I. Lecture

Les cadres (frames)
· Les cadres ne doivent utilisés seulement lorsqu'ils sont indispensables à la navigation. Les cadres peuvent être une aide à la navigation mais représentent souvent une gène pour les utilisateurs, par exemple lors de l'affichage des données d'un autre site. 

· L'utilisateur doit pouvoir redimensionner les cadres en fonction de la configuration de son écran. 

· Il ne faut utiliser que trois cadres au maximum. Il vaut mieux n'utiliser qu'un ou deux, un pour le bandeau de gauche et éventuellement un autre le corps du texte. 

Les ascenseurs 
· Les ascenseurs horizontaux sont à éviter. il faut que le contenu de la page s'adapte à la taille d'un écran 15'' avec une résolution de 800x600. Un utilisateur ne peut pas lire un texte en jonglant avec deux ascenseurs, dans deux dimensions différentes. 

· Les ascenseurs verticaux doivent disparaître automatiquement lorsqu'ils ne sont pas utiles. Pour cela, il suffit de vérifier qu'il n'y a pas de lignes blanches au bas de la page, ayant pour conséquence de faire apparaître un ascenseur vertival alors qu'il n'y en a pas réellement besoin. 

Les liens
· Il faut pouvoir facilement repérer l'unité du lien. Par exemple, lorsque les liens sont composés de deux éléments (icône + texte, puce + text, etc.), il faut que la zone à cliquer englobe ces deux éléments. Il ne faut d'espace non cliquable entre les deux. 

· Dans une liste de liens verticale, il ne faut pas séparer les intitulés par des signes qui ressemblent à des puces. L'utilisateur ne sait pas si ces signes correspondent à la zone à cliquer des intitulés et se demande s'il faut cliquer sur le signe du dessus ou du dessous, de l'intitulé choisi, alors que ceux-ci ne sont en fait que des séparateurs. 

· Il ne faut pas mettre de liens trop proches les uns des autres. Par exemple, dans une liste présentée verticalement, il faut veiller à ce que l'interlignage soit suffisamment important pour que le pointeur de la souris sous forme de main ne désigne pas deux liens en même temps. 

· Les accès restreint doivent être clairement spécifiés. Il faut pour chaque accès restreint, préciser le type de population. 

Les animations
· Les animations doivent souligner des éléments d'une page qui sont vraiment importantes pour le lecteur. C'est pourquoi il ne faut pas mettre plus d'une ou deux sur un écran. 

· L'animation ne doit pas être trop voyante parce que par nature les animations attirent le regard du lecteur. En outre elles ne doivent pas être de trop grande taille ou de couleur trop vive sinon elles occultent le reste des informations. 

· Les animations ne doivent pas être placé à côté d'un texte long à lire. Elles peuvent perturber la lecture car elles attirent continuellement l'attention du lecteur. 

La mise en forme
· La taille des écrans ne doit pas dépasser deux ou trois écrans en hauteur, de préférence deux écrans car au-delà, il faut créer des signets pour naviguer dans la page. 

· Les informations ne doivent être trop scinder. Chaque page qu'il faut charger provoque une rupture dans la lecture et une attente. Lorsque certaines pages contiennent trop peu de données, il faut revoir le découpage initial du site afin de regrouper certaines informations. 

· Les outils de navigation ainsi que les informations critiques doivent se situer en haut de page. Peu d'utilisateurs font défiler les ascenseurs pour consulter les informations qui ne sont pas visibles à l'écran. 

· Il faut éviter les abréviations dans les titres de page et les pages d'accueil. De manière générale il vaut mieux éviter les abréviations sur les pages Web, car les lecteurs peuvent "arriver" sur ces pages sans avoir lu les pages précédentes sur lesquelles ces abréviations seraient expliquées. 

· Il ne faut pas que le fond soit trop visible. Il peut occulter les informations contenues sur la page Web. 

· Il faut éviter d'écrire en italique, ce style étant difficilement visible à l'écran. 

· La taille de polices ne doit pas être trop petite, même si la taille des polices peut se paramétrer sur certains navigateurs, garder une taille de police "classique", par exemple 12 points minimum pour le texte courant. 

