
        
            
                
            
        

    

  Introduction à la psychologie cognitive appliquée au web


  par Raphaël Yharrassarry le dimanche 1 décembre 2013


  

    Vous êtes encore là, malgré le titre ? Alors ne vous inquiétez pas, je vais simplement expliciter des choses que vous faites naturellement, sans y penser ou presque, et vous montrer comment cela s'applique sur le web et aux IHM en général.


    Déjà, la psychologie cognitive étudie les processus qui vont de la perception, à la production de comportements complexes, en passant par le traitement de l'information par le cerveau. On parle souvent de comprendre ce qui se passe "dans la boite noire".


    

      [image: Catapulte]

    


    Que ce soit pour régler une catapulte pour faire la guerre ou pour écraser des cochons, faire ses courses dans le magasin du coin ou dans un supermarché en ligne, ce sont les mêmes processus qui sont à l'œuvre dans le monde réel et dans le monde virtuel. Pour cela, on va se servir :


    

      	de la vision, pour percevoir l'espace, l'organisation visuelle


      	du langage pour lire les instructions,


      	de la mémoire pour stocker les informations


      	de "représentations mentales" pour organiser les informations


      	de processus d'apprentissage pour s'améliorer d'une fois sur l'autre


      	Et bien sûr de capacités pour traiter l'information. Je vais revenir brièvement sur quatre de ces notions.


    


    L'organisation visuelle


    Naturellement quand nous regardons, nous analysons en permanence ce qui nous entoure, cela nous permet de comprendre notre environnement, de prévenir les dangers et de vivre. Cette analyse passe par une simplification, des regroupements et un ordonnancement des formes perçues pour les rendre signifiantes. Ces processus très basiques d'analyses sont appelés les lois de la Gestalt.


    Il y a, par exemple, la loi de la proximité : une série de points forme un carré ou des lignes. Et il y a aussi la loi de la similarité : des éléments similaires vont être associés et former des colonnes, ou à l'inverse un élément différent sera mis en évidence. Ci-dessous on peut voir un carré, 3 lignes ou 3 colonnes.


    

      [image: Illustration des lois de la Gestalt]

    


    Une fois appliqué au Web cela donne quoi ? Une bonne illustration est la page de compte d'Amazon (mais cela s'applique aussi aux menus et autres éléments de l'interface).


    

      [image: Illustration des lois de la Gestalt sur Amazon]

    


    Sur cette page, les titres de même niveau ont une apparence similaire et se distinguent du contenu. Les contenus sémantiquement proches sont répartis en bloc (loi de la proximité). "Vos commandes" et sa recherche se distinguent graphiquement des autres contenus, mais sont proches et de couleur orange.


    La mémoire et le stockage des informations


    La mémoire est un des sujets les plus étudiés en psychologie cognitive, alors je vais faire un énorme raccourci. La mémoire est composée de trois parties :


    

      	la mémoire à court terme ou instantanée


      	la mémoire de travail


      	la mémoire à long terme


    


    La mémoire à court terme permet de traiter les informations que vous êtes en train de percevoir, pendant approximativement une vingtaine de secondes. Cela permet par exemple de répondre à une question, ou d'identifier la bonne rubrique dans un menu.


    La mémoire de travail permet de stocker des informations pour une tâche en cours. Par exemple, si vous comparez les caractéristiques de plusieurs ordinateurs, vous utilisez la mémoire de travail pour retenir le prix ou la taille du disque des ordinateurs consultés précédemment. On appelle la taille de cette mémoire l'empan mnésique. Un bon exemple de l'usage de l'empan mnésique était le jeu télévisé Burger Quiz, où l’épreuve finale consistait à retenir dix réponses et à les énoncer d’une seule traite dans le bon ordre.


    Si je vous lis une liste de mots à retenir, vous retiendrez mieux ceux du début (effet de primauté) et ceux de la fin (effet de récence). Donc, sur une fiche produit, pour un site d'e-commerce, il est préférable de mettre les informations importantes soit au début de la liste, soit la fin, mais pas au milieu, perdu dans le reste du "blabla commercial".


    La mémoire à long terme, c'est ce dont l'utilisateur va se souvenir. Mais pour atteindre la mémoire à long terme, les informations doivent obligatoirement être passées dans les autres mémoires. En termes d'expérience utilisateur, il est préférable que l'utilisateur mémorise le plaisir qu'il a eu pour le service rendu, et non les difficultés qu'il a rencontrées dans la manipulation de l'IHM.


    Les représentations mentales


    La représentation mentale est une image, une construction fonctionnelle d'une situation, d'un objet, d'un système. Si on prend l'exemple d'internet et que vous demandez à une personne novice ou peu technophile de représenter "Internet" vous aurez probablement un schéma très simple "Mon ordinateur > FAI > Internet". Si vous demandez à un utilisateur averti ou expert, vous obtiendrez un schéma bien plus complexe et détaillé.


    

      [image: Représentation mentale d'Internet]

    


    Il se passe la même chose quand un utilisateur arrive sur un site internet ou une application. Il va construire une représentation mentale du site, en se demandant plus ou moins consciemment : "À quoi sert ce site ? Comment il est organisé ? Comment je vais m'en servir ?". Cette représentation va évoluer et s'affiner au cours de son parcours dans le site. L'intérêt est donc de lui proposer, dès la page d'accueil, les informations qui lui seront nécessaires pour construire une représentation mentale juste. Cela évitera à l'utilisateur de se tromper par la suite. Donc la page d'accueil doit être en réalité un plan du site.


    Le processus d'apprentissage


    Dans un cadre plus large qu'un simple site Web, il est intéressant de regarder les processus d'apprentissages "multimédias".


    Il faut prendre en compte trois principes importants :


    

      	Le double encodage, plusieurs canaux sensoriels existent entre le visuel, l'auditif, le verbal et non-verbal. Chacune peut venir renforcer l'autre.


      	Comme vu précédemment, la mémoire a une capacité limitée, donc elle peut être saturée assez rapidement.


      	L'apprentissage est un processus actif. L'apprenant va volontairement intégrer les nouvelles connaissances dans celles existantes et améliorer ses représentations mentales.


    


    Chaque information transmise à l'apprenant va être intégrée par un canal sensoriel (les yeux ou les oreilles), puis être traitée en mémoire de travail soit par la voie sonore et verbale, soit par la voie images et représentation visuelle avant d'être intégrée dans la mémoire à long terme. Il faut éviter de mettre en concurrence les deux voies, par exemple en présentant la même information sous la forme de texte écrit et lue à l'oral associée à une image. C'est ce qui se passe, dans une conférence, quand l'orateur ne fait que lire une présentation déjà surchargée. On décroche rapidement, on n'est donc plus actif et on ne se souvient pas de ce qui a été présenté.


    D'où la nécessité de rester concis, si on veut faire passer un message, et de bien choisir les informations à transmettre sans être redondant.


    Bref


    Vous voyez la complexité du Schmilblick ? Même si les théories nous permettent de comprendre certains comportements, on est loin de saisir avec précision l'ensemble des facteurs qui entrent en jeu dans les processus cognitifs. Alors, il nous reste la solution la plus pragmatique : mettre un utilisateur devant notre site et observer !


  




  Cherchez l'erreur


  par Romain Brasier le lundi 2 décembre 2013


  

    “Erreur 404, désolé mais la page que vous cherchez n’existe pas ou plus.”


    Qui n’est jamais tombé sur ce type de message ? Allez ne soyez pas timide, levez la main. Une grande majorité d’entre vous, c’est super. Mais pour vous au fond, je vais faire une petite piqûre de rappel. Quand vous vous rendez sur un site internet, il arrive parfois qu'une page ait été déplacée, renommée, supprimée, ou pire, qu’elle n'ait jamais existé (eh oui, la vie d'une page n'est pas toujours facile). Alors, pour éviter de semer la panique auprès de l'internaute, ces pages renvoient le code HTTP 404. Ainsi l'administrateur du site peut personnaliser les pages qui seront affichées suite à cette erreur dans le but de rassurer l'utilisateur et l'aider à retrouver son chemin (le but étant qu'il ne quitte pas le site).


    Le plus simple est d’afficher un petit message invitant l’utilisateur à se rendre sur la page d’accueil, ou de lui mettre à disposition un champ de recherche, ou encore de lui montrer l’architecture du site via un plan du site.


    Une autre solution est de transformer le rôle de cette page. Plutôt que d’afficher un gros message d’erreur en rouge, il est possible avec un peu de créativité, parfois de second degré, de tirer profit de cette page pour marquer les esprits. Le plus simple pour vous le prouver est de vous montrer quelques exemples :


    [image: Page 404 de Lego] [image: Page 404 de Bret Victor]


    Lego, Facebook, Bret Victor, Wordans, CSS Tricks… Ceci n’est qu’une sélection de mes préférées, mais je vous invite donc à jeter un oeil sur des sites comme Bonjour 404 ou 404 not found pour en voir encore plus.


    Avec toutes ces sources d’inspiration j’ai décidé à mon tour de personnaliser ma page 404. Voici mon retour d’expérience sur le sujet.


    Le choix du contenu


    Vouloir personnaliser sa page 404 est une bonne chose, avoir des idées en est une autre. Je suis développeur web, mon esprit est plus logique que créatif. Pour le choix du thème, j'ai simplement cherché dans les choses qui me passionnent et j’ai donc choisi les jeux vidéo. J'ai aussi voulu faire jouer la nostalgie, car c'est ce qui marque le plus les esprits. Alors, j'ai fouillé mes souvenirs à la recherche d'un jeu rétro qui a marqué mon enfance. Mario, Prince of Persia… de nombreux choix se présentaient mais, ce sont les Lemmings que j'ai choisis.


    Plutôt qu'une simple image, je souhaitais faire quelque chose d'interactif, à la manière des Doodles de Google. Alors que faire de ces petites bêtes pour rendre ma page attractive ? Le principe de ce jeu est de sauver les Lemmings en utilisant divers accessoires et capacités. Mais pour sauver tous ces petits êtres, certains doivent se sacrifier. J'ai donc décidé de faire tomber 404 lemmings du ciel, prêts à s'écraser au sol.


    Il me fallait encore ajouter un objectif pour garder l'internaute sur ma page. J'ai donc ajouté la possibilité d'équiper les Lemmings de parapluies, qui ont pour but de ralentir leur chute et de leur sauver la vie. Ainsi le but est de sauver les 404 parachutistes en herbe. Et tout le monde s'y retrouve, le plus acharné qui souhaite tous les sauver, en passant par le développeur qui va écrire un petit script pour tricher, ou encore le gros sadique qui va les regarder s'écraser au sol sans même toucher sa souris.


    La page est en place, mais il manque quelque chose : une explication. Alors, pour impliquer l'utilisateur j'ai décidé d'insister sur le fait que la vie de tous ces Lemmings est entre ses mains avec en plus un compteur qui s'incrémente dès qu'un d'entre eux perd la vie.


    [image: Page 404 de Romain Brasier]


    Une fois terminé, j’ai également personnalisé le message,  si tous les lemmings ont été sauvés, si seulement X Lemmings ont été sauvés ou si aucun n’as survécu. Il ne me restait plus qu’à présenter ma page 404 sur la toile en espérant avoir quelques retours. Et pour cela le meilleur outil est sans nul doute Twitter :


    [image: Tweet de Romain Brasier pour annoncer le lancement de sa 404]


    Rapidement les retweets sont arrivés, provoquant un effet boule de neige. Ma page se répand sur Twitter comme une traînée de poudre. En à peine une demi journée, des "grands" de twitter parlent d'elle, et des articles font leur apparition sur Gizmodo, Écrans.fr…


    Je reste alors impuissant face à tout ça et ne peut que laisser faire et attendre de voir ce qui en découle. Je décide entre deux d’ajouter sur ma page un bouton Twitter pour me suivre, ce qui a boosté mon nombre de followers.


    En une journée mon site comptabilisait 42 667 visites contre une moyenne quasi nulle les mois précédents. Je trouve déjà cela totalement démesuré, mais quelques jours plus tard, je décide de faire une version anglaise de ma page, comme ça, juste pour voir… Résultat, je monte le premier jour à 96 526 visites (plus du double). J’ai même eu le droit à une première place sur Reddit et une troisième place sur Hacker News.


    Voici un petit aperçu de mes statistiques sur Google Analytics :


    

      [image: Statistques page 404 romain brasier]

    


    Mais sans doute la chose qui m’a le plus surpris, et le plus fait plaisir, est le tweet de Michael Dailly, ni plus ni moins le créateur de Lemmings, celui qui a dessiné ces petits bonshommes.


    [image: Tweet de Michael Dailly]


    Quelques mois plus tard, mon site compte en moyenne une cinquantaine de visites par jour. Ce qui est tout de même énorme pour un site personnel. Les gens viennent pour ma page 404, en oubliant presque que celle-ci est à la base une erreur.


    J'ai suite à cette expérience, reçu des propositions d'emploi, de création de site. J'ai également gagné en notoriété. Grâce à cette page je ressors en première page sur "Développeur web Lille". Que du positif donc, c'est pourquoi je vous invite tous à en faire autant, à prendre un peu de votre temps pour personnaliser vos pages 404. Faire la mienne m'a pris une bonne après midi avec l'aide de mon collègue Jonathan. Ce qu'il faut, c'est juste une idée originale qui marque les esprits, et internet fera le reste.


  




  Productivité, Habitudes & Motivation


  par Kévin Rocher le mardi 3 décembre 2013


  

    Comment tirer le meilleur parti de votre journée


    Avez-vous déjà eu une journée de travail gâchée ? Ce type de journée où, en rentrant le soir, vous étiez incapable de dire ce sur quoi vous aviez travaillé, sur quel projet vous aviez vraiment avancé ? Ou encore ces fois où vous souhaiteriez des journées de 48h pour pouvoir tout faire ?


    Durant mes premières années dans le monde professionnel, j'ai eu fréquemment ce souci, ce qui m'a poussé à rechercher les meilleures méthodes pour optimiser mes journées et pouvoir concilier travail et vie privée avec plus de fluidité. Voici donc quelques méthodes et astuces pour optimiser votre productivité, contrôler vos habitudes, et vous remotiver quand vous en aurez besoin.


    Productivité


    Une journée productive commence la veille. Vous partez le soir, l'esprit tourné vers le travail, et vous arrivez le matin en pensant à autre chose. En planifiant vos priorités le soir précédent, vous saurez exactement vers quoi vous tourner en arrivant.


    Vos priorités sont assez simples à déterminer dès que vous aurez pris le réflexe de différencier urgent et important. Si on peut repousser une tâche à plus tard, elle n'est pas vraiment importante. Par exemple, essayez d'attendre d'avoir travaillé au moins une heure avant d'ouvrir vos mails au début de votre journée de travail. Vous verrez que quantité d'urgences se seront résolues toutes seules.


    J'ai l’habitude de répondre souvent non aux demandes qu'on me fait, ce qui me permet d'identifier celles qui me seront demandées plusieurs fois, et donc plus importantes. En contrepartie, je mets en pratique l'idée émise par David Allen dans son livre Getting Things Done : Si ça ne prend que 2 minutes à faire, faites le maintenant. Trier cette tâche et y repenser au long de la journée, voire la repousser à plus tard vous prendrait plus de temps que de la réaliser maintenant.


    Il est important d’apprendre à gérer les interruptions provoquée par d’autres personnes. Il est vain de vouloir « dresser » ses collègues ou ses clients à ne jamais nous interrompre pour leurs besoins « triviaux ». Ainsi, une scène du manga GTO m’avait marqué. Le professeur principal se plaignant que tous ses élèves le surchargeaient de demandes et de questions, s’était vu rétorquer par le héros que ces élèves n’avaient, eux, qu’un seul professeur principal à qui poser leurs questions.


    Mon astuce favorite pour avoir un travail facile à mettre en pause est de diviser mes tâches le plus possible, et de noter ma todolist pour les prochaines heures. Le multitâche devient ainsi du mono-tâche avec transition fluide, et la personne m’interrompant ne me fera perdre le fil que d’une petite partie de mon travail, qui sera facile à continuer. Je propose ensuite directement à cette personne de la recontacter ou de venir la voir à un moment défini ensemble. La division des tâches permet également de mieux évaluer mon travail, en me fournissant un avancement concret des tâches restantes et des tâches effectuées.


    J'ai souvent eu tendance à vouloir effectuer toutes ces tâches seul. Que ce soit l'envie d'apprendre à faire « tout seul », ou un manque de confiance en un collègue ou un script, c'est une habitude à reconsidérer. Apprenez à déléguer. Prenez un instant pour vous demander si ce plugin WordPress tout fait ne ferait pas le travail plus rapidement, ou si votre collègue ne serait pas plus efficace sur cette tâche. Chercher à se former, ou douter de son équipe au détriment du succès du projet est tout sauf productif.


    Une bonne habitude à prendre est celle de noter toutes vos idées, pensées, tâches immédiatement. Vous allégez ainsi votre cerveau et pouvez vous concentrer plus facilement sur votre tâche en cours. Cette technique fonctionne encore mieux si vous consultez ces notes régulièrement, en faisant le ménage dedans. Afin de faire le tri dans mes nombreuses idées de projets, j’utilise souvent un petit « hack » : après avoir pensé à une idée, j’attends le lendemain matin pour la noter. Si cette idée a survécu à la nuit, elle vaut probablement le coup d’être étudiée.


    Habitudes


    J'ai une théorie simple sur les habitudes : Une action pratiquée quatre minutes par jour, durant un an aura énormément plus d'impact que la même action pratiquée d'une traite en vingt-quatre heures. Les exemples sont nombreux : le sport, les exercices liés à la mémoire, ou encore des tâches ménagères simples.


    Une technique ingénieuse est pratiquée par le comédien Jerry Seinfeld dont le mantra est simple : ne brisez pas la chaîne. Jerry Seinfeld se forçait ainsi à écrire un peu chaque jour, et rayait la date à chaque fois qu’il terminait sur un calendrier dédié. Au bout de quelques jours, une chaîne apparaissait, et continuait de s'allonger. L'idée était simple, il fallait continuer chaque jour pour ne pas briser cette chaîne.


    J'ai adopté la méthode Seinfeld pour me forcer à faire de la R&D, et à améliorer mes compétences en programmation. Ma chaîne consistait à ne coder qu'une fonctionnalité par jour, pendant au moins 5 minutes, et à la publier sur mon Github afin de bénéficier d’une pression sociale. Le résultat a dépassé mes attentes. En 250 jours, j'ai pu monter plusieurs frameworks, affiner mes techniques, obtenir du code réutilisable et documenté pour mes besoins de tous les jours.


    Les habitudes suivent un processus simple, documenté dans le livre The Power of Habit : un déclencheur, comme par exemple un lieu adapté, sera suivi d'une routine, pour finir par une récompense, comme le soulagement du travail effectué. Si vous n'identifiez pas tout de suite ce processus, essayez d'imiter Matt Cutts : ce célèbre responsable du SEO chez Google essaie régulièrement une activité, ou une nouvelle habitude pendant 30 jours. Il a ainsi découvert que cette durée était suffisante pour garder l'habitude prise, si elle n’était pas subie.


    Les 30 jours précédent la véritable naissance de l'habitude peuvent se faciliter en suivant des techniques simples : Dites vous que vous vous limitez à 30 jours, sans vous forcer à prendre cette habitude pour toujours. Documentez la, dans un fichier texte quelconque, en notant les fois où cette habitude était plus simple à réaliser, les fois où elle était difficile à suivre jusqu'au bout. Optimisez la, adaptez la graduellement à vos besoins, mais ne changez pas son idée première. Au bout de 30 jours, si elle n'a pas tenu, c'est qu'elle n'était pas faite pour vous.


    J'ai d'ailleurs pris l'habitude de toujours documenter mes processus. Que ce soit l'apprentissage d'un nouveau langage de programmation, d'une nouvelle langue, ou plus bizarrement, de ma routine matinale. En notant les différentes composantes de ces processus, j'ai pu identifier des répétitions, et des choses illogiques. Qui n'a jamais tenté d'apprendre une langue étrangère en commençant par du vocabulaire, avant même de savoir dire bonjour, ou comprendre les verbes principaux ? La documentation de ma routine matinale m'a permis d'identifier des tâches répétitives, comme des aller-retours inutiles, ou encore des choses qu'il valait mieux préparer la veille.


    J'ai également documenté des processus plus concrets, comme ma méthodologie d’intégration, ce qui m'a donné l'opportunité de regrouper des tâches similaires, de nourrir mes frameworks, et d'identifier des tâches à automatiser. L'automatisation de tâche est d'ailleurs un des luxes des informaticiens. Une fois que vos processus sont documentés, lisibles, et partagés, il apparaît clairement que certaines de vos tâches sont automatisables. Pour moi, la vérification de la syntaxe du code CSS, ou encore la vérification de certains codes JS ont pu être automatisés grâce à des plugins pour l'éditeur Sublime Text. Des tâches rébarbatives de téléchargement, de renommage et de déplacement de fichiers ont également pu être éliminées grâce à l'apprentissage du shell.


    L'investissement de temps pour l'automatisation a d'ailleurs été illustré par Randall Munroe dans son célèbre comic XKCD. Ce comic ne met néanmoins pas en lumière l'avantage indéniable de la création d'une routine : elle permet d'avoir confiance en l'exécution correcte, en implémentant des tests, et en améliorant progressivement le script exécutant cette dernière.


    Motivation


    La procrastination est un poison dans tous les domaines de la vie. La plupart des points que j’ai soulevé concernant la productivité et les habitudes pourront vous aider à avancer, mais il y a toujours ces jours où vous ne pouvez pas. Vous n’avez pas assez dormi, vous êtes malade ou préoccupé, et il est impossible d’avancer. Cette tâche n’est vraiment pas intéressante, mais elle doit pourtant être bouclée pour avancer.


    Un processus simple que j’ai abordé plus haut est de lister ses tâches, de les découper le plus possible, puis de les éxécuter. Ces listes de tâches peuvent être en faisant commencer chaque tâche par un verbe, et chaque liste par une action simple. La tâche « sport » se transformera ainsi en « courir au lac voisin », puis en « mettre ses chaussures de courses ». Il sera ainsi plus facile de se motiver en chaussures qu’au chaud dans son canapé, vu que le premier pas sera fait.


    Une autre astuce intéressante est de se limiter dans la durée ou la portée de l’action. Ainsi, on peut se motiver en se disant qu’on « ne fera que 5 minutes de sport », ou qu’on « s’arrêtera après un tour du lac ». Il y a de grandes chances qu’après avoir démarré, on reste dans le feu de l’action. La technique Pomodoro, que je trouve difficilement applicable dans des métiers de programmation, est parfois utile quand il s’agit de se motiver à travailler. Savoir que l’on va pouvoir se détendre dans très peu de temps aide ainsi à supporter une session intense de travail.


    Un article de lifehacker m’a beaucoup aidé à prioriser et à trier mes tâches. J’avais tendance à me réfugier derrière des phrases toutes faites « Je n’ai pas le temps pour ça. » « J’aimerais que les journées fassent plus de 24h ». Cet article m’a invité à remplacer ces affirmations par « Ce n’est pas une priorité ». Et en effet, « m’occuper de ce side-project » n’était pas une priorité, et je n’avais donc plus de temps à y consacrer, mais « faire du sport » étant une priorité pour ma santé, je devais y consacrer du temps en sacrifiant d’autres activités.


    Un moyen simple d’éviter de surcharger votre liste de tâches est de planifier en avance votre semaine, en programmant des tâches pour plus tard, et en vous laissant des créneaux horaires « tampons » qui pourront absorber un éventuel dépassement. N’hésitez pas à faire des listes plus petites, quitte à aller piocher dans la liste du lendemain s’il vous reste du temps en fin de journée.


    Il est important de prendre des vraies pauses distinctes du travail. Assumez les en changeant de pièce, en faisant un tour, en prenant l’air sans smartphone ni dossier. En plus du gain en moral, vous cesserez peu à peu de considérer votre bureau comme un lieu de loisir, et l’associerez plus vite au travail. Le gain en créativité lié à ce changement de décor vous surprendra bien souvent.


    Parfois, il faut également savoir lâcher prise, et se contenter du « juste assez ». Il n’y a aucune honte à avoir du temps libre, à procrastiner après une dure journée de travail, et à vouloir être auprès de ses proches plutôt que face à un écran. Nous avons tous une limite mentale de temps de travail au delà duquel il est inutile de vouloir continuer à travailler. Vous avez travaillé 45h cette semaine, et vous hésitez à sortir avec des amis ? Mettez vos chaussures, et que ça saute !


    Conclusion


    Vous avez trouvé le temps de me lire jusqu’ici ? Félicitations, vous avez fait vos premiers pas sur la route merveilleuse d’une journée plus équilibrée. Pour vous encourager à continuer, voici quelques questions à vous poser régulièrement dans la journée :


    

      	Combien vaut votre temps ? Passer 15 minutes à chercher à télécharger un mp3 qui aurait coûté 1€ sur iTunes était-elle une bonne idée ?


      	Est-ce que cette dernière heure travaillée valait les sacrifices qu’elle a coûté ?


      	Est-ce que cette action est une fin ou un moyen ? Si c’est un moyen, en avez-vous clairement identifié la finalité ?


    


  




  4 astuces pour améliorer le traitement de vos formulaires


  par Thomas Zilliox le mercredi 4 décembre 2013


  

    Lorsque vous validez un formulaire, toutes les informations que vous avez remplies vont être incorporées dans une requête HTTP. Le format de ces données va dépendre de la structure de votre HTML. De l'autre côté d’internet, le code pour traiter la soumission d'un formulaire va fortement dépendre du contenu des requêtes HTTP. Nous allons voir quatre petites astuces HTML qui vont vous permettre d'avoir un code serveur plus propre ou plus sûr.


    Astuce n°0 : Des échanges sécurisés


    Ce n’est pas vraiment une astuce. C’est l’exemple le plus simple pour comprendre comment votre code HTML peut influencer le format de vos requêtes HTTP.


    La balise <form> a un attribut method qui peut prendre deux valeurs : soit get, soit post. Ce paramètre indique quelle méthode du protocole HTTP sera utilisée. Si l’attribut n’est pas renseigné, votre formulaire utilisera la méthode GET.


    Le principal avantage de la méthode POST est que les données du formulaire ne seront pas sauvegardées dans l’historique du navigateur. Il est donc vivement conseillé d’utiliser cette méthode pour les formulaires de connexion pour ne pas afficher le mot de passe en clair dans la barre d’adresse. Il est également conseillé de l’utiliser pour les formulaires d’ajout, de modification ou de suppression de données.


    La méthode GET sera à privilégier pour les pages qui peuvent être gardées en favoris. Il est donc conseillé de l’utiliser pour les formulaires de recherches, par exemple. En effet, les paramètres soumis via la méthode GET apparaissent dans la barre d’adresse.


    Astuce n°1 : Des déclencheurs explicites


    Astuce : Vous pouvez donner un nom et une valeur à vos boutons.


    Détails : Cette astuce vous permettra d’identifier facilement si un formulaire a été soumis ou non et ainsi déclencher le traitement de vos formulaires. Cela vous permettra aussi de pouvoir avoir facilement plusieurs actions sur un même formulaire.


    Avantage : Pour les développeurs côté serveur, une même page sert souvent à délivrer et à traiter le formulaire. Il est donc important pour eux de savoir si le formulaire a été soumis à validation ou non. Tester la valeur du bouton leur permet d’avoir un test simple et lisible.


    Exemple :


    Code HTML :


    <form method="post">
  <button type="submit" name="action" value="duplicate">Dupliquer</button>
  <button type="submit" name="action" value="delete">Supprimer</button>
</form>


    Code PHP simplifié :


    // Déclencheur : Le bouton "Supprimer" a été pressé
if (isset($_POST["action"]) && $_POST["action"] === "delete") {
  // Alors on traite le formulaire de suppression
  // Déclencheur : Le bouton "Dupliquer" a été pressé
} else if (isset($_POST["action"]) && $_POST["action"] === "duplicate") {
  // Alors on traite le formulaire de duplication
} else {
  // Sinon pas de traitement
}


    À noter qu'avec les nouveaux attributs HTML5 formaction et formmethod, vous pouvez définir une URL d’action différente sur les boutons d’un même formulaire.


    Astuce n°2 : Des valeurs explicites


    Astuce : Vous pouvez mettre des valeurs sur vos cases à cocher.


    Détails : Les champs de type checkbox ont par défaut une valeur à on. Cette astuce vous permet d’envoyer la valeur de votre choix.


    Avantage : Avoir une valeur à tester avec un nom ou avec un identifiant, permet aux développeurs côté serveur d’avoir un code avec plus de sens. Le code pourra donc être compris, sans avoir besoin de lire le code HTML.


    Exemple :


    Code HTML :


    <form method="post">
  <input type="checkbox" name="newsletter" value="weekly" />
  <button type="submit" name="action" value="validate">Valider</button>
</form>


    Code PHP simplifié :


    // Déclencheur
if (isset($_POST["action"]) && $_POST["action"] === "validate") {
  // Traitement
  if (isset($_POST["newsletter"]) && $_POST["newsletter"] === "weekly") {
    // Case cochée
  } else {
    // Case non cochée ou erreur
  }
}


    Astuce n°3 : Des validations facilitées


    Astuce : Vous pouvez mettre une valeur par défaut grâce aux champs cachés sur vos cases à cocher, vos boutons radios et sélections.


    Détails : Il suffit pour cela de placer un champ caché avec le même nom avant le champ sur lequel vous souhaitez placer une valeur de secours.


    Pour comprendre comment cela fonctionne :


    

      	Les champs de type hidden envoient leur valeur quoi qu’il arrive.


      	Les champs de type checkbox, radio et select ne renvoient pas de valeur, si aucune valeur n’est marquée comme checked ou selected.


      	Si une valeur est sélectionnée, elle sera envoyée également.


      	Le champ qui apparaîtra en deuxième dans le DOM sera en deuxième dans la requête HTTP et surchargera la première valeur à l’interprétation par le serveur.


    


    Avantage : Pour savoir si une case n’a pas été cochée, il faut tester qu’il n’y ait pas de valeur envoyée. En général, les développeurs back n’aiment pas trop cela, car ils ne peuvent pas différencier un cas d’erreur (donnée corrompue) d’une case non cochée. Avec cette astuce, ils peuvent séparer la validation du formulaire et son traitement.


    Exemple :


    Code HTML :


    <form method="post">
  <input type="hidden" name="newsletter" value="never" />
  <input type="checkbox" name="newsletter" value="weekly" />
  <button type="submit" name="action" value="validate">Valider</button>
</form>


    Code PHP simplifié :


    // Déclencheur
if (isset($_POST["action"]) && $_POST["action"] === "validate") {
  // Validation
  if (isset($_POST["newsletter"])) {
    // Traitement
    if ($_POST["newsletter"] === "weekly") {
      // Case cochée
    } else {
      // Case non cochée
    }
  } else {
    // Erreur
  }
}


    Astuce n°4 : Des clés organisées


    Astuce : Vous pouvez créer des tableaux de données sur vos champs de formulaires.


    Détails : On peut créer des clés de tableau profondes à l’aide des crochets "[" et "]". Attention cette technique n’est pas présente dans les RFC, notamment celle sur les URI RFC3986. Sa gestion dépendra donc du langage serveur ou du framework utilisé. Pensez donc à vérifier son implémentation avant.


    Avantage : Cette astuce vous permet d’organiser les données de votre requête HTTP. Pour les long formulaires, cela vous permet également de grouper et d’éviter les chevauchements entre les clés. Les développeurs côté serveur peuvent récupérer les listes de données plus rapidement et produire un code plus lisible avec des données structurées.


    Exemple :


    Code HTML pour une liste :


    <form method="post">
  <input type="checkbox" name="hobbies" value="" />
  <input type="checkbox" name="hobbies[]" value="sport" />
  <input type="checkbox" name="hobbies[]" value="web" />
  <input type="checkbox" name="hobbies[]" value="food" />
  <button type="submit" name="action" value="validate">Valider</button>
</form>


    Code PHP simplifié :


    // Déclencheur
if (isset($_POST["action"]) && $_POST["action"] === "validate") {
  // Validation
  if (isset($_POST["hobbies"])) {
    // Traitement
    if (is_array($_POST["hobbies"])) {
      // Tableau de loisirs sélectionnés
    } else {
      // Pas de loisirs sélectionnés
    }
  }
}


    Code HTML pour un tableau :


    <form method="post">
  <input type="text" name="user[name]" />
  <input type="text" name="user[lastname]" />
  <input type="password" name="password[original]" />
  <input type="password" name="password[confirm]" />
  <button type="submit" name="action" value="register">S’inscrire</button>
</form>


    Conclusion


    Toutes ces astuces ne sont pas à utiliser sur tous les projets, mais il est important de savoir qu’elles existent. Je les ai, par exemple, beaucoup utilisées sur un projet d’interface d’administration. Avec quelques modifications sur mes formulaires HTML, j’ai réussi à améliorer la robustesse du code PHP.


    Une preuve de plus que les développeurs côté client et serveur ont tout intérêt à travailler ensemble et échanger tout au long des projets.


