
Initiation au webdesign – Partie 2

• Design	  de	  site	  web
• Architecture	  de	  l’information
• Prototypage
• Tendances	  graphiques



- l’architecture de l’information
Terme employé pour la première fois par l’architecte
américain Richard Saul Wurman en 1976 pour 
répondre à « l’explosion des données créées », selon ses 
termes.

2 : des fondamentaux communs avec la 
pub
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définition

L'architecture de l'information est la structure d'organisation sous-jacente à un 
système de contenu. Ce système de contenu peut être le web, et c'est souvent 
dans ce cadre que l'on parle d'architecture de l'information. .

C’est également une pratique qui permet de formaliser les différents livrables 
du modèle d’un site, notamment : arborescence, zoning, story-board (interface 
filaire ou wireframe en anglais) et système de navigation.

Architecture de l’information
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Architecture de l’information

L’architecture d’information est le modèle du site qui permet de détailler les aspects 
suivants :

- apparence
- navigation
- interface
- Interactivité

C’est une pratique qui consiste à modéliser la structure d’un site, notamment :

- structure et organisation
- plan de site
- système de navigation
- système d’étiquettes
- système de recherche

définition
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Architecture de l’information

Les trois cercles de l’architecture de l’information

ContexteContexte

UtilisateurUtilisateurContenuContenu

A.IA.I

Objectifs économique, financement, 
politique, culture, technologie, 
ressources et contraintes

Audience, tâches, besoins, 
comportement en situation de 
recherche d’information, pratique et 
expérience

Type de documents et de données, 
objets matérialisant les contenus, 

structure existante. Types et volumes
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Architecture de l’information

définition

1
2

3

4

5
6

Exemple : Structure de 
l’information du site 
www.louvre.fr

1. Navigation secondaire
2. Navigation principale
3. Navigation de courtoisie
4. Titres et Baseline
5. Navigation contextuelle
6. Design pattern

• Image
• Titre
• Sous-titre ou légende
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7
Structure de l’information du site 
www.louvre.fr

7. Fonctionnalités
8. Contenus
9. Plan du site

7

8 8 8

9

Architecture de l’information
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Architecture de l’information

La méthode du tri de carte permet 
d’organiser les informations, de lister tous 
les contenus que l'on veut voir apparaître 
dans l'interface. Cette énumération peut se 
baser sur différentes sources : interface 
existante, besoins supposés des 
utilisateurs, besoins exprimés des 
utilisateurs (personas), demandes du client 
(exigences marketing, de communication, 
stratégiques, de partenariats, etc.), analyse 
concurrentielle des interfaces comparables. 

Tri de carte (card sorting) :
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Architecture de l’information

Les étapes du tri de carte

Etape n°1 : Enumération des contenu
Les cartes peuvent être composées :
• d’un simple titre
• d’un descriptif générique
• d’un exemple de contenu réel
• d’une description de fonctionnalité
• d’images, de dessins, de photographies, de symboles
• d’éléments d’interactions
• de fonctionnalités

Tri de carte (card sorting) :
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Architecture de l’information

Les étapes du tri de carte

Etape n°2 : 
Regrouper les cartes :
Le but ici est véritablement de comprendre la logique de 
catégorisation de l’utilisateur après élaboration des 
personas, en voyant quelles sont les cartes qu’il estime 
devoir être regroupées ensemble.

Les critères de regroupement choisis par l’utilisateur 
peuvent être très variés : par thème, par type de contenu, 
par date, etc.

Tri de carte (card sorting) :
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Architecture de l’information

L’arborescence

• L’arborescence est une représentation visuelle de la structure d’un site 
web

• Une métaphore de la relation à l’espace
• Elle illustre les relations (sémantiques) entre les pages de différents 

niveaux hiérarchiques
• L’arborescence montre les étapes par lesquelles l’internaute devra passer 

pour accéder à un contenu donné
• N’est pas le “plan du site” (= index des pages du site)
• Un langage visuel commun : elles ressemblent à un organigramme
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Architecture de l’information

L’arborescence

Niveau	  0

Niveau	  1

Niveau	  2

Contenus
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Architecture de l’information

L’arborescence

Navigation	  Transverse
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Les grilles dans le webdesign
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Les grilles dans le webdesign

