
Projet de recherche / de mémoire 
 

Concep�on et évalua�on d'interfaces numériques adapta�ves pour les 
personnes âgées et les u�lisateurs présentant des handicaps visuels, audi�fs ou 

cogni�fs dans le contexte de la vente de produits ou services en ligne. 

 

Ce projet de recherche est étroitement lié au domaine de l'UX et de l'UI design ainsi qu'à la 
créa�on des différents supports numériques qui en découlent. Site web full responsive, 
applica�on mobile, etc… Ils me semblent, après lecture du programme du master, que ces UE 
y sont abordées de manière directe ou indirecte Cela sera donc une bonne base de départ 
pour la rédac�on de mon projet de recherche. L'objec�f de ce projet est de se concentrer sur 
la créa�on d'interfaces numériques op�misées pour répondre aux besoins spécifiques des 
personnes âgées et des personnes ayant des handicaps qui les empêchent de naviguer 
correctement sur un support numérique, tel qu'un site e-commerce par exemple. 

Contexte :  

Dans le paysage numérique actuel, la vente de produits et services en ligne est devenue une 
norme. Pour s’en rendre compte, en 2022, le chiffre d’affaires global du e-commerce (produits 
+ services) ateint 146,9 milliards, ce qui équivaut au chiffre d’affaires annuel du secteur 
automobile ! Cependant, l'accessibilité et la convivialité de ces plateformes restent un défi 
pour certaines catégories de popula�on, en par�culier les personnes âgées et celles 
présentant des handicaps visuels, audi�fs ou cogni�fs. Pour mieux comprendre ce sujet, nous 
allons commencer par définir quelques termes clés : 

Interface u�lisateur (UI) : L'interface u�lisateur est la par�e d'un système informa�que, d'un 
logiciel ou d'un site web à travers laquelle les u�lisateurs vont interagir. Cela comprend des 
éléments graphiques comme les nav-menus, les boutons, etc. Ils sont conçus pour orienter et 
faciliter la naviga�on de l’internaute sur le support numérique. 

Adapta�f : Une interface adapta�ve est une interface qui s'ajuste automa�quement en 
fonc�on des préférences, des besoins et des caractéris�ques de l'u�lisateur, mais également 
en fonc�on des dimensions du support de naviga�on (smartphone, tablete, ordinateur, etc.). 
Donc, en résumé, un support numérique responsive. Dans le contexte de ce projet, cela signifie 
concevoir des interfaces qui �ennent compte des capacités physiques, cogni�ves et 
sensorielles spécifiques des personnes âgées et des personnes ayant des handicaps. 

Pour informa�on, ce projet de recherche a été inspiré par mon expérience en alternance chez 
Groupe Travers, une entreprise spécialisée dans la vente de plantes d'extérieur. En travaillant 
dans cete entreprise, j'ai pu constater que les clients plus âgés, qui cons�tuent une grande 
par�e de notre clientèle, sollicitent une assistance pour finaliser leurs achats en ligne. En effet, 
certains clients appellent pour que nous réalisions la commande à leur place en nous 
fournissant leurs informa�ons bancaires par téléphone… Ce qui, bien évidemment, n’est pas 



possible pour des ques�ons de légalité, mais cela suggère également un besoin d'op�misa�on 
des interfaces numériques pour ce segment de la clientèle. 

Grands auteurs dans le domaine : 

Pour cete recherche, j’ai pu repérer quelques auteurs reconnus dans le domaine qui ont écrit 
des ouvrages intéressants sur lesquels je pourrais me baser pour la rédac�on de mon projet 
de recherche. 

• Ben Shneiderman 
• Jeff Johnson 
• Jenifer Tidwell 
• Cyril Concolato  

Problématique : 

Probléma�que : Comment concevoir des interfaces u�lisateur intui�ves pour les personnes 
âgées et les personnes ayant des handicaps dans le contexte de la vente de produits et 
services en ligne afin d'op�miser l’expérience u�lisateur et donc favoriser les ventes ? 

Hypothèses : 

1. L'op�misa�on et l’adapta�on des interfaces numériques pour les personnes âgées et 
les personnes ayant un ou des handicaps entraînera automa�quement et 
logiquement une augmenta�on des ventes en ligne, en réduisant les obstacles à 
l'achat et en accompagnant les u�lisateurs. 

2. Malgré une op�misa�on et une adapta�on des interfaces numériques pour les 
personnes âgées et les personnes ayant un ou des handicaps, les ventes en ligne 
n’augmenteront pas forcément à cause de freins et d’inhibi�ons très présents chez 
les personnes âgées, par exemple. 

Participants: 

Au moins 10 par�cipants seront sélec�onnés pour cete étude, ils représenteront une 
diversité de profils d'u�lisateurs âgés et de personnes avec des handicaps contraignant. Les 
par�cipants seront impliqués dans des sessions individuelles, soit en physique, soit à 
distance. Ils seront invités à naviguer sur une interface numérique spécialement conçue pour 
l'occasion, à effectuer des achats simulés, puis à fournir leurs commentaires à travers un 
premier ques�onnaire en ligne. Puis ensuite, compléter avec des entre�ens de discussions 
sur leur recommanda�ons et autres sujets 

 

Méthode de recueil et d’analyse des données: 

Les données seront recueillies à l'aide de tests d'u�lisabilité, de ques�onnaires structurés et 
d'entre�ens. L'analyse des données se fera à la fois de manière quan�ta�ve, en u�lisant des 
ou�ls sta�s�ques pour analyser les réponses aux ques�onnaires en ligne. Mais également de 



manière qualita�ve, à par�r des réponses aux entre�ens qui seront analysés afin d’iden�fier  
les domaines d'améliora�on de l'interface. 
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