  




  Prototype et style tile


  par Stéphanie Walter le jeudi 5 décembre 2013


  

    Retours sur un processus de webdesign tout nouveau pour moi


    Avec la multiplication des tailles d’appareils (tablettes, TV connectées, smartphones, phablette, Google Glass, etc.), des outils de design (Photoshop, Fireworks, Sketch, etc.) et d’intégration (Sass, LESS, Grunt, etc.), nos métiers de webdesigner n’ont jamais été aussi riches et complexes qu’aujourd’hui. Une maquette statique, quelque ce soit son format ou l’outil avec laquelle elle a été générée, n’est qu’une étape pour arriver à un produit final qui sera le site web/application dont les utilisateurs pourront se servir. Pourtant la création de maquettes dans différentes tailles au pixel près pour une validation par nos clients est bien souvent un passage obligatoire avant de pouvoir construire le « vrai » produit. Le web étant un média très fluide, ces maquettes figées sont bien loin du potentiel réel du média. C’est pour pallier au manque de flexibilité de ce genre de maquettes qu’est né le concept de Style tiles. Si vous n’êtes pas familiers avec ce concept, je vous encourage à lire Style Tiles and How They Work et Les « Style Tiles », un nouvel outil pour le webdesigner ?


    J’ai eu la chance lors d’un projet avec un client en freelance de pouvoir tester l’utilisation des Style Tiles combinés à un prototype fonctionnel du site. Cet article présente mon processus de travail sur ce projet en particulier. Le but n’est pas de vous encourager, ou décourager à utiliser ce genre de processus, mais simplement de partager une expérience qui fut nouvelle pour moi.


    Les classiques : prise de contact, brief créatif et wireframe.


    Le projet a commencé comme n’importe quel projet « classique » : une première prise de contact avec le client pour définir les besoins. J’ai l’habitude d’envoyer un brief créatif au client qui comprend beaucoup de questions pour mieux connaître l’entreprise, le produit, la ou les cibles et de manière générale ses besoins en matière de communication. Sur le projet, je me chargerai dans un premier temps du logo (qui ne sera pas détaillé dans cet article) et du design du site vitrine de présentation du produit.


    Après prise de connaissance du brief pour un premier ciblage, nous avons convenu d’une réunion Skype. Le client m’a remis un document comprenant les éléments qu’il souhaitait faire figurer sur chaque page. Ce document m’a servi de base pour élaborer rapidement des wireframes papier qui n’ont jamais été envoyés au client. Le concept même de wireframe comme élément livrable au client a d’ailleurs été très critiqué ces derniers temps sur la toile, mais il reste un outil de communication rapide très pratique.


    

      [image: Wireframe]

    


    Je fais partie de ces designers incapables de commencer à faire quoi que ce soit sur un logiciel avant d’avoir gribouillé ses idées sur une feuille de papier de manière pas forcément lisible pour tout autre être humain. Le but de ces wireframes/sketch/gribouillages est surtout de savoir pour moi où aller. C’est à ce stade là que je me suis rendu compte qu’il serait plus efficace sur ce projet de construire un prototype fonctionnel rapide en HTML/CSS que de « mettre au propre » ces wireframes.


    Le prototype fonctionnel


    À ce stade de l’article précisons que comme beaucoup de webdesigners, j’ai des connaissances suffisantes en HTML/CSS pour arriver à coder moi-même un prototype. Par contre, on ne peut pas en dire autant de mes compétences en JavaScript, je me suis donc tournée vers jQuery pour l’interactivité des éléments du prototype.


    Au lieu d’ouvrir Illustrator pour faire de jolis wireframes composés de carrés et rectangles gris comme à mon habitude, j’ai remonté mes petites manches, ouvert SublimeText et lancé mixture. Le système de templating de mixture m’a permis de faire facilement des inclusions, de la navigation et du pied de page. Le logiciel me sert également à gérer la compilation de LESS et coder plus vite grâce au live-refresh intégré, il gère la minification et la compression des images : autant de petits gains de temps qui sont devenus indispensables pour moi.


    Pour aller plus vite, je me suis basée sur Knacss. J’ai choisi ce framework en particulier pour deux raisons : j’ai l’habitude de l’utiliser et comme il ne propose pas de « design » par défaut, je n’aurai pas besoin donc de le surcoucher pour le faire coller aux besoins de mon design (jusque là inexistant). Le but était de pouvoir réutiliser une partie du code du prototype pour le « vrai » projet.


    [image: Prototype]


    Je n’ai pas codé la version « responsive » dès la phase de prototype, mais il a été codé de manière fluide (en pourcentage et em) de telle façon que la conversion ne nécessiterait que des adaptations mineures sur les grilles et la navigation.


    C’est également lors de la phase de prototype que beaucoup des scripts jQuery du projet ont été écrits, là encore de manière à pouvoir être réutilisés au mieux lors de l’intégration finale.


    Il faut avouer que c’est assez déroutant de commencer directement à « coder » sans avoir la direction artistique totale du site. Cependant puisque l’architecture d’information et la structure des pages ont déjà été définies en amont dans les wireframes papier, je savais exactement où j’allais.


    Le prototype est ensuite parti chez le client qui a pu tester directement les propositions de placement des blocs et comportements dynamiques. Un des points clés de la validation était la sous-navigation de la page d’accueil (overview/feature/showecase). Le fait d’avoir un prototype fonctionnel et non un wireframe statique a permis au client de tester cette proposition dans des conditions quasi réelles et la valider.


    [image: Prototype]


    Nous avons eu plusieurs allers-retours pour des modifications mineures sur le prototype. Pendant que le client testait et validait, j’ai pu parallèlement commencer à avancer sur la charte graphique du site sous forme de style tiles.


    Les Style Tiles et illustrations


    C’est à ce stade du projet que j’ai enfin ouvert Photoshop. Je me suis basée sur le PSD que l’on peut récupérer sur styletil.es pour créer une planche de tendance qui allait donner la direction artistique générale du site.


    Le client voulait un design très sobre et simple, basé principalement sur un travail sur la typographie et quelques illustrations.


    J’ai identifié les « points » clés qu’il fallait lui faire valider : choix des polices, navigation, couleurs principales du site, couleur et forme des principaux boutons « call to action », différents types de blocs qui allaient être utilisés et style général des illustrations. Le document final validé par le client après quelques retours est disponible en ligne. J’ai en parallèle du style tile travaillé sur les illustrations que le client voulait voir sur la page d’accueil du site.


    [image: Un style tile]


    Une fois toutes les pièces du puzzle, illustrations et direction générale du site en main et validées par le client, j’ai pu passer à la phase d’assemblage.


    Assemblage par itérations et retour dans Photoshop pour les détails de l’accueil


    À ce stade du projet, le client voulait « rapidement » mettre en ligne une première version du site avec les pages d’accueil, de contact et une nouvelle page qui n’avait pas été définie pour le moment : login. La version « complète » du site serait une seconde itération, et la version « responsive » une troisième. Le client avait confiance en moi et j’ai donc commencé à reprendre le code créé pour le prototype, à le convertir et ajuster le CSS pour y intégrer les différents éléments de design définis dans les style tile sans avoir à lui faire valider une maquette Photoshop de chaque page.


    [image: Design de PandaSuite]


    Pour les éléments qui n’étaient pas dans le style tile, ce qui était rapidement testable en code était directement codé. L’utilisation des variables et mixins LESS m’a grandement facilité la vie pour faire très rapidement des ajustements. Au final, changer un bouton en CSS était aussi rapide que de le redessiner sous Photoshop. J’ai cependant rouvert Photoshop pour les parties plus détaillées et « désignées » comme les entêtes de la page d’accueil et des autres pages ou encore le visuel de la sous-navigation.


    La page login « non prévue » de base a été générée à la volée grâce aux styles déjà définis dans le style tile.


    Après validation et première livraison de la version « light » avec les trois premières pages du site pour que le client puisse déjà y intégrer ses contenus et mettre en ligne, je me suis chargée de l’itération 2 qui comportait les autres pages et contenus secondaires de l’accueil non nécessaires à la première mise en ligne.


    Quelques adaptations pour mobile et livraison finale


    La dernière étape du projet a été consacrée à adapter le site pour mobile avec une déclinaison « responsive ». J’aurais pu commencer à coder le responsive dès le prototype, mais ce n’était pas la priorité du client. J’avais cependant déjà prévu le système de menu flexible, les grilles fluides ; il m’a donc suffi de remplacer le width par un max-width sur le container principal du site pour avoir un début de site fluide.


    Les grilles ont été adaptées sur petit écran page par page (merci flexbox !) et le test sur différents appareils a grandement été facilité grâce à la fonction « Muti Device Testing » de mixture.


    Le logo et les illustrations ayant été créés sous Illustrator, il a été très facile de les exporter au format SVG pour une meilleure adaptation sur des écrans haute définition sans perte de qualité. Le site propose les icônes en SVG par défaut, et un système de fallback est prévu en JavaScript pour les navigateurs qui ne le supporteraient pas. Le client a entre temps finalement engagé un designer en interne. Mes illustrations (et certaines parties de la direction artistique du projet) ont depuis été modifiées sur le site en ligne.


    La livraison finale du projet comporte les fichiers source pour les illustrations, les fichiers HTML/CSS et JavaScript. À aucun moment le client n’a eu entre les mains de maquettes au format PSD.


    Mon ressenti sur ce projet et les style tiles en général


    J’ai été ravie de collaborer avec l’équipe de Pandasuite sur ce projet, ils ont été très réactifs et à l’écoute du début à la fin. Je pense que j’ai pu mettre en place avec eux ce processus assez expérimental (du moins pour moi) de prototype et style tile pour plusieurs raisons :


    

      	j’avais en face de moi des développeurs qui ont pleinement conscience de la flexibilité du média, nous avions donc une base de langage commune


      	mes interlocuteurs étaient très réactifs ce qui a permis de travailler sur différentes étapes du projet en même temps par itérations


      	ils ont placé en moi une très grande confiance et m’ont donné une grande liberté au niveau des choix et modifications de la direction artistique : il m’a donc été possible de ne pas avoir à leur faire valider au pixel près chaque petit morceau et modification du site


      	le site est composé de très peu de pages, avec un design simple et assez répétitif


      	je travaillais en freelance seule sur ce projet, et je suis capable de coder moi-même des maquettes simples (pour peu qu’il n’y ait pas trop de JavaScript)


    


    Ce projet avait donc un contexte très particulier qui a été propice à l’utilisation d’un prototype fonctionnel et de style tiles. Ce n’est à mon avis cependant pas le cas de tous les projets.


    Je pense que l’utilisation de style tiles permet un gain en temps et en flexibilité sur des projets où les éléments des pages sont souvent répétitifs ( design d’interface, e-commerce, blog, etc.). Je ne suis cependant pas convaincue que leur utilisation doive remplacer des maquettes « complètes » de page dans un processus de direction artistique, et ce n’est d’ailleurs pas leur but. Les style tiles sont pour moi trop abstraites pour permettre d’exprimer toute la richesse de la direction artistique d’un site. Elles sont néanmoins un puissant outil qui permet d’itérer rapidement sur différentes pistes graphiques sans pour autant être figé au niveau de la disposition des éléments sur les pages. Cette disposition peut être définie par un prototype fonctionnel qui permet de valider rapidement les hypothèses de navigation et placement des blocs, mais là encore ce n’est pas forcément toujours suffisant pour tester l’engagement de l’utilisateur.


    Au final, ce type de workflow et l’utilisation ou non des style tiles va à mon avis beaucoup dépendre du type de projet sur lequel vous allez travailler et surtout avec qui vous aller travailler. Je n’ai pas encore eu l’occasion de réutiliser ce type de processus de travail sur un site plus gros, ou un site à la direction artistique plus « riche et complexe ». Si vous avez vous aussi des retours d’expérience sur ce type de processus de design, je serais ravie de lire vos commentaires.


  




  Lâchez prise sans perdre le contrôle grâce à l’unité CSS em


  par Nicolas Hoizey le vendredi 6 décembre 2013


  

    Cela fait déjà bien longtemps qu’il est recommandé d’utiliser des unités relatives pour définir les tailles de texte, avec une préférence pour em plutôt que %. « A DAO Of Web Design » 1, écrit en 2000 par John Allsopp, est un article fondateur de l’intégration Web de qualité :


    

      C'est la nature du web d'être flexible, et il en va de notre rôle en tant que concepteurs et développeurs d'embrasser cette flexibilité et de produire des pages qui, en étant flexible, sont accessibles à tous. Faire des pages qui s'adaptent aux besoins d'un lecteur, dont la vue est plus qu'imparfaite, et qui souhaitent lire des pages avec une grande taille de police.


    


    Ces principes sont tellement essentiels qu’ils font parti des critères d’accessibilité du W3C 2 et de leur déclinaison française AccessiWeb 3, et assez naturellement des Bonnes Pratiques qualité d’Opquast 4.


    La volonté très — trop — courante de maîtriser complètement la façon dont les contenus s’affichent sur les écrans, à tel point qu'on parle de « Pixel Perfect », va complètement à l'encontre de cette diversité de supports et de préférences des utilisateurs.


    Aujourd'hui, je parcours le Web principalement sur un ordinateur, mais aussi de plus en plus souvent sur un smartphone, occasionnellement sur une tablette, parfois sur un ordinateur connecté à une télévision, mais par contre plutôt rarement sur une liseuse. Je ne suis pas une exception, ces nouveaux modes de navigation sur le Web sont de plus en plus largement utilisés 5 et de plus en plus nombreux et variés. Vous pouvez au moins ajouter à ma liste les consoles de jeux de salon et portables 6, les boitiers d'accès Internet, les télévisions connectées, les lunettes et les montres.


    Nous ne savons de plus pas de quoi sera fait le futur du Web, donc il est important de s’attacher à accepter que les contextes de navigation changent, et faire en sorte que les dégâts sur nos réalisations soient les plus faibles possibles. C’est le principe « Future Friendly » que nous devons embrasser.


    Les interfaces doivent être adaptées à des conditions de consultations variables


    Les nouveaux moyens de navigation sur le Web doivent donc être pris en compte dans la conception des sites. Ces différents appareils ont bien entendu des tailles physiques et formats — paysage ou portrait notamment — très différents. Nous les utilisons aussi à des distances différentes, et avec des moyens d'interaction très variables, de la souris à la gestuelle en passant par le tactile, la voix, une télécommande ou manette de jeux, etc. Mais un sujet à la fois, concentrons nous ici sur l'affichage.


    La diversité de tailles et distances de visualisation des écrans impose de concevoir la présentation afin que celle-ci soit pertinente de base pour un maximum d’utilisateurs, mais aussi adaptable aux préférences ou nécessités éventuelles de certains d’entre eux.


    Il existe pour cela plusieurs techniques, parfois complémentaires.


    Le pixel de référence


    Avant, un pixel était un pixel physique, et même si la densité de pixels physiques variait déjà pas mal, une dimensions exprimée en pixel était appliquée directement sur de « vrais » pixels.


    Afin de retrouver des mesures cohérentes d’un appareil à un autre, le W3C a donné une nouvelle définition au pixel CSS, appelé maintenant pixel de référence.


    Ainsi, si l’on s’intéresse à la taille réelle d’un bloc de 10 lignes de texte avec une font-size de 16px et une line-height de 1.5 — soit une hauteur de 240 pixels —, la dimension physique verticale devra être de l’ordre de quatre centimètres et demi à une distance de visualisation de cinquante centimètres — un ordinateur ou une tablette par exemple :


    [image: Taille physique nécessaire pour visualiser 10 lignes de texte à 50cm de distance]Taille physique nécessaire pour visualiser 10 lignes de texte à 50cm de distance



    Elle devra être de l’ordre de trente six centimètres à une distance de visualisation de quatre mètres — une télévision à priori :


    

      [image: Taille physique nécessaire pour visualiser ces mêmes 10 lignes de texte à 4m de distance]

      Taille physique nécessaire pour visualiser ces mêmes 10 lignes de texte à 4m de distance


    


    Malheureusement, tous les fabricants ne respectent pas cette définition du pixel de référence, et on se retrouve avec des variations assez importantes qui pénalisent les utilisateurs, et peuvent nécessiter des adaptations spécifiques.


    Le viewport


    Pour permettre un affichage confortable sur ses écrans « Retina » — ou HiDPI — à forte densité de pixels tant de sites prévus pour mobiles que de sites à grande largeur, Apple a inventé la balise <meta name=”viewport”>, une dimension virtuelle supplémentaire permettant d’ajuster la taille des pixels CSS. Avec ce viewport associé à une dimension virtuelle device-width 7, le pixel CSS doit rester de taille relativement constante d'un appareil à l'autre à distance de vision similaire, quelle que soit la densité de pixels réels, c’est à dire proche du pixel de référence.


    Cependant, afin de permettre l’affichage des nombreux sites non adaptés aux mobiles, les smartphones utilisent souvent un viewport par défaut très grand, bien plus que celui donnant des pixels CSS à la taille de référence. Par exemple, le viewport par défaut de l’iPhone 4, premier smartphone HiDPI avec 640 pixels physiques en largeur, est de 980 pixels. Le viewport optimal sur mobile — défini principalement avec width=device-width — est par contre de 320 pixels. 8


    Apple a aussi inventé la propriété CSS device-pixel-ratio pour indiquer le rapport entre les pixels CSS et pixels réels, propriété remplacée depuis par l’unité standard dppx 9. Les premiers appareils HiDPI avaient quatre fois plus de pixels réels que de pixels CSS — soit 2dppx — mais le marché s’est énormément diversifié.


    De même, de nombreuses télévisions connectées et consoles de jeu de salon ont un viewport inférieur à leur résolution native Full HD — 1920x1080 pixels — afin de permettre une bonne lisibilité à grande distance. Mais certaines conservent le viewport natif 10.


    

      [image: Les viewports de certaines consoles de salon et TV connectées]

      Les viewports de certaines consoles de salon et TV connectées


    


    Associé à ce viewport, on peut aujourd’hui mettre en place des présentations adaptatives des contenus à l’aide de Media Queries CSS 11.


    Malheureusement, même un viewport adapté ne suffit pas forcément pour indiquer à un site comment proposer une présentation optimisée.


    De plus, le viewport est défini par le constructeur, est donc le même pour tous les utilisateurs d’un même matériel, alors que leurs besoins ne sont pas les mêmes.


    Le zoom


    Une autre façon d'adapter la présentation à une forte densité de pixels ou une grande distance de consultation, en conservant une taille de pixel CSS plus petite, égale ou proche de sa taille réelle, est de grossir les éléments eux-mêmes.


    Une étude faite par Facebook 12 montre que 15% de ses visiteurs ont un niveau de zoom différent de 100%. Même s’il est probable qu’une partie de ces zooms sont involontaires 13, surtout les 5% réduisant la taille, il y a probablement une partie des 10% agrandissant la taille qui sont volontaires. Malheureusement, l’étude ne dit pas s’il s’agit du zoom global ou du zoom texte. Étant donnée la configuration par défaut de la plupart des navigateurs de nos jours, c’est probablement le zoom global.


    Le zoom global


    Un moyen simple de grossir les éléments de l’interface sans aucun travail spécifique est tout simplement de laisser l’utilisateur le faire lui-même en autorisant le zoom global 14.


    Ce zoom global est disponible sur tous les navigateurs depuis Opera 2.10 en 1996, puis surtout Internet Explorer 7 en 2006 15. Il est indispensable sur smartphones et tablettes pour consulter les sites qui ne proposent ni adaptation automatique en RWD ni version dédiée mobile. Une fonction de loupe/zoom global est aussi disponible dans les systèmes d’exploitation depuis longtemps.


    Sur petits écrans, ce zoom permet de consulter les sites non adaptatifs en focalisant la lecture sur une zone particulière de la page. Il est d’ailleurs facilité par des manipulations tactiles simples inventées pour l’occasion. Un double tap — s’il est bien géré — permet d’accéder rapidement au niveau de zoom exactement adapté à l’élément concerné, ou revenir en plein écran.


    [image: Illustration du double tap]Illustration du double tap issue du site androidpatterns.com



    Sur plus grands écrans, le zoom global s’effectue en général à l’aide d’une combinaison de touches, d’une touche et du scroll souris ou trackpad, voire d’un menu.


    Un défaut du zoom global est que sur la plupart des sites, visités dans une fenêtre de navigateur de taille raisonnable — je ne parle donc pas ici des navigateurs mis en plein écran sur un 27 pouces de résolution gigantesque —, le site dépasse vite du navigateur en largeur, nécessitant un mélange de scroll vertical et horizontal pour naviguer. Si cela est encore accepté sur mobile pour les sites non adaptés, cela est très peu satisfaisant sur ordinateur.


    Heureusement, le zoom global sur ordinateur prend aujourd’hui en compte les Media Queries du Responsive Web Design, simulant une diminution du viewport. Par contre, ce n’est pas le cas du zoom global tactile — double tap ou pinch to zoom — sur smartphones et tablettes 16.


    Malheureusement, peu de sites ont déjà évolué vers le Responsive Web Design, continuent à utiliser des tailles de texte ridicules, et débordent vite de l’écran quand on fait un zoom global pour améliorer la lisibilité. Le zoom global n’est donc pas encore la solution parfaite à ce niveau là.


    Un autre défaut du zoom global est l’altération de la qualité de rendu des éléments graphiques de type bitmap. Le navigateur doit créer des pixels inexistants dans la source pour afficher une image dans une dimension supérieure à celle native, et la plupart des algorithmes de ce type conduisent à un rendu paraissant flou.


    

      [image: Illustration de l'effet flou du zoom d'images bitmap]

      Illustration de l'effet flou du zoom d'images bitmap


    


    L’effet est bien entendu proportionnel au niveau de zoom utilisé, mais les personnes ayant besoin de zoomer régulièrement de façon importante peuvent être gênées par ce rendu. Avec l’arrivée des écrans Retina, l’utilisation d’images de plus grandes dimensions que leur zone d’affichage permet aussi de réduire cet effet partiellement. Utiliser des images vectorielles permet par contre d’annuler complètement ce défaut, mais tout n’est pas faisable en vectoriel.


    Le zoom texte, zoom historique


    Le plus ancien zoom disponible dans les navigateurs est le zoom texte. Il porte un peu mal son nom, puisque qu’il ne permettait pas initialement de grossir les textes définis en tailles absolues — px, pt, etc. — mais uniquement ceux définis en tailles relatives — em, %, ex, etc.


    Aujourd’hui, le zoom texte permet effectivement d’agrandir tous les textes, quelle que soit l’unité définissant leur taille, dans tous les navigateurs qui le proposent 17, sauf Internet Explorer, qui persiste encore dans sa version 10 18, à bloquer les tailles définies en pixels.


    Une étude menée en mai 2012 par WebAIM montre que 8% des utilisateurs de lecteurs d’écran interrogés utilisent le zoom texte du navigateur. Une population certes réduite 19, mais qu’il ne faut pas négliger.


    L’utilisation d’unités relatives, pour les tailles de texte au moins, est donc toujours une bonne pratique d’actualité.


    Une faiblesse du zoom texte, en supposant que les sites soient bien intégrés en unités relatives, reste que celui-ci doit être défini site par site. Il faut donc s’intéresser aux paramétrages du navigateur pour définir une taille de texte par défaut valable sur tous les sites. 20


    La définition de la taille de texte par défaut


    Ces paramétrages sont simples sur tous les navigateurs, les voilà sur Firefox et Chrome par exemple :


    

      [image: Configuration de la taille de texte par défaut dans Firefox en pixels]

      Configuration de la taille de texte par défaut dans Firefox en pixels


    


    

      [image: Configuration de la taille de texte par défaut dans Chrome]

      Configuration de la taille de texte par défaut dans Chrome, sans valeur exacte visible, ce qui n’est pas plus mal pour la plupart des utilisateurs


    


    La diversité de tailles et distances de visualisation des écrans que j'utilise m'a ainsi par exemple poussé à configurer certains de mes navigateurs avec des tailles de texte par défaut différentes de 16px. Sur mes ordinateurs portables, professionnel et personnel, qui ont tous les deux une assez forte densité de pixels, sans pour autant être HiDPI, je suis passé à 18px. Faible différence vous me direz, mais le gain en confort de lecture est immédiat. Sur ma télévision, ou plutôt sur l'ordinateur branché dessus avec une résolution native Full HD, je suis passé à 24px, la distance de visualisation d'environ quatre mètres associée à une taille d'écran de 128 centimètres — 52 pouces — de diagonale rendant le texte illisible en taille par défaut.


    Sur les sites qui prennent en compte ces préférences de leurs visiteurs, tout se passe bien, je lis plus facilement les contenus, le site gagne des points dans l’avis que je m’en fais 21.


    Mais pas de miracle, définir une taille de texte par défaut différente de 16px dans un navigateur ne change toujours rien aux textes dont la taille est définie en tailles absolues, quel que soit le navigateur. Sur ces sites qui ignorent — ou savent mais décident délibérément d’oublier — que ces réglages sont possibles, les effets de bord vont de l’anecdotique au critique, souvent selon le facteur de grossissement appliqué par rapport aux 16px les plus courants, mais pas uniquement.


    Sur cDiscount 22, l’un des principaux sites e-commerce en France, le simple passage de 16px à 18px a un effet désastreux, cette simple augmentation de deux pixels de la taille du texte fait disparaître le contenu le plus important de la page. :


    

      [image: Une page produit sur cDiscount]

      Une page produit sur cDiscount avec une taille de texte de 18px


    


    Ce contenu ne disparaît en fait pas vraiment, mais est déplacé en dessous du menu de navigation de gauche, qui est plutôt long :


    

      [image: La zone de contenu principal déplacée sous la navigation]

      La zone de contenu principal déplacée sous la navigation sur cDiscount avec une taille de texte de 18px


    


    L’affichage réagit au changement de taille de texte, donc au moins une partie de ces éléments ont des dimensions définies en unités relatives, mais le travail n’a pas été fait complètement. Dans ce cas précis, tout fixer en px ne serait pas réellement satisfaisant, mais aurait au moins le mérite de ne pas tout casser en cas de taille de texte différente de 16px.


    La taille par défaut de 16px n’est pas un standard


    De fait, on trouve la plupart du temps une taille par défaut de 16px dans les navigateurs d’ordinateurs, smartphones ou tablettes. Mais il est important de savoir qu’au delà du fait que certains utilisateurs changent cette valeur par choix, certains appareil et/ou navigateurs sont fournis avec une taille par défaut différente.


    Sur ma liseuse Cybook Odyssey par exemple, c'est le constructeur Bookeen qui a lui-même fait le choix de définir une taille de texte par défaut à 21px. C'est le cas de plusieurs constructeurs, notamment Amazon sur certains Kindle.


    A l'inverse, certains navigateurs sont configurés avec une taille de texte par défaut inférieure à 16px.


    J’ai développé un tout petit outil en ligne pour déterminer la taille de texte par défaut d’un navigateur :


    

      [image: Testez votre taille de texte par défaut avec http://lab.gasteroprod.com/rfs/]

      Testez votre taille de texte par défaut avec http://lab.gasteroprod.com/rfs/


    


    Les données sont collectées via Browserscope, ce qui m’a permis de découvrir des valeurs atypiques :


    

      


 


	Navigateur
	Taille de base





	Opera Mini 4.5
	13



	Palm webOS 2.0 & webOS TouchPad
	14



	Opera Mini 7
	17



	AOL 9
	20



	Cybook Odyssey
	21



	Blackberry 6.0
	22



	NetFront NX
	23



	Kindle 3
	26






    


    Pour continuer à compliquer la situation, il peut être utile de savoir que sur mobiles certains navigateurs peuvent prendre l’initiative de grossir eux-mêmes une partie des textes d’une page, afin d’en améliorer la lisibilité. La propriété css-size-adjust en cours d’élaboration au W3C permet de contrôler ce comportement.


    La dimension des textes n’est donc vraiment que difficilement contrôlable, au grand dam des adeptes du pixel perfect.


    Et pour les sites qui utilisent des tailles minuscules en px ?


    Malheureusement, une grande quantité de sites utilisent des tailles de texte en px, et encore pire, avec des valeurs délirantes de 10px ou 11px.


    C’est le cas du site Arrêt sur Images qui force une taille de 11px sur certains textes :


    

      [image: La page d'accueil de Arrêt sur Image, illisible]

      La page d'accueil de Arrêt sur Image, illisible


    


    Modifier ma taille de texte par défaut ne suffit alors pas, puisque celle-ci n’est pas respectée si les tailles sont définies en px. Heureusement, pour ces cas extrêmes il est possible de forcer une taille minimale dans les préférences des navigateurs, comme ici dans Firefox et Chrome :


    

      [image: Réglage de la taille minimale de texte dans Firefox]

      Réglage de la taille minimale de texte dans Firefox


    


    

      [image: Réglage de la taille minimale de texte dans Chrome]

      Réglage de la taille minimale de texte dans Chrome


    


    L’effet a bien entendu plus d’impact que celui de la taille par défaut ou du zoom texte, et en a même potentiellement sur les sites utilisant des tailles de texte proportionnelles, car les textes trop petits sont grossis alors que ceux de taille suffisante ne le sont pas.


    L’effet sur Arrêt sur Images est effectivement désastreux, de nombreux textes sortants de leur conteneur — qui n’en est donc pas vraiment un — ou se superposants :


    

      [image: La page d'accueil d'Arrêt sur Images ]

      La page d'accueil d'Arrêt sur Images encore plus inexploitable avec une taille de texte forcée à 14px au minimum


    


    L’effet est désastreux parce que le site force l’utilisateur à employer les grands moyens, plutôt que simplement respecter ses préférences.


    Tout ceci ne se produirait pas si des tailles proportionnelles étaient utilisées pour le texte, et si les conteneurs s’adaptaient à leurs contenus.


    Des em pour toutes les tailles verticales…


    Afin qu’un site puisse s’adapter sans problème à des tailles relatives de texte, il est impératif que les dimensions verticales au moins soient elles aussi relatives. Les blocs peuvent bien entendu s’adapter automatiquement à leurs contenus, mais cela ne suffit pas. Il est nécessaire de préciser les dimensions verticales de certains éléments, en utilisant les mêmes unités relatives afin de conserver un bon rythme vertical dans la macro typographie des pages.


    Comme le dit Chris Armstrong dans « The Infinite Grid » 23, « avec les pixels et autres unités absolues, une mise en page ne fonctionne que dans certaines situations précises : ces unités imposent donc une sorte de date de péremption. Les unités proportionnelles (em, rem et pourcentages) vous permettent de définir les relations importantes entre les éléments, et sont un premier pas indispensable pour aboutir à une grille indépendante des dimensions du navigateur. »


    …mais aussi pour les tailles horizontales


    Ainsi, il est intéressant d’utiliser ces mêmes unités relatives — à la taille de texte, donc plutôt em ou rem que % — pour définir les largeurs de blocs, notamment de paragraphes 24.


    Cela permet d’assurer une présentation optimale du texte, notamment en conservant un nombre optimal de caractères par ligne — de 55 à 65, à affiner selon les langues concernées — quelle que soit la taille du texte. Pour cela, une largeur de 30em est une valeur courante, à ajuster évidemment selon la nature de la police de caractères. 25


    Comment gérer les valeurs en em ?


    En 2004, Richard Rutter proposait de définir une font-size de 62,5% sur l’élément body afin de se placer sur une base 10px, en supposant que la taille par défaut du navigateur était de 16px. Cela permettait ainsi de définir facilement les tailles des éléments en em, en divisant par 10 la valeur souhaitée en pixels.


    On pouvait ainsi écrire ce qui suit :


    body { font-size: 62.5%; } 
h1 { font-size: 2.4em; } /*=24px */
h2 { font-size: 2.1em; } /*=21px */ 
p { font-size: 1.6em; } /*=16px*/


    Malheureusement, définir ainsi une base à 10px impose de redéfinir toutes les tailles des éléments de la page, et le risque d’obtenir un jour des éléments à cette taille de 10px n’est pas négligeable. Laisser la taille par défaut du navigateur, ou la valeur choisie par l’utilisateur, comme valeur de base des tailles de texte semble bien évidemment plus prudent.


    En 2007, ce même Richard Rutter proposa finalement de définir plutôt une font-size de base sur le body à 100%, conduisant ainsi à l’écriture suivante :


    body { font-size: 100%; } 
h1 { font-size: 1.5em; } /*=24px */
h2 { font-size: 1.3125em; } /*=21px */ 
p { font-size: 1em; } /*=16px */


    La CSS est ainsi bien sûr plus difficile à écrire, mais si c’était effectivement le cas en 2007, ce ne l’est plus vraiment en 2013 grâce aux préprocesseurs CSS tels que LESS, Sass ou Stylus.