Une	  grille	  est	  constituée	  de	  repères	  (axes)	  
verticaux	  et/ou	  horizontaux,	   séparés	  par	  des	  
gouttières	  permettant	  de	  structurer	   le	  contenu.	   Il	  
ne	  faut	  pas	  oublier	   les	  marges	  externes	  (pour	   les	  
éventuels	  bords	  de	  la	  fenêtre)	  et	  internes	   (de	  
chaque	  axe).
Elle	  sert	  d'armature	  pour	   organiser	   la	  page	  et	  son	  
contenu.	  C'est	  une	  aide	  autant	  pour	   le	  designer	  
que	  pour	   le	  visiteur.	  Cela	  permet	  d'atteindre	  un	  
équilibre	   harmonieux	   entre	   l'espacement	  et	  
l'organisation	   des	  différents	   blocs.
On	  obtient	  alors	  une	  page	  plus	  lisible	  et	  plus	  
homogène.	   Sans	  grille,	  un	  site	  avec	  beaucoup	   de	  
contenu	   risque	  d'être	  moins	  agréable	  à	  visiter.

Les grilles dans le webdesign
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Les	  avantages	  de	  la	  grille	  :

• Combattre	  l’angoisse	   de	  la	  page	  blanche
• Assurer	  harmonie,	   unité	  et	  cohérence
• Gagner	  du	   temps
• Gérer	  l’architecture	  de	  l’information	   visuelle
• Faciliter	  le	  travail	  en	  équipe

Les grilles dans le webdesign

Les grilles dans le webdesign
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Les grilles dans le webdesign

Les grilles dans le webdesign

C’est	  l’usage	  du	  site	  qui	  doit	  prévaloir	  
dans	  le	  choix	  de	  la	  grille	   :

Exemple	  de	  grille	  modulaire	   avec	  rythme	  
vertical	  :
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Les grilles dans le webdesign

Les grilles dans le webdesign

Les	  grilles	  verticales

On	  peut	  choisir	  le	  nombre	   de	  colonnes	  
à	  insérer	  dans	  une	   largeur	  fixe.	  Par	  
conséquence :	  moins	   il	  y	  a	  de	  colonnes	  
plus	  elles	  sont	  larges.
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Les grilles dans le webdesign

Les grilles dans le webdesign

Les	  grilles	  verticales

On	  peut	  choisir	  le	  nombre	   de	  colonnes	  
à	  insérer	  dans	  une	   largeur	  fixe.	  Par	  
conséquence :	  moins	   il	  y	  a	  de	  colonnes	  
plus	  elles	  sont	  larges.
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Les grilles dans le webdesign

Les grilles dans le webdesign

Outils	  en	  ligne

http://gridcalculator.dk/ http://gridulator.com/ http://modulargrid.org/#app
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Architecture de l’information

Les wireframes

Wireframe	  ou	  ergolayout,	  maquette	  filaire	  :

«Outil	  de	  communication	  entre	  tous	  les
intervenants	  d’un	  projet	  informatique	  qui	  prend	  en	  
considération	  la	  structure,	  le	  contenu,	  la	  hiérarchie	  de	  
l’information,	  les	  fonctionnalités	  et	  les	  comportements	  
d’une	  interface	  de	  site	  ou	  d’application	  sans	  artifice	  
graphique.»



Quels intervenants?

1. Le client

2. Les Commerciaux

3. Le marketing

4. Les designers / Intégrateurs

5. Les développeurs

6. Les Beta-testeurs

Architecture de l’information



Sketch / Croquis

Les wireframes
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Sketch

Les wireframes
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Sketch

Les wireframes

Erminio PORCU - Consultant indépendant - WEB/UI/UX
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Zones de référence, début de hiérarchisation

Points positifs :

• Permet de lister le contenu de la page
• Efficace pour tester les interactions ou flux (User Testing)

• Laisse de l’espace pour la créativité (design)

Points négatifs :

• Improvisation, interprétation par rapport aux fonctionnalités (Marketing / Graphiste / Dev)

Outils :

• Balsamiq, Pencil, Moqups, MockFlow, Mockingbird, etc.
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Low-Fidelity (Zoning)
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Low-Fidelity (Zoning)
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Complexe, qui peut être compris sans explication

Respecte les proportions et le contenu

Points positifs :
• Outil complet de référence tout au long du projet

• Utile lorsqu’il y a énormément d’intervenants et des procédés de validation complexe

Points négatifs :

• Réalisation plus longue et couteuse

• Peut souvent être confondu avec un mockup
• Laisse peu de place à la créativité (design)

Outils :

• Axure, JustInMind, Invision, Jetstrap, Omnigraffle, HTML/CSS, …
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High-Fidelity
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High-Fidelity
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Architecture de l’information

High-Fidelity
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High-Fidelity

Architecture de l’information
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Concepteur : Benoit Drouillat

Blue Print

Architecture de l’information
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Conception responsive et 
chorégraphie de contenu

