une tâche.

      L’un des premiers exemples marquants se trouve dans les travaux de Wilhelm Schickard, professeur à Tübingen en Allemagne, qui conçoit en 1623 la première machine à calcul mécanique connue. Capable d’effectuer des additions, des soustractions, des multiplications et des divisions sur des nombres allant jusqu’à six chiffres, elle utilisait un système de molettes que l’utilisateur devait tourner pour entrer les données, tandis que les résultats s’affichaient sur un tableau à fenêtres. Ce dispositif, rudimentaire mais ingénieux, préfigurait déjà un principe fondamental des interfaces modernes : la saisie d’informations par un dispositif physique et leur restitution sous une forme lisible, comparable à nos écrans actuels.

      
      [image: ]
        
          Schickard et sa machine.

        
      
      Pourtant, cette invention est longtemps restée dans l’ombre de celle de Blaise Pascal. En 1642, presque vingt ans plus tard, ce dernier met au point la célèbre pascaline, une machine à calcul mécanique conçue pour aider son père dans son travail de gestion fiscale. Le fonctionnement reposait sur un système de roues dentées couplées à des mécanismes permettant d’additionner et de soustraire des nombres. D’une conception robuste, la pascaline fut produite en une vingtaine d’exemplaires, dont huit sont encore conservés aujourd’hui. Elle marqua une étape clé, car elle proposait une utilisation plus accessible et fiable que les prototypes précédents, posant ainsi un jalon majeur dans l’histoire de l’interaction humain-machine.

      [image: ]
        
          La pascaline.

        
      
      Une autre avancée majeure survient avec Gottfried Wilhelm Leibniz, philosophe et mathématicien, qui perfectionne le concept des calculateurs en développant en 1673 la Stepped Reckoner, ou calculatrice à tambour. Il invente à cette occasion le Leibniz wheel, un cylindre muni de dents de tailles variables, pièce maîtresse pour effectuer des calculs plus complexes, incluant la multiplication et la division automatiques. Si le mécanisme était à la pointe pour l’époque, il restait difficile à produire avec précision, ce qui limita son adoption immédiate. Cependant, le principe du tambour à pas inspirera de nombreux calculateurs mécaniques jusqu’au XXe siècle.

      [image: ]
        
          Le calculateur de Gottfried Wilhelm Leibniz.

        
      
      Ces trois inventions, bien qu’issues d’une époque où l’informatique était encore inimaginable, posaient déjà les bases conceptuelles de l’IHM : un système où l’utilisateur interagit avec un dispositif par des commandes physiques (boutons, leviers, molettes), et où la machine répond en affichant un résultat exploitable. Elles marquaient également l’émergence d’une réflexion sur l’ergonomie et la lisibilité des informations, deux piliers qui resteront centraux dans le design d’interface jusqu’à aujourd’hui.

      [image: ]
        
          Machine utilisant le papier perforé de Basile Bouchon.

        
      
      Les grandes avancées suivantes qui allaient poser de nouveaux jalons dans l’histoire de l’interface humain-machine émergent au XVIII e et XIXe siècle, dans un domaine a priori éloigné du calcul : le textile. En 1725, dans le bassin lyonnais, un ouvrier du nom de Basile Bouchon, travaillant sur des métiers à tisser, met au point un dispositif innovant appelé « papier perforé ». Ce ruban de papier, percé de trous à des endroits précis, servait à guider automatiquement certaines parties du métier à tisser. Chaque trou correspondait à un ordre mécanique précis, comme lever ou abaisser un fil, permettant ainsi de reproduire un motif textile de façon régulière et répétitive. Bien que rudimentaire, cette invention est remarquable car elle représente l’une des premières utilisations d’un support externe codé pour piloter le fonctionnement d’une machine. Elle préfigure déjà le principe fondamental de la programmation : un support matériel contenant des instructions que la machine exécute de manière autonome.

      [image: ]
        
          Métier à tisser de Joseph Jacquard.

        
      
      Quelques décennies plus tard, en 1801, un autre Lyonnais, Joseph-Marie Jacquard, perfectionne l’idée de Bouchon en inventant le métier à tisser Jacquard. Ce nouveau système remplace le ruban de papier par une série de cartes perforées rigides, chacune représentant une portion du motif à tisser. En les enchaînant, il devient possible de « programmer » la machine pour exécuter des dessins d’une grande complexité, avec une précision et une régularité inédite. Les cartes sont réutilisables, modifiables et échangeables, ce qui permet de changer rapidement de motif et d’industrialiser la production. Avec cette invention, Jacquard introduit non seulement une flexibilité et une efficacité révolutionnaires dans le textile, mais aussi une logique de modularité et de contrôle automatisé que l’on retrouvera bien plus tard dans l’informatique.

      En 1837, l’inventeur et mathématicien britannique Charles Babbage reprend l’idée des cartes perforées, mais cette fois pour l’appliquer au calcul. Il conçoit la « machine analytique », un dispositif mécanique visionnaire qui pose les bases de l’ordinateur moderne. Son architecture inclut déjà des éléments essentiels qui deviendront les piliers des systèmes informatiques : une unité de calcul (le « moulin »), une mémoire, un mécanisme de contrôle et des périphériques d’entrée et de sortie. Pour transmettre instructions et données, Babbage prévoit d’utiliser des cartes perforées similaires à celles des métiers Jacquard. Bien que la machine analytique ne soit jamais construite de son vivant, son concept constitue une avancée majeure dans l’histoire des technologies et marque une étape déterminante dans la transition entre

      [image: ]
        
          
        
      
      
      [image: ]
        
          
        
      
      
      
        Les nombres de Bernoulli
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      2 L’ergonomie

      
      
      
      
      
    

    
    
      3 Les tendances en UI

      
        3.1 Historique
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          Le skeuomorphisme (années 1990-2010)
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          Le flat design (milieu des années 2000 et 2010)
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          Le responsive design (années 2010)
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          Le material design (à partir de 2014)
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        3.2 Les tendances en 2026

        
        
          Le glassmorphism
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          Le claymorphism
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          Le minimalisme animé
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          UI immersive et 3D légère
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