    Voici par exemple une méthode simple à exploiter en Sass :


    $base-font-size: 16px;
@function em($target, $context: $base-font-size) {
  @if $target == 0 { @return 0 }
  @return $target / $context + 0em;
}
body { font-size: 100%; }
h1 { font-size: em(24px); } // 1.5em
h2 { font-size: em(21px); } // 1.3125em
p { font-size: em(16px); } // 1em
ul { font-size: em(14px); } // 0.875em
ul ul { font-size: em(14, 14px); } // 1em



    D’autre part, les Media Queries ne tiennent pas compte de la définition de font-size du body, même si elles sont définies en em, donc elles ne sont plus cohérentes avec les contenus qu’elles tentent d’adapter au contexte. Avec un font-size : 62.5% sur le body, un élément dont on définirait la largeur à 50em serait moins large que le seuil de déclenchement d’une Media Query basée sur cette même valeur de 50em. La première valeur, à supposer que l’élément soit enfant direct du body, serait évaluée à 500px (50 fois 10) — avec une taille de base de 16px — alors que la Media Query serait évaluée à 800px (50 fois 16).


    Au final, il semble recommandé, comme suggéré par le Filament Group dans « How we learned to leave default font-size alone and embrace the em », de ne pas toucher du tout à la taille de texte globale héritée de la configuration — par défaut ou personnalisée — du navigateur, et donc ne pas mettre de font-size sur le body.


    Simplifions nous la vie avec rem… ou pas


    L’unité rem, récente mais déjà plutôt bien supportée dans les navigateurs, permet de définir des tailles relatives comme em, mais en prenant la taille de html comme référence plutôt que l’élément parent.


    rem permet donc d’éviter la dernière ligne du code ci-dessus, qui est nécessaire pour éviter que les listes imbriquées soient de plus en plus petites par récursivité. Avec rem, plus besoin de « trainer » le contexte systématiquement, cela évite certains maux de crâne.


    Malheureusement, cette force est aussi une faiblesse potentielle.


    Effectivement, définir certaines tailles par rapport à leur contexte à beaucoup plus de sens, notamment les espacements entre contenus — des titres et paragraphes par exemple — avec margin et padding.


    De plus, si vous souhaitez modifier la taille d’un composant dans la page 26, vous devrez modifier la taille de tous ses éléments constituants, alors qu’en em vous pourriez modifier uniquement la taille de l’élément conteneur, comme démontré dans l’article « Sizing (Web) components » de simurai.


    

      [image: Dimensionnement simple d'un composant grâce aux em]

      Dimensionnement simple d'un composant grâce aux em


    


    Si l’on ne tient pas compte du fait qu’il faut de plus prévoir des fallbacks en px — hum… — pour les vieux navigateurs 27, il pourra donc être tout de même intéressant d’utiliser des rem pour les éléments racine des composants, et des em pour leurs sous éléments. À condition d’être sûr de pouvoir identifier ces composants.


    Tout n’est pas si simple


    Que l’on utilise des em ou des rem, différentes problématiques peuvent complexifier la tâche.


    Tout d’abord, il faut bien comprendre que de nombreuses conversions entre unités sont effectuées entre les px encore souvent utilisés dans la tête des graphistes 28 et les px utilisés au final par le moteur de rendu des navigateurs :


    

      	Application directe des px issus de la création graphique dans le code destiné au préprocesseur CSS, aucun problème ;


      	Conversion des px en em par le préprocesseur avec arrondi systématique 29, première source d’approximation ;


      	Calcul de la « vraie » dimension déclarée d’un élément à partir de sa taille définie en em et de sa cascade de contexte 30, seconde source d’approximation ;


      	Application de la taille par défaut du navigateur, qu’elle soit d’origine ou modifiée par l’utilisateur, si la dimension est en unité relative 31, troisième source d’approximation ;


      	Conversion de cette dimension en pixels CSS si l’unité est différente, quatrième source d’approximation ;


      	Conversion des pixels CSS en « vrais » pixels pour effectivement dessiner l’élément, cinquième source d’approximation.


    


    Le cumul des conversions et arrondis éventuels peut conduire au final à des rendus erronés, ou tout du moins peu satisfaisants, que l’on soit ou non adepte du pixel perfect. Rassurez-vous, définir toutes les tailles en px ne règlera pas — pas complètement en tout cas — le problème, donc ce n’est pas un argument vraiment valide contre les unités relatives.


    Une autre difficulté concerne les images. Celles qui sont en SVG, donc vectorielles, peuvent avoir sans problème des dimensions définies en valeurs relatives, et donc s’ajuster avec les tailles de texte. Celles qui sont en formats bitmap, par contre, supportent potentiellement assez mal les redimensionnements, comme cela a été évoqué au sujet du zoom global. Il faut donc décider si on applique tout de même des dimensions relatives afin de conserver des proportions constantes, ou si on conserve pour ces images leurs dimensions « réelles », en ajustant le positionnement des éléments qui les entourent ou voisinent. Le choix est relativement simple pour des illustrations flottant au sein d’un texte, bien moins pour des éléments d’interface. Privilégier SVG pour ces derniers est donc préférable.


    Toujours concernant les images, un point particulier concerne la technique des sprites, pour laquelle la dimension et le positionnement de la zone utile doivent s’ajuster selon la dimension de son élément conteneur. Je vous invite à décortiquer les « mixins magiques » de Marie pour couvrir ce besoin.


    La principale limite du design élastique est résolue par le Responsive Web Design


    Une autre limite souvent citée pour refuser le design élastique — c’est à dire avec des largeurs de blocks définies en em — est qu’il fini par sortir du cadre du navigateur quand la taille de texte est agrandie.


    Si cela était vrai il y a quelque temps, le Responsive Web Design permet aujourd’hui de gérer cela de manière plus que satisfaisante, comme le défend l’article « The EMs have it: Proportional Media Queries FTW! » de Liza Gardner et l’illustre parfaitement la « Goldilocks Approach ».


    

      [image: Design élastique avec une taille de texte de base de 16px]

      Design élastique avec une taille de texte de base de 16px


    


    

      [image: Le même design élastique avec une taille de base de 20px]

      Le même design élastique avec une taille de base de 20px


    


    

      [image: Le même design élastique avec une taille de base de 24px déclenche une Media Query ajustant l'affichage à l'espace disponible]

      Le même design élastique avec une taille de base de 24px déclenche une Media Query ajustant l'affichage à l'espace disponible


    


    Je pourrais écrire encore beaucoup au sujet du Responsive Web Design élastique, mais je crains de vous assommer définitivement. Des exemples à explorer pour se convaincre sont les sites de Marie Guillaumet 32, Smashing Magazine, Clearleft, ou celui de votre humble serviteur.


    Ce qu’il faut retenir, c’est que vous n’avez pas le choix, qu’il faut lâcher prise…


    Votre objectif est — devrait être — de diffuser un message, un service, et d’atteindre un public le plus large possible en lui proposant une expérience positive.


    Respecter son public et s’adapter à ses préférences — tant que possible — est bien évidemment une bonne pratique.


    …mais que cela ne nécessite pas de perdre le contrôle !


    L’intégration en Responsive Web Design élastique est — aujourd’hui, à mon avis — le meilleur moyen de choisir vous-même comment votre site s’affiche, tout en respectant les préférences de vos visiteurs.


    L’utilisateur peut choisir quelle est la taille le texte la plus confortable pour sa lecture, selon l’appareil qu’il utilise, et vous décidez comment votre site doit s’afficher avec ce paramétrage.


    

      

        	↑ Article traduit par les Pompeurs, bien entendu, sous le titre « Le tao du design Web ».


        	↑ Le critère 1.4.4 des WCAG 2.0 indique que « […] le texte peut être redimensionné jusqu'à 200% sans l'aide d'une technologie d'assistance et sans perte de contenu ou de fonctionnalité ». Les techniques de mise en œuvre associées indiquent clairement qu’il est nécessaire d’utiliser des dimensions en em.


        	↑ Le critère 10.4 du label AccessiWeb 2.2 demande « dans chaque page Web, le texte reste-t-il lisible lorsque la taille des caractères est augmentée jusqu'à 200%, au moins ? ».


        	↑ Le critère 142 de la liste Opquast v2 indique clairement que « la taille des polices destinées à l'affichage écran est exprimée en taille variable et non en taille fixe. »


        	↑ Plusieurs études, dont celle de comScore citée dans ces slides, indiquent que le temps passer à naviguer sur smartphones et tablettes a maintenant dépassé celui sur PC.


        	↑ Anna Debenham a montré dans sa conférence « Console Browsers: the ultimate torture test » à Mobilism 2013 que 20% des britanniques entre 16 et 34 ans naviguent sur le Web depuis leur console de jeu. Je vous invite à consulter ses slides et même à regarder la vidéo.


        	↑ C’est l’instruction <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0" /> à placer dans le <head> de vos pages.


        	↑ Je vous invite à lire l’article sur le viewport d’Alsacréations, très complet.


        	↑ Non, tout ceci n’est pas simple, mais c’est essentiel pour maîtriser l’intégration Web aujourd’hui. Vous avez le droit de prendre de l’aspirine après avoir lu la documentation de la résolution sur MDN.


        	↑ Je vous invite à consulter la présentation « Are you browsing confortably » de Steve Workman.


        	↑ C’est le Responsive Web Design formulé par Ethan Marcotte et ses évolutions ultérieures, dont le principe Mobile First formulé par Luke Wroblewski.


        	↑ Cette étude est citée en commentaire d’un message de Paul Irish sur Google+.


        	↑ Une combinaison de touches suffit à les déclencher.


        	↑ Oui, il est possible d’interdire le zoom, notamment sur smartphone, et certains cas sont pertinents. Mais trop de sites de purs contenus interdisent le zoom en dépit du bon sens.


        	↑ À noter, le zoom global implémenté dans IE7 était loin de faire l’unanimité, et induisait des bugs de rendu CSS non négligeables.


        	↑ J’avoue n’avoir pas eu entre les mains d’ordinateur avec écran tactile pour tester comment chaque navigateur se comporte lors du zoom tactile.


        	↑ Chrome ne le propose pas du tout, et les quelques extensions qui tentent de l’ajouter ne sont pas très ergonomiques ou efficaces.


        	↑ Limite constatée dans IE9 et IE10. Je n’ai pas eu l’occasion de vérifier dans IE11, mais j’ai peu d’espoir.


        	↑ D’autant plus que le zoom quel qu’il soit me paraît plus utile à ceux qui n’utilisent PAS de lecteur d’écran, c’est un peu confus comme étude.


        	↑ Chrome permet par contre de définir un niveau de zoom par défaut dans les paramètres, mais il s’agit du zoom global, pas du zoom texte.


        	↑ C’est bien entendu loin d’être aussi important que le contenu lui-même, mais ça compte pas mal, comme peut l’être la performance.


        	↑ Cette démonstration s’appuie sur des copies d’écran de sites divers et variés. Les erreurs relevées ne représentent en aucun cas des jugements de valeurs sur les sites concernés ou ceux qui les ont mis en œuvre, les contraintes projet m’étant inconnues.


        	↑ La citation traduite est extraite de la version française réalisée par les Pompeurs, « La grille infinie ».


        	↑ Voir « The Elements of Typographic Style Applied to the Web ».


        	↑ C’est un des nombreux enseignements de l’excellente conférence « La macro typographie de la page Web » animée par Anne-Sophie Fradier à Paris Web 2010.


        	↑ Ce que Brad Frost appelle des molécules dans « Atomic Design ».


        	↑ rem est supporté à partir de IE9, mais toujours pas dans Opera Mini.


        	↑ Certains web designers, surtout anglo-saxons, commencent à raisonner directement en em dans le navigateur, mais j’avoue que cela n’est pas simple et risque de brider la créativité visuelle.


        	↑ La précision de l’arrondi fait par le préprocesseur peut éventuellement être configurée, comme c’est le cas avec Sass.


        	↑ Avec des éléments parents qui peuvent être définis en %, px, em, etc. donc des conversions d’unité à chaque fois.


        	↑ Ce qui ne fait aucun doute si vous avez bien tout lu jusque là.


        	↑ Qui a eu l’excellente idée de partager de façon très détaillée son retour d’expérience de la mise en œuvre de Responsive Web Design élastique.


      


    


  




  Le temps est sans importance


  par Nicolas Hoffmann le samedi 7 décembre 2013


  

    Tout bon article de geek doit comporter une référence à Star Wars, en voici donc une : Georges Lucas a souhaité fonder Lucasfilm à l'origine non pas pour faire de l’argent (en tout cas pas uniquement), mais surtout pour être indépendant des grands studios. Il ne supportait pas de ne pas avoir le contrôle total sur ses films, notamment sur American Graffiti, et bien sûr sur Star Wars.


    Maintenant que cette référence est faite, entrons dans le vif du sujet : laissez-moi, en ce mois de Décembre, vous conter une histoire cocasse sur le temps.


    Une confession et un contexte


    En tant que développeur front-end bossant dans une petite agence, je me considère comme un artisan. Mon vœu, mon motto, c'est de produire du sur mesure, du haut de gamme, de la qualité, appelez ça comme vous voulez.


    Naturellement, le mot « industrialisation » est synonyme pour moi de sites à la chaîne, d'uniformisation, de « travail stupide », etc. Un mot péjoratif au possible, exécrable. En bon grincheux soucieux de maîtriser totalement son travail, je ne me vois pas en plus utiliser quelque chose que je ne possède pas.


    Dans le contexte de la petite agence dans laquelle j'évolue, je me dis qu'on doit être hyper-réactifs, capables de s'adapter sans arrêt. Tout le contraire d'une grosse usine où il faut faire cinquante réunions pour changer une balise.


    

      [image: Les temps modernes]

    


    Un problème, des solutions


    Même si je suis donc dans une petite agence, l'expression « être en contexte de production » est une réalité : je dois abattre du boulot en quantité. En bon fainéant, je déteste perdre mon temps, courir après des choses qui devraient être là.


    Par contre, même en devant produire beaucoup, je ne souhaite pas pour autant perdre en qualité. C'est dans cet esprit que je me suis dit : « il faut que je me fasse une base de travail, suffisamment souple pour vite évoluer, me permettant de gagner du temps et de démarrer plus vite, d'organiser sans pour autant me cloisonner ».


    L'élément le plus visible de cette démarche de gain de temps est mon micro-framework CSS RÖCSSTI. Encouragé par mon propre boss et par mes collègues pour poser les bases de cet outil, je me dis que ce dernier va être très vite adopté, je m'auto-cite : « cela ne sera que l’affaire de deux petites semaines ! ». En plus, tout le monde s'accorde à dire qu'on en a besoin, c'est dire si c'est gagné d'avance.


    Afin de gagner du temps, je travaille en solitaire, mes oreilles traînent et écoutent les choses qui agacent les intéressés en même temps, afin de trouver/proposer des solutions au passage. La base est vite posée.


    J'effectue une première réalisation, le cerveau fume un peu, mais je suis plutôt content. Les deux réalisations suivantes confirment mon impression. Deux nouvelles réalisations en responsive permettent d'affiner. C'est indéniable, cet outil répond parfaitement à mes besoins.


    Persuadé que l'adoption franche et massive ne sera qu'une formalité, je continue d'améliorer le bébé sans relâche.


    En fait, cela fait déjà bien plus que « deux petites semaines », et je ressens un malaise. L'adoption est franche et massive dans les paroles, mais pas du tout dans les actes, à mon exception bien sûr.


    Une désillusion en demi-teinte


    Je constate que j'ai tellement cassé les habitudes de travail (utilisation des em au lieu des px, de calcul de rythme vertical, de système réutilisable à grands coups de classes atomiques, d'une organisation bien plus poussée pour le responsive, de certaines conventions comme BEM, SMACSS, etc.)… que tout le monde est perdu. Les em terrifient, le calcul de rythme vertical laisse tout le monde pantois, l'organisation générale bouleverse trop les habitudes, etc.


    Je suis déjà en train d'embrayer sur les pré-processeurs pour accélérer encore la version « 2.0 », et je n'ai même pas remarqué que la version « 1.0 » n'a pas du tout été digérée. J'essaie d'accompagner mon collègue sur une intégration, je constate qu'il a énormément de mal à utiliser cette base, un comble pour un micro-framework qui se veut totalement personnalisable !


    J'avoue que ma première réaction est la stupeur. En quelque sorte : « je leur offre une solution à plein de problèmes – sur un plateau d'argent – et qui va plus loin au passage, et ils ne s'en servent pas, tout en disant pourtant que c'est bien ». Curieuse dissonance.


    En fait, j'ai complètement négligé un facteur : le temps. La résistance au changement (confort, incapacité, etc.), ce n'est vraiment pas un concept abstrait, croyez-moi sur parole.


    Qu'on s'entende bien : je ne blâme personne, c'est un simple constat. Mon approche bulldozer a certes permis d'avancer, mais toute médaille a son revers. Je débarque avec mes gros sabots en balançant le bébé et l'eau du bain avec, et on passe en deux réalisations de la faucille à la moissonneuse-batteuse. Seulement, qui a son permis moissonneuse-batteuse dans l'équipe ?


    Des conseils


    Mon ambition n'est pas du tout de ruiner votre enthousiasme si vous vous lancez dans ce genre d'aventure : faites-le et parlez-en ! C'est enrichissant et très formateur. Toutefois, il ne faudra pas négliger le facteur temps.


    Donnez-vous le temps pour :


    

      	faire mûrir vos outils ;


      	cultiver la prise de conscience que « on doit évoluer », « on ne peut pas continuer ainsi », etc. ;


      	laisser l'idée et les concepts mûrir dans le crâne de vos collègues ;


      	semer du code bien fait partout (c’est con, mais à force d’en voir, on finit par s’y habituer) ;


      	et les accompagner quand les fruits sont mûrs !


    


    Au risque de choquer, un rapid-release process agressif, quand vous gérez de l'humain, ce n'est pas forcément la panacée, notamment au démarrage. Réservez-vous ce mode si cela vous chante (c'est ce que j'ai fait), mais n'annoncez pas de changement majeur sans arrêt. Une certaine stabilité – stabilité, pas immobilité – cela aide bien, même dans un métier aussi évolutif que le nôtre.


    Un signe positif : quand votre collègue s'empare de votre travail et décide de le customiser ou de l'améliorer, ne résistez pas et laissez aller ! Il se l'approprie. Même si ma base sur RÖCSSTI était un poil différente avant que mon collègue ne s'y mette, si ses fondements ne sont pas mis en danger, à quoi bon faire de la résistance ?


    Comme symbolisé par la formule certifiée (plus l’adoption est positive, mieux c’est) :


    Adoption = (avantages de la nouveauté) x (coefficient de résistance au changement) - (avantages des habitudes) x (confort des habitudes).


    Avec :


    

      	coefficient de résistance au changement : 0 étant la résistance la plus absolue et 1 étant l’absence de résistance


      	confort des habitudes : 0 étant l’inconfort le plus complet et 1 étant le confort le plus absolu.


    


    (Bon d'accord, la formule est simplifiée, l'équation du changement ressemble plutôt à ça.)


    Quoi qu'il en soit, soyons clair : ce n'est pas une ode à l'immobilisme, à la procrastination, ou à la lenteur ! C'est plutôt une incitation à voir à long terme : l'adoption demande du temps. L'épreuve sera pour vous d'accepter ce temps, patiemment. Cela va mettre à l'épreuve votre foi en votre bébé, et peut-être même vous causer quelques crises de nerfs. Pour ma part, il m’a fallu attendre 7 ou 8 réalisations pour qu’enfin cela démarre sérieusement.


    Si cela peut vous rassurer, certains outils mis en place ont mis des mois à passer, mais au moins ils sont utilisés. De manière peut-être imparfaite, incomplète… mais ça sert et ça marche. L'avantage de ce temps, c'est que vous aurez le temps d'aller plus loin, et peut-être de devenir le référent dans ce domaine pour votre boîte.


    Le référent est la personne vers qui l'on se tourne en cas de question. Comprenez alors que le référent oriente, indique et guide. Et quoi de mieux pour faire adopter quelque chose ou faire évoluer un système ?


    Conclusion


    En cherchant un mode de fonctionnement hyper réactif, rapide, presque agressif et en fuyant l'industrialisation, je me suis quand même heurté au facteur temps, et j'ai adopté un processus qui ressemble bigrement… à de l'industrialisation. Même artisanale si j'ose dire.


    Me voila en quelque sorte victime de l'ironie du sort : j'ai plus ou moins été vers… ce que je fuyais au début. D'une certaine manière, bien entendu.


    Nos métiers n'incitent pas à prendre du temps : tout va toujours vite, nous avons la tête dans le guidon, et nous sommes parfois saturés d'informations. Si je ne peux vous donner qu'un conseil : si vous avez l’ambition de lancer un semblant d'industrialisation, prévoyez-vous du temps. Je ne suis pas un expert en industrialisation, mais je n'ai pas de doute sur le fait que cela ne se fait pas sur des temps courts. Faire évoluer les gens et les mentalités non plus.


    En résumé : le temps est sans importance quand vous « industrialisez ».


    Vous vous demandez peut-être pourquoi j'ai lancé cette anecdote sur Lucasfilm au début de cet article ? En fait, il faut la mettre en perspective, elle était volontairement incomplète : en souhaitant s'affranchir des grands studios et de leur immense machinerie, Lucas a en fait créé… ce qu'il fuyait : un immense studio, une vraie machinerie de guerre.


    Que la force soit avec vous !


  




  Un petit compliment bienveillant


  par Sébastien Desbenoit le dimanche 8 décembre 2013


  

    On ne choisit pas nos collègues et ils ne nous choisissent pas non plus. Pourtant, nous passons bien souvent plus de temps avec eux qu’avec notre famille, nos amis. Il y a pléthore d’articles sur la gestion de projets, sur le management mais qui va nous apprendre à bien vivre avec nos collègues ? Le bon sens ? Les bonnes manières ? Les trucs de team building ? La loi du plus fort ?


    Un vendredi de décembre, il y a de cela quelques années alors que j’étais en formation dans une galerie d’Art Moderne et Contemporain, mon maître d’apprentissage, reconnu pour sa simplicité et sa sympathie, me fixa du regard et commença à m’expliquer : « Sébastien, il y a une chose que j’ai appris pendant mes 50 années de carrière. Je crois que cette chose m’a aidé à me rendre agréable pour beaucoup de personnes avec qui je travaillais au quotidien. C’est une discipline à laquelle j’essaye de m’astreindre tous les jours : avoir une attention tous les jours pour chacun de mes collaborateurs et cela au niveau personnel. Cela peut concerner une nouvelle coupe de cheveux, une chemise, ce qu’ils ont fait le week-end… Peu importe, en fait, du moment que la démarche est bienveillante. »


    Pour être honnête, j’ai mis un certain nombre de mois avant d’appliquer sérieusement ce conseil. Je l’ai d’abord mal vécu comme une contrainte dure, froide et manipulatrice. Mais semaine après semaine, j’ai vu des détails évoluer et une légère amélioration de la convivialité s’installer malgré les pressions et les contraintes fortes de mon travail à l’époque. J’ai constaté aussi que cette démarche n’était pas de la manipulation : je ne cherchais pas à me faire aimer mais j’apprenais à être aimable. Libre à chacun d’être sensible aux attentions faites ou non.


    En pratique


    J’ai testé cette technique dans plusieurs conditions et elle m’a toujours permis d’améliorer les relations avec mes collègues. Aujourd’hui, je vous propose donc à mon tour cet exercice mais avec un peu plus de précisions dans les consignes.


    

      	Essayez d’avoir une attention pour chacun de vos collaborateurs / proches chaque jour (ou chaque semaine, si cela vous semble trop) ;


      	Restez naturels ! Il faut parfois faire des efforts pour trouver quelque chose à dire mais l'important c'est avant tout d'être sincère. Adaptez au maximum cet exercice à votre personnalité !


      	Faites-le en secret. Crier sur les toits que vous faites cet effort ne sera que contre productif ;


      	Soyez patients. Il faut du temps pour que les résultats se voient ;


      	Mais : variez les heures et les compliments. Ne rentrez pas dans la routine du compliment de 13h37, il faut que cela reste fluide ;


      	N’hésitez pas à vous faire aider d’un outil de liste des tâches ;


      	N’attendez rien de direct en retour, donnez sans retour.


    


    Le crash-test


    Remarquez les détails sans être lourd demande un peu de pratique et pas mal de subtilité. Cela vient avec l’expérience et les erreurs. Pour vous aider, voici quelques éléments de mon crash-test :


    

      	Complimenter le vernis à ongles, c’est bien. Plusieurs jours de suite, il se peut que votre collègue finisse par croire que vous faites une fixation ;


      	Remarquer qu’un collègue a perdu du poids, c’est une bonne idée. Mais évitez quand même tout commentaire sur les formes physiques… Cela vous évitera des réponses du type : « tu as quelque chose à me demander : j’ai pris 7 kilos ». Préférez le « tu as bonne mine ».


      	Complimenter un changement de coupe, c’est toujours efficace. Et puis généralement personne ne va chez le coiffeur toutes les semaines ;


      	Mettre en valeur le physique : c’est dangereux. Chacun à sa propre perception de son corps. Cela évitera également que vos collègues croient que vous êtes en train de draguer ;


      	Penser à proposer de faire le café pour vos collègues, c’est agréable. Mais évitez de le renverser sur leur clavier ;


      	Aller chercher le crayon que sa collègue vient de faire tomber sous le bureau, c’est bien intentionné. Mais, par pitié, vérifiez que celle-ci ne soit pas en jupe…


    


    Bilan


    Avec le temps, ces petites attentions se sont transformées pour moi en réflexe que j’ose espérer bienveillant. Il faut de la persévérance au début et un peu de créativité mais le plus important est d’avoir l’envie de faire de son environnement de travail un lieu où il fait bon vivre.


    Bon courage et n’hésitez pas à partager vos expériences et résultats dans les commentaires ou sur twitter en me mentionnant : @desbenoit.


  




  Automatisez votre workflow front-end


  par Maxime Thirouin le lundi 9 décembre 2013


  

    Il était une fois un webmaster


    Jadis, par des temps lointains datant de l'époque où l'on comptait encore les mégahertz des processeurs, il existait des gens qui concevaient, développaient, et alimentaient des sites Internet. Tout seuls ! Ces personnes possédaient toutes les connaissances nécessaires (et même des fois le matériel sur toute la boucle) pour mettre en place un site web. Équipés des meilleurs outils (Frontpage et Filezilla), ces êtres avaient le pouvoir rare en ces temps nouveaux: on les appelait les Maîtres du Web ! Bon en fait on les appelait pas vraiment comme ça, c'était webmaster mais je vous ai offert une super traduction, en tout cas moins ringarde que celle de l'académie française qu'on croirait sortir du film Les Visiteurs !


    Enfin tout ça, c'était avant. Avant le Web : 0. 2.0 pardon. Oui vous savez cette époque où on a commencé à utiliser la méthode appelé AJAX (rien à voir avec le fameux produit pour laver le sol), pour faire du DHTML. Cette même époque où on a commencé à exploiter la puissance du réseau afin de faciliter les échanges sociaux. Ces temps où du coup, on a commencé à avoir des sites qui se rapprochaient plus des applications de par leur complexité et où tous les webmasters avaient un compte sur codes-sources.com.


    Petit à petit, avec le temps, la pratique, l'évolution d'Internet, les webmasters, surchargés par la masse de travail à réaliser pour s'occuper d'un site, se sont scindés en différents groupes.


    Certains sont restés sur la conception. D'autres sur la réalisation de contenus. D'autres encore se sont focalisés sur le développement du site en lui même. Toutes ces branches aujourd'hui ont chaque jour de nouvelles ramifications avec les nouveaux usages que nous faisons du web.


    De part ma position dans ce milieu, je vais vous parler du poste de développeur, et plus précisément du développeur d'interface. Celui qu'on appelle encore par fois intégrateur (personnellement je trouve ce nom réducteur) ou encore développeur front-end.


    Le webmaster c'est un peu comme l'agriculteur qui s'occupe d'aller au marché vendre ses produits. Il s'occupe de toute la ligne. Continuant dans une analogie similaire, le poste de développeur front-end peut être assimilés à une glue entre le back-end et l'interface utilisateur: il s'occupe de mettre en place la vitrine du magasin, avec les produits fait en arrière boutique (qui utilise des matières premières) et les croquis de l'architecte. J'aime bien cette analogie.


    Après j'en aime bien une autre, celle du gardien de foot. Celui qui prend tout dans les dents à la fin si ça déconne tout du long.


    Mais je m'égare, parlons automatisation.


    Pourquoi automatiser ?


    Alors que niveau back-end, les choses sont plutôt au point (que ce soit niveau système avec les gestionnaires de paquets, ou niveau logiciel avec les diverses possibilités qu'ont les développeurs pour faire du code propre, maintenable, testable au point de tourner en intégration continue... ), au niveau du front-end, on s'y met à peine.


    C'est sûr que là comme ça, quand on résume notre façon de faire, on voit mal comment automatiser tout ça. Prenons un exemple de mise en place d'un projet web, du point de vu du développeur d'interface utilisateur.


    On démarre notre projet, il va donc nous falloir une base.

Si vous ne souhaitez pas utilisez de base, rendez-vous au point 1.

Si vous souhaitez partir sur de l'existant, rendez-vous au point 2.


    

      	Bon courage. Bisous !


      	C'est parti, on va faire notre petit train train habituel


    


    On est au top, on fait de la veille, donc on sait déjà sur quoi basé notre HTML: HTMLBoilerplate. On a là un squelette HTML accompagné de pleins de bonnes pratiques. Hop hop, on le télécharge. Selon les besoins on répète l'opération pour les différents boilerplates qu'on a habitude d'utiliser. Oui quoi, on est au top, on télécharge toujours les dernières versions. Ensuite, on va se prendre quelques petites bibliothèques (toujours selon nos besoins). Un petit coup de jQuery juste pour le petit slider de la futur home page du site e-commerce, hop hop (non je plaisante, dans la vrai vie, ne faites pas ça). On n'oublie pas de télécharger notre carousel, et le lightbox pour les photos ! Ah mince, celui qu'on prends d'habitude ne marche pas avec la mise à jour de jQuery. Aïe, ouille. On en cherche un autre où on rétrograde de version ? Bref. Une fois qu'on a bien commencé tout ça, on code. Des jours, des semaines durant. On commence le style du site (on est des fous, on utilise un pré-processeur CSS). Ça compile. On teste et on fait tester (les fameuses recettes, non, pas celle de grand-mère). On débugue, on optimise. On commit. On versionne… Et ça recommence. On code. Ça compile. On teste. On débugue. Et ainsi de suite. À certains moments, on déploie, et avant ça, on optimise (minification, optimisation des images, des polices, etc.).


    Et à chaque nouveau projet, on repart du point 2.


    Ne pourrait-on pas automatiser une partie de toutes ces tâches répétitives ? Ce ne serait pas être fainéant ? Surement un peu mais il faut un minimum de fainéantise à tout bon programmeur, justement pour programmer le plus possible afin de ne pas refaire encore et encore les mêmes choses qui peuvent être automatisées. En fait, ce serait reculer pour mieux sauter. Être plus efficace, afin de pouvoir se concentrer sur le code et sa qualité. Tout simplement.


    Mais alors comment on s'y prendrait un développeur front-end aujourd'hui ?


    Comment automatiser ?


    [bookmark: premier-pas]Premier pas


    Il existe depuis un petit paquet d'applications, pratiques pour les projets de petite envergure, telles que Codekit (OS X), Hammer (OS X), Prepros (OS X/Windows), Koala (Windows/OS X/Linux), Mixture (Windows/OS X), ou encore Scout (OS X/Windows).


    Déjà lorsqu'on utilise ces applications, on passe à un cap supérieur. Il y a du mieux. Mais cela se limite souvent à quelque chose de similaire à de la compilation pour JavaScript et feuilles de styles. Il manque encore plein de choses à intégrer, comme par exemple la gestion des dépendances entre les librairies ou encore l'intégration des tests ou autres optimisations avant déploiement.


    [bookmark: gestion-des-dpendances]Gestion des dépendances


    Il existe plusieurs packagers front-end qui peuvent répondre à ce besoin. Voici les principaux:


    

      	Bower (Pas de contraintes - JavaScript, CSS, Sass, Coffee, Images…)


      	Volo (Idem, pas de contraintes)


      	Jam (JavaScript)


      	Component (ce dernier est bien plus qu'un simple gestionnaire de paquets)


    


    Concernant la partie dépendance on va dire que c'est du pareil au même. J'ai une petite préférence pour Bower de par sa communauté et les rockstars du web qui la soutiennent. Un comparatif en anglais est disponible sur GitHub.


    [bookmark: sans-bower]Sans bower


    Comme on l'a vu dans l'exemple précédent, sans gestionnaire de paquets/dépendances, ça peut vite être pénible et prendre un peu de temps pour s'occuper de télécharger ses bibliothèques favorites.


    [bookmark: avec-bower]Avec bower


    Avec un packager comme Bower, ça devient un jeu d'enfant. Plutôt que de parler voici ce que je viens de faire dans ma console, en moins de 25 secondes.