II. Réécriture

Ce critère constitue un complément du précédent. Il concerne la réappropriation de la structure du logiciel par l'utilisateur: marquage du parcours, outils d'annotation, ajout d'informations personnels, possibilités d'agencements des contenus, etc.

L'annotation 

· Il est fondamental pour l'utilisateur de pouvoir disposer d'outils lui permettant de prendre des notes au fur et à mesure du cours, afin d'assimiler les informations lues. 

· Ces outils peuvent être de type bloc-notes contextuel, post-it... 

Les hyperliens
· Il faut laisser à l'utilisateur la possibilité d'agencer lui même le contenu du cours en fonction de ses besoins, de son niveau... 

· Les sites Web peuvent être dynamiques, ce qui offre une plus grande personnalisation. En fonction de ses connaissances et de ses préférences, l'utilisateur choisira la structure du cours qui lui parait la meilleure pour son apprentissage. 

Les bilans de connaissances
· Il faut laisser à l'utilisateur la possibilité d'écrire des bilans à la fin de chaque étape de l'apprentissage. Pour cela il doit disposer d'outils de synthèse, par exemple un bloc-notes. Ces bilans servent d'aide mémoire pour vérifier les connaissances acquises. 

· Pour cela le support multimédia peut l'aider dans la rédaction de ses fiches en lui rappelant les concepts fondamentaux par exemple. 

Le didacticiel
· Il permet de générer des documents imprimables contenant le cours selon les besoins de l'utilisateur. Pour cela il faut proposer à l'utilisateur un document de synthèse du cours. 

· C'est à l'utilisateur de créer ce document de façon à ce qu'il lui soit personnel, mais avec l'aide du support hypermédia pour une meilleure efficacité d'apprentissage. 

III. Outils de conception

Organisation de l'information

C'est l'étape de l'élaboration du plan du site. Comme signalé précédemment, la présentation de l'information sur Internet est radicalement différente d'une présentation papier traditionnelle (codex). Internet ajoute une dimension "géographique" à la présentation des contenus. Il existe différentes façons de constituer un site et certaines possibilités offertes par le réseau peuvent aboutir à un vrai casse-tête pour l'utilisateur. Il s'agit d'élaborer des stratégies pédagogiques. Elles peuvent être:de présenter du texte, des images fixes ou animées, des tableaux, des cartes, des séquences vidéos ou sonores, etc. Parfois une image parle plus qu'un long discours d'ajouter des hyper liens permettant de construire la connaissance de faire exécuter des exercices et fournir une rétroaction immédiate de permettre la consultation de sites de références identifiés et évalués par le professeur de varier les exemples, utiliser la comparaison ou la métaphore pour faciliter le transfert de connaissances, etc d'offrir une version graphique et/ou texte
Cette liste est bien entendu non exhaustive, et il convient que vous trouviez le scénario qui convient à votre cours.

Module de Navigation 

La structure choisie pour construire le produit crée l'esprit de la navigation. L'analogie qui suit permet de cerner l'objectif de cette étape : après avoir dessiné le réseau routier dans les deux parties précédentes, on conçoit la manière dont les utilisateurs vont y circuler : une voie (mono directionnel), deux voies (bidirectionnel), bande d'arrêt d'urgence (aide). Pour arriver à une navigation conviviale, il faudra veiller à : 

- la qualité intuitive de l'interface 

- l'uniformité de logique de navigation 

- La cohérence des liens

- La cohérence de la représentation mentale que se fait l'utilisateur du site

Les informations relatives à la navigation doivent être apparentes. L'apprenant doit toujours être capable de visualiser globalement son parcours en amont et en aval. En amont pour ne pas se sentir perdu, et en aval pour apprécier l'ampleur du travail restant. 
En cas d'imprécision, un module d'aide à la navigation doit indiquer la signification des touches, icônes, boutons…
A partir de chaque écran, il doit être possible d'avancer, de reculer, de sortir et de recevoir de l'aide.

Il est important de concevoir la navigation en gardant à l'esprit que l'utilisateur doit toujours avoir le droit à l'erreur.

Il peut être intéressant pour l'utilisateur de marquer certaines informations lues afin d'y revenir plus facilement (marque page). Il est également utile de savoir à priori à quelles informations on pourra accéder de façons à préparer sa lecture, sélectionner les infos, organiser son temps.

