CHAPITRE 1

Une interface n’est pas une fenétre, c’est un
plan de circulation

*

Tu ouvres une application de streaming. L’écran d’accueil apparait. Tu n’as encore rien
choisi, mais quelque chose a déja commencé. Une série occupe le haut de la page. Une
image large, un titre, peut-étre une bande-annonce qui démarre sans que tu laies
demandée. En dessous, des lignes se succedent : nouveautés, tendances, recommandations,
contenus populaires, « reprendre la lecture », « parce que tu as regardé », « sélection pour
toi». Tout a D'air disponible. Tout semble ouvert. Tu peux chercher, bien sir. Tu peux
taper un titre précis. Tu peux naviguer ailleurs. Tu peux ignorer les propositions.

Mais dans les faits, I'interface a déja installé une direction.

Elle ne t’a pas seulement montré un catalogue. Elle a organisé ton entrée dans ce
catalogue. Elle n’a pas posé tous les contenus devant toi sur une grande table neutre, dans
un ordre innocent, avec une égalité parfaite entre chaque possibilité. Elle a sélectionné ce
qui apparait d’abord, ce qui occupe la plus grande place, ce qui attire ton regard, ce qui
demande un simple clic, ce qui est caché plus bas, ce qui demande une recherche active, ce
qui existe peut-étre mais que tu ne croiseras jamais si tu suis seulement le chemin proposé.

Tu peux croire que tu es devant une fenétre ouverte sur un service. En réalité, tu es déja
dans un batiment.

La différence est essentielle. Une fenétre laisse voir. Un plan de circulation fait avancer.
Une interface ne se contente pas d’afficher un monde numérique. Elle organise la maniére
dont tu vas le traverser. Elle décide par ou tu entres, ce que tu vois en premier, les portes
qui semblent naturelles, les détours qui paraissent inutiles, les sorties qui demandent plus
d’effort. Elle ne se contente pas de répondre a ta demande. Elle anticipe ce que tu pourrais
faire ensuite, et surtout ce qu’elle aimerait que tu fasses.

C’est vrai pour une application de streaming. C’est vrai pour un site marchand. C’est
vrai pour une plateforme administrative. C’est vrai pour un réseau social. C’est vrai pour
une application bancaire, une marketplace, un service de livraison, une plateforme de
cours, un site de réservation, un moteur de recherche, un portail public. Partout,
I'interface donne I'impression d’étre un passage pratique vers une action. Mais ce passage a
une forme. Et cette forme compte.

Afficher n’est pas organiser. Cette distinction parait simple, mais elle change tout.

Afficher, ce serait poser les options la, devant toi, sans ordre orienté, sans hiérarchie,
sans avantage donné a 'une plut6t qu’a I'autre. Organiser, c’est autre chose. C’est choisir
une place, une taille, une couleur, un ordre, un vocabulaire, une logique de progression.
C’est décider qu’un bouton sera immeédiatement visible et qu'un autre sera disponible



seulement si tu cherches. C’est mettre ’achat au centre et les conditions de retour en bas
de page. C’est placer le panier en haut a droite avec une icone claire, mais ranger la
désactivation du compte dans un menu qui ressemble a un tiroir administratif oublié.
C’est rendre le « continuer » fluide et le « non merci » légérement honteux, discret ou
secondaire.

L’interface ne ment pas forcément. Elle peut montrer des choses vraies. Elle peut
permettre des actions réelles. Mais elle ne montre jamais tout de la méme fagon. Et ce qui
n’est pas montré de la méme facon n’a pas le méme poids dans le comportement.

Regarde un site marchand. La page d’accueil met rarement en avant une réflexion
profonde sur la sobriété de consommation. Etrange, oui, ’humanité se remettra
difficilement de cette découverte. Elle met en avant des produits, des promotions, des
catégories, des ventes flash, des recommandations, des paniers sauvegardés, des messages
d’urgence. «Plus que deux articles. » « Offre limitée.» «Les clients achétent aussi. »
« Complete ton panier. » « Livraison gratuite a partir de...» Le site ne t’interdit pas de
fermer la page. Il ne t’interdit pas de comparer ailleurs. Il ne t’interdit pas de te demander
si tu as vraiment besoin de cet objet qui, hier encore, ne participait pas a ton équilibre
existentiel.