    ~
❯ bower search lightbox
Search results:

    bootstrap-lightbox git://github.com/jbutz/bootstrap-lightbox.git
    armory-blrrtstrap-lightbox git://github.com/psirenny/armory-blrrtstrap-lightbox.git
    olightbox git://github.com/olyckne/Olightbox.git
    rg-lightbox git://github.com/RGkevin/rg-lightbox.git

~
❯ bower install bootstrap-lightbox
bower bootstrap-lightbox#*  not-cached git://github.com/jbutz/bootstrap-lightbox.git#*
bower bootstrap-lightbox#*     resolve git://github.com/jbutz/bootstrap-lightbox.git#*
bower bootstrap-lightbox#*    download https://github.com/jbutz/bootstrap-lightbox/archive/v0.6.1.tar.gz
bower bootstrap-lightbox#*     extract archive.tar.gz
bower bootstrap-lightbox#*  deprecated Package bootstrap-lightbox is using the deprecated component.json
bower bootstrap-lightbox#*    mismatch Version declared in the json (1.0.0) is different than the resolved one (0.6.1)
bower bootstrap-lightbox#*    resolved git://github.com/jbutz/bootstrap-lightbox.git#0.6.1
bower jquery#>=1.7.1            cached git://github.com/components/jquery.git#2.0.3
bower jquery#>=1.7.1          validate 2.0.3 against git://github.com/components/jquery.git#>=1.7.1
bower bootstrap#>=2.0.4 <3.0       not-cached git://github.com/twbs/bootstrap.git#>=2.0.4 <3.0
bower bootstrap#>=2.0.4 <3.0          resolve git://github.com/twbs/bootstrap.git#>=2.0.4 <3.0
bower bootstrap#>=2.0.4 <3.0         download https://github.com/twbs/bootstrap/archive/v2.3.2.tar.gz
bower bootstrap#>=2.0.4 <3.0         progress received 2.2MB of 3.0MB downloaded, 74%
bower bootstrap#>=2.0.4 <3.0         progress received 2.5MB of 3.0MB downloaded, 84%
bower bootstrap#>=2.0.4 <3.0         progress received 2.8MB of 3.0MB downloaded, 94%
bower bootstrap#>=2.0.4 <3.0          extract archive.tar.gz
bower bootstrap#>=2.0.4 <3.0         resolved git://github.com/twbs/bootstrap.git#2.3.2
bower jquery#>=1.8.0 <2.1.0            cached git://github.com/components/jquery.git#2.0.3
bower jquery#>=1.8.0 <2.1.0          validate 2.0.3 against git://github.com/components/jquery.git#>=1.8.0 <2.1.0
bower bootstrap-lightbox#~0.6.1       install bootstrap-lightbox#0.6.1
bower jquery#>=1.7.1                  install jquery#2.0.3
bower bootstrap#>=2.0.4 <3.0          install bootstrap#2.3.2

bootstrap-lightbox#0.6.1 bower_components/bootstrap-lightbox
├── bootstrap#2.3.2
└── jquery#2.0.3

jquery#2.0.3 bower_components/jquery

bootstrap#2.3.2 bower_components/bootstrap
└── jquery#2.0.3

~  24s



    En quelques instants, j'ai cherché un paquet, et l'ai récupéré avec ses dépendances. C'est pas le pied ça ?


    Scaffolding avec Yeoman


    Le terme scaffolding est un peu un abus de langage lorsque l'on connait ses origines et ce que fait réellement Yeoman. Je n'ai pas encore vraiment exploité cette outil, bien que j'ai totalement conscience de ce qu'il permet. Je vais donc vous en toucher un mot.


    Comme nous l'avons vu tout à l'heure avec notre exemple, après avoir téléchargé nos bibliothèques et autres boilerplates, il faut bien coller toutes ces pièces entre elles. C'est ce à quoi sert Yeoman. Il possède tout plein de générateurs qui peuvent (entre autres) exploiter Bower. Il y a même un générateur de générateur. Je vous laisse jeter un coup d'oeil sur les générateurs dont les noms vous diront quelques choses afin de bien comprendre ce que fera cette outil.


    [bookmark: automatisation-des-commandes-quotidiennes]Automatisation des commandes quotidiennes


    Le niveau suivant, après avoir créé sa base de projet avec des outils comme Bower et Yeoman, c'est d'automatiser les commandes du quotidien: pré-processing, tests automatisés, optimisation, déploiement... Nous avons depuis un bon bout de temps des clés en main pour résoudre cette problématique:


    [bookmark: la-base-make]La base: Make


    Make est une solution datant de 1977 ! C'est une commande qui permet tout simplement d'en exécuter d'autres, avec du code similaire à du shell script. Dans notre cas, on pourra se créer des commandes tel que make compile, make tests, make deploy... Voici un exemple plus parlant:


    all: install build test

install:
    bower install

watch:        
    sass watch [...]

build:
    sass compile [...]
    uglify [...]

test:
    casper [...]    



    Je n'ai volontairement pas rempli les sous commandes, mais vous devinez le principe: on déclare des tâches qui en exécutent d'autres. Ça évite de se taper les lignes à chaques fois. On peut même faire un tâche qui execute d'autres tâches. Dans notre exemple la commande make all.


    Avec ce genre de petit fichiers en plus de Bower et Yeoman, on se simplifie carrément la vie. Et lorsque l'on travail en équipe, plus besoin d'expliquer la commande à lancer au nouveau développeur ou au sysadmin pour le déploiement.


    [bookmark: alternatives]Alternatives


    Make étant assez limité, d'autres émules sont apparus adaptés à différents langages tel que Rake (Ruby), Cake (Clojure), Jake (JavaScript)... Il existe aussi Ant basé sur XML, ce qui rend les fichiers très verbeux. (Et puis bon, celui-là est fait en Java.) Je ne me suis fait à aucun de ces outils mais j'ai beaucoup accroché au petit dernier : Grunt.


    [bookmark: la-technique-de-porc]La technique de porc


    Bon ok, Grunt c'est pas vraiment un porc, plutôt un sanglier, et encore qu'il y aurait des origines en rapport avec Warcraft.


    Donc avec cet outil, on passe au summum de l'automatisation. Pourquoi plus qu'avec les autres ? De part son écosystème. Grunt possède énormément de tâches déjà disponibles dont voici quelques exemples (je vous passe les grunt-compass, grunt-less, grunt-uglify et compagnie):


    

      	grunt-contrib-watch: Surveiller ses fichiers et lancer des tâches lors des modifications. Embarque le rechargement automatique dans votre navigateur (livereload).


      	grunt-contrib-jshint: Valider ses fichiers avec JSHint


      	grunt-contrib-imagemin: Minifier ses fichiers JPEG et PNG


      	assemble: Base pour faire un génerateur de site statiques


      	grunt-casperjs: Rien de mieux pour lancer ses tests fonctionnels avec CasperJS


      	grunt-webfont: Convertir des svg en web fonts avec feuilles de styles prêt à l'emploi


      	grunt-angular-*: Tout pleins de plugins angular si c'est votre dada


      	grunt-autoprefixer: Ajouter les préfixes CSS automatiquement en se basant sur CanIuse.com et des versions de navigateurs spécifiés


      	grunt-notify: Afficher des notifications de rapport des tâches intégré à votre OS


      	grunt-responsive-images: Générer des images à différentes tailles


    


    Je m'arrête là car on a plus de 1700 tâches disponibles, il y a donc de tout et n'importe quoi. Mais si vous pensez à une tâche Grunt, il est possible qu'elle existe déjà. Et si ce n'est pas le cas, il est très facile d'écrire ses propres tâches Grunt, sans forcément devoir les publier où que ce soit.


    Pour découvrir Grunt pas à pas, je vous invite à lire l'article Premiers pas avec Grunt. Si vous souhaitez aller plus loin ou que vous voulez directement mettre vos yeux dans du code source, je vous invite aussi à regarder le code source du projet HappyPlan, un générateur de site statique basé sur Grunt. Vous y verrez comment exploser votre Gruntfile en petits fichiers, beaucoup plus pratique pour la maintenance.


    [bookmark: alternatives-intressantes--grunt]Alternatives intéressantes à Grunt


    Il existe aujourd'hui deux alternatives sérieuses à Grunt.


    [bookmark: brunch]Brunch


    La première est Brunch.io. Le projet se veut plus simple et plus rapide d'utilisation au détriment de la flexibilité qu'apporte Grunt. Je vous invite à regarder le tableau comparatif afin de vous faire votre propre opinon. Notez que pour les points concernants l'intégration de Bower et de Source Maps, cela peut se faire via des plugins Grunt. Il reste donc bien la vitesse comme argument majeur.


    [bookmark: gulp]Gulp


    La deuxième alternative tout fraîche est Gulp. Le point fort de ce petit dernier est son approche par flux plutôt que par fichiers. Cela afin d'avoir de meilleurs performances en évitant multiples lectures/écritures durant votre workflow. Ne parlons pas de la flexibilité car ici point de configuration, juste du simple code à coupler avec de simples composants (cf la page du projet où vous trouverez des exemples). Je vous invite à lire ces slides: Gulp, The streaming build system qui montrent avec des schémas les différences entre ce projet et l'approche de Grunt. Vous trouverez les composants Gulp disponible via cette simple recherche sur npm.


    Personnellement, j'utilise actuellement Grunt pour son écosystème, mais je pense essayer Gulp sur mon prochain projet. En effet quand on commence à avoir un workflow très poussé, on peut commencer à sentir de petites lenteurs avec Grunt.


    J'espère vous avoir donné envie d'automatiser votre quotidien de développeur front-end. En ce qui me concerne, je ne pourrais plus faire machine arrière, surtout depuis que j'ai gouté au livereload !


    À noter que derrière le mot livereload ne se cache pas uniquement l'application Livereload. Il existe maintenant tout un tas de composants à brancher sur votre workflow actuel.


  




  Les dark patterns en design d’interface


  par Christelle Mozzati le mardi 10 décembre 2013


  

    Le vrai design malhonnête ?


    Les dark patterns sont ces petites astuces de design d’interface qui conditionnent l’utilisation du site et les actions de l’utilisateur, des points précis créés dans le seul but de tromper l’utilisateur et de l’amener à l’objectif du site, en lui apportant un maximum de confusion. Ce sont les éléments qui amènent le visiteur à s’inscrire à une newsletter sans qu’il l’ait vraiment demandé, ou qu’il s’abonne un peu plus longtemps que ce qu’on lui a pourtant promis.


    Quels objectifs ?


    Les objectifs des sites qui ont recours à ces dark patterns sont souvent les mêmes : augmenter leur rentabilité, et donc leur taux de conversion (nombre d’individus ayant réalisés l’action recherchée, par rapport au nombre d’individus touchés).


    Ces objectifs peuvent être les suivants :


    

      	collecter des données personnelles (l‘e-mail en tête de liste)


      	augmenter le panier moyen


      	augmenter le trafic


      	favoriser la rétention


      	améliorer le taux de clic (sur une publicité par exemple)


    


    Les moyens pour y arriver


    Transcrit à la vie réelle, c’est comme si le vendeur de la Fnac vous glissait tranquillou la garantie deux ans à 329 € sur votre bon de commande, juste avant que vous donniez votre carte bancaire, et sans vous poser la question. Ou comme si un vendeur de chez Carrefour se disait “ah bah tiens, il a acheté du fromage à raclette, je vais ajouter l’appareil à raclette dans son chariot, hein, ça va ensemble”. Très intrusive, cette pratique est très efficace pour le vendeur, puisqu’elle est fourbe et prend l’acheteur en défaut.


    Les moyens d’arriver à ces fins sont multiples. Il s’agit, bien souvent, d’ajouter subrepticement des articles dans un panier, ou de publier au nom d’une personne sur son mur Facebook sans qu’elle l’ait expressément autorisé, voire de rendre pratiquement invisible (ou miraculeusement buguée) la désinscription à une newsletter.


    Pousser le vice


    Les dark patterns ont pour particularité de pousser le vice jusqu’à rendre pratiquement impossible (ou très confus) la possibilité de revenir à l’état souhaité par l’utilisateur.


    Quelques exemples français


    En complément de l’excellente présentation de Harry Brignull et de son site Darkpatterns qui recense des exemples majoritairement américains, voici quelques exemples français.


    Rue du commerce


    Rue du commerce essaie de me vendre un ordinateur à 1186,55 €. En y regardant de plus près, on a deux prix barrés : l’un est le prix Rue du Commerce (on gagne un centime grâce au vrai prix mais bon, c’est barré alors on croit qu’on fait une super affaire !), et le deuxième est le prix avec l’offre du moment “Prix Spécial -5 %”. Ça ne me parle pas trop, mais il y a 5 %, ça doit être une promo. Je prends.


    En fait, il faut regarder un peu plus haut : “5 % offerts avec le code RDCNOEL”. Bon. Je pense que là, on a volontairement déjà perdu Madame Michu et ses amies qui penseront payer le prix affiché en cliquant sur “Ajouter au panier”.


    Confiante, comme Madame Michu, j’ajoute au panier, avec en tête le prix de 1186,55 €. Et hop, arrivée au panier, ma commande annonce un total de 1344,69 €, soit 158,14 € de plus que sur la fiche produit.


    

      [image: Rue du commerce (fiche produit)]

    


    

      [image: Rue du commerce (panier)]

    


    En y regardant de plus près, on m’ajoute une garantie. Je la supprime. (Heureusement que je ne suis pas pressée.) Mais bizarrement, je n’arrive toujours pas au prix affiché sur la fiche produit ! Eh oui, le prix tenait compte de la réduction de 5 % mais la réduction n’est pas rentrée par défaut dans le panier ! Hop, quelques clics plus tard dans le panier et un peu de creusage de méninges, j’arrive enfin au prix annoncé par la fiche produit. Autant dire que mon expérience s’est bien dégradée au fur et à mesure de mon achat.


    

      [image: Rue du commerce (Woohoo)]

    


    Pixmania


    

      [image: Pixmania]

    


    Le cas Pixmania est l’un des plus vicieux. Après le panier, on arrive sur un récapitulatif qui ajoute pas moins de 4 produits à la commande, avec trois façons différentes de les supprimer. L’un en décochant, deux autres en sélectionnant “Je n’en veux pas” dans une liste déroulante, et un autre en cliquant sur supprimer. Il faut donc quatre clics avec des mécanismes différents pour supprimer les éléments ajoutés automatiquement par Pixmania.


    L’envie de semer la confusion est accentuée par le fait qu’ils annoncent la remise (et uniquement la remise) en sidebar, provoquée par la carte VIPix qu’ils ajoutent automatiquement. What kind of sorcery is this?


    Le monde merveilleux de la recommandation sociale


    Il y a quelques mois, on pouvait voir fleurir des publications sur Facebook avec « Machin a lu “Titre de l’article” ». Ceci s’explique par les identifications Facebook Connect remplaçant les classiques “Identifiant / Mot de passe” qui permettent de traquer et diffuser de façon automatique toutes vos actions sur un site.


    Un exemple : Sens Critique coche par défaut toutes les options de partage possibles et n’hésite pas à en tirer parti au maximum (quels meilleurs colporteurs que ses utilisateurs ?), lui permettant de diffuser en masse à moindre prix. Merci Facebook.


    

      [image: Sens Critique (alertes)]

    


    

      [image: Sens Critique (alertes mobiles)]

    


    Les faux boutons


    On les connaît tous, mais il fallait quand même en parler : les boutons cachés bien connus des sites de téléchargements, qui permettent de renvoyer l’utilisateur vers de la pub.


    

      [image: Cpasbien]

    


    Les données et la collecte d’e-mails, graal de l’internet


    

      [image: Prestashop]

    


    Des objectifs remplis, mais des clients qui désertent


    Très facilement privilégiés dans le cadre d’A/B testings (puisqu’ils sont logiquement plus efficaces en terme de conversion immédiate), les dark patterns sont forcément plébiscités par ceux qui ont des objectifs immédiats à tenir.


    Là est tout le côté pervers des dark patterns : il s’agit de faire passer ses objectifs avant l’expérience utilisateur, et avant les objectifs même de cet utilisateur. Ce dernier est venu acheter un appareil photo, pas un appareil photo + sa housse + sa carte mémoire + son extension de garantie + la carte de fidélité.


    À coup sûr, celui qui s’en rendra compte ne reviendra pas (sauf si son bénéfice est supérieur à la contrainte d’achat, par exemple un prix excessivement moins cher que chez les concurrents, alors il reviendra vraisemblablement, mais à contre cœur). Et celui qui ne s’en sera rendu compte que trop tard se sentira floué. C’est donc une stratégie qui ne fonctionne à l’évidence qu’à court terme, pour des objectifs nets et aisément mesurables.


    D’ailleurs, il est intéressant de noter que Pixmania est aujourd’hui en dépôt de bilan, écrasé par la concurrence. La question à se poser est de savoir s’ils sont en dépôt de bilan en partie à cause de la désertion des clients pour ces pratiques un peu douteuses, ou s’ils ont justement mis en place ces pratiques car ils avaient besoin de rentrer rapidement de l’argent, coûte que coûte. Les deux concurrents les plus prospères mentionnés par l’articles sont Amazon et CDiscount, qui eux ne procèdent pas (ou plus) aux dark patterns tels que listés plus haut, mais trouvent leurs armes dans le design persuasif.


    Quelques mots sur le design persuasif


    Good guy Amazon et good guy CDiscount 1 (et des tonnes d’autres), donc, ont compris qu’il fallait avant tout influencer mais jamais imposer, pour une rétention optimale. On a moins de scrupules à procéder à la “1-Click Livraison” d’Amazon quand on veut faire un achat rapide, que de faire ça chez Pixmania où l’on devra prêter attention à chacun des articles ajoutés dans le panier. Amazon met en confiance là où Pixmania provoque la méfiance.


    Le design persuasif, c’est user de tout le contexte d’achat (et donc le contexte de l’internaute) pour influencer le visiteur à devenir un client. À l’inverse des dark patterns, le design persuasif suggère fortement à l’utilisateur, mais n’oblige en rien.


    Il s’appuie sur la notion de crédibilité, et donc de confiance et d’estime de l’utilisateur. Les personnes influencées doivent prendre elles-mêmes leur décision et sentir qu’elles en ont la liberté : la recommandation personnalisée sera alors perçue comme un véritable service rendu par la boutique, et non une intrusion. On ne met rien de force dans un panier, mais l’on suggère fortement que ça pourrait bien vous plaire.


    Les éléments moteurs du design persuasif


    Le cross-selling


    Fonctionnalité presque “par défaut” des e-commerces actuels, on augmente la rétention (et potentiellement le panier moyen) des acheteurs en leur proposant des objets liés. Vous achetez une liseuse ? Vous aurez très certainement besoin d’un étui.


    La recommandation personnalisée


    C’est l’ensemble de suggestions faites à l’utilisateur. Elles peuvent s’appuyer sur de nombreuses données : les pages vues, les ajouts aux listes d’envies, l’historique de navigation, les articles précédemment achetés, les personnes qui ont acheté les mêmes choses… Amazon excelle dans ce domaine, dont la page d’accueil est composée pratiquement à 70 % de recommandations personnalisées. Les seuls autres éléments vendus sont pour la plupart des produits Amazon (Kindle, promotion de leur marketplace pour les pros) ou des offres exceptionnelles (ventes flash, promotions).


    

      [image: Amazon personnalisé]

      En jaune, les recommandations personnalisées d'Amazon.


    


    D’ailleurs, il est intéressant de noter que le démarrage à froid (arrivée sur le site sans avoir fait aucune action ni être connecté) d’Amazon est lui aussi, basé sur le critère social : “Les autres clients regardent en ce moment même”.


    

      [image: Amazon (démarrage à froid)]

    


    À ma connaissance, aucun autre site e-commerce français ne rivalise avec Amazon sur ce point-là. Priceminister le fait, mais de façon beaucoup plus timide.


    

      [image: Priceminister]

    


    Les idées et propositions de sites sont les bienvenues en commentaire :)


    Les déclencheurs


    Il faut que le visiteur achète, et qu’il achète maintenant. Quelques éléments déclencheurs de l’acte d’achat sont très bien utilisés par de nombreux e-commerces :


    

      [image: Amazon (déclencheur)]

    


    

      [image: Amazon (fiche produit)]

    


    

      [image: CDiscount (déclencheur)]

    


    

      [image: Trip Advisor]

    


    Alors qu’est-ce qu’on fait ?


    Notre qualité “d’artisans du web”, fait que nous sommes tous directement touchés par ces notions de conception. Les techniques sus-citées sont des réponses à des choix stratégiques que nous sommes amenés à faire. Malheureusement, souvent “petites mains” du marketing et des objectifs commerciaux (qui sont bien louables car ce sont eux qui nous payent), nous n’avons que peu notre mot à dire sur la stratégie à adopter. J’aime à penser qu’il faut connaître toutes les options et les appliquer en toutes connaissances de cause. Gardons à l’idée que nous sommes responsables de ce que nous concevons, qu’il y a plusieurs façons d’arriver à des objectifs, le tout est d’avoir conscience de la pérennité de nos actions.


    

      

        	↑ Mise à jour du 17/12/2013 : CDiscount en tant que good guy a soulevé quelques interrogations, et à raison. CharlesLP a fait la démonstration sur son blog que CDiscount a bien encore des dark patterns, plutôt fourbes, qui m’ont échappés. Merci à lui pour ses précisions qui complètent très bien cet article.


      


    


  




  Des tests grandeur nature


  par Florence le mercredi 11 décembre 2013


  

    

- Il faut afficher un seul bouton d'inscription.

- Nous avons plusieurs offres, il faut proposer tous ces choix à l'utilisateur : qui peut le plus peut le moins après tout.

- Non, avant de vendre, il faut déjà capter l'internaute avec du contenu frappant. Il vaut mieux proposer le produit dans un deuxième temps, une fois qu'il est avec nous.


    


    Ce genre de discussion vous semble familier ? Le designer, le marketing, le développeur front, l'ergonome, l'ingénieur système, le chargé de relation client, le gardien : tout le monde a un avis quand il s'agit de web.


    

      [image: Yakafautkon]

    


    Qui est le mieux placé pour faire le bon choix ? L'ergonome ? Et s'il s'agit d'un site de vente de matériel informatique ? L'avis de l'ingénieur système devient particulièrement pertinent car il aura sûrement un usage différent. Il adorera la fonctionnalité qui permet de naviguer au clavier, avec des raccourcis qu'un utilisateur lambda trouvera trop compliqué. Tout dépend de la cible.


    Même au sein d'une audience, les habitudes changent (très vite).


    Tester une fonctionnalité avant de la généraliser


    Avec le web, nous n'avons plus besoin d'avoir tout bon dès le début. Le produit n'est pas envoyé dans la nature en dix mille exemplaires une fois pour toutes. Pas besoin de faire un communiqué de presse pour récupérer les dix mille produits défectueux. Nous gardons la main sur le produit pendant tout son cycle de vie. De plus, le coût du changement est bien plus faible que dans l'industrie. Une fois qu’une voiture est construite, il est impossible de la modifier.


    

      [image: Cycle en v]

    


    Non seulement l'erreur est permise sur le web, mais en plus on surfe dessus pour apprendre. Nous allons nous tromper : la question c'est quand et comment nous allons en tirer partie. En livrant très vite des petites fonctionnalités, nous pouvons récolter du feedback dessus. Ce serait juste terrible d'investir du temps, de l'argent, de l'amour, de la sueur dans un projet pendant un an... et se rendre compte à la fin que les ventes stagnent, non ?


    

      [image: Itérations courtes]

    


    Combien de fonctionnalités sortent chaque jour sans que l'on sache si elles ont "marché" ? Le fait de s'interroger sur le critère de succès permet de réfléchir au pourquoi de chaque fonctionnalité. Qu'en attend-on concrètement ? Cinq partages sur les réseaux sociaux ? Au moins 2 % de conversion ? Être en première page de Google ? Réduire le taux de rebond à 50 % ?


    

      [image: Itérations évoluant avec feedback]

    


    Si l'analyse a lieu après la livraison d'une très grosse fonctionnalité, l'analyse des causes d'échec est d'autant plus compliquée : c'est à cause du nouveau moteur, de la nouvelle charte, du changement de wording ? Faire des petites livraisons fréquentes pour les confronter au public permet de débogguer plus vite une idée pourrie. C'est un peu comme les tests unitaires.


    Google a rendu la pratique d'A/B testing accessible à tout public avec Google Analytics. Plus besoin de mettre différentes versions les unes après les autres pour comparer leur rendement. Il suffit de publier plusieurs versions en même temps, de préciser quel ratio va tester la version alternative ainsi que le degré de fiabilité du test souhaiter, et de regarder les résultats quand c'est fini. En quinze minute maximum, c'est plié. Le code sera optimisé plus tard, quand il y aura eu un scénario gagnant.


    

      [image: A/B Testing]

    


    En changeant uniquement le libellé "Suivez moi sur Twitter" en "Vous devriez me suivre sur Twitter ici", Dustin Curtis a augmenté son nombre d'inscrits de 173%. Sur un autre site, ajoutez le mot "gratuit" dans une description va doper les conversions. Transformer un bouton en lien a également eu un effet très positif sur le nombre de clics sur un site de petites annonces. Un emplacement de bouton peut aussi faire la différence. Même s'il faut être vigilant sur les données (les conclusions d'une expérience sur un site peuvent être tout à fait inadéquates pour un autre), les tests A/B révèlent surtout que les micro changements ont leur importance. La validation de ces hypothèses a un coût plus que raisonnable.


    L'essor des applications mobiles aurait pu freiner les tests grandeur nature à cause du délai de leur validation. Il n'en est rien. Des outils comme leanplum permet de faire des tests A/B sans devoir revalider l'application auprès d'Apple.


    Tester un marché


    Un intérêt de l'utilisateur se manifeste par un retweet ou un like sur les réseaux sociaux. Même les internautes les plus passifs s'expriment sans le vouloir : via un clic, un temps passé sur la page, un nombre de pages vues sur le site. Google Analytics, Piwik ou XITI sont des mines d'or pour obtenir des informations.


    De plus, le web permet d'atteindre le monde entier, rien que ça. Besoin de savoir si une idée plaira ? Vous pouvez tâter le terrain en postant un message sur des forums bien ciblés ou poster un commentaire sur des billets de blog. Vous pouvez créer une mailing list pour voir si des personnes souhaitent avoir plus d'information. Sans utiliser mon réseau, j'ai ainsi obtenu 200 réponses à un questionnaire en un mois et 150 personnes souhaitant recevoir mon application alors que son développement n’est pas terminé.


    

      [image: Landing Page]

    


    J'étais aussi persuadée que mon idée d'application pour les jeunes mamans était géniale. Avant de l'intégrer dans une véritable application et de la déployer sur Apple et Android, j'ai fait un prototype rapide en deux soirées sur une page web. Les chiffres ont parlé : moins de 7 % des mamans arrivant sur la page termine l'exercice. Faute de temps, d'intérêt ? Il faudrait leur demander sur le terrain. En tout cas, cela aurait été une perte de temps d'investir plus dessus.


    Plus connu, Dropbox a lancé une vidéo avant de lancer son véritable produit pour voir s'il y avait du répondant. Au bout de 15 mois, ils sont passés de 100 000 inscrits à 4 millions. Plus local, Commitstrip se demandait si c'était pertinent de publier une version papier de leurs bandes dessinées. Plutôt que potentiellement investir à perte, ils ont décidé de faire avancer le projet en fonction des levées de fonds auprès d'internautes. Au bout d'un mois seulement, 650% du financement requis a été atteint. Envie d'écrire un livre ? Pas besoin de prendre une année sabbatique pour l'écrire avant de savoir s'il marchera. Vous pouvez livrer un seul chapitre pour commencer et voir s'il se vend bien sur Leanpub.


    

      [image: Crowdfunding Ulule]

    


    Concrètement, n'importe qui peut proposer un projet qui lui tient à cœur et le tester à grande échelle sur internet. Vous pouvez ainsi proposer un projet sur Ulule, Octopousse ou Kisskissbank pour voir si Internet vous soutient avant d'investir deux ans de votre vie dessus.


    Observer ce que les gens font réellement prend plus de temps mais économise tant de larmes. Moins de frictions sans fins. C'est un peu délicat d'accepter de faire des petits bouts imparfaits pour tester des hypothèses plutôt que de réaliser la grosse artillerie parfaite (sur le papier...). Cet inconfort sera vite oublié face aux apprentissages obtenus par une plus grande observation. Le côté factuel permet aussi de rassembler les équipes sur ce qui est important : un produit top pour le client.


    Oui, tout le monde connaît les tests utilisateurs, l'A/B testing et le crowdfunding. Mais qui le pratique à gogo ? Les tests fonctionnels itératifs sont-il ancrés dans votre culture ou en êtes vous encore à débattre encore et encore ? Prenez-vous vous des baffes en réalisant régulièrement, qu'en fait, vous ne savez pas ce que votre utilisateur veut ? Je vous laisse faire le bilan. Pour ma part, je sais qu’on peut encore mieux faire !


  




  Les masques CSS


  par Vincent De Oliveira le jeudi 12 décembre 2013


  

    Comme c’est bientôt Noël, nous allons rêver un peu et regarder du coté des évolutions en matière de design web. On se souvient tous de notre première réaction quand on a découvert border-radius ou box-shadow ? Personnellement, ça a du être un truc du style « Oh, purée ! o_O » Et quand on a mixé ça avec les transitions et les animations, alors là on s’est transformé en demi-dieu du CSS. Et puis c’est retombé. Aujourd’hui, on va envoyer du lourd, on va sortir de son train-train habituel, et oublier ce fichu « support IE7 ». Laissez moi vous présenter les masques !


    

      [image: Guy Fawkes Masks]

    


    Le masquage est une technique de composition qui permet de combiner plusieurs images en une seule, où l’une des images va être utilisée pour masquer certaines parties des autres. Pour parler simplement, la première image correspond à l’élément graphique (la source) qui peut être composée d’images, de textes, de vidéos ou de n’importe quel autre contenu de notre page web. La seconde image est le masque et va agir comme un pochoir pour ne laisser visible qu’une certaine partie de notre source graphique.


    Il existe deux catégories de masques :


    

      	Les masques basés sur une forme vectorielle définissant la zone visible de l’élément, c’est ce qu’on appelle le clipping.


      	Les masques basés sur une image en niveau de gris définissant quelles parties d’un élément sont masquées et quelles parties sont visibles, c’est le masking.


    


    Si vous êtes habitués à utiliser les masques de Photoshop, vous pouvez facilement assimiler que le masking correspond aux masques de fusion alors que le clipping correspond aux masques vectoriels ou 1-bit mask.


    

      [image: Masque de fusion et masque vectoriel]

    


    Au sein du W3C, la spécification des masques CSS vient de passer en stade CR (Candidate Recommandation), c’est à dire l’avant-dernier stade avant la Recommandation. Cette spécification tente de normaliser une syntaxe apparue dans le moteur WebKit en 2008. C’est pourquoi la majeure partie des propriétés sont déjà fonctionnelles dans les navigateurs basés sur ce moteur. Nous reviendrons sur le support un peu plus tard.


    Clipping


    Commençons par le clipping puisque, vous le savez peut-être, il existe depuis fort longtemps la propriété clip pour cela. Cette propriété CSS 2.1 permet, comme son nom l’indique, de rogner un élément. Malheureusement, son champ d’action est limité. Elle ne s’applique en effet qu’aux éléments en position: absolute, et seul un rectangle peut être utilisé comme forme de découpe. Néanmoins, des effets intéressants peuvent êtres produits, notamment lorsque l’on associe cette propriété aux transitions CSS, comme sur cette démo ci-dessous :


    [image: CSS clip()]Voir la démo en ligne sur CodePen



    En CSS3, une nouvelle propriété de clipping voit le jour, c’est clip-path. Cette propriété (destinée à remplacer clip) permet de référencer une forme de découpe complexe. Il existe deux méthodes pour cela :


    

      	soit via des fonctions de formes


      	soit en référençant un <clipPath> SVG.


    


    Le premier de ses avantages, face à clip, est qu’elle s’utilise sur tous les éléments, peu importe leur mode de positionnement. Le second avantage est bien entendu le contrôle plus poussé sur les formes de rognage. Découvrons-les ensemble.


    Note: La propriété clip-path n’est en fait pas si nouvelle que ça. C’est au départ une propriété CSS spécifique à la mise en forme des documents SVG. La nouveauté est donc de pouvoir profiter de la puissance de SVG directement sur du contenu HTML.


    clip-path: <basic-shape>


    La première façon d’utiliser la propriété clip-path, c’est de se servir de fonctions de formes. Ces formes sont définies dans un autre module CSS, le CSS Shapes. Ce module définit cinq fonctions de formes aux noms qui parlent d’eux mêmes:


    

      	rectangle( x, y, width, height, border-radius)


      	inset-rectangle( top, left, bottom, right)


      	circle(x, y, rayon)


      	ellipse(x, y, rayonX, rayonY)


      	polygon( fill-rule, x1 y1, x2 y2, …, xn yn)


    


    Par exemple, le CSS suivant crée un pentagone régulier (un polygone à cinq cotés de tailles identiques) comme forme de rognage:


    .element {
  clip-path: polygon( 50% 0, 100% 38%, 80% 100%, 20% 100%, 0 38%);
}


    Le résultat, accompagné d’autres types de formes, est donc le suivant :


    [image: Avatars avec clip-path()]Voir la démo en ligne sur CodePen (inspectez l’onglet CSS pour la réalisation des autres formes)



    Le résultat est vraiment sympa et le code n’est pas trop incompréhensible. J’espère que vous commencez à entrevoir les nouvelles possibilités qui s’offrent à vous en matière de design web.