Architecture de l’information
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- Introduction à l’expérience utilisateur
« le bon design rend un produit compréhensible »

- Dieter Rams

Les règles de base de la création de site 
web
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Hiérarchie des besoins (pyramide de Maslow)

Introduction à l’ux



Hiérarchie des besoins de l’expérience utilisateur
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1.	  Fonctionnalités
L’interface fonctionne sans rupture

2.	  Information
L’interface offre un contenu correct, lisible et à jour

3.	  Esthétique
L’interface a une apparence unique, conviviale et 
professionnelle

4.	  Utilisabilité
L’interface permet aux utilisateurs d’exécuter 
des tâches avec rapidité et précision

Introduction à l’ux



Hiérarchie des besoins de l’expérience utilisateur
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1.	  Fonctionnalités
• Besoin	  le	  plus	  fondamental
• Pas	  de	  bugs
• Quelles	  sont	   les	  tâches que	  l’interface doit	  produire	  ?	  
• Comment	  elle	  va	  le	  faire	  ?

• Une	  interface sans	  information est	  un inutile
• L’information	  est la	   de	  base	  d’une interface.
• L’interface offre	  un	  contenu correct	  et à	  jour dans	  un	  format	  

lisible
• Si	  les	  utilisateurs	  ne	  fournissent	  pas	  d’effort	  pour lire	  le	  

contenu
• L’information	  est la matière première d’une	  interface.

2. Information

3. l’esthétique
• L’esthétique	  est le	  premier	  besoin supérieur.
• Interface	  à	  apparence	  unique,	  conviviale	  et	  professionnelle qui	  

la	  distingue des	  autres.	  
• les	   utilisateurs	  se	  souviennent	   de	  votre interface.	  
• Aide	  à fidéliser certains utilisateurs
• L’esthétique	  représente	  une	  idée des	  valeurs	  de	  l’interface	  et	  

du	  produit

Introduction à l’ux



Hiérarchie des besoins de l’expérience utilisateur
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4.	  utilisabilité

• Le	  plus	  haut	  cran	  dans	   la	  hiérarchie	  des	  besoins	  de	  l’expérience	  utilisateur.	  

• L’utilisabilité	  est	  la	  facilité	  d’utilisation	   d’une	  interface	  qui	  améliore	   la	  productivité	  des	  utilisateurs.	  
Les	  interfaces	  qui	  ont	  un	  haut	  degré	  d’utilisabilité	  permettent	  aux	  utilisateurs	  d’exécuter	  des	  
tâches	  avec	  rapidité	  et	  précision.	  

• Si	  l’interface	  propose	  un	   trop	  grand	  nombre	  de	  tâches	  à	  l’utilisateur,	   il	  y	  a	  un	  risque	  qu’un	  une	  
tâche	  soit	  faite	  par	  erreur	  ou	  qui	  ne	  peut	  être	  accomplie	  assez	   rapidement.

• Pour	  bien	   répondre	  à	  ce	  besoin,	   il	  faut	  analyser	   la	  précision	  et	  la	  vitesse	  qu’il	  demande	   aux	  
utilisateurs	  pour	   réaliser	  chaque	   tâche	  de	  votre	  interface grâce	  aux	  tests	  utilisateurs.	  

• Les	  tests	  permettent	  de	  clarifier	  et	  simplifier	   les	  flux	  de	  l’utilisateur	  pour	   rendre	  les	  tâches	  plus	  
faciles	  à	  réaliser.

• Lorsque	   les	  utilisateurs	   réalisent	  chaque	   tâche	  rapidement	  et	  sans	  erreur,	   l’interface	  satisfait	  les	  
ultimes	  besoins	  d’utilisabilité.

Introduction à l’ux
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Orienté vers la tâche Orienté vers la diffusion d'information

Spécifications
fonctionnelles

Design
d'interactions

Design
d'interface

Le Web comme interface logicielle Le Web comme système d'informations

Design	  visuel	  :	  le	  traitement	  visuel	  du	   texte,
des	  éléments	  graphiques	  de	  la	  page	  et
de	  la	  navigation

Design	  visuel	  : le	  traitement	  graphique	  des
éléments	  de	  l'interface	  (le	  «look»	   de
«look-‐and-‐feel»)

Design	  d'interface	   :	  comme	  le	  «Human Computer
Interface»	  traditionnel,	  design	  des	  éléments
d'interface	  pour	   faciliter	  les	  interactions	  de
l'utilisateur	  avec	  les	  fonctionnalités	  de	  l'application
Design	  d'informations	   :	  selon	  Edward	  Tufte,	  faire	  un
design	  d'informations	  qui	  facilite	  la	  compréhension