Mais il organise un parcours ou acheter est plus simple que ne pas acheter.

C’est cela, un plan de circulation. Il ne supprime pas forcément les autres chemins. Il
les rend moins évidents. Dans un supermarché physique, les produits ne sont pas placés au
hasard. Les entrées, les rayons, les promotions, les hauteurs d’étagere, les files d’attente, les
tétes de gondole, les odeurs de pain chaud ou les bonbons pres des caisses composent un
espace pensé pour produire des comportements. Personne ne croit sérieusement que tout
cela est neutre. Pourtant, devant une interface numérique, nous redevenons parfois naifs.
Parce que P’écran a lair propre. Parce qu’il est plat. Parce qu’il ne sent pas le pain
industriel. Parce que le couloir est fait de pixels au lieu de carrelage.

Mais le principe reste le méme: ’espace organise les gestes.

Un écran est un territoire. Pas un territoire naturel, bien siir. Un territoire construit. Il
possede un centre, des marges, des zones de passage, des zones mortes, des endroits
prestigieux, des recoins négligés. Ce qui apparait sans effort appartient au territoire
évident. Ce qui demande de chercher appartient au territoire secondaire. Ce qui est enfoui
dans les parametres appartient parfois au territoire presque symbolique: officiellement
présent, pratiquement oublié.

La place des boutons est I'un des premiers indices. Un bouton central, visible, coloré,
formulé avec un verbe clair, n’a pas le méme statut qu’un lien discret, gris, placé en bas,
formulé dans une langue de notaire sous calmant. « Continuer » n’a pas le méme effet que
«gérer mes préférences ». « Accepter tout » n’a pas le méme effet que « parameétrer les
choix de confidentialité ». « Acheter maintenant » n’a pas le méme effet que « voir les
conditions de résiliation ». Le geste n’est pas seulement une décision intérieure. Il est aussi
une réponse a une mise en scene.



Cette mise en scene peut étre utile. I serait absurde de prétendre qu’une interface doit
rendre chaque choix aussi long, aussi visible et aussi compliqué que tous les autres. Une
interface qui ne hiérarchise rien devient vite inutilisable. Tout mettre au méme niveau,
c’est souvent produire du chaos. Un bon service doit guider. Il doit rendre certaines actions
simples. Il doit éviter a I'utilisateur de se perdre dans un labyrinthe, surtout quand I’action
est importante, fréquente ou légitime.

Le probleme n’est donc pas le guidage en lui-méme. Le probleme est la direction du
guidage, et surtout ’oubli du fait qu’il existe.

Quand une application bancaire place le solde et les virements courants au premier
écran, elle organise I'usage autour de besoins fréquents. C’est compréhensible. Quand une
application de santé facilite la prise de rendez-vous, elle peut rendre un vrai service. Quand
un portail administratif indique clairement les étapes d’une démarche, il peut réduire
Pangoisse de 'usager. Toutes les architectures ne sont pas des picges. Certaines sont des
aides. Certaines corrigent méme des complexités inutiles. Il ne s’agit pas de regarder
chaque bouton comme une preuve de corruption morale. La lucidité n’est pas censée
devenir une allergie au design.

Mais il faut accepter une idée simple: méme une aide organise. Méme une interface
bienveillante classe. Méme un parcours utile décide ce qui doit étre fait d’abord, ensuite,
puis apres. Toute organisation produit une orientation. La question n’est donc pas « y a-t-
il orientation?» La réponse est presque toujours oui. La vraie question est: orientation
vers quoi, pour qui, avec quel cofit, et avec quelles options laissées dans 'ombre ?

Prenons une application administrative. Elle ne cherche pas nécessairement a capter
ton attention comme un réseau social. Elle ne veut pas forcément te vendre un aspirateur
miniature, une formation miracle ou une nouvelle saison de série pendant que tu essayes
de comprendre ou envoyer un justificatif. Son objectif peut étre plus sobre : faire entrer une
demande dans un systeme traitable. Pourtant, elle aussi organise. Elle impose un ordre.
Elle demande d’abord I'identité, puis la catégorie, puis le justificatif, puis la validation.
Elle force parfois une situation complexe a passer par un menu limité. Elle transforme la
vie en champs obligatoires.