    Mais il est possible d’aller encore plus loin, notamment grâce à la possibilité d’interpolation entre deux formes, basée sur les transitions et/ou animations CSS. Bien que la spécification définisse plusieurs types d’interpolation, aujourd’hui seules celles entre polygones sont possibles. De plus, le nombre de points doit être le même au départ et à la fin de l’animation, ce qui peut être contraignant (mais on peut espérer que cela évolue dans un futur proche).


    Voici la même démo que pour la propriété clip, mais en utilisant clip-path: circle() et clip-path: polygon() combiné aux transitions CSS :


    [image: Masque SVG animé]Voir la démo en ligne sur CodePen



    clip-path: <clipPath> SVG


    La seconde méthode permet de référencer un élément SVG <clipPath> via la fonction url() de CSS. Cet élément peut se trouver directement au sein du document HTML ou être présent dans un fichier SVG externe.


    Les possibilités offertes sont nettement plus étendues que les simples fonctions vues juste avant. Un élément <clipPath> peut en effet contenir autant d’éléments basiques SVG que l’on souhaite parmi :


    

      	Les formes basiques (<rect>, <circle>, <ellipse>, <polygon>)


      	Les chemins complexes (<path>)


      	Les textes (<text>)


    


    Voici un exemple de code fonctionnel pour une forme simple (basé sur la démo précédente) référençant un <clipPath> au sein de la même page HTML :


    .element {
  clip-path: url(#pentagon);
}


    Et le SVG correspondant:


    <svg>
  <defs>
    <clipPath id="pentagon" clipPathUnits="objectBoundingBox">
      <polygon points=".5,0 1,.38 .8,1 .2,1 0,.38" />
    </clipPath>
  </defs>
</svg>


    Les points du polygone sont ici en unités relatives (entre 0 et 1), ce qui permet au code de pouvoir s’adapter à des éléments de tailles différentes. Cela est rendu possible grâce à l’utilisation de clipPathUnits="objectBoundingBox".


    Il devient alors très facile de dessiner ses formes vectorielles dans un logiciel comme Illustrator puis de les exporter en SVG pour les utiliser et les animer depuis CSS. Voici un exemple de deux formes que vous reconnaîtrez facilement. Remarquez que chaque <clipPath> référence plusieurs chemins (<path>) ainsi que des éléments <animateTransform> pour les animations SVG. Dans ce cas précis, l’utilisation de la fonction polygon() serait totalement contre-productive et difficilement maintenable.


    [image: Animations avec clip-path()]Voir la démo en ligne sur CodePen



    Support


    En décembre 2013, les fonctions de formes CSS ne sont supportées qu’au sein de Chrome et Safari 6.1 avec le préfixe -webkit-. Le fait de référencer un élément SVG <clipPath> fonctionne dans Chrome, Safari 6.1 et Firefox sur le contenu HTML (notez quand même que Chrome et Safari sont très buggués sur ce point) et dans tous les autres navigateurs sur du contenu SVG.


    Je reste assez évasif sur le support pour ne pas vous dresser un tableau trop sombre de la réalité. Ne gardez à l’esprit que le meilleur et les nombreuses possibilités qui s’offre à vous.


    Masking


    La deuxième partie de la spécification concerne le masking, c’est à dire la capacité à masquer une partie d’un élément en se basant sur une image. Pour ce faire, nous utilisons la propriété raccourcie mask qui, de la même façon que pour clip-path, s’emploie de deux façons :


    

      	soit en référençant une image via CSS


      	soit en référençant un <mask> SVG


    


    Avant d’aller plus loin, retenez également qu’il existe deux façons de créer une image de masque. Pour faire le parallèle avec Photoshop encore une fois, pensez à la différence entre les masques de fusion et les masques d’écrêtages :


    

      	les masques de fusion sont basés sur une image en niveau de gris: les pixels noirs masquent tandis que les pixels blancs rendent visible.


      	les masques d’écrêtage quant à eux utilisent les pixels transparents d’un autre calque pour masquer le contenu


    


    Même si en CSS/SVG ce n’est pas tout à fait la même chose, les notions sont très proches mais nous y reviendrons un peu plus tard.


    mask: <image>


    La première méthode pour un masque, c’est donc de référencer une image. Une image en CSS peut aujourd’hui être définie de deux manières:


    

      	une image GIF, JPG ou PNG référencée via la fonction url()


      	un dégradé CSS (linéaire ou radial)


    


    Dans ce cas précis, le masque doit être de type alpha, autrement dit, un masque de transparence, équivalent aux masques d’écrêtage de Photoshop mentionnés plus haut.


    Une fois le masque référencé, il existe toute une panoplie de propriétés CSS pour le contrôler et le modifier. En fait, ce sont les mêmes propriétés que celles de background, elles devraient donc vous être familières. Vous retrouverez mask-position, mask-repeat, mask-origin, mask-clip et enfin mask-size qui permet au masque de s’adapter plus facilement à la taille de la zone qui doit être masquée.


    Voici un exemple utilisant une image PNG comme masque. Les zones noires de cette image laissent l’élément visible tandis que les zones transparentes le masque. J’ai également ajouté une transition CSS lors du survol de l’image sur la taille du masque avec mask-size, de mask-size: 100% 100% vers mask-size: calc(100% / 3) calc(100% / 3).


    .element {
  mask: url(‘masque.png’);
  mask-size: 100% 100%;
  transition: mask-size .3s;
}

.element:hover {
  mask-size: calc(100% / 3) calc(100% / 3);
}


    [image: CSS mask]Voir la démo en ligne sur CodePen



    mask: <mask> SVG


    La seconde méthode pour un masque, c’est de référencer un <mask> SVG. Comme pour clip-path, cet élément peut se trouver directement au sein du document HTML ou être présent dans un fichier SVG externe. Les possibilités offertes sont également plus étendues puisqu’il est possible d’inclure plusieurs éléments complexes SVG (et même des images bitmaps) au sein du même masque, lesquels peuvent être remplis de couleurs, de dégradés, etc.


    Dans ce cas là par contre, le masque est par défaut de type luminance. Ce n’est donc pas la couleur elle-même qui est importante mais bien la luminance de celle-ci. Pensez à une définition de couleur en mode HSL en CSS (Teinte, Saturation, Luminance). Le calcul de cette luminance est assez complexe mais pour faire simple on peut dire que:


    

      	un pixel blanc rend visible (luminance à 100%)


      	un pixel noir masque (luminance à 0%)


      	un pixel rouge (RVB 255,0,0) ou plutot HSL(0, 100%, 50%) masque à 50% (valeur de sa luminance)


      	attention car la valeur d’opacité entre également dans le calcul de cette luminance, et même se multiplie. Une couleur avec une luminance à 50% et une valeur d’opacité à 0.5 aura une luminance calculée de 25 % !


    


    Pour réaliser le même effet que précédemment, il nous faut donc créer un élément <mask>, lequel contient une image.


    <mask id=”mask” maskContentUnits="objectBoundingBox">
  <image xlink:href=”masque.png” width=”1” height=”1” preserveAspectRatio=”none” />
</mask>


    Note: L’attribut maskContentUnits="objectBoundingBox" permet de définir les coordonnées relatives pour les éléments enfants du mask. Du coup, width et height sur l’image sont définis à 1. L’attribut preserveAspectRatio=”none” empeche de préserver l’aspect-ratio du masque de départ.


    Puis de l’appeler depuis le CSS :


    .element {
  mask: url(‘#mask’);
}


    Malheureusement, le code dans cet état ne fonctionne pas. C’est tout simplement dû au fait que l’image de masque contient des pixels noirs et transparents. Nous venons de le voir, en SVG le masque est de type luminance, les pixels noirs masquent donc l’élément sur lequel le masque s’applique. Pour contourner ce problème, il est possible de créer une seconde image de masque, remplie de pixels blancs en lieu et place des pixels noirs. Cette technique, bien que viable, pose un soucis de maintenance puisque il nous faudrait gérer deux images différentes. Et c’est là où la force de SVG se libère! Nous allons utilisez les filtres SVG pour convertir notre image noire en blanc, tout en conservant la transparence, et cela à la volée. C’est parti.


    Ajoutons déjà le fameux filtre dans notre SVG :


    <filter id="filter">
  <feFlood flood-color="white" />
  <feComposite in2="SourceAlpha" operator="in" />
</filter>


    Ce filtre SVG se décompose en deux étapes :


    

      	la primitive <feFlood> remplie notre espace graphique de blanc


      	la primitive <feComposite> réalise l’étape de compositing en prenant comme première source le résultat de <feFlood> (par défaut) et comme seconde source (in2) notre sourceAlpha (notre image de masque donc). Les 2 «couches» sont assemblées avec l’opérateur in. (Testez l’opérateur out d’ailleurs pour comprendre plus facilement cette étape)


    


    Ce filtre est ensuite appliqué à l’image au sein du <mask> :


    <mask id=”mask” maskContentUnits="objectBoundingBox">
  <image xlink:href=”masque.png” width=”1” height=”1” preserveAspectRatio=”none” filter="url(#filter)" />
</mask>


    Et voilà! Pensez à inspecter le code de la démo précédente.


    Pour terminer, je vous partage à nouveau deux effets effets que j’ai réalisé il y a quelques mois maintenant: l’effet de surbrillance et le flou progressif. Pour ce faire, j’ai simplement utilisé les techniques détaillées dans cet article.


    [image: CSS3 Create]


    Je vous laisse découvrir ces démos sur CodePen ou les articles détaillés sur CSS3Create.


    Support


    Le support du masking est plus ou moins équivalent au support du clipping :


    

      	Les propriétés de masques (mask et déclinaisons) sont très bien supportées dans les navigateurs basés sur WebKit (Chrome, Safari), et ce depuis 2008 (du à l’ancienne spécification comme expliqué plus haut) mais de manière préfixée avec -webkit-


      	Le fait de référencer un élément SVG <mask> fonctionne dans Firefox sur le contenu HTML et dans tous les autres navigateurs sur du contenu SVG.


    


    Si le support cross-browser vous intéresse, je vous recommande la lecture de cet article : CSS Masks – How To Use Masking In CSS Now.


    Poussez plus loin


    Voici quelques informations en vrac pour éviter de vous arracher les cheveux dans vos tests.


    Tout d’abord, il faut savoir que les différents compositing sont effectués dans un ordre précis par le navigateur. D’abord les filtres CSS, puis le clipping, le masking et enfin l’opacité. Cela signifie que les ombres appliquées avec box-shadow seront masquées par les masques CSS mais également celles appliquées avec le filtre drop-shadow(), ce qui peut vite devenir contraignant.


    Ensuite, l’utilisation des propriétés clip-path, mask ou mask-image participent à la création d’un contexte d’empilement (stacking context) en CSS, à l’instar de la propriété opacity. Des résultats « surprenants » peuvent donc se produire. Je vous recommande chaudement la lecture de cette traduction de «Ce que personne ne vous a dit sur z-index» si cette notion vous parait trop abstraite.


    Enfin, la spécification prévoit deux propriétés CSS pour modifier le type du masque, soit à la création soit à l’utilisation. Il s’agit de mask-type et de mask-source-type. Les valeurs possibles sont alpha ou luminance, les deux types de masques possible.


    Conclusion


    Les masques permettent d’enrichir les interfaces avec de tout nouveaux types d’effets visuels, jusque là réservé au print. L’énorme avantage des masques sur le web, c’est bien entendu de pouvoir créer de nouvelles interactions, de nouvelles expériences utilisateurs, notamment en les combinant avec les transitions et animations, mais également en interagissant avec les périphériques comme la souris ou les écrans tactiles. Les masques sont également un élément primordial dans les mises pages avancées rendues possible avec les exclusions CSS, je vous invite également à vous y intéresser de près. Cet article n’est qu’une petite approche de ce que les masques ont à nous offrir.


    Alors c’est à vous maintenant. Expérimentez, testez et créez les interfaces web de demain.


  




  Expérimentons le web


  par Arnaud Tanielian le vendredi 13 décembre 2013


  

    99 pourcents


    « Chargement en cours… »


    Cette petite phrase a fait l’apologie du web en Flash d’hier, et elle fait aussi celle du web d’aujourd’hui et de demain. Oui, mesdames, messieurs, nous sommes ici pour parler de sites dits “à loading”, ou de sites expériences. Ces mêmes sites qui peuvent être encensés par une certaine partie de la communauté web, récompensés à coup d’Awwwards et FWA, et qui sont tout autant décriés par d’autres.


    Nous allons essayer de démystifier ces sites en montrant leurs bons côtés, et en quoi ils poussent l’innovation dans le web.


    Un site expérience ?


    Comment peut-on définir un site expérience ? Je me place ici surtout du côté front, laissant de côté la partie serveur. Bien qu’elle soit importante, elle n’est pas ici le centre du sujet. (Et pour cause, il n’y a parfois même pas besoin de langage serveur). Ici, on parle d’expérience immersive, narrative, on parle de front-end, et assez souvent même de sites tout en JavaScript.


    Comme tout projet web, ce type de site répond à un type de client, à une cible, avec des objectifs précis, avec son lot de challenges techniques et graphiques.


    Des exemples


    Ce type de site a pour but d’emmener l’utilisateur dans ce qu’il ne trouve justement pas dans un site portail. Prenons le domaine du luxe avec, par exemple, des vêtements. Partons du brief :


    

      Nouvelle collection, automne/hiver 2013.

La cible ? Clients aisés, 30 ans et plus.

Les délais ? Court, il faut que tout soit prêt dans un mois.

L’objectif ? Promouvoir la collection en utilisant les moyens d’aujourd’hui pour sublimer la marque (INTERNET !).


    


    Même si on passe par un média à travers lequel le luxe tend à se démocratiser pour s’adresser à un plus large public, il faut aussi savoir se démarquer et faire rêver. Bon, je suis développeur, pas commercial.


    Mais l’attente est claire : un site portail, ce n’est pas ce qu’ils veulent. Il est même peut-être déjà en place pour présenter plus en détails leurs produits, et un simple encart sur la homepage ne fait franchement pas rêver les gens. Non, en terme de communication, de marketing, il faut un site dédié, avec à priori une attente graphique forte, dans lequel la marque met en avant le ou les produits d’une manière inédite, pour marquer les gens, susciter de l’émotion, se démarquer. Je peux citer par exemple les sites des collections 2013 de Wrangler, ou encore de Sonia Rykiel.


    Prenons un autre domaine : le Cinéma. Concrètement, si on veut des informationss sur un film, il y a des sites spécialisés comme Allociné ou IMDb qui font très bien le boulot. Mais proposer un site commercial, à durée de vie limitée pour promouvoir le film, ça marque l’utilisateur, ça plante le décor et lui donne envie d’aller voir le film. On peut par exemple citer les sites Gravity ou de Casse-tête Chinois, qui le plonge dans l’univers de ces films, ou encore l’incroyable dernière réalisation de North Kingdom pour le film The Hobbit.


    [image: Le site de Gravity]


    Dans ce genre de cas, on propose un site expérience, avec du storytelling, de la mise en scène. On attend de mettre en valeur une marque, un film, une voiture, un parfum, avec très souvent des vidéos promotionnelles, des images fullscreen qui font 700 Ko. On veut de la fluidité, des animations smooth, des transitions, une interface qui défonce. On veut mettre en place un concept, avec une interactivité forte, de l’input/output. On partage, on tweete, pour une visibilité encore meilleure.


    Alors oui, ce genre de site a des contraintes. Clairement, on vise en premier les nouveaux navigateurs pour leurs capacités et performances. Très souvent, ça doit passer ou être adapté sur tablette, et surtout celle à la pomme que j’affectionne du plus profond de mon coeur (ahem). Il faut aussi une version mobile dédiée. Des fois un soupçon d’API tierce corse le tout (celle de Facebook étant la plus sympa, comme tout le monde le sait, ahem). Et souvent, des délais très courts.


    Bien sûr, dans le meilleur des cas, on a des mois et des mois de disponible pour la production, avec une armée de développeurs et de graphistes sur le projet. L’agence Unit9 a par exemple crée l’expérience Just a reflektor à l’occasion de la sortie du nouveau single d’Arcade Fire, qui a pris au total six mois de production.


    Ceci dit, le manque de temps explique en partie le désarroi de certains, criant au scandale sur les réseaux sociaux. Si il y a du temps (et le budget), et que l’expérience le permet, le client demande à “downgrader” l’expérience pour quelque chose de plus simple sur les vieux Internet Explorer et consorts. Mais comme on le répète souvent, ça dépend... Et surtout, on se rappelle de la cible : qui, franchement, pense voir un site qui claque sur IE8 !? Il n’y a pas de WebGL, on oublie CSS3, ou on peut aussi penser à son moteur JavaScript assez lent et faible. Pour avoir l’expérience la plus riche possible, il n’y a pas trente-six solutions : il faut mettre à jour son navigateur. Des géants du web poussent à cette initiative, et dans le fond il faut le reconnaître, c’est une bonne chose. Qui peut défendre le bien fondé de ces vieux navigateurs ?


    Des bons côtés !


    Du côté développement, c’est aussi l’occasion de faire valoir les bonnes pratiques et standards. Même si souvent le site a une durée de vie très courte, ça n’empêche pas au contenu d’être sémantiquement correct, accessible sans JavaScript, avec un référencement optimal. Là aussi, l’objectif n’est pas de remplir toutes les conditions des référenciels Accessiweb ou WCAG, mais au moins d’assurer le minimum. De part l’exigence de qualité de ces sites, un bon nombre de bonnes pratiques est souvent utilisé pour réduire le nombre/poids des requêtes : concaténation des fichiers CSS/JS, minification, optimisation (Google Closure, Uglify...) sprites d’assets, icônes SVG (et je me place seulement côté front).


    Côté JavaScript, c’est la chasse aux performances pour rendre le site fluide, et si possible, non-obstrusif (tout dépend de l’expérience et du contenu). Côté CSS c’est la même chose, autant du côté des animations que des sélecteurs.


    La sémantique n’est pas oubliée, même si des fois (souvent), il y a peu de contenu.


    Enfin, outre mettre en avant la marque, ce genre de projet met bien évidemment l’agence/studio en valeur, récompensé(e) par des Awwwards, FWA ou encore Lovies. C’est un cercle vertueux : des prix attirent des clients, qui attirent des bons projets, qui attirent des prix... Sans oublier des talents, développeurs, graphistes, motions, souvent venus du monde entier.


    Pousser à l’innovation


    Bien souvent, ce genre de sites repousse les limites du web, usant des dernières techniques découvertes, toujours à la recherche du 60fps, poussant à l’innovation, et sur plusieurs plans :


    Sur un plan technique d’abord, où l’on est toujours défié sur les performances et la structure applicative en Javascript, les performances CSS, l’exploration de la balise canvas en 2D ou 3D, ou encore les différentes techniques d'animations…


    Sur le plan graphique également, où les assets sont souvent finement travaillés et calés au pixel près, où les motion-designers se font plaisir avec des vidéos 3D, les graphistes travaillent en tandem avec les développeurs pour gérer animations et transitions...


    On peut parler d’outils comme Adobe Edge Animate (encore en bêta mais prometteur), la suite createJS, ou des bibliothèques comme Three.js (canvas 3D) crée par Mr. Doob et utlisée sur ro.me, ou pixi.js (en canvas 2D) crée par la société Good Boy Digital et utilisé par exemple sur un des sites promotionnels McDonald's. On peut parler des SASS, LESS, Typescript et autre Coffeescript, des moteurs de template comme Moustache, Handlebars ou Jade, des technologies comme Node JS couplées à des librairies comme Socket.io pour une expérience interactive optimale mobile et desktop. Bien sûr, les pré-processeurs CSS n’ont pas l’exclusivité des sites expériences, mais font aussi partie des bonnes pratiques mises en place en amont.


    [image: McDonald's]


    Un outil comme Grunt fait l'unanimité et s’impose comme un standard, faisant partie intégrante d’un workflow de plus en plus utilisé et approuvé.


    Enfin pour finir, des frameworks comme Backbone (qui n’en est pas vraiment un) ou Angular sont de plus en plus utilisés pour leurs structures applicatives.


    Des mauvais côtés aux mauvais élèves


    Bien sûr, les sites expériences ont leur lots de mauvais côtés. Prenons le plus commun, le plus décrié, le plus abject aux yeux de certains : le poids.


    Eh oui, il faut ce qu’il faut. Quand on veut jouer à un jeu en ligne en 3D, on sait qu’il y a des textures à loader, des assets, le moteur… Ici, c’est pareil. On est sur des sites expériences, des sites avec des médias lourds, donc oui, il y a du chargement, d’où ces fameux écrans. Des fois, il peut y avoir plusieurs requêtes, beaucoup de requêtes, dues aux médias... Mais ça, on ne peut pas vraiment y échapper.


    Après c’est comme partout : certains ne minifient pas leurs fichiers JS, ou encore ne mettent pas en place de sprites. Pire, une sémantique bafouée, des CSS faits à l’arrache, des fichiers JS par milliers… On apprend tous, tout le temps, surtout dans ce domaine. Certains ont différents backgrounds, avec des forces et des faiblesses. Beaucoup, par exemple, se reconvertissent d’une carrière de Flasheur, spécialement avec ce genre de projets et dans ce genre d’agences. Alors oui, peut-être que la sémantique n’est pas là, mais les performances JS y sont. On apprend, on s’adapte, on s’améliore. Qui peut jeter la pierre, quand parfois on a juste à regarder le code JS de certains sites portails pour crier au scandale ?


    On peut aussi parler du manque de temps (encore). C’est cruel, mais dans la précipitation, certains bons aspects sont négligés, voire jetés à la poubelle. Je ne pense pas qu’il y ait débat à faire dessus, on peut toujours se dire qu’il vaut mieux gérer ça en amont, mieux “éduquer” les clients ou arrêter de vendre trois semaines quand il faut trois mois. Je me place du côté des développeurs, derniers de la chaîne de production, qui trinquent souvent pour les autres ; il y a sans doute un travail à faire ici, c’est certain.


    Il y a encore d’autres formes de vilenies, comme certains framework JS, pour ne pas le citer, Angular JS. Alors oui, pour monter une application JavaScript, interagir avec le DOM, c’est SU-PER. On jette un oeil au code HTML ?


    <!doctype html>
<html ng-app>
<head>
  <script src="http://code.angularjs.org/1.2.0/angular.min.js"></script>
  <script src="http://code.angularjs.org/1.2.0/angular-animate.min.js"></script>
</head>
<body>
  <div ng-init="friends = [
    {name:'John', age:25, gender:'boy'},
    {name:'Jessie', age:30, gender:'girl'},
    {name:'Johanna', age:28, gender:'girl'}
  ]">
  I have {{friends.length}} friends. They are:
  <input type="search" ng-model="q" placeholder="filter friends..." />
  <ul>
    <li ng-repeat="friend in friends | filter:q">
      [{{$index + 1}}] {{friend.name}} who is {{friend.age}} years old.
    </li>
  </ul>
  </div>
</body>
</html>


    Regardez ça. C’est ce qui est actuellement dans le code source. Outre le JavaScript dans le <head>, quid de l’accessibilité ? Du référencement ? On peut faire des snapshots du site, pour ensuite les donner à manger aux moteurs de recherche. On peut me répondre qu’on s’en fiche des moteurs de recherche, ou encore qu’au final le site n’est pas destiné à des lecteurs d’écrans. Mais nous faisons du web, et nous nous devons d’avoir un minimum de standards. De là à bafouer le code source comme ça, autant revenir à faire du flash, une version tablette et une version mobile. Ça coûte moins cher, moins de temps, et c’est tout aussi moche en terme de standards. Je dis oui aux sites expériences, mais non au massacre du code HTML.


    Conclusion chargée


    Voilà encore un sujet à troll pour enchanter vos soirées. On pourrait en parler des heures, citer des milliers d’exemples en critiquant tel ou tel aspect. Je n’expose ici que mon point de vue, simple retour d’expérience, mais j’espère avoir apporté un peu ma pierre à l’édifice. Ce que je pense, c’est que tout ça reste du web, et qu’il y a du bon à prendre partout. Prenons-nous les mains, faisons la farandole de l’amour, mettons des <li> dans des <ul> et tout le monde sera heureux.


  



        Ce qu'il se passe pendant les passations de Noël

						par Commit Strip le samedi 14 décembre 2013

						
				[image: Commit Strip - le chef de projet remplaçant]

    



  Impressionnez vos amis grâce aux sprites SVG


  par Jonathan Rivalan le dimanche 15 décembre 2013


  

    À l'approche de Noël, le développeur front-end voit souvent sa vie sociale s'effondrer : mini-sites évènementiels, newsletters liées et cartes de voeux full HTML5 sont autant de raisons pour lui d'oublier les cadeaux. Cette année, une révolution, la spécification des SVG fragment identifiers du W3C (en voie de standardisation), fera passer l'hiver dans nos coeurs comme un JSON passe en JavaScript : sans stringification.


    Retour aux (fichiers) sources


    Peut-être au détour d'un lien, d'une démo mal pensée et codée, aurez-vous diminué votre attente dans le SVG en terme de performances. Qu'en est-il en terme de maintenance ? Des possibilités d'évolutivité ? De tout ce qui fait du SVG un format en vue de Paris à la Silicon Valley ? Accrochez votre ceinture, et entamons ce voyage entre les vecteurs par une solution de contournement : le « SVG stack ».


    Le display:none; qui cachait l'iceberg


    Le soucis du sprite de papa-maman, c'est la nécessité de retenir toutes les coordonnées et dimensions de vos différents visuels hors du sprite lui-même (puisqu'il ne permet pas, par exemple, de les sauvegarder en méta). Des services web sympathiques, comme Spritecow, prenaient bien les utilisateurs par la main en automatisant la création des déclarations CSS. Mais une fois le sprite généré, et en cas de modification, il fallait reprendre le processus à zéro.


    Sur son blog, Simurai, met en avant le résultat d'un effort international sur Twitter. Le principe est de renverser l'idée classique du sprite en utilisant les possibilités du formatage XML du SVG : empiler les formes les unes sur les autres, c'est-à-dire créer une « pile » de formes SVG (d'où SVG Stack, pour les moins rapides). Vient ensuite l'implémentation, chaque couche/forme de la pile contiendra dans le marquage une classe commune (partons sur .forme) et un id.


    Dans un premier, on applique les deux règles suivantes en CSS pour masquer toutes les formes, et ne les afficher que si elles sont directement ciblées.


    .forme {
	display:none;
}

.forme:target {
	display:inline;
}


    Dans un second temps, il nous reste à appeler l'image en fond, avec son identifiant.


    monElement {
	background-image:url(monSvgStack.svg#maForme);
}


    <accent italien>Et voilà !</accent italien>


    Une restriction mineure est à noter : l'abandon du support de cette méthode par le groupe de travail SVG pour des raisons de compléxité de parse impactant les performances. Bien heureusement, une spécification en entraînant toujours une autre, le SVG Stack devrait avoir de beaux jours devant lui grâce à la propriété image-notation qui fait partie de la spécification des images CSS niveau 4.


    One step beyooooooond


    Quitte à mettre en place une solution futuriste dans vos projets, autant en utiliser une dont la spécification est aboutie, même si le support navigateur est cahoteux. En substance, le SVG fragment identifier, c'est exactement la même chose que le SVG stack, sans le stack.


    On conserve la possibilité de cibler directement une forme SVG dans un fichier en invoquant son id en CSS. Mais différents modes d'intégration possibles.


    Premièrement, en spécifiant le viewbox dans la déclaration CSS.


    monElement {
	background-image:url(monSvgStack.svg#maForme(viewBox(<min-x>, <min-y>, <largeur>, <hauteur>));
}


    Deuxièmement, en le spécifiant dans la forme SVG via une balise <view> (dont les valeurs sont présentes dans l'attribut viewbox présent par défaut lors d'un export depuis un éditeur vectoriel).


    <view xmlns="http://www.w3.org/2000/svg" id="maForme" viewBox="<min-x>, <min-y>, <largeur>, <hauteur>"/>


    monElement {
	background-image:url(monSvgStack.svg#maForme);
}


    A savoir qu'il existe en sus de viewBox d'autres paramètres présents dans la spécification, ayant tous pour but de vous accompagner sur le chemin de Compostelle de l'intégration parfaite. La bien-nommée preserveAspectRatio conditionnant l'étirement (stretch pour les anglophones), l'attribut transform permettant d'influer sur la translation, la rotation et la mise à l'echelle de la forme (translate, rotate et scale pour les amateurs de propriété CSS), zoomAndPan qui a pour but de mettre à l'échelle l'ensemble des fragments en effectuant une transformation sur le premier élément parent (soit le SVG conteneur dans votre fichier). Et finalement viewTarget qui permettra d'appliquer une déclaration lors d'un ciblage de votre fragment via la pseudo-classe :target.


    #Conclusion


    Malheureusement principalement compatible avec Firefox, le SVG fragment identifier ne redonnera pas à lui seul le sourire aux enfants. Il faudra patienter quelques mois voire quelques années pour cela. En attendant, occupez vos errances près de la cheminée avec la lecture du brouillon SVG 2.0, et que ça ne vous empêche pas de passer de bonnes fêtes !


  




  Logo, votre image en ligne : la vérité, toute la vérité


  par Marie-Cécile Paccard le lundi 16 décembre 2013


  

    « Voilà, je viens de finir mon petit logo avec les moyens du bord. Vous en pensez quoi ? »


    Cette innocente citation accompagne votre nouveau logo fait maison, que vous venez de poster sur Twitter. Vous préparez un nouveau design pour votre blog, vous créez votre boutique de figurines peintes à la main, vous vous lancez en auto-entrepreneuriat, vous êtes en pleine reconversion professionnelle, vous venez de développer une application mobile ou un site internet, vous entamez la refonte du site de votre boite… bref, arrêtez-vous.


    Je vous somme de lâcher votre crayon. Laissez cette souris tranquille. Fermez immédiatement PowerPoint. C’est un ordre. Car il y a de fortes chances que vous soyez en train de passer à côté d'éléments essentiels.


    Cela fait maintenant dix ans que je donne un visage à l’identité de clients variés. J’ai créé des logos et leurs déclinaisons, des cartes de visite, des pochettes d’albums, des sites internet, et même des bornes d'arcade… Dix ans pendant lesquels j'ai pu comprendre les véritables tenants et aboutissants de mon métier. Le designer graphique n'est pas là pour mettre de la peinture partout et laisser éclater sa créativité foisonnante. Non : c'est un ingénieur, un professionnel qui est là pour maîtriser les techniques picturales, maîtriser l'espace et les règles du graphisme pour créer un message minutieusement adapté aux besoins de son client.


    Avant de vous laisser reprendre les rênes et poursuivre sur votre lancée, je vous propose une vue d’ensemble du processus de création d’un logo. Loin de moi l'idée de vous obliger à contacter un designer graphique sur le champ (quoique) : mon but est de vous donner un kit de démarrage suffisamment exhaustif, qui vous permettra, je l’espère, d’éviter les pièges communs et de créer quelque chose en accord avec vous et votre projet.


    L’importance du logo


    Le logo et ses supports de communication associés sont souvent la première chose que vos clients verront de vous. C’est l’empreinte qui habillera votre produit. C’est l’identité qui accompagnera vos textes et vos paroles. C’est l’élément différenciateur qui dira à votre clientèle ou votre lectorat « voici qui je suis, voici mes valeurs », le tout en un laps de temps incroyablement court. Ce n’est pas rien.


    C'est pour cette raison que la démarche de création de logo ne s’improvise pas : imaginez-la comme une gestation, comme le résultat d’une réflexion profonde sur vous et ce que vous voulez faire, qui commence bien en amont des premiers croquis. Ne négligez pas cette préparation, qui fera office de terreau fertile pour toutes vos autres actions de communication : il est plus simple de s'exprimer quand on sait qui l'on est. Il est encore plus génial de pouvoir s’appuyer sur des outils de communication qui véhiculent tout cela.


    Exprimer les bonnes valeurs


    Le logo doit refléter deux aspects essentiels : il doit transpirer la personnalité de l’entreprise, du projet, et parler au type de clients que vous ciblez. Procédons par ordre : sans avoir mis à plat ces deux objectifs, peu de chances d’arriver à un résultat concluant.


    Couchez sur le papier vos réponses à ces deux questions essentielles :


    

      	« Quel est le message que je souhaite faire passer ? » Ce message peut se traduire par des valeurs, des qualités, des compétences, etc.


      	« Quelle est l’audience que je souhaite toucher ? » Qui sont vos clients, vos lecteurs, vos contributeurs ? De quels milieux viennent-ils ? Quel est leur niveau culturel ? À quoi sont-ils sensibles ?


    


    Travaillez sur vos valeurs. Définissez votre positionnement. Listez vos qualités. Faites ressortir les éléments qui vous différencient de la concurrence (et, au passage, allez jeter un oeil à cette fameuse concurrence !). Détectez où se trouvent vos clients en ligne : sur un réseau social particulier ? Sur les forums spécialisés ? Ailleurs que sur Internet ? Définissez leurs portraits types.