Discrimination
du	  contenu

Architecture
de

l'information

Design	  de
navigation

Design	  visuel

Design	  d'informations

Besoins	  de	  l'utilisateur

Objectifs	  du	  site

Design	  d'interactions	   :	  le	  développement	  du
déroulement	  de	  l'application	  dans	  le	  but
de	  faciliter	  les	  tâche	  de	  l'utilisateur	  et	  de
définir	  comment	  il	  doit	   interagir	  avec
les	  fonctionnalités	  du	  site

Spécifications	   fonctionnelles	   :	  «feature set»,
description	  des	  différentes	  fonctionnalités
qui	  doivent	  être	  incluses	  au	  site	  dans	  le	  but
de	  satisfaire	  les	  besoins	  de	  l'utilisateur

Besoins	  de	  l'utilisateur	   :	  buts	  du	  site	  provenant	  de
l'extérieur,	  identifiés	  via	  des	  recherches	  auprès
d'utilisateurs,	  ethno/techno/psychographiques,	   etc.
Objectifs	  du	  site:	  buts	  du	  site	  provenant	  de
l'intérieur;	  commerciaux,	   créatifs	  ou	  autres

Design	  de	  navigation	   :	  design	  d'éléments	  d'interface	  
facilitant	  les	  déplacements	  de	   l'utilisateur	  au	  travers	  de	  
l'architecture	  de	  l'information
Design	  d'informations:	   selon	  Edward	  Tufte,	  faire	  un	  
design	  d'informations	  qui	  facilite	  la	  compréhension

Architecture	   de	   l'information	   :	  design	  structurel	  de	  
l'information	  pour	   faciliter	  un	  accès	  intuitif	  au	  contenu

Discrimination	   du	  contenu	   :	  définition	  des	  
éléments	  de	  contenu	  nécessaires	  dans	  le	  site	  pour	  
satisfaire	  les	  besoins	  de	  l'utilisateur

Besoins	  de	  l'utilisateur	   :	  buts	  du	  site	  provenant	  de	  
l'extérieur,	  identifiés	  via	  des	  recherches	  auprès	  
d'utilisateurs,	  ethno/techno/psychographiques*,	   etc.	  
Objectifs	  du	  site:	  buts	  du	  site	  provenant	  de	  l'intérieur,
commerciaux,	  créatifs	  ou	  autres

Concret

Abstrait

Réalisation

Conception

Les éléments de l’expérience utilisateur d’après Jesse James Garrett
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Les person as
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« Les personas sont des personnages auxquels on donne une identité et qui
illustrent les profils types des utilisateurs. Ils personnifient les différentes
catégories : ce sont des archétypes spécifiques et représentatifs. Ils se
présentent sous forme de fiches signalétiques, comprenant systématiquement 
des données d’état civil qui sont inventées : prénom, nom, âge, situation 
familiale, profession et photo d’identité, profession, compétences, traits de 
personnalité, environnement de vie/travail, etc. 

Introduction à l’ux



Introduction à l’ux

Pourquoi fait-on cela ? Pour 
aider l’équipe à se concentrer 
sur de vraies personnes, et 
non à se référer à l’utilisateur 
comme à une abstraction. On 
ne dira pas qu’on désigne telle 
ou telle partie pour l’utilisateur, 
mais pour Odette, Isabelle ou 
Manon. »



Introduction à l’ux



Personas mailchimp

http://mailchimp.com/

Introduction à l’ux
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• Minimalist design 
• flat design 
• Skeumorphisme 
• google design (material design)
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MINIMALIST  DESIGN

Gerrit Thomas RIETVELD (1888 - 1964)
Chaise Zig - Zag - 1934



Mi ni malist Desi gn
(courant mi ni maliste)

Le	  courant	  minimaliste	   en	  design	  
s'inscrit	  dans	  la	  démarche	  entreprise	  
au	  début	  du	  xxe siècle,	  notamment	  
par	  des	  architectes	  et	  designers	  
comme	  Ludwig	  Mies	  van	  der	  Rohe	  ou	  
Marcel	  Breuer.	  Certaines	  créations	  de	  
l'avant-‐guerre	  comme	   la	  chaise	  Zig-‐
zag de	  Gerrit	  Rietveld	  peuvent	  aussi	  
être	  qualifiées	  de	  « minimales ».