Si ta situation correspond au parcours prévu, 'interface peut sembler claire. Si elle ne
correspond pas, le couloir devient étroit. Tu cherches I'option qui te ressemble. Elle
n’existe pas. Tu choisis la moins fausse. Tu ajoutes un commentaire dans une zone trop
courte. Tu espeéres qu’un humain comprendra, quelque part, derriére le systéme. Mais
'interface, elle, n’a pas compris. Elle a seulement accepté ou refusé des cases.

Un réseau social fait encore autre chose. Il rend certains gestes extrémement visibles :
publier, aimer, commenter, partager, scroller, réagir. Ces gestes sont au centre du
territoire. Ils sont rapides, répétés, intégrés a I’expérience. En revanche, paramétrer
finement son usage, limiter certaines sollicitations, comprendre ce qui détermine I’ordre
du fil, quitter réellement la plateforme, exporter proprement ses données ou réduire la
visibilité de certains contenus demande souvent plus d’effort. Le réseau social ne dit pas
toujours: « Reste. » Il construit un espace ou rester, réagir et revenir sont les gestes les plus
naturels.



Ce n’est pas un accident esthétique. C’est une logique de parcours.

Le « parcours utilisateur » est une expression tres utilisée dans le design, le marketing
et la conception de services. Elle a ’air innocente. Elle désigne, en gros, le chemin qu’un
utilisateur suit dans un service pour accomplir une action. S’inscrire. Acheter. Réserver.
Déclarer. Publier. Lire. Regarder. Payer. Résilier. Demander de I’aide. Le mot « parcours »
est intéressant parce qu’il dit déja ce que I'interface préfere parfois cacher : I'utilisateur ne
flotte pas librement devant des options indépendantes. Il avance dans une séquence.

Cette séquence est pensée. Elle peut étre pensée pour réduire une difficulté réelle. Elle
peut aussi étre pensée pour réduire 'abandon, augmenter I’engagement, pousser vers une
conversion, collecter plus d’informations, simplifier I’entrée et compliquer la sortie. Dans
tous les cas, elle anticipe un comportement. Elle imagine ce que l'utilisateur va voir,
comprendre, ressentir, cliquer, éviter, accepter. Une interface efficace est souvent une
interface qui prédit assez bien le geste suivant.

Tu crois parfois improviser. L’interface, elle, a souvent prévu ton hésitation.

Elle sait que tu vas chercher le bouton principal. Elle sait que tu n’as pas toujours envie
de lire. Elle sait que tu préferes continuer plutot que paramétrer. Elle sait que tu veux finir
vite. Elle sait que tu es plus susceptible de cliquer sur ce qui ressemble a la suite logique. Elle
sait que tu regardes d’abord certaines zones de I’écran. Elle sait que tu abandonnes si la
démarche devient trop longue, sauf'si I’enjeu est assez important pour que tu subisses. Elle
sait que la fatigue rend docile, non par faiblesse morale, mais parce qu'un cerveau fatigué
cherche le chemin le moins cotteux.

Ce savoir n’est pas toujours explicite, ni individuel. Il peut venir de tests, de statistiques,
d’habitudes de conception, d’observations massives, de regles métier, de normes
d’ergonomie, de décisions commerciales, de contraintes administratives. Mais il finit dans
la forme de I’écran. Et I’écran, lui, devient le lieu ou cette connaissance se traduit en
boutons, menus, fenétres, messages, couleurs, étapes, confirmations.

C’est pour cela que la place d’'un bouton n’est jamais simplement une place. Elle
exprime une priorité.

Sur un site marchand, le bouton «acheter » ou «ajouter au panier » est rarement
difficile a trouver. Il ne se cache pas dans une rubrique nommeée « préférences
transactionnelles avancées ». Il est visible, clair, direct. C’est normal : le site veut vendre.
Sur la méme page, les conditions de retour, les frais exacts, la politique de désabonnement
ou les limites de I'offre peuvent demander plus d’effort. Elles existent. Elles ne sont pas
forcément dissimulées illégalement. Mais elles ne bénéficient pas toujours du méme
éclairage.