    Chaque paramètre va conditionner la manière dont vous allez prendre la parole visuellement. Votre logo ne sera pas le même si vous vous adressez à de gros clients ou à des particuliers, si vous mettez en avant votre rigueur ou votre singularité.


    Pour vous aider, il existe des exercices efficaces :


    

      	Réalisez le portrait chinois de votre entreprise ou projet,


      	Créez des personas de vos clients,


      	Lancez-vous dans la rédaction d’un manifeste,


      	Utilisez des outils qui vous aideront à définir votre culture d’entreprise.


    


    « Pffff… Faire tout ça pour une simple boutique en ligne ? Je vais perdre un temps fou pour rien ! »


    Que votre projet soit minuscule ou de grande envergure, votre objectif est de le faire fonctionner, non ? Alors tout ce travail de définition est loin d’être perdu, il prépare un terrain indispensable pour la suite de la procédure. Et dans cette fameuse suite, nous allons mettre les mains dans le cambouis !


    Donner un visage à votre projet


    Paul Rand, un célèbre graphiste américain, a dit : « Design is the method of putting form and content together » (le design, c’est la manière de combiner forme et contenu). Devant vous, gît le contenu : vos valeurs, votre cible, et la liste des messages qui leur est destinée. Maintenant, le défi consiste à leur donner une forme, à les traduire dans un langage visuel qui exprimera les bonnes connotations. Là encore, les outils à plébisciter sont légion : commençons par un rappel des principales bases du design : la forme, la couleur, la texture, l’espacement, l’harmonie, les proportions, le contraste, etc.


    Chaque jour, nous sommes exposés à 247 messages publicitaires en moyenne, la plupart n’arrivant pas consciemment jusqu’à nous. De quoi forger malgré nous notre culture visuelle. Nous connaissons tellement de logos qu’il est difficile d’en faire abstraction une fois la phase de conception en vue. Que vous partiez sur un logo épuré, ou une composition plus complexe avec un pictogramme, du texte et plusieurs couleurs, commencez simple.


    La typographie


    Dans 99% des cas, votre logo comportera du texte : un sigle, des mots, un slogan. La typographie à elle seule permet d’exprimer de très fortes connotations : d’ailleurs, certains logos que vous connaissez sûrement reposent presque uniquement sur la typographie :


    

      [image: Logos typographiques]

    


    Chacune des polices utilisées ci-dessus véhicule des connotations différentes : sérieuses, familières, technologiques, proches, cultivées… Tout autant d’outils que vous allez pouvoir utiliser pour exprimer vos valeurs.


    Pour choisir la typographie, je n’ai pas de formule magique à vous divulguer (je ne vais pas non plus vous révéler tous les secrets de mon beau métier !), mais quelques règles s’imposent. L’une d’entre elles est la li-si-bi-li-té. Votre logotype devra respecter des critères de simplicité et de concision visuelle : il doit être déclinable, simplifiable, imprimable sur une variété de supports, reconnaissable, passable en noir et blanc, etc. Gardez en tête que votre logo va être martyrisé. Imaginez-le tout petit, grossièrement imprimé sur un stylo publicitaire. Voilà, vous voyez ce que je veux dire : un logo doit réussir la prouesse de rendre aussi bien sur une affiche en quatre mètres par trois que sur une surface minuscule. Effrayant, non ? Cela implique de sélectionner minutieusement les police de caractères. Comme nous n’avons pas le temps pour un cours complet de typographie, en voici un express, par David Rault.


    Quelle que soit la police que vous sélectionnerez, n’oubliez pas un détail important : certaines informations doivent être lisibles immédiatement : URL du site, coordonnées, etc. Réservez-leur une police simple et solide, évitez d’utiliser la même police de caractères que celle de votre logo, toujours pour préserver la lisibilité : vous avez déjà ouvert le journal Le Monde ? Figurez-vous qu’à l’intérieur, aucun texte n’est en caractères gothiques.


    Quelques outils pour aller plus loin :


    

      	le répertoire des Google Fonts, utilisables également en ligne. Se cachent parmi cette vaste collection de sublimes polices,


      	le site myfonts.com vous permettra de vous ruiner en petites merveilles,


      	en manque d’inspiration ? L’excellent blog Brand New liste les récentes refontes de logo.


    


    Les couleurs


    Vous avez forcément vu passer des tonnes de choses sur la symbolique des couleurs : rouge énergique, bleu relaxant, rose angélique. Vous allez devoir y passer, et choisir les couleurs que portera votre logo.


    Quelques exemples : le noir est très utilisé dans l’univers du rock, mais aussi dans celui du luxe. Il ajoute une classe folle à certains sites internet et met en valeur le portfolio des photographes. Dans le mauvais contexte, il fera passer tristesse et lourdeur.


    Le vert tendre est la couleur de la nature, du développement durable et de la santé, mais attention à bien l’utiliser !


    

      [image: Logo de Game Cash]

      Un vert brillant et printanier, qui ferait presque passer cette boutique de jeux vidéo pour une… parapharmacie.
Photo : K. Soirfeck


    


    Prudence cependant : les couleurs subissent l’influence de la mode. Cette année, le vert émeraude a trusté les podiums de la mode et du graphisme. Il a succédé au vermillon de 2012, le bleu risquant de leur voler la vedette en 2014. D’autres associations de couleurs sont, quant à elles, datées. Le vert tendre associé au marron étaient en vogue au début des années 2000, mais le couple est beaucoup moins tendance depuis qu’il a envahi les linéaires des supermarchés de province.


    Encore une fois, liez en permanence votre travail à vos recherches initiales : vous vous lancez dans les robes de mariées, vous ciblez le marché chinois, et vous misez tout sur le blanc, virginal et radieux ? Raté : en Chine, le blanc évoque le deuil et la tristesse, et c’est plutôt le rouge qui égaie les mariages.


    Quand vous aurez sélectionné vos couleurs (rarement plus de 2 ou 3), posez-vous la question de leur combinaison. Le contraste des couleurs doit être minutieusement étudié : du texte rouge sur fond noir, par exemple, ne crée pas un contraste suffisant pour être lisible. Une forme jaune sur un fond blanc ne sera pas perçue correctement non plus.


    Pour éviter tout désagrément, il convient de travailler d’abord en noir sur blanc, et de procéder à la sélection des couleurs ensuite. Testez la lisibilité et la luminosité des couleurs, et confrontez les combinaisons.


    Quelques outils pour aller plus loin :


    

      	Faites un rapide tour de la théorie des couleurs avec Color template,


      	Vérifiez le contraste de vos associations de couleurs avec Colour Contrast Analyser


      	En manque d’inspiration ? Colourlovers en a à revendre.


    


    Pictogrammes, icônes et symboles


    Il est séduisant d’accompagner son logo d’un élément graphique qui accélère l’identification et renforce les valeurs. De nombreuses marques l’ont tellement bien fait qu’avec le temps, leur symbole parle de lui-même.


    

      [image: Logo icôniques]

    


    Mais attention : un pictogramme n’est pas un logo. Une illustration non plus. Une photographie encore moins. Un élément trop complexe desservira votre logo et ralentira son identification, je ne parle même pas des possibilités de déclinaison ! Impossible à intégrer à une affiche, résultats catastrophiques à l’impression... Fuyez les dégradés, les contours trop fins, les couleurs trop nombreuses, les formes trop abstraites.


    Méfiez-vous enfin des formes cachées : l’exemple choisi est volontairement sage, mais si vous laissez Google vous guider parmi les “logo fails”, certains exemples sont gratinés.


    

      [image: Logo du TGV]

      Vu à l’envers, le logo de nos TGV ressemble à s’y méprendre à un… escargot.


    


    “Tata Michelle likes your logo”


    Vous avez dévoré le début de cet article, mis à plat vos valeurs et construit votre discours, des idées de logo sont là, vous avez même une bonne petite esquisse qui, entre nous, tient plutôt bien la route. Pourquoi ne pas terminer ce que vous aviez initié au tout début de notre histoire, et demander deux, trois avis dans votre entourage ?


    Douuuucement. J’ai encore quelques conseils à vous prodiguer.


    Imaginons que vous ayez un beau-frère menuisier, et ce beau-frère vient de terminer le plan d’une charpente de maison. Il vous demande votre avis. Je suis prête à parier que votre réponse sera claire : “euh, je ne suis pas sûr de pouvoir t’aider, ce n’est pas mon métier”.


    Remplacez “menuisier” par “ingénieur informaticien”, “architecte” ou “opticien” : même réponse.


    Pour juger de la qualité d’un logo, les critères de “beauté” ne valent rien. Il faut l’évaluer dans des critères techniques. Un logo fonctionne quand il est adapté à une stratégie et à une cible. Vous trouvez le logo Gifi plutôt moche ? C’est sûrement parce qu’il ne vous parle pas. Pourtant, du point de vue du marketing, son apparente mocheté est justifiée, et même réussie.


    

      [image: Logo de GIFI]

    


    Malheureusement, peu de personnes à part le designer graphique sont à même de dire si votre logo fonctionne bien. D’une part, parce que votre entourage ne fait pas partie de votre cible. Ils n’ont pas la même culture, n’ont pas besoin de votre produit, ne sont pas touchés par votre discours.


    D’autre part, ils ont du mal à mettre de côté leurs goûts personnels. Êtes-vous prêts pour les remarques acerbes, les "j'ai horreur du vert !", les “bof, la typo est trop simple, non ?”, sans parler des “ah c’est marrant, moi j’aurais mis un bonhomme en 3D avec un t-shirt sur lequel il serait marqué que tu livres en 24h.” ?


    Si vous souhaitez tout de même laisser vos proches juger de votre identité, je vous conseille de les diriger dans leurs critiques. Aidez-les à critiquer en des termes neutres, demandez-leur de se mettre à la place de vos clients, invitez-les à mettre de côté leur implication émotionnelle.


    Pour vous dire toute la vérité, il existe UNE technique secrète où vos proches peuvent se révéler utiles. Elle est connue pour ses excellents résultats dès qu’il s’agit de découvrir le sens caché d’un logo, ou les connotations déplacées d’un pictogramme : votre logo, quelques amis, une bonne bouteille (à consommer avec modération), et laissez la magie opérer. Le test des amis éméchés est super efficace.


    Des marques se sont elles aussi risquées à cet exercice dangereux qu’est l’ouverture aux commentaires. Le système s’est rarement révélé efficace. Souvenez-vous de la polémique Gap : la marque a proposé son nouveau logo (discutable) à l’appréciation de sa gentille audience Facebook. Le verdict fut sans appel, à tel point que Gap a rétabli son ancien logo fissa.


    

      [image: Logo de GAP]

    


    Plus récemment, Marissa Mayer, PDG de Yahoo, a eu toutes les peines du monde à justifier la refonte (discutable elle aussi) du logo de son entreprise.


    

      [image: Logo de Yahoo]

    


    Le meilleur critique de votre logo, c’est tout d’abord vous. Demandez conseil à des gens du métier, et prenez avec philosophie et pondération les retours de votre entourage.


    Mon logo tout prêt : et le crowdsourcing, dans tout ça ?


    Crowdquoi ? Vous voulez dire, les sites qui vous permettent de choisir votre logo sur catalogue, ou pire encore, de recevoir des propositions de logos faits par trente graphistes qui ne connaissent RIEN de votre entreprise, et qui ne seront pas payés ? Ha ha ha. Non.


    Certes, les tarifs très compétitifs peuvent attirer l’attention : mais le crowdsourcing est loin de rémunérer à leur juste valeur les auteurs, tout en tirant vers le bas les méthodes de création. Les graphistes qui travailleront pour vous dans ces conditions ne pourront se permettre qu’une seule chose : produire du contenu en masse, sans valeur ajoutée, sans aucun intérêt pour votre projet.


    En bref


    Je pourrais continuer longtemps sur ma lancée. Je pourrais revenir sur d’autres techniques picturales, vous montrer des centaines de superbes logos, critiquer les ratés, vous lister d’autres vérités, vous donner plein d’astuces de pro. Mais maintenant que le tour d’horizon est fini, c’est à vous de jouer.


    Je terminerai de mes derniers conseils : gardez en tête que votre logo va vous servir à capter l’attention des gens qui vous intéressent : il est primordial qu’il vous plaise et que vous vous reconnaissiez en lui. Mais il ne doit pas plaire qu’à vous ! Pensez encore et toujours à votre cible et vos clients, projetez-vous dans leurs têtes, et tentez de comprendre ce qui les pousserait à faire appel à vous, à télécharger votre application mobile, à lire vos textes, à acheter vos figurines sur votre boutique en ligne. Et s’il vous arrive d’en vendre quelques unes grâce à ce billet, n’oubliez pas de me faire signe !


  




  Introduction au jargon de la 3D et à WebGL


  par David Rousset le mardi 17 décembre 2013


  

    Le monde de la 3D suscite souvent l’admiration et la curiosité des gens. Pourtant, lorsque l’on souhaite se lancer dans l’aventure, on a l’impression que ce monde nous reste fermé et obscur. À vrai dire, les spécialistes de la 3D forment une sorte de caste. Et pour rentrer dans cette caste, il faut souvent avoir été initié par l’un d’entre eux. C’est vraiment la désagréable sensation et frustration que j’ai eu pendant des années. Un jour, j’ai eu la chance d’avoir été initié et j’ai alors décidé de partager ce savoir ancestral de manière plus large. Laissez-moi donc vous aider à décoder ce monde merveilleux et vous donner les clés pour y entrer.


    Les bases de la 3D


    La première difficulté que vous risquez de rencontrer est le jargon. Pour le décrypter, regardons ensemble les différentes bases à connaître avant de se lancer.


    Commençons par comprendre comment on modélise un objet 3D. Dans le jargon des spécialistes, on appelle cela un mesh. Un mesh, c'est tout simplement un objet 3D.


    Ce mesh est constitué à partir d’un nuage de points. Le point s’appelle un vertex. Quand il y en a plusieurs, on dit vertices. Un vertex est donc un point 3D.


    Prenons l’exemple du fameux cube pour illustrer cela. Un cube est constitué à partir de huit vertices. Les coordonnées de ces points sont donc les suivants (le répère x, y, z étant positionné au centre du cube) :


    

      [image: Cube]

    


    Tout cela est bien beau, mais comment maintenant retranscrire cette réalité 3D vivant dans le ventre de votre ordinateur vers la 2D désespérément plate de votre écran ?


    Pour le comprendre, il faut simplement vous imaginer comme étant un réalisateur du cinéma. Vous avez une caméra, un environnement où filmer (le monde 3D), des objets (les acteurs, les meubles) et vous allez placer ces objets dans votre monde.


    Voici le processus que nous opérons alors :


    

      	On commence par se concentrer sur le mesh centré sur lui-même (comme le cube ci-dessus) en le décrivant à l’aide d’autant de points que nécessaire et on répète ces opérations pour tous les objets qui vont constituer votre univers.


      	On va ensuite positionner ces objets dans l’univers 3D. Les déplacements, rotations, mise à l’échelle sont réalisés grâce à des calculs matriciels. Ne partez pas ! Pas besoin d’être un cador des mathématiques. Ces opérations sont réalisées par des boîtes noires qui s’occupent de tout. En gros, vous lui dites : « déplace l’objet toto en (x : 3, y : 2, z : 5), agrandis le x2 et effectue une rotation sur l’axe des Y de 30° (comme le dirait Perceval, « les degrés, c’est un peuple »).  Des gens plus forts que vous en maths se sont déjà occupés de tout.


      	Ensuite une caméra va s’occuper de filmer tout ce beau bazar que vous avez créé. Vous allez donc la positionner dans ce monde 3D et viser un objet particulier. La caméra a des propriétés identiques à une « vraie » caméra comme l’ouverture par exemple.


      	Pour finir on effectue ce que nous appelons une projection de ce que voit la caméra en 3D vers un rendu en 2D pour l’écran.


    


    Toute la magie est réalisée grâce aux matrices. C’est la base de la 3D. Donc si vous voulez un jour écrire votre propre moteur 3D de zéro, il faudra se plonger dans les bouquins sur les matrices. Mais heureusement, nous allons voir que cela n’est pas nécessaire. Malgré tout, il faut vraiment bien comprendre ces quatre séquences précédent le rendu pour être réellement à l’aise en 3D.


    À ce stade-là, si nous n’affichons que les points du cube, cela nous donne le résultat suivant :


    [image: Démo d'un cube en WebGL]


    Mouais, pas très convaincant, n’est-ce pas ? Pour aller plus loin, il va falloir dessiner des lignes entre ces points. Pour être plus précis, on va même dessiner des triangles.


    Le triangle est la forme 2D la plus simple qui existe en géométrie. Avant le triangle, c’est la ligne, mais ce n'est qu'en une dimension. Et en 2D, juste après le triangle, c’est le carré qui nécessite 4 points. Le carré nécessite donc une information supplémentaire. En résumé, pour pouvoir commencer à envisager une transformation du monde 3D vers le monde 2D de votre écran, il faut commencer par raisonner par groupe de 3 vertices qui vont nous permettre d’en dessiner des triangles. Dans le jargon, vous avez déjà sûrement entendu parler du nombre de polygones qu’une carte graphique est capable de « cracher ». Et bien, ce sont ces fameux triangles.


    Il y a ensuite plusieurs façons de dessiner les triangles que l’on appelle également une face. Une face est donc constituée d’un groupe de 3 vertices qui vont nous permettre de savoir comment dessiner nos différents triangles.


    Reprenons le cube :


    

      [image: Cube]

    


    Un cube a six côtés. Ces côtés vont être dessinés par deux faces chacun. Un cube a donc besoin de douze faces pour être dessiné. Les faces sont représentées par un groupe de trois indices pointant vers trois coordonnées 3D.


    En résumé, on pourrait décrire un cube 3D en JavaScript de la manière suivante :


    var mesh = new Engine.Mesh("Cube", 8, 12);
meshes.push(mesh);
mesh.Vertices[0] = new Vector3(-1, 1, 1);
mesh.Vertices[1] = new Vector3(1, 1, 1);
mesh.Vertices[2] = new Vector3(-1, -1, 1);
mesh.Vertices[3] = new Vector3(1, -1, 1);
mesh.Vertices[4] = new Vector3(-1, 1, -1);
mesh.Vertices[5] = new Vector3(1, 1, -1);
mesh.Vertices[6] = new Vector3(1, -1, -1);
mesh.Vertices[7] = new Vector3(-1, -1, -1);
mesh.Faces[0] = { A:0, B:1, C:2 };
mesh.Faces[1] = { A:1, B:2, C:3 };
mesh.Faces[2] = { A:1, B:3, C:6 };
mesh.Faces[3] = { A:1, B:5, C:6 };
mesh.Faces[4] = { A:0, B:1, C:4 };
mesh.Faces[5] = { A:1, B:4, C:5 };
mesh.Faces[6] = { A:2, B:3, C:7 };
mesh.Faces[7] = { A:3, B:6, C:7 };
mesh.Faces[8] = { A:0, B:2, C:7 };
mesh.Faces[9] = { A:0, B:4, C:7 };
mesh.Faces[10] = { A:4, B:5, C:6 };
mesh.Faces[11] = { A:4, B:6, C:7 };


    On commence par décrire nos huit vertices avec trois coordonnées 3D. Ensuite les douze faces sont créées à partir des indices du tableau Vertices.


    Désormais, nous obtenons ce résultat :


    [image: Démo d'un cube en WebGL]


    La classe, non ?


    Alors, avant d’aller plus loin, vous devez sûrement vous dire : « vu comme c’est déjà compliqué de décrire les faces d’un cube, je n’ose pas imaginer pour créer ma Ferrari virtuelle ! ». Et vous avez raison. Sauf qu'heureusement, c’est le boulot d’un designer 3D de créer le modèle dans son outil préféré (comme 3DS Studio Max ou Blender). Ensuite, il va exporter son modèle dans un format compatible avec le moteur 3D que vous concevez ou utilisez.


    Par exemple, en partant de Blender (qui est gratuit et open source) :


    

      [image: Blender]

    


    Vous pouvez facilement écrire un plug-in d’export en Python qui va parcourir tous les vertices créés par l’outil de design ainsi que toutes les faces décrivant l’objet et en produire par exemple un format JSON. Ce morceau de JSON ressemblera à ce que nous avons vu avec le cube en beaucoup plus conséquent mais le principe reste strictement le même.


    On obtient alors cela :


    [image: Démo de Suzanne en WebGL]


    Pour finir, pour avoir un résultat encore plus sympathique, il ne reste plus alors qu’à:


    

      	Remplir les triangles. Cette étape s’appelle la « rasterization » (en anglais dans le jargon technique).


      	Calculer un éclairage pour définir la couleur de ces triangles. Pour cela, on calcule la normale à la face. Plus l’angle entre cette normale et notre source lumineuse sera grand, moins la face sera éclairée. Il y a différents algorithmes d’éclairage connus depuis des années : « flat » où l’on continue de bien voir les triangles, « gouraud » où l’on ne voit presque plus les triangles avec un dégradé de couleur effectué entre chaque extrémité du triangle et « phong » encore plus gourmand en ressources mais plus précis.


      	Pour finir, on finit par appliquer une texture sur l’objet pour augmenter davantage le réalisme.


    


    Le plaquage d’une texture ressemble à cela :


    

      [image: Texture d'un cube]

    


    Pour vous rendre compte des différentes étapes en « live », vous pouvez lancer cette démo :


    [image: Singe en 3D]


    Cette démo fonctionne dans n’importe quel navigateur « compatible » HTML5.


    Cette première partie est une synthèse d’une série de tutoriels que j’ai écrit en anglais pour apprendre à créer un moteur 3D dit « software » en HTML5 Canvas 2D. Vous pouvez y faire un tour si la version détaillée vous intéresse: Tutorial series: learning how to write a 3D soft engine from scratch in C#, TypeScript or JavaScript.


    La 3D accélérée avec WebGL


    Nous avons vu un exemple dit « software ». Cela veut qu’uniquement le CPU de votre machine fût utilisé pour le calcul de la 3D. Or, vous voyez déjà que notre petite tête de singe (connue sous le nom de « Suzanne » dans le milieu) met déjà à la peine votre machine.


    Depuis bien longtemps, une autre puce nommée GPU est là pour seconder le processeur principal pour le rendu de la 3D. Les puces 3D sont conçues pour être « bêtes et méchantes ». Ce sont des brutes de puissance prévues exclusivement pour dessiner énormément de triangles par secondes. Sachant que vous le savez surement déjà, le graal en 3D est de réussir à afficher un monde 3D tournant à 60 images par seconde (FPS en anglais) le tout de manière stable. Tout simplement car nos écrans sont en 60 Hz.


    Pour discuter avec le GPU, il faut utiliser une technologie particulière. Sous Windows, pour les jeux, DirectX est la plus connue et de manière plus cross-plateformes, OpenGL est également très présent. Cependant, que ce soit pour DirectX ou OpenGL, la plupart du temps il faut développer en C++.


    WebGL est un sous-ensemble d’OpenGL exposant des API vers le monde JavaScript. WebGL va s’occuper de discuter avec le GPU et de projeter le monde 3D dans le canvas HTML5.


    WebGL est également une API d’assez bas niveau. Elle vous permet essentiellement d’aller influencer la manière de dessiner chaque triangle à l’écran. Pour cela, Il y a 2 notions importantes :


    

      	Le « pixel shader ». C’est un petit morceau de programme qui va dire au GPU comment dessiner chacun des pixels du triangle en fonction de votre propre logique. C’est là-dedans que l’on créé par exemple une équation mathématique simulant l’eau, ses reflets et les vagues.


      	Le « vertex shader ». Comme son nom l’indique, il va plutôt travailler sur les extrémités/points du triangle et va plutôt avoir une incidence sur la géométrie.


    


    Alors pourquoi ce terme « shader » ? J’ai un peu envie de vous dire « parce que ». Les mecs en 3D aiment créer des termes ésotériques. En fait, un shader est simplement un programme qui va être exécuté par le GPU. En WebGL, on utilise le langage GLSL (et HLSL en DirectX). Cela ressemble à du pseudo-C qui va être compilé par le navigateur en assembleur pour être exécuté par le GPU de la carte graphique. Voici un exemple de « vertex shader » :


    <script id="shader-vs" type="x-shader/x-vertex">
  attribute vec3 position;
  attribute vec4 color;
  uniform mat4 uMVMatrix;
  uniform mat4 uPMatrix;
  varying vec4 vColor;
  void main(void) {
    gl_Position = uPMatrix * uMVMatrix * vec4(position, 1.0);
    vColor = color;
  }
</script>


    Et là, vous commencez à avoir logiquement peur. Détendez-vous, nous sommes venus à la rescousse.


    Les moteurs 3D WebGL


    Pour éviter d’avoir à vous embêter avec cela au quotidien, des moteurs 3D WebGL ont été écrits en JavaScript pour faire une abstraction de toutes les notions dont je vous parle depuis le début. Le plus connu d’entre eux est sans aucun doute ThreeJS.


    De notre côté en France, David Catuhe, Pierre Lagarde, Michel Rousseau et moi-même avons travaillé sur notre propre moteur de jeux WebGL. Il s’appelle Babylon.JS et il est open-source sur Github. La plupart de nos choix d’architecture sont effectués avec un seul but : rendre la conception de jeux 3D pour le web simple.


    Tout d’abord, notre plug-in d’export depuis Blender est assez riche et permet d’exporter tout ce dont un designer a besoin : caméra, sources lumineuses, textures, animations et collisions. Du coup, une fois que votre designer 3D a fait le boulot, laissez-moi vous montrez comment créer un petit FPS en quelques lignes de code et en quelques minutes.


    

      	Téléchargez BabylonJS sur Github, et prenez le package complet contenant toutes nos scènes de démo. Nous allons prendre les fichiers de la scène « Espilit ».


      	Téléchargez notre polyfill Hand.js.


      	Créez un nouveau projet web avec votre serveur préféré (IIS ou Apache) et avec votre outil de développement préféré. Copiez babylon.1.7.3.js et Hand.js dans un répertoire appelé scripts et copiez tous les fichiers de la scène « Espilit » dans le répertoire « Espilit » de votre projet web.


      	Ajoutez le support pour les types MIME .fx, .babylon et .babylonmeshdata sur votre serveur web. Si vous utilisez IIS, ajoutez cela dans le web.config par exemple :
<system.webServer>
  <staticContent>
    <mimeMap fileExtension=".fx" mimeType="application/fx" />
    <mimeMap fileExtension=".babylon" mimeType="application/babylon" />
    <mimeMap fileExtension=".babylonmeshdata" mimeType="application/babylonmeshdata" />
  </staticContent>
</system.webServer>

Si vous utilisez Apache, ajoutez cela dans votre .htaccess par exemple :

AddType application/fx .fx
AddType application/babylon .babylon
AddType application/babylonmeshdata .babylonmeshdata




      	Créez une nouvelle page HTML nommée index.html et insérez-y ce code :
<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
  <title>BabylonJS - Espilit demo</title>
  <script src="scripts/Hand.js"></script>
  <script src="scripts/babylon.1.7.3.js"></script>
  <script src="scripts/main.js"></script>
  <style>
    html, body {
      width: 100%; height: 100%;
      padding: 0; margin: 0;
      overflow: hidden;
    }
    #renderCanvas {
      width: 100%; height: 100%;
      touch-action: none; -ms-touch-action: none;
    }
  </style>
  </head>
  <body>
    <canvas id="renderCanvas"></canvas>
  </body>
</html>




      	Créez un fichier main.js dans le répertoire scripts et ajoutez-y ce code :
document.addEventListener("DOMContentLoaded", startGame, false);
function startGame() {
  if (BABYLON.Engine.isSupported()) {
    var canvas = document.getElementById("renderCanvas");
    var engine = new BABYLON.Engine(canvas, true);
    BABYLON.SceneLoader.Load("Espilit/", "Espilit.babylon", engine, function (newScene) {
      // On attend que les textures et shaders soient prêts
      newScene.executeWhenReady(function () {
          // La caméra de prendre le contrôle des entrées (clavier)
          newScene.activeCamera.attachControl(canvas);
          // Une fois que la scène est chargée, on lance la boucle de rendu/jeu
          engine.runRenderLoop(function () {
            newScene.render();
          });
      });
    }, function (progress) {
      // A faire: notifiez l’utilisateur de l’avancement du chargement
    });
  }
}




    


    Et c’est fini ! Nous venons juste de créer en quelques lignes de code la même démo présente sur notre site web. Vous n’aurez pas le panneau de contrôle ou l’écran de chargement. Mais vous pouvez déjà bouger dans la scène à l’aide du combo clavier et souris. Les collisions sont actives, vous ne pouvez pas passer à travers les murs.


    

      [image: Démo de Babylon JS]

    


    Pour finir, cet exemple marche très bien dans Chrome, Firefox, Opera et IE11. Le moteur s’occupe de tout pour vous. Tous ces vilains « shaders » sont déjà pré-écrits et compatibles avec toutes les plateformes. Toutes ces vilaines matrices sont déjà gérées. L’éclairage est déjà calculé pour vous. Et les déplacements à l’aide des contrôles classiques (souris, tactile ou accéléromètre) sont supportés par le moteur.


    Il ne vous reste donc plus qu’à vous concentrer sur le principal plutôt que sur la plomberie. J’espère que j’aurai contribué à rendre le monde de la 3D moins complexe à vos yeux !


  




  Estimer puis définir le coût d’un projet web


  par Adrien Leygues le mercredi 18 décembre 2013


  

    Cet article concerne des projets petits à moyens. Ce n’est pas une vérité absolue mais une vision personnelle développée au fil des années. Chaque client est différent de par son secteur d’activité, sa structure et les personnes qui composent son organisation. Nos clients peuvent posséder des compétences web comme ils peuvent venir nous consulter sans rien connaître à notre métier. L’objectif est par conséquent de communiquer un fil conducteur que vous devrez adapter en fonction de votre client et de vos infrastructures.


    Comment définir mon enveloppe budgétaire ?


    De nombreuses étapes composent un projet web et j’aimerais vous parler de la phase de chiffrage / costing. Toutes les étapes d’un projet sont importantes mais celle-ci fait partie des fondations et initialise le projet. Comme toute chose, si un projet est mal initialisé, plus il avancera dans le temps, plus il sera bancal et plus vous tendrez vers l’échec, qu’il soit d’ordre qualitatif, budgétaire ou temporel.


    Il y a deux étapes, d’une part l’établissement d’une enveloppe estimative et d’autre part, d’un devis. Ce sont deux étapes bien distinctes qui se différencient principalement par le nombre d’éléments disponibles à date pour les créer. L’établissement du devis est l’étape finale qui regroupe tous les éléments définis et discutés et qui permettra - dans l’idéal - de démarrer la production.


    L’enveloppe estimative est une première approche qui permet d’aborder des questions essentielles au bon démarrage de votre projet. Grâce à elle vous allez estimer le montant approximatif à plus ou moins 15% afin de déterminer si le concept proposé au client entre dans son budget. Vous allez pouvoir anticiper les ressources nécessaires. Elle sert également comme base de négociation du périmètre car elle permet de voir dans quels postes sont répartis les masses budgétaires. Votre trafic manager a besoin de pouvoir anticiper les ressources nécessaires et l’organisation de celles-ci dans les mois à venir. Ainsi vous évitez de perdre du temps en vous engageant sur des pistes erronées. Vous l’aurez compris, c’est un excellent outil pour calibrer les fondations de votre projet. Enfin vous allez décider de la méthodologie que vous allez pouvoir adapter, par exemple on n’aborde pas un projet responsive de la même manière que les autres projets.


    Cette enveloppe se construit dans le temps et permet de poser un cadre. Afin de pouvoir établir cette estimation vous avez besoin d’un minimum d’informations pour poser les bases structurelles :


    

      	Site responsive ?


      	Arborescence


      	Fonctionnalités


      	Timing souhaité par le client.


    


    Et si le contexte vous le permet, une ou deux pistes créatives.


    Voici des questions que vous devez vous poser et que vous devez inscrire soit directement dans votre grille d’estimation soit dans un document accompagnant votre estimation aussi appelé : “Scope of work”.


    

      	La première question à poser étant le périmètre des navigateurs, OS et périphériques supportés. Plus le périmètre est large plus les implications sont grandes en termes de temps, de budget et d’organisation. Devez-vous supporter une vieille version d’Internet Explorer ? Si oui, optez-vous pour une Chrome Frame ou pour des solutions type amélioration progressive ou dégradation gracieuse ?


      	Quels sont les objectifs de votre client, quelles sont les fonctionnalités et le nombre de gabarits / templates à développer et qu’il faut concevoir, designer, produire et enfin héberger ?


      	Ces templates sont-ils responsive ?


      	Allez vous utiliser un CMS que vous maîtrisez , et devrez-vous le faire évoluer au moyen de plugins ou devrez-vous le faire évoluer d’une autre manière ?


      	Est-ce que vous possédez les ressources nécessaires pour produire ce projet dans son ensemble ou devrez vous faire appel à de la sous-traitance ?


