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1975 Richard Saul WURMAN & Joel KATZ 
« Beyond graphics : the architecture of information »
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1. Introduction

1996

Richard WURMAN (1935-….)

Joel KATZ



« L’architecte de l’information  à pour tâche de 
déceler les motifs inhérents à des masses de 
données afin de les organiser, puis de les rendre 
accessibles de façon à présenter clairement ce qui 
est complexe. » 

Source Jean-Michel  SALAÜN et Benoït HABERT in « Architecture de l’infomation »
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1. Introduction



Création de synoptiques (plans) 

• Catégoriser l’information 
• Analyser les processus 
• Lier catégories et processus
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1. Introduction



Compétences requises : 

• Maîtriser la gestion de projet. 
• Structurer l’information.  
• Faire dialoguer les métiers connexes. 
• Modéliser l’expérience utilisateur. 
• Réaliser des prototypes Web. 
• Auto-formation professionnelle.
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2. Les 6 qualités de l’architecte



James GARRETT 

Jesse James Garrett est un architecte de 
l'information particulièrement connu 
pour son diagramme « The Elements of 
User Experience » ainsi que pour 
l'invention du terme « Ajax » introduit le 
18 février 2005

7

3. Construire un site : schéma de James GARRETT



James GARRET 

Jesse James Garrett est un architecte 
de l'information particulièrement 
connu pour son diagramme « The 
Elements of User Experience (UX) » 
ainsi que pour l'invention du terme 
Ajax introduit le 18 février 2005. 

3 type de « design » : 

• Esthétique => beau 
• Fonctionnel => efficacité 
• UX  => interaction
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3. Construire un site : schéma de James GARRETT



Andrea RESMINI & Luca ROSATI
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4. Principes de RESMINI & ROSATI



Matrice d’Andrea RESMINI & Luca ROSATI 

1. Rendre l’information explorable et appropriable 
2. Rendre l’information cohérente 
3. Rendre l’information souple et robuste 
4. Rendre l’information simple 
5. Rendre l’information coordonnée
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4. Principes de RESMINI & ROSATI



1. Rendre l’information explorable et appropriable 
• L’utilisateur doit pouvoir s’orienter et se diriger suffisamment 

bien pour découvrir le « territoire informationnel » sans 
expérience préalable et adapter son environnement. 

» Aide au cheminement : sections compréhensibles,  code 
couleur efficace, charte lexicale unifiée, infofulles, FAQ, …etc. 

» Adaptation de l’environnement : identification par code 
utilisateur, sessions PHP, cookies, …etc. 

• Loi de Cyril PARKINSON: « le travail s’étend 
de manière à remplir le temps disponible 
pour son achèvement. »
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2. Rendre l’information cohérente 
• Passer de l’incohérence visible à un classement efficace. 

L’interaction doit être organisée autour du classement de 
l’information.  

» Classement : énumération, catégorisation, classification des 
données adaptés aux utilisateurs et aux tâches à effectuer. 

• La loi William HICK & Ray HYMAN :  
 « le temps nécessaire pour prendre  
une décision augmente en fonction du  
nombre et de la complexité des choix. » 
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3. Rendre l’information souple et robuste 

• « La grande majorité des informations sont obtenues par 
l’utilisateur de manière passive en suivant la loi du moindre 
effort. »  

» Privilégier les interactions propres à la sérendipité. 
» Mettre en place des information pertinentes en « pousser » sur 

la base du traçage des parcours. 
• Loi de Jakob NIELSEN :  l’originalité nuit  

à l’expérience de l’utilisateur. 
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4. Rendre l’information simple 

• Empêcher « plus de choix » de devenir « trop de choix ». 
• Adapter et ordonner le nombre de catégories de plus haut 

niveau pour un balayage rapide.  
» La loi de Georges MILLER postule que le 

nombre moyen d’objets pouvant être mémorisé 
est 7, plus ou moins 2 

• Limiter les sous-menu et les sous-sous-rubriques 
pour limiter le niveau de profondeur, 
c’est limiter le nombre de clics.                                                 
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5. Rendre l’information coordonnée 

• Favoriser les regroupements d’informations selon des 
principes de continuité et de prolongement. 

• Établir des liens pertinents entre les éléments d’information. 
» Répondre aux buts explicites des utilisateurs. 
» Répondre aussi aux besoins latents inexprimés. 

• Loi de Paul FITTS : «  pour aller rapidement à  
une zone  de destination dépend de la taille et  
de la distance de la cible. » 
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4. Principes de RESMINI & ROSATI



Texte du titre4. Principes de RESMINI & ROSATI



Connaissance de l’architecture de base : 
• HTML, URL, HTTP 
• Client-serveur 
• AJAX 
• CSS 
• Javascript 
• Architecture trois-tiers 
• SGBD  
• XML
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5. Les mécanismes du Web
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Un terme des années 70 
vague et galvaudé. 

1990 : Don NORMAN, professeur 
de psychologie cognitive remplace 
« Humane Interface » et « User 
Interface » par « User Experience ».

6. L’expérience utilisateur
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Définition de Lauralee ALBEN  

« L’UX recouvre tous les éléments 
d’utilisation d’un produit interactif : la 
façon dont on le ressent dans ses 
mains, dont on comprend son 
fonctionnement, ce qu’on ressent lors 
de son utilisation, s’il sert bien ses 
fins et comme tel s’intègre dans son 
contexte d’utilisation ». (1996)

6. L’expérience utilisateur



Texte du titre6. L’expérience utilisateur



Satisfaction de l’utilisateur : 

• rendre un site Web accessible et facile à utiliser grâce à son 
ergonomie, son apparence, son design cohérent et ses 
fonctionnalités intuitives ; 

• Le rendre crédible, par une utilisation qui rassure ; 
• Le rendre compatible, c’est à dire utilisable par les 

utilisateurs quel que soit le terminal : Smartphone, tablette, 
grands écrans… 
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UX et site Web



Ergonomie d’interface H/M : 

• Visibilité : optimiser le référencement ; 
• Accessibilité : réaliser un site adaptatif ; 
• Attractivité : ergonomie agréable, utile, intuitive ; 
• Facilité : ergonomie facilitant la recherche de l’information ; 
• Crédibilité : rassurer et convaincre les internautes ; 
• Efficacité : trouver les réponses aux questions;
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UX et site Web





Les grandes classifications 
• Dewey, CDU, Ranganathan, FRBR, Dublin Core. 

Les folksonomies 
• Blogosphère et ses nuages de mots-clés (« tags »). 

Les classements des moteurs de recherche 
• Algorithmes, référencement, Web de données et données 

massives.
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7. Classer numérique