Dans une application de streaming, le contenu a regarder maintenant est mis en avant.
Les nouveautés, les tendances, les reprises de lecture, les recommandations occupent
Pespace principal. Les réglages de confidentialité, I’historique détaillé, les préférences de
recommandation, la désactivation de certaines fonctions ou la fermeture du compte ne
sont pas au méme endroit. La aussi, ce n’est pas mystérieux. L’interface favorise 'usage qui
la fait vivre.



Dans un réseau social, le bouton pour publier est souvent évident. Les réactions sont
accessibles en une seconde. Le fil est prét. Les contenus se succedent. Les parametres
existent, mais ils appartiennent a une autre profondeur du batiment. La salle de spectacle
est a ’entrée. La salle des machines est au sous-sol. On peut y aller, mais le chemin n’a pas
été congu pour la promenade du dimanche.

Dans une application administrative, le bouton qui permet de commencer une
démarche peut étre visible, mais la correction d’une erreur, le recours, I'assistance
humaine ou la situation atypique peuvent se trouver dans un angle moins clair. Le systeme
veut traiter des flux. I aime les cas standards. L’interface, méme sans hostilité, peut donc
devenir rugueuse pour ceux qui ne correspondent pas au parcours attendu. Ici,
orientation ne vend pas forcément quelque chose. Elle normalise.

Cette distinction est importante. Toutes les interfaces n’orientent pas vers ’achat ou
Pattention. Certaines orientent vers la conformité. Vers la standardisation. Vers la rapidité
de traitement. Vers la réduction du contact humain. Vers la diminution des cotits. Vers la
collecte structurée d’informations. Vers la délégation de la responsabilité a I'utilisateur : si
la case est mal remplie, si le document est refusé, si le code n’arrive pas, si le compte
bloque, le probléeme devient souvent ton probleme. Le couloir était la. Tu n’as pas su le
traverser correctement.

Voila pourquoi la métaphore de la fenétre est insuffisante. Une fenétre laisse croire que
I'interface montre simplement un service. Une architecture montre mieux la réalité : elle
guide, filtre, ouvre, ferme, ralentit, accélére, hiérarchise. Tu ne regardes pas seulement a
travers une interface. Tu circules dedans.

Et circuler dans un espace construit signifie que ’espace agit sur toi.

Il n’agit pas comme une marionnette grossiere. Il ne t’arrache pas la main pour cliquer.
11 n’annule pas toute volonté. Il agit plus finement, par probabilité. Il rend certains gestes
plus probables, d’autres moins probables. Il réduit I’effort ici, 'augmente la. Il installe des
évidences. Il fabrique des habitudes. Il donne 'impression que le chemin principal est
simplement le chemin naturel.

Une interface réussie peut donc orienter sans jamais ordonner. C’est sa grande force.
Un ordre se discute. Une interdiction se voit. Une contrainte brutale provoque parfois une
résistance. Mais une circulation bien pensée se traverse sans bruit. Tu ne te bats pas contre
un couloir quand il t’amene exactement la ou il semble logique d’aller. Tu avances.

I faut étre juste: cette orientation n’est pas toujours mauvaise. Quand un site d’urgence
meédicale met le bouton d’appel ou les informations vitales au premier plan, heureusement
qu’il hiérarchise. Quand une application de transport affiche clairement I'itinéraire le plus
rapide, elle rend service. Quand une démarche administrative réduit réellement les étapes
inutiles, elle améliore la vie. Une interface sans priorité peut devenir une forét de
panneaux ou tout hurle en méme temps. La neutralité absolue serait souvent inutilisable.

Mais cette remarque ne sauve pas toutes les interfaces. Elle oblige seulement a analyser
plus précisément.



Une architecture peut guider pour servir 'utilisateur. Elle peut guider pour servir
I'organisation. Elle peut faire les deux a la fois. Et quand ces intéréts divergent, la forme de
I’écran devient un excellent révélateur. Si I'entrée est simple et la sortie pénible, on
comprend quelque chose. Si P’achat est fluide et la résiliation obscure, on comprend
quelque chose. Si le partage est immédiat et la confidentialité complexe, on comprend
quelque chose. Si la recommandation est automatique et le réglage manuel caché, on
comprend quelque chose. Si le formulaire exige des cases simples pour des vies
compliquées, on comprend quelque chose.

L’interface révele les priorités réelles mieux que les discours.