      	Maîtrisez-vous toutes les technologies nécessaires ou devrez-vous vous reposer sur des prestataires externes mettant à disposition des API ? C’est particulièrement vrai pour la gestion des vidéos, surtout quand vous devez fournir du streaming.


      	Où et comment sera hébergé votre site / application ?


      	Ces derniers sont-ils imposés par votre client ou avez-vous le choix ?


      	Qui fait la coordination de ces prestataires ?


    


    Toutes ces questions nécessitant des réponses, vous devrez faire appel aux différents experts des corps de métier pour y répondre, et ne pas hésiter à en discuter avec votre client et pourquoi pas avec sa Direction des Systèmes d’Informations (DSI). Vous êtes en train de démarrer une relation gagnant / gagnant, impliquez-y votre client au plus tôt.


    Quelle que soit votre expérience, je vous conseille de faire une première ébauche de l’enveloppe vous-même afin de vous poser les questions de base et d’être prêt pour en débattre avec vos experts. Dans la mesure du possible, faites une première ébauche un jour, laissez la mûrir et revenez-y le lendemain, la nuit et les réflexions hors du contexte professionnel portent conseil.


    Petit détail qui a son importance, chargez les ressources à l’heure. Cela permet plus de souplesse. Vous n’êtes pas dans l’obligation de communiquer au client cette granularité et pouvez lui adresser un récapitulatif des grandes rubriques :


    

      	Conception


      	Production


      	Recette


      	Mise en Production


    


    De mon point de vue il me semble relativement difficile de définir des ratios / rapports de charge entre ces quatre postes. Ceci étant si vous avez peu d’éléments vous pouvez évaluer des rapports en design et développement par exemple. Si j’ai peu de jours de design, par exemple 3 jours pour 3 templates, il y a de fortes chances que les pages soient simples et que le développement front / back le soit tout autant.

En terme de temps de gestion de projet, le rapport se situe entre 15 et 30 % en fonction des tâches à accomplir. Typiquement, un plan de tracking nécessite beaucoup de temps à passer avec le client pour le qualifier, le comprendre, l’ajuster, le spécifier puis le suivre. Le temps peut chuter si le client possède une équipe dédiée à ce sujet ou si vous reporter ce temps à un spécialiste de votre équipe.


    Enfin il y a des temps qui sont récurrents dans tout projet et qui restent incompressibles :


    

      	Analyse / prise de brief


      	Spécifications


      	Initialisation des environnements techniques et configuation / setup des outils de gestion de projet ( un répertoire projet structuré / un outils de ticketing etc…)


      	Tests


      	Mise en ligne


    


    Le Scope of Work


    Le “Scope of work” (SOW) définit vos choix afin de les communiquer aux différents acteurs mais également d’éviter de vous poser les questions à chaque fois que vous revenez sur l’enveloppe. C’est un document indissociable qui liste les actions qui sont dans votre périmètre et idéalement les actions qui n’y sont pas. Il permet d'asseoir la méthodologie à laquelle votre client souscrit. Vous allez également décrire les grandes étapes / milestone, les livrables, les engagement des différents partenaires, le nombre d’itérations possibles sur les créas ou encore le fonctionnement de la recette et, enfin, les modalités de validation du travail effectué. Cette dernière mention est importante car elle marque le démarrage de la période de garantie de votre produit puis, dans un deuxième temps, la période de Tierce Maintenance Applicative / Evolutive le cas échéant.


    Lorsque vous aurez discuté et validé ces éléments avec votre client, vous pourrez alors définir avec précision le devis final de votre prestation et vous reposer sur ces documents pour rappeler aux intervenants leurs engagements respectifs.


    Dernier point intéressant, les temps validés permettent à chaque corps de métiers d’évaluer le degré de complexité du projet en fonction du temps qui leur est affecté.


    En théorie vous avez désormais toutes les bases nécessaire et même un peu plus pour construire des fondations solides avec votre client et vos collègues pour que le projet soit une réussite !


    Remerciements à Bob Leygues et Christophe Andrieu pour leur relecture.


  




  Le travail c'est la santé


  par Noémie le jeudi 19 décembre 2013


  

    Que feriez-vous si vous aviez une lourde maladie et que personne à votre bureau n’était au courant ? Peut-être, comme-moi, feriez-vous votre coming out sur 24 jours de web.


    Depuis une dizaine d’année, j’exerce le métier passionnant de Directrice artistique/designer graphique dans la réalisation de site web e-commerce, d’applications mobiles, de site corporate, de jeux ou de publicité sur la toile.


    Trouver la bonne orientation graphique, la bonne police, le bon visuel, les bonnes couleurs en fonction d'un objectif commercial précis à atteindre, en évitant scrupuleusement l’appréciation lapidaire "j'aime/j'aime pas". Un vrai challenge.


    C'est un métier qui nécessite une remise en question perpétuelle afin de se renouveler créativement parlant. En travaillant en agence, on passe vite d'un secteur d'activité à un autre. J'ai la sensation d'apprendre tout le temps et c'est agréable d'avoir cette sensation d'avancer.


    Le graphisme, c’est un métier de passion !


    Il n’ y a rien de plus vrai. Ce métier exige de tout regarder avec attention (même pour des gestes ordinaires comme acheter un paquet de céréales) et un investissement total. Alors quand on sort de l’école, on serait prête à n’importe quoi pour faire ses preuves ! Comme bosser gratuitement par exemple ! Si, si !


    C’est dans une parfaite candeur, le sourire béat que j’ai accepté de travailler comme « stagiaire » non déclarée dans une des boîtes de web les plus reconnues.


    Pas de souci de santé à l’époque, je pouvais travailler jusque 23 heures voire plus, la volonté chevillée au corps, dans l’humilité la plus complète sans la moindre indemnité.


    En revanche, le jour où l’on remporte un appel d’offre et qu’on reste la « stagiaire du placard », la pilule devient difficile à avaler. Cette situation intenable m’a conduite à aller voir 100 mètres plus loin chez le concurrent, de l’autre côté du trottoir.


    La semaine suivante, je travaillais chez eux, en CDI.


    Montant en grade, dans une ambiance de travail digne d’une startup, mes conditions de travail n’avaient pas changées : j’avais la gratification de remporter des appels d’offres, des clients heureux, la reconnaissance de mes collègues et le privilège de partir du travail parfois à 2 heures du matin.


    Quelque temps plus tard, future maman, rien n’avait bougé. Avec de gros soucis, très vite, les médecins m’ont interdit d’aller au travail sous peine de perdre l’enfant. La passion a ses limites.


    Entre temps, on m’avait diagnostiqué une dizaine d’allergies alimentaires potentiellement mortelles dont le blé, l’œuf et le lait, avec à la clef plusieurs hospitalisations en urgence.


    Si tu veux faire ce qui te plaît, installe-toi à ton compte !


    À mon retour de congé, on me fit rapidement payer cet écart : l’équipe avait changée; rétrogradée de fait, je dû à nouveau faire mes preuves et redoubler de professionnalisme pour qu’on me confie à nouveau des projets intéressants. Dégoûtée, je partis quelque temps plus tard avec trois autres collègues pour fonder ma propre boîte. Après l’euphorie des débuts et pas mal d’illusions perdues, on se rend compte assez vite qu’avec des enfants en bas âge, la situation ne va pas tenir. Ayant laissé mes associés continuer sans moi, je rentrais dans LA boîte de web où il fallait être.


    Le cocon


    On dit souvent que le milieu du web et de la communication, c’est un milieu de requin, sans pitié, jeuniste, où les vieux n’ont pas leur place et où les gens n’ont pas de famille.


    Pas dans cette boîte là. Dans un contexte idéal et un professionnalisme à toute épreuve, je progressais rapidement au contact de gens compétents, sympas et leaders dans leur domaine ! Un deuxième enfant ? Pas un problème. Un rendez-vous chez le médecin ? C’est pas un souci. Waouh.


    La spirale infernale


    Dans ce contexte idyllique, je m’aperçois un soir que j’ai un « trou » dans mes cheveux, une petite partie lisse. Après un traitement ad hoc, ça repousse. Ouf !


    Malheureusement dans les deux années qui suivent, cette maladie n’aura de cesse de revenir toujours plus forte pour devenir définitive. Je n’ai actuellement plus un seul cheveu.


    À mon travail, malgré la gentillesse des gens, tout le monde se sentait gêné et personne n’osait m’en parler. On a beau se dire que c’est pas de leur faute, l’entourage a un mal fou à comprendre la maladie et on leur en veut. D’autant que ma maladie n’a pas de nom, elle fait partie des maladie dites « rares » : tout le monde croit alors que ta maladie est psychosomatique. Entendu 1000 fois : « c’est le stress ! ».


    Après un gros coup de mou, je me bouge le cul : traitement lourd sous chimiothérapie. Ça marche, mais le traitement provoque chez moi l’effet d’une grosse grippe par semaine et une nausée éternelle. Par fierté, je vais quand même au travail ce jour là, pas question d’être en arrêt maladie, mon boulot continue de me passionner et j’ai peur qu’on me mette de côté. Ça durera 9 mois et ce traitement sera un échec au final.


    Ça remet les idées en place


    Après avoir écarté définitivement l’option psychosomatique (la psy a trouvé que j’étais en parfaite santé mentale), je revois mes priorités :


    

      	Solution 1 : Pleurer dans mon lit H24 en regardant « Plus belle la vie » (on passe forcément par là, mais ça ne dure que quelques jours)


      	Solution 2 : Sauter par la fenêtre (figurez-vous que j’habite au rez de chaussée)


      	Solution 3 : Quitter mon boulot pour aller au bout du monde (pour quoi faire ? et pour aller où ?)


      	Solution 4 : Accomplir tous mes rêves et mes passions pour le temps qu’il me reste (et si cette putain de maladie m'aidait à apprécier la vie à sa juste valeur ?).


    


    Pour un tas de bonnes raisons, je déménage finalement à Nantes, près de ma famille, où j’ai trouvé un job intéressant dans une belle petite agence web.


    Retour à la case départ


    La maladie s’aggrave : en plus des cheveux disparus, atteinte des ongles, des gencives et surtout de la peau, de la tête au pieds.


    Un ami médecin m’indique un spécialiste des maladies rares.


    Le verdict tombe : maladie auto-immune avec atteinte de l’ensemble des phanères (Les phanères sont des productions issues de l'épiderme. Chez l'Homme, les principaux phanères sont les cheveux, les poils, et les ongles. Merci Wiki). Mes allergies alimentaires ne sont qu’un simple « bonus ». La maladie est génétique, d’origine familiale. Pressée par l’urgence, je suis en catastrophe un second traitement, lourd, sous immunosuppresseur (une chimiothérapie, encore) avec des maux de têtes et des nausées horribles. Le but étant de stopper l’évolution fulgurante.


    Une discrétion à toute épreuve


    Évidemment, à mon nouveau bureau, personne ne sait rien. Malgré la pression quotidienne, sous ma chevelure amovible, l’illusion est parfaite. Pour mettre toutes les chances de mon côté, et par peur d’être jugée, je n’ai rien dit. J’ai envisagé toutes les options :


    

      	J’aurais pu le dire direct à l’embauche : oui mais l’employeur aurait eu peur d’embaucher une petite malheureuse, psychologiquement perturbée, perpétuellement en congé maladie et se plaignant à longueur de journée. Bien sûr c’est totalement faux, mais j’ai eu peur de ça.


      	Je réunis mes collègues de manière officielle et hop ! je l’annonce ! Je n’en ai pas eu le courage. J’ai horreur qu’on me prenne en pitié. Avoir des regards de chiens battus toute la journée braqués sur moi, non merci.


      	Je le dis à deux ou trois collègues de confiance, dont les qualités de discrétion ne font aucun doute. C’est ce que j’ai fini par faire, sinon, j’allais exploser.


    


    Finalement, un ami, auteur de ce site et ancien associé m’a offert la solution sur un plateau d’argent en me proposant de publier cet article. J’invite les collègues qui le liront à venir m’en parler de vive voix !


    Au final, qu’est-ce que cette maladie a changé pour moi ?


    J’arrive à prendre plus de recul sur les obstacles du quotidien. A quoi bon se prendre la tête pour une simple date de rendu alors que l’on peut la repousser de quelques heures en discutant simplement avec le client, pour un rose qui n'est pas assez rose ou pour un steak pas assez cuit. Bref, j’ai appris à me recentrer sur l'essentiel.


    Et puis bizarrement, je me sens plus vivante, j’ai envie de développer ma manière de m’exprimer en m'étendant sur tous les supports !


  




  Le Design Atomique


  par Léo Le Bras le vendredi 20 décembre 2013


  

    L'utilisation de Sass chez les intégrateurs est aujourd'hui devenue monnaie courante. Elle permet entre autres de réaliser des sites plus maintenables. Pour cela, des pratiques d’écriture spécifiques et une certaine méthodologie doivent être adoptées pour répondre à ces contraintes.


    L'arrivée du préprocesseur Sass a permis une remise en question des pratiques d'intégration CSS chez bon nombre de développeurs front-end. L'arrivée du responsive design, la réalisation de sites de plus en plus sophistiqués et de plus en plus lourds a rendu l'intégration CSS très complexe, produisant alors de véritables usines à gaz. Lorsque que l’on code le CSS d’un site, on peut très vite arriver à plus de 1 000 lignes de code, à une hiérarchie profondes des éléments HTML, et à des propriétés qui se répètent des centaines de fois. On obtient alors quelque chose de totalement ingérable. Nous allons dans cet article réfléchir à de nouvelles méthodes d'intégration pour écrire nos feuilles de style.


    OOCSS


    Avant que Sass ne soit réellement utilisé, une nouvelle approche de la conception introduite par Nicole Sullivan a d'abord émergé : l'OOCSS.


    

      Le principe du CSS Orienté Objet est de séparer le contenu des contenants et de considérer les blocs de contenus comme des objets réutilisables auxquels nous appliquons un habillage graphique.


    


    Cela marque un coup d'envoi dans la mise en place de nouvelles pratiques de codage. On arrête les usines à gaz, au profit de feuilles de style conçues de manière réfléchie. Le principe développé par Nicole Sullivan propose une vision assez nouvelle de la conception web. Elle propose de découper notre page web en différents modules entièrement réutilisables sur l'ensemble de notre site.


    Dans cette optique, on va styler un élément de notre page en tant que module, indépendamment de la page où se situe ce module. Il devra donc être parfaitement imaginé lors de la phase de conception graphique pour s'adapter à ses différents emplacements. On pourra par exemple avoir un module "fil d'Ariane" ou encore un module " produit ".


    Cependant, bien que cette division de pages web en différents modules soit une excellente idée (le développeur pourra écrire du code plus efficacement sans se répéter), cela conduit à une multiplication de fichiers CSS. En effet, chaque module est censé posséder son propre fichier CSS. On commence alors à avoir des feuilles de styles maintenables. Par contre, on fait face à un nouveau problème : la rapidité de chargement de notre page web. En effet, la multiplication des fichiers CSS entraîne une multiplication de requêtes HTTP pour appeler ces fichiers. Mais à notre grand bonheur, de nouveaux outils que sont les pré-processeurs font surface, et notamment : Sass.


    Sass


    Sass nous permet de compiler un ensemble de fichiers .scss en un seul fichier CSS grâce à la fonction @import. Sass propose également d'autres fonctions très intéressantes comme @extend ou @include mais propose également l'utilisation de variables. Bref, que des bonnes choses pour aller plus loin dans la mise en place de nouvelles pratiques d'écriture de feuilles de style. Grâce à ces fonctions, nous allons enfin pouvoir appliquer la méthode OOCSS en production.


    Imaginons une page dashboard avec un message d’alerte présent sur cette page :


    <body class="dashboard">
  <div class="alert-box>Bienvenue</div>
  <h1>Dashboard</h1>
</body>


    Nous allons appliquer le style de la boîte d’alerte dans un fichier alert-box.scss propre à ce module :


    .alert-box {
  border: 1px solid #ccc;
  [...]
}


    Cet élément .alert-box pourra être ensuite utilisé sur n’importe quelle page. De cette façon, l’ensemble des éléments de notre page seront répartis dans des modules spécifiques. Tous les modules du sites seront inclus par la suite dans un fichier commun style.scss :


    @import "modules/alert-box";
...


    et compilés en un seul et même fichier style.scss :


    .alert-box{border: 1px solid #ccc;} ...


    SMACSS


    SMACSS (pour Scalable and Modular Architecture for CSS) est une méthodologie proposée par Jonathan Snook dans son livre SMACCS (disponible en anglais et en français) permettant d'organiser les feuilles de styles le plus efficacement possible en produisant des CSS réutilisables, évolutives et modulaires.


    Différents états pour un même module


    Chaque module peut posséder des états différents. Une liste qui se déroule avec JavaScript par exemple possèdera un état déroulé et un état non-déroulé. Son état non-déroulé sera spécifié par défaut dans les styles de son module. L'ajout d'une classe "déroulée" pourra ensuite être activée par JavaScript. Jonathan Snook propose d'ajouter un préfixe "is" aux  classes d'états :


    .list {
  height: 120px;

  &.is-expanded {
    height: 200px;
  }
}


    Décliner un module


    Un module peut également se décliner en plusieurs variantes. Un module produit pourra se décliner en deux aspects différents. Un premier aspect "big" où le produit prendra une place importante sur la page et un aspect "small" où le produit prendra moins de place par exemple :


    <div class="product product_big></div>

.product {
  display: block;
  padding: 5px;
}
.product_big {
  width: 200px;
}
.product_small {
  width: 100px;
}


    Ou le code suivant avec l'utilisation de @extend :


    <div class="product_big></div>
%product {
  display: block;
  padding: 5px;
}
.product_big {
  @extend %product;
  width: 200px;
}
.product_small {
  @extend %product;
  width: 100px;
}


    L'utilisation de la première ou de la deuxième option reste une affaire de préférence. Chacun est libre d'adapter comme bon lui semble ses méthodes d'intégration.


    Nommage


    Comme vous l'avez sûrement remarqué précédemment, le nom de la variante du module est préfixé par un "_". Les différents mots composant le nom du module sont eux séparés par "-". On peut également préfixer l'enfant d'un module par "--" :


    <div class="alert-box>
  <div class="alert-box--icon"></div>
</div>
.alert-box{ }
.alert-box--icon{ }


    Cette convention de nommage, proche de la syntaxe BEM (Block, Element, Modifier), est une méthodologie permettant de faciliter la lecture de notre code mais également de faciliter sa compréhension par n’importe quel autre développeur n’ayant pas participé à l’écriture du CSS. BEM est basé sur la relation qui existe entre différents blocs et éléments.  Je vous invite vivement à lire des articles sur le sujet pour en apprendre d'avantage sur cette syntaxe.


    BEM propose une approche assez intéressante, cependant, vous n'êtes pas obligés de suivre une convention de nommage en particulier, c'est à chaque personne d'ajuster sa notation en fonction de ses intentions.


    Je vous parlais dans l’introduction du problème d’une “profonde hiérarchisation des éléments HTML” comme dans l’exemple suivant :


    .home .container #header .alert-box .container .alert-box .icon { }


    En nommant proprement tous vos enfants, vous n’aurez plus que ceci dans votre fichier css compilé :


    .alert-box--icon { }


    Ce type d’écriture allégera vos feuilles de style et optimisera la rapidité d’exécution de votre code


    Design Atomique


    Brad Frost reprend la notion de conception orientée objet explicitée dans l'OOCSS mais il propose de concevoir nos modules en cinq niveaux différents.


    La méthode qu’il propose va nous permettre de partir de l’abstrait (les éléments HTML basiques qu'on appellera atome) au concret (le template de notre site). Cette méthode permet de créer des systèmes évolutifs fonctionnant par assemblages d’éléments de différents niveaux. Brad Frost propose une approche assez semblable à SMACSS dans la mesure où l'on va de nouveau créer des CSS qui seront réutilisables, évolutives et modulaires. En plus d'améliorer la maintenabilité de notre code, cela aura une influence sur l'homogénéité de l'interface de l'application créée.


    Les différents niveaux sont les suivants :


    [image: Atomic Design]Image par Brad Frost



    Atomes


    Le premier niveau correspond aux atomes. On part de l’abstrait : des éléments simples comme les balises de titre (h1 à h6), de formulaire (input, label, button), constitueront ce niveau.  Dans ce niveau, on associe des styles à des éléments HTML simples, sans l'utilisation de classes ou d'ids.


    Molécules


    Dans le niveau suivant, on assemble nos atomes pour créer les différentes sections  de nos molécules. En plus d’assembler des atomes entre eux, les molécules peuvent prendre des propriétés qui leurs seront propres.


    Organismes


    De la même façon, les organismes imbriquent les molécules entre elles et pourront appliquer des styles spécifiques aux molécules ou à l'organisme.


    Templates


    On arrive au concret : le groupement des différents organismes forme le template du site.


    Pages


    Ce dernier niveau correspond à l’instance spécifique de notre template et de l’ensemble de nos niveaux. La structure de chaque page pourra être modulée en intervenant sur les styles des molécules, des organismes, et des templates en fonction de la spécificité de la page.


    Exemple


    Pour illustrer cette division de niveaux, Brad Frost utilise comme exemple un champ de recherche placé dans le header d'un site.


    Dans un premier temps, on forme nos atomes de départ, c'est-à-dire que l'on va appliquer des styles aux éléments HTML suivants : label, input et button :


    

      [image: Atomes]

      Image par Brad Frost


    


    Ensuite, on assemble les atomes entre eux pour former une molécule “formulaire de recherche” :


    

      [image: Molécules]

      Image par Brad Frost


    


    On intègre ce formulaire de recherche dans l'organisme "header" :


    

      [image: Organisme]

      Image par Brad Frost


    


    Enfin, on assemble les autres organismes pour former le template de notre site.


    

      [image: Template]

      Image par Brad Frost


    


    Intégration dans Sass


    Pour intégrer les 5 niveaux du design atomique dans Sass, il peut-être judicieux de dédier un répertoire pour chaque niveau. Dans un répertoire “atoms”, on placera un fichier form.scss (avec les atomes labels, inputs, buttons ...), un fichier typography.scss (avec les atomes de paragraphe, h1, h2, h3…), et ainsi de suite. Dans le répertoire “molecules”, on placera toutes les molécules de notre site, de même pour les organismes et les niveaux suivants.


    Il peut également être intéressant d’ajouter un sixième répertoire “base”. Ce répertoire contiendra :


    

      	un fichier reset qui réinitialisera les styles par défaut appliqués par le navigateur.


      	un fichier contenant l'ensemble des variables de base du site. Les variables couleurs, la configuration d'une grille ou encore les spécifications typographiques de notre application (taille de police de base, rythme vertical ...) pourront se trouver dans ce fichier.


      	et enfin un fichier contenant toutes les mixins  de notre application (mixin grille, typographie ... et css3).


    


    Conclusion


    Utiliser cette méthodologie a un avantage principal : chaque style a son propre rôle et l'on peut directement faire hériter à une balise HTML une classe CSS de manière très efficace et compréhensible sans pour autant devoir se répéter.


    La méthodologie présentée précédemment reste assez rigide mais ce n'est pas la seule façon d'organiser les styles avec Sass et ce n'est pas une solution parfaite. Le nommage utilisé dans l'approche de Brad Frost par exemple pourra être totalement indépendant de la biologie ou de la chimie, vous êtes totalement libres de choisir vos noms de répertoires. De plus, cette approche a ses limites et sa manipulation doit être effectuée avec bon sens.


    Je vous invite vivement à lire le livre SMACSS de Jonathan Snook pour en apprendre davantage sur sa méthode proposée ainsi que le livre “CSS maintenables avec Sass & Compass” de Kaelig Deloumeau (il est d'ailleurs possible d'obtenir ce dernier en faisant un don de plus de 15 euros pour l'association Handiparentalité). Tous les conseils présentés dans ces deux livres et ceux proposés dans de nombreux articles proviennent d'approches, la plupart du temps, assez semblables. Il vous restera à déterminer si telle ou telle méthode vous sera bénéfique dans la construction d’une architecture modulaire et évolutive et de CSS efficaces.


  




  L’attribut title : à consommer avec modération


  par Romy Duhem Verdière le samedi 21 décembre 2013


  

    Recommandation du référenceur, vieille habitude d’intégration des dinocodeurs, insertion automatique du CMS trop bienveillant, poudre de perlimpinpin du dev padawan… l’attribut title est largement utilisé sur nos pages web. Mais rarement à bon escient.


    Mais kezako ?


    À ne pas confondre avec la balise <title>, l'attribut HTML title s'utilise sur certains éléments, typiquement sur les liens et les abréviations, pour fournir une information complémentaire, relative à cet élément. Voici un exemple de balisage d’une abréviation :


    <abbr title="HyperText Markup Language" lang="en">HTML</abbr>


    L’attribut title est ici porté par l’élément abbr et a pour valeur « HyperText Markup Language ». Mais comment cela est-il rendu dans nos navigateurs ?


    Une expérience utilisateur limitée


    Il était autrefois utilisé par les référenceurs pour y cacher des mots-clefs à l'intention des moteurs de recherche. Si l'on sait depuis longtemps que cela n'apporte rien en terme de référencement (blog AxeNet, 2008), on lit encore dans certains forums que l'attribut title aide à « avoir un site plus accessible et ergonomique ». C'est une idée fausse.


    En réalité, bien que cet attribut soit supporté depuis plus de dix ans, quasiment aucun navigateur ne permet de le consulter sans souris. Il est habituellement rendu, dans les navigateurs graphiques des postes de bureaux, sous la forme d'une infobulle, qui apparaît lors du survol par la souris. Mais il reste inaccessible aux utilisateurs qui naviguent par exemple au clavier. Parmi les autres utilisateurs, ceux ayant des déficiences cognitives ou motrices peuvent avoir des difficultés à prendre connaissance d’une infobulle. Ce n’est donc pas aussi idéal que ce que l’on souhaiterait.


    On le pense magique pour l’accessibilité, mais en réalité l’attribut title n'est pas restitué de façon uniforme par les lecteurs d’écran. En particulier, ceux-ci ne transcrivent pas le contenu des liens de la même manière : si certains favorisent l’attribut title, d’autres choisissent de lire le contenu le plus long, tantôt l’intitulé, tantôt le titre du lien, et aucune action n’est possible de la part du développeur ou du rédacteur pour privilégier l’un ou l’autre. Par exemple, la synthèse vocale Jaws ne lit pas, par défaut, l’attribut title, ce qui ne permet pas à l'utilisateur non-voyant de comprendre un lien non explicite si Jaws n’a pas été paramètré. Cela reste donc très compliqué pour les utilisateurs de lecteur d’écran.


    Enfin, l'essor de la consultation web en situation de mobilité remet fortement en question l'usage de cet attribut. Il n'est en effet pas interprété sur les terminaux tactiles. Son contenu reste donc inaccessible aux utilisateurs de tablettes et smartphones, qui constituent aujourd’hui la majorité des internautes et sont en constante augmentation.


    Contrairement à ce que l’on aimerait croire, l’attribut title n’améliore pas franchement l’expérience utilisateur. En fin de compte, au lieu d'apporter une information complémentaire, cet attribut la cache à de nombreux internautes, comme le rappelle Steve Faulkner. Mieux vaut donc apprendre à l’éviter, pour ne plus faire des cachoteries aux internautes. C'est en raison de ce mauvais support par les navigateurs que la spécification HTML5.1 n'encourage pas son usage.


    À consommer avec modération !


    La bonne pratique est donc de ne pas utiliser l'attribut title. Plus précisément, si une information est importante, ce n’est pas dans l’attribut title qu’il faut la placer, mais bien dans la page, sinon elle échappera à la plupart.


    Expliciter les liens


    C’est le cas des liens : si l’information portée dans l’attribut title est une chose que l’utilisateur doit savoir avant de cliquer le lien, comme le téléchargement d’un fichier ou l’ouverture d’une nouvelle fenêtre, alors cette mention devrait figurer dans l’intitulé plutôt que dans l’attribut. Par exemple :


    <a href="…" title=”Télécharger (PDF - 42 Ko)”>Notre catalogue de jouets</a>


    devrait être remplacé par :


    <a href="…">Télécharger notre catalogue de jouets (PDF - 42 Ko)</a>


    Poids et format de fichier doivent être mentionnés textuellement, dans l’intitulé du lien. Imaginons que ce catalogue soit en anglais et que sa consultation force l’ouverture d’une nouvelle fenêtre : l’internaute doit être prévenu de ce comportement. Si cette solution vous semble trop verbeuse :


    <a href="…"  target="_blank">Consulter notre catalogue de jouets (PDF - 42 Ko - en anglais - nouvelle fenêtre)</a>


    utilisez l’attribut title, en y répétant l’intitulé du lien, complété des informations à cacher — en gardant à l’esprit que de nombreux internautes ne pourront alors les voir :


    <a href="…"  target="_blank" title=”Consulter notre catalogue de jouets (PDF - 42 Ko - en anglais - nouvelle fenêtre) ”>Consulter notre catalogue de jouets (PDF - 42 Ko)</a>


    Notez que cette autre solution, sans attribut title, conviendra au plus grand nombre :


    <a href="…"  target="_blank">Consulter notre catalogue de jouets [en] (PDF - 42 Ko) <img src="external.gif" alt="Nouvelle fenêtre"></a>


    Contrairement à ce qu’on pourrait penser, l’attribut title n’est pas davantage utile sur les liens images, où l’alternative textuelle portée par l’attribut alt, obligatoire, vaut pour libellé. Point trop n’en faut ! Voici qui suffit :


    <a href="…"><img src="print.gif" alt="Imprimer cette page"></a>


    Les liens images (pictos, etc.) constituent une exception. Dans le cas où l’attribut title est présent, il doit être strictement identique au contenu de l'attribut alt, afin de garantir un rendu homogène par les synthèses vocales (cf. : Image alternative tests, by Karl Groves) :


    <a href="…"><img src="print.gif" alt="Imprimer cette page" title="Imprimer cette page"></a>


    Autant charger un script de cette répétition à l’identique, et en profiter pour étendre la portabilité de l’infobulle, via JavaScript, aux terminaux tactiles.


    Attention à ne pas en abuser !


    L’usage excessif d’attributs title, par exemple sur les abréviations, peut constituer une gêne : dans le cas où l'attribut est lu par la synthèse vocale, l'explicitation à chaque occurrence est trop verbeuse. C’est gênant aussi sur terminaux tactiles, comme en témoignent ces échanges sur l’utilisabilité des <abbr>.


    Pour les sigles et abréviations, la règle a toujours été d'expliciter le terme au fil du texte, à la première occurrence. On préférera écrire « Ouvroir de Littérature Potentielle (OuLiPo) » plutôt que <abbr title="Ouvroir de Littérature Potentielle">OuLiPo</abbr>. Tout simplement ! Autrement dit, l’exemple de balisage donné au début de cet article est inutile. Faites simple, limitez les usages de abbr ! comme le recommande cet article. Le seul cas où la balise <abbr> semble indispensable est l’entête de tableau dont l’étroitesse impose des titres abrégés.


    Pour résumer, on n'utilisera l’attribut title qu'en dernier recours, dans les cas extrêmes, où certains intitulés ne peuvent pas être explicités autrement, souvent par manque de place. Pour l’implémenter correctement, voir aussi la notice AcceDe Web.


    Dites-le dans le texte !


    On aimerait qu’il rende mieux service, mais l’attribut title souffre d’un trop mauvais support. La bonne pratique est donc de ne pas l’utiliser, ou alors avec prudence, en gardant bien à l’esprit que l’utilisation de l’attribut title pour expliciter un intitulé sera toujours moins accessible que la mention textuelle directe dans la page. Quand une information est importante, on la donne en toutes lettres dans le texte.


  




  Pourquoi les attributs data-* doivent devenir vos meilleurs amis


  par Julien Henrotte le dimanche 22 décembre 2013


  

    Je vais essayer de montrer pourquoi et comment les attributs data-* doivent devenir vos meilleurs amis. Avant toute chose revoyons d’abord ce qu’est un attribut. Un attribut est une information supplémentaire donnée à une balise. Il est toujours spécifié par un mot-clé, et va le plus souvent de paire avec une valeur.


    Prenons par exemple un lien :


    <a href="http://www.google.com">Google</a>


    L’attribut href permet de spécifier un lien vers l’emplacement de son choix. Voilà pour la révision en trente secondes.


    Maintenant on a des attributs assez sympa et très flexibles. On peut les nommer comme on le désire data-* (remplacez * par ce que vous voulez) et en lui attribuant une valeur au choix. Par exemple, un attribut data-min-width=”200” pourrait être utilisé pour avoir la largeur minimale d’un élément. C’est un cas assez rare, pourtant il y a beaucoup d’utilisation pour ces attributs et je pense sincèrement que de plus en plus d’intégrateurs vont faire appel à eux pour leurs futurs projets.


    Pour illustrer mon point de vue, je travaille dans une société qui fait des applications web avec Backbone.js et Node.js. Et nous sommes parfois amenés à utiliser les attributs data-* pour contrôler des évènements, récupérer des informations, etc. Les possibilités sont énormes !


    Pour comparer avec la vie réelle, les attributs data-* sont un peu comme les options sur une voiture, toutes les voitures ont des pneus et des freins mais pas forcément des capteurs de recul.


