


Bonjour,
je mappelle Céline.




J'<3 les gens,
les cultures,
les langues
et le web.




Un peu sur mon passé...
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IM A SELF MADE







N'EST PAS

VIRTUEL - 3%7°
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NIROAN VERSEL
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INFORMATION ACCESSIBLE




ORGANISER LE

CRADS




S Dien organisé




"The most precious thing in lite is its

uncertainty. (...) Leaving something
incomplete makes it interesting and
gives one the feeling that there is
room for growth.” ..




Darwinian view of design

doing clean and simple things - Tim Brown




S invisible
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Simplicité vs. Complexité
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|y a une symetrie naturelle
entre le fait de parler et de
comprendre.




| existe une échelle d'apprentissage

S

connaissances ciblées

N
S




Le défi d'un *bon designer est de rapprocher
les connaissances actuelles aux connaissances
ciblées.




AIDER A APPRENDRE +

RAPIDEMENT.
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SIMPLIFIER LE SYSTEM
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Un design non-intuitit rend I'apprentissage

J
connaissances ciblées \

difficile.
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connaissances initiales
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CXperience




N art,

on dolt
SaVvolr
S arreter




s intelligent




Universel
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| ES
METAPHORES

SONT




Fst-ce intemporel?




Fst-ce intemporel?




Fst-ce intemporel?
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CECI N'EST PAS UNE PAGE D' ACCUEIL




Un site web n'est pas un journal avec une
porte d'entrée.




Ce n'est pas une page, le "PLI DE PAGE’
nexiste pas.




LE CANEVAS = LA PAGE = UN SITE WEB







s flexible
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QOutils peu Tlex



"The browser is an
unknown constraint.” ...




On ne peut pas tout
designer, organiser, prévoir,
|y a des comportements
3ui existeront au-dela du




NOTRE DESIGN INSPIRE UN
COMPORTEMENT.




[E COMPORTEMENT
ENGENDRE UNE CULTURE,
UN ETAT DESPRIT.




On ne peut contrbler,
certes, mais on peu
influencer un
comportement.




|S S’ a d a pte ble n Embraceable Change _ jared M. Spool
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U ANGEMEN T







le
controle
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Controle(de soi.




NOUS sommes +sieurs







Non aux Zombies!




Les gens sont mobiles.
Cest un choix sain. . &

: 97‘\\ B\
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S un ampassadeur du systeme




COMMENT PASSER
DE LA CREATION
D'UN PRODUIT A

CELUI DE SON
FCOSYSTEME?




Créer un ADN qui survivra,
grandira, évoluera.
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WEB =

partage/
rapide/

information/

amotion/
expérience/
_|_




EXpérience mobile ne tues
pas le Web!
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COMMEN T
ASSURER LA

FLEAIBILITE Di
NOS SERVICES?




Créer web mobile pour
humain actif.

A\




)ONC, pour
mieux

construire le
Weh




1. Design flexible, sadapte.

Oeuvre ouverte
Fvolutif
Grandit

Systeme intelligent




2. Design pour le
changement & la mobilité,

* e changement est inévitable
~ S'adapter permet de survivre

~ Attention a I'échelle d'apprentissage




3. Un language proche de
celui de I'humain.

~Design universel
~Métaphores? Pas toujours bonnes...

« Communiquer simplement
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@celinecelines
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