Les discours parlent d’expérience, de personnalisation, d’amélioration, de simplicité,
de communauté, de sécurité, d’efficacité. L’interface montre ou l'on te pousse. Elle
montre ce qui a été rendu confortable et ce qui ne 'a pas été. Elle montre ce que
lorganisation considére comme le geste attendu. Elle montre aussi ce qui a été traité
comme secondaire, méme si c’est important pour toi.

C’est pour cela qu’il faut apprendre a lire un écran comme on lirait un batiment. Ou
est Pentrée principale? Ou est la sortie? Qu’est-ce qui est éclairé? Qu’est-ce qui est relégué?
Quel chemin semble évident? Quel chemin demande une compétence particuliere? Qui
circule facilement? Qui se perd? Qui est ralenti? Qui est exclu? Qui doit demander de
l’aide? Qui abandonne avant la fin?

Ces questions paraissent presque trop simples. Elles sont pourtant redoutables. Elles
permettent de sortir de deux illusions: I'illusion que I'interface est neutre, et I'illusion que
Putilisateur est seul responsable de tous ses gestes. Si un chemin a été congu pour étre plus
facile, il serait absurde de faire comme si le comportement qui en résulte venait
uniquement d’une préférence intérieure. Nous choisissons, oui. Mais nous choisissons dans
des espaces qui ont déja une forme.

Cette forme commence souvent des la premiére seconde.

L’écran d’accueil est rarement un hall vide. C’est une vitrine, un carrefour, une file
d’attente, un comptoir, parfois une salle d’exposition. Il te dit: commence ici. Regarde
cela. Continue la. Reprends ceci. Découvre ¢a. Finalise ton panier. Termine ton profil.
Active cette option. Autorise cette fonction. Tu pourras toujours faire autre chose, bien
stir. Mais le premier mouvement a été proposé avant ta réflexion.

Cette proposition initiale a un pouvoir immense parce qu’elle économise I'effort. Et
I’humain aime économiser ’effort, surtout quand il n’a pas ouvert une application pour
mener une enquéte existentielle sur la gouvernance des boutons. Il voulait regarder un
épisode, acheter un chargeur, répondre a un message, télécharger une attestation.
L’interface le sait. Elle lui propose le chemin le plus immédiat. Ce chemin peut étre utile.
11 peut aussi étre intéressé.

La frontiere entre les deux n’est pas toujours visible au premier regard.

Prenons une page qui demande de créer un compte. Le bouton « continuer avec
Google », «continuer avec Apple» ou «continuer avec Facebook » peut étre
extrémement pratique. Un clic, et I'inscription est presque terminée. Pas besoin de créer



un mot de passe. Pas besoin de remplir plusieurs champs. Le service est rapide, I'utilisateur
gagne du temps. Mais cette facilité crée aussi une dépendance a un autre intermédiaire.
Elle relie des comptes, des identités numériques, des acces. Elle rend un chemin plus
simple que l'inscription indépendante. La encore, ce n’est pas forcément un piege. Mais
c’est une orientation. Et si I’on ne voit pas 'orientation, on prend la facilité pour une pure
liberté.

Autre exemple: une plateforme de réservation. Tu cherches un hébergement. Les
résultats apparaissent. Certains sont sponsorisés, d’autres mieux notés, d’autres mis en
avant pour leur disponibilité, d’autres signalés comme « trés demandés ». Des messages te
pressent légerement: « plus qu'une chambre », « réservé récemment », « forte demande
pour ces dates ». Tu peux trier, filtrer, comparer. Mais ’écran ne te montre pas seulement
des logements. I1 met en scéne une situation de décision. Il fabrique un sentiment
d’urgence, de rareté, de choix a ne pas manquer. Il organise le stress léger qui rend le clic
plus probable.

Et cette disposition peut produire une conduite.

Le mot « conduite » est utile. Il dit a la fois le comportement et le fait d’étre conduit.
Dans une interface, tu conduis et tu es conduit. Tu agis, mais dans un environnement qui
te guide. Tu prends des décisions, mais ces décisions se forment dans un espace préparé. Ce
n’est ni une liberté pure, ni une contrainte absolue. C’est une zone intermédiaire, moins
spectaculaire, plus quotidienne, plus difficile 2 nommer. Exactement le genre de zone ou
les systemes modernes adorent travailler.

