
L’UI/UX au service des interfaces numériques de lecture

En 1963, l’ingénieur en informatique Ivan Sutherland pose les bases de l’interface 
graphique avec l’invention de son Sketchpad, première interface personne-machine. 
Il faut attendre les années 1970 pour que Xerox PARC, suivi d’Apple et Microsoft, crée 
les interfaces utilisateurs (UI) que nous connaissons aujourd’hui. C’est aussi à la fin 
des années 1990 que naît le terme de « User eXperience » (UX, traduit par 
« Expérience Utilisateur » en français) avec le psychologue cognitiviste Donald 
Norman, alors architecte de l’expérience utilisateur chez Apple. La notion d’UI/UX 
est donc relativement récente dans le monde du design graphique et, avec 
l’émergence des smartphones, tablettes et autres machines informatiques 
avancées, pose de nouvelles problématiques au designer.
Ces nouveaux médiums représentent un enjeu particulièrement important, 
notamment pour la lecture de textes longs, narratifs ou théoriques. De la tablette 
d’argile à la tablette numérique, notre façon de lire a évolué au cours de l’histoire et 
doit maintenant s’adapter aux avancées technologiques. Mais comment y parvenir 
tandis que notre œil est habitué à lire sur support imprimé ?
Une étude menée par Anne Mangen, Gérard Olivier et Jean-Luc Velay en 2019 
démontre que, pour la lecture d’un long texte narratif, « la manipulation d’un vrai 
livre pendant la lecture apporte des informations sensorielles et motrices plus riches. 
(...) ». Mais au-delà de l’aspect purement scientifique, plusieurs sondages et enquêtes 
prouvent que le livre papier est majoritairement préféré à son homologue 
numérique. 
L’article de John Anderer « Survey : Most people prefer reading paper books on 
tablets, phones », publié dans la revue en ligne studyfinds.org, nous apprend que 
selon une étude d’Oxfam, « seuls 16 % des adultes préfèrent les livres numériques ». 
De la même manière, la majorité des sondés apprécient le support papier pour ses 
propriétés uniques comme le fait de tourner matériellement les pages, la sensation 
de tenir un livre entre les mains ou la facilité d’immersion dans l’histoire. 
À travers ces différentes sources, nous constatons que le support numérique est 
loin d’offrir à ses utilisateurs – ici des lecteurs confirmés – une expérience de lecture 
égale à celle d’un support imprimé. À noter que cet article n’a pas pour but de 
prôner une meilleure expérience de lecture sur écran que sur papier, ni de faire le 
panégyrique de l’un de ces deux médiums. Son intention est de réfléchir à la façon 
dont le designer graphique pourrait intervenir pour proposer une expérience 
utilisateur différente afin d’optimiser la lecture de textes longs sur écran. Rappelons 
que l’UX qualifie « Les perceptions et les réponses d’une personne qui résultent de 
l’utilisation prévue d’un produit, d’un système ou d’un service »1. Notre réflexion nous 
amène donc à nous demander en quoi l’UI/UX peut améliorer notre expérience de 
lecture sur interfaces numériques. Que peut-il faire en terme de visuels ? Comment 
peut-il rendre ces interfaces confortables et de quelles manières peut-il favoriser 
l’immersion ?

1 : Définition de l’UX selon la norme ISO 9241-210, Ergonomics of human-system 
interaction — Part 210: Human-centered design for interactive systems 
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