    Bon, entrons dans le vif du sujet avec des exemples bien plus concrets et réalistes !


    Utilisation avec Stripe.js


    Je vais essayer d’exprimer ça avec quelques exemples, commençons avec Stripe. Stripe est un système de paiement en ligne par carte de crédit, franchement bien foutu. Leur API est superbe, et il y a pas mal de plugins pour l’utiliser avec Woocommerce et autres CMS. C’est encore en bêta dans pas mal de pays (dont voici la liste).


    Stripe va envoyer des tokens de validité pour un paiement (un numéro unique) avec des informations comme l’adresse, le code postal, le nom, etc… que l’API de Stripe récupère pour les insérer sur son serveur à l’aide d’attributs data-*. Voyons ça plus amplement :


    <form action="paiement.php" method="POST" id="payment-form">
  <input type="email" data-stripe="email" placeholder="Email" required>
  <input type="name" data-stripe="name" placeholder="Nom" required>
  <input type="number" data-stripe="number" placeholder="Numéro de carte" required>
  <input type="cvc" data-stripe="cvc" placeholder="Code CVC" required>
  <input type="exp-month" data-stripe="exp-month" placeholder="Mois" required>
  <input type="exp-year" data-stripe="exp-year" placeholder="Année" required>
  <button type="submit">Commander & payer</button>
</form>


    On peut voir que les attributs data-* sont utilisés de la manière suivante : data-stripe=”value”. Stripe utilise jQuery et récupère les infos de ces input :


    var cvc = $(‘input[data-stripe=”cvc”]).val();


    Cela permet donc de récupérer les valeurs d’un input sans devoir mettre un name ou encore un id et chaque data-stripe est analysé pour le faire correspondre à son emplacement dans leur API. Par exemple, l’attribut data-stripe=”address-line-1” va placer l’adresse au niveau de la variable “address_line1” dans l’API.


    Utilisation avec une police d’icônes


    Une autre manière pour utiliser ces attributs data-* : les polices personnalisées, souvent utilisées pour les icônes. Je ne vais pas expliquer les avantages de ces fonts, mais si vous désirez plus d’infos c’est par ici. Pour les polices d’icônes, les attributs data-* vont permettre de lire en CSS le contenu de ces attributs.


    [data-icon]:before {
  font-family:"shoppergasm" !important;
  content:attr(data-icon);
  …
}


    La ligne qui nous intéresse est celle du content(data-icon). Elle dit : « Lis moi le contenu de l’attribut data-icon et ressors moi l’icône correspondante ». Ce genre d’utilisation est assez pratique car vous ne devez pas gérer de classe spécifique et réduirez donc votre code. Le service Fontastic est à mon avis le meilleur service disponible gratuitement pour gérer les polices d’icône.


    Utilisation personnalisée (vos amis développeurs vont vous aimer)


    Les attributs data-* peuvent aussi permettre de gérer l’opacité d'éléments en fonction d’un chiffre. Par exemple, un attribut data-opacity=”4” pourra correspondre à un élément avec une opacité de 40 %. Vous allez ainsi aider vos amis développeurs, qui ne devront mettre qu’une valeur comprise entre 1 et 10 et non pas un nom de classe avec des if/else, switch et compagnie.


    // Boucle en SCSS pour produire le résultat qui suit avec les valeur de 1 à 10 et de 0.1 à 1
@for $i from 1 through 10 {
  &[data-opacity="#{$i}"]{
    background-color: rgba(#87d361, $i/10);
  }
}

// Résultat
div[data-opacity="8"] {
  background-color: rgba(135, 211, 97, 0.8);
}


    <div data-opacity=”8”></div>


    Et le code HTML correspondant ce qui lui donnera une opacité de 80%.


    Utilisation avec jQuery


    Dernier exemple et après je vous promets que vous allez pouvoir jouer avec vos attributs. Prenons un exemple assez simple d’une modal qui doit contenir une heure, un nom, un token.


    <a href=”modal.html” class=”modal” data-name=”John Doe” data-hours=”12:00” data-token=”d487-f”>Prendre un rendez-vous</a>


    Les noms des attributs data-* sont ici assez explicites. Le code de la fenêtre modale est le suivant :


    <section role="dialog">
  <header>
    <h2 class=”name”></h2>
  </header>
  <div>
    <p>Heure du rendez-vous : <span class=”hours”></span></p>
    <em class=”token”></em>
  </div>
</section>


    Nous avons donc deux bouts de HTML et pour les plus futés, il vous sera assez facile de savoir ce que l’on va faire avec.


    $('body').on('click', 'a.modal', function(event) {
  event.preventDefault();
  // ici on fait apparaitre la modal, vous décidez de la façon
  // et on donne l'html correspondant au data-attribut
  $('.name').html($('a.modal').data('name'));
  $('.hours').html($('a.modal').data('hours'));
  $('.token').html($('a.modal').data('token'));
});


    Et voilà ! Le gros avantage ici c’est que vous allez uniquement faire des liens avec les attributs data-* adéquats et uniquement une fenêtre modale. Bien entendu vous pouvez utiliser ça pour tout type de contenu.


  




  Approche côté serveur du responsive


  par Rémi Grumeau le lundi 23 décembre 2013


  Les erreurs du passé


  Avant d’entrer dans le vif du sujet, il me semble important de se rappeler ce qu’est le web, l’essence même du web : un document mis à disposition publiquement par un ordinateur A affiché sur l’écran d’un autre ordinateur B lorsqu’il le demande. 45 ans plus tard, et bien que la minitelisation du web a changé l’ordinateur A en salle serveur d’OVH ou Amazon et que l’ordinateur B est maintenant un smartphone ou une tablette, au bout du compte, ça reste deux « ordinateurs » s’échangeant un document.


  L’arrivée des langages dynamiques et des bases de données a focalisé tout l’attention de l’industrie sur l’ordinateur A, devenu un noeud central, maître incontesté du web. En résulte que la presque totalité des projets web et IT, et donc des développeurs, étaient orienté côté serveur : ASP, PHP, Perl, Java JSP, et plus tard SPIP, WordPress, Zend… Le tout en prenant un peu de haut les technologies côté client, jugeant notamment CSS ou JavaScript comme « des trucs d’artistes » servant juste faire clignoter un bouton et créant plus de nouveaux problèmes qu’autre chose (majoritairement le référencement pour AJAX, la compatibilité entre navigateurs pour CSS).


  Evidemment, à chaque nouvelle problématique, c’est côté serveur que l’on cherche la solution, vu que c’est ce que l’on maîtrise le mieux. Et à l’arrivée des smartphones, la première réaction a été, de gérer ça côté serveur. Redirection vers les versions WAP existantes ou mise en place de .mobi, plus ou moins bien réussis (plutôt moins).


  Le résultat n’était pas très probant (liste non exhaustives):


  

    	Le partage depuis une version WAP ou .mobi (par e-mail, sur Facebook, …) s’affichant sur ordinateur - des années de SEO ruinées dû à des erreurs de contenu dupliqué


    	Les tablettes redirigées vers un site wap ou mobi


    	Opera Wii et autres consoles affichant une interface tactile


    	Windows Phone, WebOS ou Bada pas assez connu donc non redirigé vers WAP/mobi


  


  [image: Nos erreurs du passé]


  Globalement, c'était donc plutôt raté. Mais si on y arrive pas côté serveur, faisons-le côté client !


  Le côté client de la force


  Depuis quelques années, la « mode » est maintenant au 100% côté client. Peu ou presque plus rien de neuf côté serveur (a part Node.JS), mais dix nouveaux projets par jour de grille/flux/layout/responsive/adaptive/grille-pain/cloud tout en CSS et JavaScript.


  Pour s’adapter à la diversité toujours grandissante des périphériques mobile disponibles sur le marché, on décide de demander au navigateur ce qu’il sait faire, et on tri par fonctionnalité plutôt que par navigateur : tactile, grand ou petit écran, HTML5, … En charge au site, une fois chargé et fort de ces informations, d’indiquer au navigateur les scripts, CSS et images adaptés pour lui. On parle d’amélioration progressive, module par module.


  La solution semble simple, idéale et sans faille possible. Il y a cependant plusieurs problèmes majeurs, notamment le fait que les navigateurs aussi se trompent, mentent honteusement, voire se plantent totalement.


  Quelques exemples:


  

    	iOS 6 indique gérer la localisation, mais en mode webapp, il ne retournera jamais de position. Ni d’erreur. Le test dit oui, mais dans les faits, c’est non.


    	Blackberry OS 6 & 7 indique gérer la balise HTML5 vidéo. Et c’est vrai. En revanche, il n’y a aucun codec vidéo. Et donc en vrai, pas de vidéo (enfin si, seulement au format 3GP).


    	iOS ou Android prennent en compte mousemove sur écran tactile.


    	IE10 sous Windows Phone gère SVG. Mais utilisé en background-image, il sont pixelisésà 72 dpi puis agrandi au DPI de l’écran. Le rendu est alors ignoble.


  


  Second problème, et de taille, c’est la charge de ces tests. Entre les scripts de détection eux mêmes, les chargements supplémentaires résultant de ces tests, la charge de leur exécution et le ré-affichage à plusieurs reprises de la page nécessaire… c’est le temps de chargement initial et la réactivité des premières secondes du site qui en pâtit.


  Dernier problème, c’est en fait la logique elle même. Le site web, en voulant bien faire, passe ses journées à poser toujours les mêmes questions aux mêmes navigateurs, aux mêmes mobiles, a chaque chargement de page, depuis des mois et des mois. Que penseriez-vous d’une personne qui a chaque début de discussion vous redemande votre espèce, civilité, prénom et si vous savez marcher ? Probablement qu’il est malade, amnésique, ou un peu saoul.


  [image: Phénomène de « client-side amnesia »]Phénomène de « client-side amnesia »



  Ça semble stupide à dire, mais le script le plus rapide et le moins couteux, c’est celui que l’on ne lance pas, l’image la plus légère celle que l’on ne charge pas. Et surtout sur mobile où la latence est forte et le débit instable, la requête la plus rapide est celle que l’on ne fait pas. En clair, moins le navigateur doit attendre et moins il doit en faire, mieux il se porte !


  Retrouver la mémoire


  La détection côté client reste un must pour ce qui a vocation à changer ou être activé / désactivé : géolocalisation, orientation, débit, cookies, JavaScript…


  En revanche :


  

    	Une souris ne sortira pas des fesses de votre iPad pendant la nuit.


    	Un iPhone ou un Note2 ne changera pas de taille d’écran, ni de DPI (Retina)


    	iOS ne gère pas Flash ni WebM.


    	Android 4.x gère le WebP.


    	Blackberry 6 & 7 ne sera jamais une tablette.


    	Peu de chance qu’une Xbox soit utilisée sur un écran tactile.


  


  Il n’y a donc absolument aucun intérêt de continuellement leur poser la question. On le demande une fois, on stocke l’information, et on la réutilise. Cela permet, en prenant le cas concret des images, d’envoyer directement la bonne image au bon format et à une définition adaptée, sans avoir à afficher un visuel en basse qualité, tester le navigateur puis charger une seconde image en meilleure qualité (comme le prône le mobile-first).


  [image: Optimisation pour écran retina]Un écran « Rétina » affiche plus proprement un JPEG qualité 40 si 2x plus grand qu’un JPEG qualité 70



  Au delà des informations détectées et enregistrées, il y aussi ce qu’un navigateur ne vous dira jamais mais que vous savez par expérience :


  

    	Un Galaxy Ace ou un Blackberry Curve, c’est lent et ça rame. On oublie les transitions.


    	Un champ texte sélectionné sur la navigateur Android masque / passe au dessus de tout le reste.


    	La géolocalisation sur WindowsPhone est très (trop) lente.


    	iOS 7 ne sait pas poser un text-shadow sur une webfont et la navigation bug avec le cache d'application.


    	96 % des gens cliquent sur la première image d’un carrousel : dégagez-le ! (ok, ça a peu de rapport avec le reste, mais pitié, dégagez-le quand même…)


  


  Sans compter les cas ou la détection n’est pas possible (emails, image & vidéo, bannières, …). Il n’y a aucune raison de ne pas envoyer une image optimisé rétina au client mail de l’iPhone, et cela sans pour autant la superposer à une image « normale » via CSS / responsive.


  [image: Pas de détection côté client possible dans un email responsive]Pas de détection côté client possible dans un e-mail responsive



  Dans la pratique


  Dans un premier lieu, il est important de lister les informations dont vous avez besoin.


  Si votre site ou projet est très simple, voué à disparaitre rapidement (aka site événementiel / promotionnel, jeu concours, …), un simple script taillant dans le gros fera le café pour 90 % de vos visiteurs. A l’inverse du mobile-first, cherchez ici à détecter les navigateurs de bureau en premier, puis les principales tablettes du marché. Et traitez tout le reste comme des mobiles (mobile-first).


  Veillez cependant à toujours garder un oeil sur vos stats utilisateurs et bien vérifier que si une nouvelle tablette ou navigateur de bureau explose en popularité, il est important qu’il ne soit pas géré comme un mobile (Petit rappel: cela a pris 2 ans à Chrome pour dépasser les 10 % de parts de marché. Vous devriez les voir venir…).


  [image: Statistiques]


  Si votre version mobile first par défaut est faite correctement, ce cas de figure n’impliquera que peu voire pas de casse. Par exemple, à la sortie de Windows Phone 8, Facebook affichait la version mobile/wap. Pas très sexy certes, mais accessible et rapide. 2 mois plus tard, la version smartphone (similaire à iOS) a été activée, prenant en compte les spécificités d’IE10 mobile (Pointer Events, hack du viewport, ...).


  Pour ceux qui ont envie d’aller plus loin, si votre service est plus spécifique, une plateforme vouée à évoluer dans le temps ou à être réutilisée à plusieurs reprises, des profils complets et détaillés côté-serveur permettent d’affiner chaque page, script ou media au navigateur ou périphérique qui le demande. On parle alors de profilage côté-serveur (ou « server-side profiling »).


  La mécanique est simple : à la première visite, un profil par défaut est généré selon les données connues pour l’agent utilisateur du visiteur. Si inconnu, un profil par défaut (mobile first) est utilisé. Si connu ou reconnu, le profil correspondant est utilisé (un cookie permet de garder trace de l’id unique de ce profil).


  Selon ces données, tout est pré-mâché avant téléchargement: scripts et feuilles de styles groupés, images et vidéos optimisées et au format optimal, balises HTML adaptées. Si le navigateur n’est pas connu, on ajoute des scripts de détection côté client (Modernizr ou autres) après le chargement de la page, et un appel AJAX communique le résultat des détections au serveur. Dès la seconde visite, un profil adapté est en place.


  [image: Process]


  Il est alors important que les données de profil soient propres et dans la mesure du possible vérifiées. Là encore, faites vos devoirs et regardez vos statistiques. Identifiez les principaux navigateurs et périphériques et tentez de les tester pas vous-même : mettez à contribution les mobiles et tablettes de vos amis ou utilisateurs ainsi que les émulateurs. Rien de bien nouveau ici, si vous ne le faites pas déjà, je ne peux que vous y encourager vivement !


  Une autre option trop souvent ignorée est celle de simplement sortir de chez soi et aller dans les boutiques opérateurs. Elles sont remplies de mobiles prêts à être testés.


  Des composants responsive côté serveur


  En tant que développeur, chaque module d’une page a un but : afficher une image, une vidéo, un bloc de texte, lister les liens d’un menu, … Un composant par but souhaité, le profil serveur s’occupe de le générer au mieux, et le client de l’afficher de la meilleure façon possible.


  Rapidement, la création de composants responsive côté serveur s’imposera comme le saint graal pour créer vos documents et applications :


  

    	Pas besoin des CSS de fallback PNG quand les dégradés CSS sont pris en compte.


    	Pas besoin de multiples sources vidéos (webm, ogg, mp4 + media queries) ni fallback si l’on sait quel codec fonctionne.


    	Aucune raison de générer des balises HTML5 sur IE8, et donc de charger HTML5shiv - les meta destinés aux bots (SEO) ne servent à personne d’autre.


  


  [image: Composants côté serveur]


  Regardez simplement comment Google génère ses WebFonts ... oui madame, un joli composant responsive côté-serveur.


  Retour au fondement du web : le serveur et le client travaillent ensemble pour afficher au mieux un document web.




  À bas les Usages, vive les Pratiques !


  par Benjamin Menant le mardi 24 décembre 2013


  

    Distinguer les usages des pratiques numériques, leurs relations avec les biens communs immatériels et leurs enjeux au sein d’une nouvelle économie de la contribution… ce sont des sujets auxquels on pourrait consacrer toute une vie. Mais c’est un peu plate, comme on dirait en Belle Province.


    Laissez-moi plutôt vous raconter des histoires


    Pierre retweet


    Il était une fois un honnête jeune homme que tous appelaient Pierre depuis que ses heureux parents lui attribuèrent ce prénom. C’était un personnage curieux, bon vivant. Il aimait la cuisine, surtout quand on la faisait à sa place. Un soir de clair de lune à Maubeuge, lorsqu’il scrutait machinalement son flux Twitter, il vit un gazouillis intriguant : la recette d’un gâteau à la pâte d’azuki.


    

      [image: Tweet d'une recette d’un gâteau à la pâte d’azuki]

    


    Tandis que son fureteur se mit en quatre pour afficher la page en un temps record, comme beaucoup de ses contemporains à l’attention fugace, Pierre n’aura pas consacré plus de 4,2 secondes à cette recette : « […] très simple à réaliser […] ». C’en était marre, Pierre retweeta.


    Natasha aussi


    Un peu plus tard, Natasha s’en alla faire un tour sur Twitter. Elle était éperdument amoureuse de notre ami Pierre et ne savait par quel moyen attirer son attention – la pauvre, comment pouvait-elle rivaliser, en ces temps où tant de marques et d’entreprises convoitaient ce précieux temps de cerveau disponible. Elle repéra le tweet, à l’instant retweeté par son ami.


    

      [image: Retweet d'une recette d’un gâteau à la pâte d’azuki]

    


    Vous l’imaginez bien, le nom du retweeteur s’imprima dans son esprit comme du jus de cerise sur une facture pro-format. La pulsion, d’abord, poussa Natasha à consulter la recette. Elle n’y aura pas consacré davantage de temps que Pierre.


    Néanmoins, ses intentions allèrent puiser dans son imaginaire, sa mémoire, pour créer une projection mentale, une fiction du désir. Autrement dit, ce gâteau, elle aurait beaucoup aimé le préparer pour son ami.


    Dont acte. Pour le lui signifier, Natasha élabora une petite stratégie. Une stratégie cognitive presque inconsciente, ou plutôt pré-conditionnée par l’interface de Twitter (la médiation technique). Si elle avait répondu (avec le bouton reply), Pierre n’aurait pas été mentionné. Elle choisit donc de procéder à l’ancienne, avant l’apparition des boutons officiels.


    

      [image: Autre tweet d'une recette d’un gâteau à la pâte d’azuki]

    


    Ainsi, Natasha s’est approprié la ressource, elle a pu écrire autour de sa lecture, construire son propre récit à partir du contenu d’origine. Son effort et son implication ont été plus important que chez Pierre (qui a utilisé le bouton retweet) ; ils supposent un petit savoir-faire supplémentaire.


    « Lire, c’est créer peut-être à deux » disait Balzac ; Natasha vient d’en faire l’expérience (ou presque ; si toi aussi tu trouves la citation totalement hors-sujet, tape dans tes mains).


    Hocine, papa poule


    Soucieux du bonheur de sa fille, Hocine, un père un brin protecteur (et un peu escroc), pigea bien vite l’affaire… Sa petite Natasha n’avait rien d’une pâtissière (ni d’une pâtisserie, soit dit en passant). Pour sûr, elle n’aura pas même pris le temps d’examiner la liste des ingrédients. D’ailleurs, c’est quoi de la pâte d’azuki ?


    Il consulta la page Web de la recette du fameux gâteau. Il y découvra que la pâte d’azuki se compose de petits haricots rouges, très populaires en Asie orientale. Il parcourut la page, puis par un lien hypertexte, trouva une recette de Tsubuan. Intrigué, il s’en remit à Wikipédia pour en apprendre davantage sur cet haricot et ses préparations.


    Hocine adorait la cuisine, surtout quand il préparait tout lui-même. Dont acte.


    Bon, on accélère, l’histoire se termine bien, le gâteau était bon, Pierre ouvra enfin son cœur à Natasha, ils vécurent longtemps, heureux et eurent de nombreux enfants, tout ça… c’est fait.


    Mais notre bon père Hocine, il en a eu du fil à retordre ! Trouver des haricots azukis, par chez lui, c’est pas facile, autant souffler dans le cul d’un poney. Et puis, comme il était plutôt content du résultat, assez fier même, il a eu envie de partager le fruit de son labeur.


    

      [image: Un commentaire sur un blog]

    


    Il est fort, Hocine. Au travers de son court commentaire, on perçoit tout son investissement. Il a non seulement lu la recette, mais l’a réalisée. Hocine a développé son propre savoir(-faire). Plus encore, il a hacké la recette. Il y a ajouté un peu du sien, de son inspiration, de sa créativité. C’est l’essence même de la recette qu’il s’est appropriée. Enfin, le cœur sur la main, il a partagé ce (nouveau) savoir. Ainsi, il a contribué modestement à enrichir le bien commun.


    Min Jeong et la sérendipité


    Quand Hocine prépara le Tsubuan, le fond de l’air était chaud. Il avait laissé les fenêtres de la cuisine ouvertes, pour faire un courant d’air. Min Jeong se promenait, à quelques mètres de là, par le plus scandaleux des hasards. Elle était Coréenne mais avait quitté son pays par amour pour un occidental qu’elle avait épousé dix-sept années plutôt. Elle reconnu le fumet caractéristique de la cuisson des haricots azukis. Intriguée, elle en chercha l’origine et alla frapper à la porte de la maison la plus proche. Quelle fut sa surprise, quand un Arabe quadragénaire lui ouvrit la porte (le mélange des cultures, c’est quand même vachement chouette, se dit-elle).


    Une fois chez elle, Min Jeong trouva la page Web dont Hocine lui avait parlé. Elle avait tant de chose à dire sur ces haricots. Sa mère les préparait à merveille. Comment avait-elle pu l’oublier ? Il était temps de reconstituer son héritage.


    Deux ans plus tard, son activité de blogueuse s’était affirmée, tout en devenant une cuisinière chevronnée. Son blog regorgeait de recettes et d’astuces pour trouver des ingrédients équivalents pour les Coréens expatriés qui souhaitaient redécouvrir les trésors gastronomiques de leur culture.


    

      [image: Azuki]

      (Ils sont tout mignons, ces haricots – photo par ninja gecko)


    


    Min Jeong s’est bel et bien inscrite dans une pratique, c’est-à-dire une progression. Tout comme un sportif s’entraînerait pour améliorer ses performances, elle a construit son propre récit. Ce dernier n’est plus pulsionnel, ni ponctuel ou achevé, comme chez Pierre ou Natasha ; c’est le récit d’une vie, inscrit dans la durée. Cette pratique est une continuité, une projection dans le futur, un livre ouvert dont la fin reste à jamais indéterminée. De fait, un billet en appelle un autre, chaque billet suscite son lot de commentaires, invite à découvrir d’autres blogs, etc.


    Enfin, rappelons que – en tant que pratique – un billet de blog est également une contribution, une participation au pot commun de la connaissance. La blogosphère est peut-être l’œuvre collective la plus étonnante, la plus diversifiée et la plus libérée que l’humanité n’ait jamais créée. C’est aussi la plus humble de toutes : une simple somme de mots et de liens, pour une mise en réseau de nos pensées critiques.


    De l’usage à la pratique


    Pierre, Natasha, Hocine et Min Jeong sont des personnages fictifs. Ils n’ont existé que dans nos esprits. Pourtant, chacun d’entre-eux ont fait ce que des millions de gens font chaque jours. Ces quatre petites histoires de rien du tout sont notre quotidien. Nous évoluons tous tantôt dans l’usage (Pierre), tantôt dans la pratique (Min Jeong) ou dans l’infinité des nuances qui les séparent (Natasha et Hocine) ou les dépassent.


    Or, nos usages et pratiques numériques sont à corréler à d’autres notions intéressantes, que j’introduis en proposant le schéma suivant.


    

      [image: Usage et pratique ; pulsion et désir ; prolétarisation et abstraction ; court terme et long terme ; épuisement des communs immatériels et enrichissement des communs immatériels. Ces cinq doubles relations sont liées : retweeter est un usage, une pulsion à court terme, une prolétarisation de l’esprit et épuise les biens communs de la connaissance…]

    


    Au fil de cet article, j’ai déjà parlé de pulsion et de désir. En référence à S. Freud, posons que l’énergie libidinale est la sublimation des pulsions en désir. La satisfaction systématique des pulsions épuiserait donc cette énergie en la court-circuitant. Pourtant, cette énergie serait nécessaire pour se projeter au-delà de notre condition animale (le désir serait le propre de l’Homme).


    De même, fut abordée la notion de temporalité, mise en parallèle avec le pulsionnel et le désir (la pulsion est dans l’instant, le désir est l’investissement du lendemain). Nous pouvons également y observer le reflet de nos sociétés (H. Rosa, Accélération, une critique sociale du temps) et de nos économies (avec par exemple les Transactions à Haute Fréquence, au-delà du profit à court terme).


    En revanche, j’ai seulement suggéré la prolétarisation et l’abstraction. J’emprunte ici la notion d’abstraction de K. McKenzie Wark (A hacker manifesto), que l’ont pourrait définir comme une intensification de l’esprit critique. Au contraire, la prolétarisation est une perte de savoir (une version un peu étendue de la prolétarisation de K. Marx).


    Enfin, les biens communs de la connaissance ont un rôle majeur : ils sont le terreau sur lequel viennent fleurir les pratiques qui l’enrichissent en retour. Hocine a pu contribuer parce que la recette était publiée.


    Rôle de la technique


    C’est un fait, le numérique est aujourd’hui partie intégrante de nos vies, nous sommes en permanence connectés au réseau Internet, presque toutes nos données sont dans le cloud, etc. Et fort à propos, P. Aigrain (co-fondateur de la Quadrature du Net) explique que nous sommes souvent plus utilisés par nos logiciels que nous les utilisons nous-même. Dans le même esprit, L. Lessig (fondateur des licences Creative Commons) nous dit que les interdits juridiques sont moins contraignants pour les utilisateurs que les choix d’infrastructures logicielles.


    Aussi, comme j’ai tenté de l’illustrer dans mes petites histoires, pour chacune de ces tendances, la technologie influe énormément. Reprenons l’exemple de Twitter. En ajoutant le bouton “retweet”, ils ont justement optimisé le taux de retweets. Ils ont réduit cette interaction à deux clics : nul besoin d’apprendre les syntaxes des twittos de la première heure. L’utilisation de la plateforme est désormais plus affordante, plus instinctive, plus pulsionnelle.


    Mais quelle valeur accorder à un clic ? À un simple frémissement de doigt, presque nerveux  ? Mais à partir de 1 000 ou 10 000 ? C’est donc une logique de masse qui prévaut. Chaque geste devient insignifiant. Nos vies sont statistiques, disait Staline. Une logique de masse et de monopole (sinon de totalitarisme).


    Désormais, il me semble intéressant de mettre en perspective ces observations en inscrivant l’usage dans le modèle consumériste. C’est-à-dire, d’une part une industrie où les taux de productivité sont maximisés, et d’autre part une consommation de masse organisée par une jetabilité chronique et généralisée (innovation et obsolescence programmées selon B. Stiegler), et soutenue par la publicité, le marketing et les gate-keepers du modèle traditionnel (mass-media de la pensée unique) – ce que J.A. Schumpeter conceptualisait déjà comme Creative Destruction et dont P.P. Pasolini observa les effets sur la société Italienne.


    Dès lors, il est facile de voir le Web comme un “remède” (la blogosphère) ou un “poison” (les jardins clos dont parle Tim Berners-Lee). Il s’agit donc d’être vigilant quant au pouvoir immense acquis par les algorithmes, conçus par des géants (Google, Amazon, Facebook, Apple, etc.) dont les impératifs de rentabilités orientent nécessairement leurs stratégies. Lesquelles sont aujourd’hui une réminiscence du système consumériste.


    Que penser, notamment, de la robotisation de nos interactions sociales, déjà conçue par Google ? Après leurs simplifications (du commentaire de blog vers les boutons “like”), leurs automatisations. De là à faire le parallèle avec l’histoire de l’industrie automobile, il n’y a qu’un pas.


    Ainsi, d’une certaine façon, nous sommes tous victime d’une forme de prolétarisation de l’esprit. Or, la critique de K. Marx et F. Engels à propos du modèle productiviste, c’est que cette même prolétarisation, en tant que perte de savoir, mène à une baisse tendancielle du taux de profit. C’est-à-dire une perte de richesse différée. Or, la seule vraie source de richesse, la possibilité d’une valeur ajoutée, elle se situe dans l’abstraction. L’abstraction, c’est le savoir créer.


    Créer un lien, par exemple. Quand on copie/colle une URL, on y ajoute un libellé, un titre, une description ou une indication, un signe. Créer un lien suppose une appropriation, un travail de réécriture pour documenter le lien et le contenu ou service lié. La création d’un lien s’accompagne donc d’une intentionnalité, c’est-à-dire d’une conscience (je fais référence ici à E. Husserl).


    En revanche, à l’extrême opposé, retweeter ou liker une page, c’est binaire : je retweet ou je ne fais rien ; je like ou je ne fais rien ; 1 ou 0 ; to be or not to be. Si l’intentionnalité du retweeteur existe encore, elle n’est plus retranscrite ; le contexte et la projection (l’avant et l’après souvenir) sont égarés – laissant place aux données indiquées avec l’Open Graph Protocol.


    Notre rôle, nous autres artisans du Web


    À présent, si l’on admet que le modèle actuel nous confronte à de sérieuses questions (économique, écologique, sociale, politique, culturelle…) peut-être devrions-nous envisager une alternative. Dans cette perspective, la pratique s’inscrirait dans un modèle basé sur la contribution des acteurs économiques, où chacun n’est plus un consommateur passif, mais participe et produit des richesses, des externalités positives. Et le Web ouvert est un maillon essentiel pour y parvenir.


    Étant donnée que les médiations techniques jouent un rôle important, nous autres qui les concevons, possédons un pouvoir indéniable. À ce titre, il nous faut réfléchir aux nuances précédemment introduites, à leurs enjeux, pour orienter nos utilisateurs vers la pratique plus que vers l’usage.


    Ainsi, par exemple, je me pose des questions, quant aux récentes optimisations opérées par l’excellente équipe “Expérience Utilisateur” de Mozilla sur l’interface de Firefox. La plupart du temps, plus nous simplifions, plus nous rendons les gens stupides. Plus nous simplifions, plus nous tuons la sérendipité. Plus nous simplifions, moins nous leur laissons la possibilité de progresser. La disparition du bouton RSS et des fonctionnalités avancées qui sont toujours plus difficile à trouver… autant de fonctionnalités qui faisaient de nous des praticiens et non plus des usagers. La mission de Mozilla est de faire Internet un lieu de créativité et de liberté. Avec un navigateur plus intelligent ou plus simple ? Je ne porte pas de critique, mais je pose la question.


    Encore une fois, en simplifiant trop nos interfaces (souvent par pragmatisme), nous crétinisons nos utilisateurs. Nous les dépossédons du plus élémentaire savoir-faire numérique : créer des liens hypertextes.


    Résultat, sur mobile, les gens préfèrent installer des applications natives, plus simples, plus cohérentes. Où sont les liens, dans ces applications ? C’est un retour en arrière de plusieurs décennies. Alors qu’on sortait péniblement de l’ère du minitel 2.0… et nous y retournons avec fougue !


    Bien sûr, je ne veux pas dire que la simplicité est mauvaise. Je ne veux pas non plus renier ou cracher sur tout ce que font Google, Facebook, Pinterest, etc. Je souhaite simplement que nous adoptions une approche plus critique sur nos projets, afin d’inviter intelligemment nos utilisateurs à pratiquer et à participer, le plus souvent possible.


    Vous ne savez pas comment faire ? Moi non plus. C’est un univers de possibilité, soyons créatifs.


    Cela dit, pour commencer, continuons à faire du Web ouvert ! Continuons à proposer des flux RSS, continuons à faire des liens, continuons à ouvrir nos données, continuons à utiliser des solutions libres et ouvertes, continuons à respecter les standards libres, ouverts et inter-opérables, continuons à faire des projets collaboratifs.


    Ensuite, invitons davantage au partage et moins à la diffusion de nos contenus (écrire un message n’a pas la même valeur qu’un simple clic).


    Continuons de penser nos modèles d’affaire autour des pratiques et des interactions externes. Il est plus facile d’engager et de fidéliser un petit nombre de personne. Profitons d’eux, ce qu’ils créeront avec nous aura bien plus de valeur que 100 000 clics.


    En gros, faisons lire, écrire et créer des liens ; posons des questions ouvertes. Tous les moyens seront bons.
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