Une interface est donc un compromis entre tes intentions et les intentions intégrées au
systeme. Tu arrives avec un but. L’interface arrive avec les siens. Parfois, ils se rejoignent.
Tu veux payer une facture, 'interface veut que tu la paies correctement. Tres bien. Tu veux
regarder un film, la plateforme veut que tu trouves un film et que tu restes abonné. Déja,
les intéréts se mélangent. Tu veux lire une information, le site veut que tu acceptes les
cookies, que tu voies des publicités, que tu restes plus longtemps, que tu ouvres un autre
article. La, I'interface ne sert plus seulement ton intention initiale. Elle ajoute les siennes.

Cette addition est souvent discrete. Elle ne se présente pas comme un conflit. Elle se
présente comme une suite logique. Puisque tu es la, regarde ceci. Puisque tu regardes ceci,
continue avec cela. Puisque tu remplis ce formulaire, accepte aussi cette option. Puisque tu
achetes ce produit, ajoute cet accessoire. Puisque tu as aimé ce contenu, voici le méme en
un peu différent. Puisque tu as commencé, termine. Puisque tu as terminé, recommence.

Le couloir ne se contente pas d’exister. Il se prolonge.

Il faut donc apprendre une nouvelle forme de lecture. Lire une interface, ce n’est pas
seulement savoir Iutiliser. Beaucoup de gens savent utiliser des interfaces sans les lire. Ils
savent ou cliquer, mais pas pourquoi ce clic était si évident. Ils savent finaliser une
commande, mais pas voir comment la page a réduit les hésitations. Ils savent publier une
réaction, mais pas voir comment le réseau a placé la réaction au centre de ’expérience. Ils
savent remplir un formulaire, mais pas voir comment le formulaire a transformé leur
situation en données acceptables.



Lire une interface, c’est ralentir juste assez pour voir le plan derriere la surface.

Cela ne veut pas dire devenir lourd, soup¢onneux, incapable de commander une pizza
sans rédiger une these sur la tyrannie du bouton vert. Il faut vivre. Il faut parfois cliquer. Il
faut parfois accepter et passer a autre chose. La lucidité n’interdit pas 'usage. Elle empéche
seulement 'innocence complete. Elle introduit une petite distance. Une distance suffisante
pour ne plus confondre un chemin proposé avec un chemin naturel.

Cette distance commence par une question tres simple : ou veut-on que jaille?
Ces questions ne supposent pas un complot. Elles supposent une architecture.

Et une architecture a toujours des priorités. Méme quand elle ne les déclare pas. Un
batiment officiel peut prétendre étre ouvert a tous, mais si I’entrée principale est accessible
seulement par des escaliers, le discours d’ouverture a déja un probléme. Une interface peut
prétendre offrir le choix, mais si 'un des choix est clair et ’autre épuisant, le choix a déja
été travaillé. Une plateforme peut prétendre favoriser la découverte, mais si elle remet
toujours devant toi ce qui ressemble a ce que tu as déja consommé, la découverte a déja un
couloir. Un service peut prétendre simplifier les démarches, mais si la moindre situation
atypique devient impossible a saisir, la simplification a surtout simplifié le monde pour le
systéme.

Le plan compte.

Cette confiance est normale. Elle est méme nécessaire. Aucune société numérique ne
peut fonctionner si chaque interaction devient une enquéte. Mais cette confiance peut étre
exploitée. C’est pour cela qu’il faut parfois suspendre I’automatisme et regarder le décor
comme un décor. Non pour le hair. Pour le comprendre.

La vraie question est de savoir si cette organisation est lisible, honnéte, proportionnée,
contestable, ou si elle se cache derriere la promesse de simplicité pour orienter sans étre
vue.

Quand une interface rend un choix tres facile, demande-toi pourquoi ce choix-la
mérite tant d’aide.

Quand elle te montre quelque chose en premier, demande-toi ce qui se trouve derriere.

Quand elle t’offre un parcours fluide, demande-toi ou mene la fluidité.

Quand elle te donne 'impression que tout est évident, demande-toi qui a construit
P’évidence.

Et quand tu entres dans une interface, tu n’arrives pas devant le monde.

Tu arrives dans un couloir construit par quelqu’un.
par quelq