Chaise	  Barcelone	  	  Ludwig	  Mies	  van	  der	  Rohe -‐ 1929

MINIMALIST DESIGN



Mi ni malist Desi gn
(courant mi ni maliste)

Marcel	  Breuer	  Wassily Chair	  -‐ 1925

MINIMALIST DESIGN

Le	  courant	  minimaliste	   en	  design	  
s'inscrit	  dans	  la	  démarche	  entreprise	  
au	  début	  du	  xxe siècle,	  notamment	  
par	  des	  architectes	  et	  designers	  
comme	  Ludwig	  Mies	  van	  der	  Rohe	  ou	  
Marcel	  Breuer.	  Certaines	  créations	  de	  
l'avant-‐guerre	  comme	   la	  chaise	  Zig-‐
zag de	  Gerrit	  Rietveld	  peuvent	  aussi	  
être	  qualifiées	  de	  « minimales ».
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Mi ni malist art

MINIMALIST DESIGN
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Mi ni malist architecture

MINIMALIST DESIGN
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Mi ni malist pei nture

MINIMALIST DESIGN
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Mi ni malist affi ches

Eder	  Rengifo https://www.behance.net/ederrengifo

MINIMALIST DESIGN
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Mi ni malist WEBDESI GN

MINIMALIST DESIGN



Mi ni malist WEBDESI GN

MINIMALIST DESIGN



Mi ni malist WEBDESI GN

MINIMALIST DESIGN
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FLAT DESIGN
Le flat design est un style graphique 
associé au design de sites internet, 
d’application mobile ou d’interface 
logicielle c’est un sous-genre du 
courant minimaliste. Il se 
caractérise par des formes simples, 
sans textures, ni effets de volumes. 
Les couleurs, souvent vives sont 
utilisées en aplats. Ce courant à 
également tendance à gagner le 
domaine du packaging

Flat DESIGN



Le  flat desi gn

Le	  flat	  design	   tire	  ses	  
racines	  de	  nombreux	  
mouvement	   artistiques	  
du	  XXème siècle

Flat DESIGN



Le  flat desi gn

L’interface	  « Metro »	  de	  
Windows	  10.	  

Microsoft	   à	  initié	  le	  style	  
avec	  la	  nouvelle	   interface	  
de	  Windows	  à	  partir	  de	  la	  
version	  8	  afin	  d’avoir	  une	  
cohérence	  graphique	  
pour	   tous	   les	  produits

Flat DESIGN



Le  flat desi gn

L’interface	  du	  
Launchpad de	  OSX	  
Yosemite d’Apple.	  

Flat DESIGN
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Le  flat desi gn

Le	  Flat	  Design	   se	  caractérise	  par	  une	  approche	  visuelle	  

minimaliste.	   Les	  effets	  de	  dégradé,	  motif,	   texture	  ou	  
volume	  sont	  écartés.	  Les	  formes	  simples	   (éléments	  
graphiques,	   pictogrammes)	   sont	  préférées,	  avec	  des	  

espaces	  vides.	  Les	  couleurs	   sont,	   le	  plus	   souvent,	   vives	  et	  
audacieuses	  sur	  fond	  contrasté.

Flat DESIGN



Erminio PORCU - Consultant indépendant - WEB/UI/UX 152

BUTTON

BUTTON

Ni	  ombre,	   ni	  dégradé

BUTTON

BUTTON
BUTTON BUTTON

BUTTON

Le  flat desi gn

BUTTON

Mais	  des	  icônes	  apportant	   de	  l’affordance	  *

*	  Affordance	   :	  capacité	  d’un	  objet	  à	  suggérer	   sa	  propre	  utilisation

Flat DESIGN
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Le  flat desi gn

La	  typographie	   s’impose	   comme	  un	  élément	  graphique	   à	  

part	  entière.	  Les	  caractères	  de	  polices	  «	  sans	  serif »	  sont	  
préférés.	  Le	  texte	  lui-‐même	  étant	  également	   réduit	  à	  
l’essentiel	  avec	  des	  caractères	  de	  grande	   taille.

Flat DESIGN
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Célèbres icones flat
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Couleurs saturées « flat »

Outils	  en	  ligne	   :

https://flatuicolors.com/

http://www.flatuicolorpicker.com/
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Couleurs désaturées « flat »

Outils	  en	  ligne	   :

http://tintui.com/index.html



Flat DESIGN

• Utiliser des couleurs saturées 
• Avec le moins possible de dégradés
• Effet en 2 dimensions
• Coins carrées ou très saillants
• Pas d’estampage
• Pas de texture
• Ombres minimales
• Pas de détail skeumorphiques donnant un effet réaliste ou tridimensionnel 
• Fonctionnel et simplicité de rigueur
• Contient un minimum d’éléments graphique

Le  flat design en résumé
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skeumorphisme

Apple utilisait notamment 
plusieurs skeuomorphismes
jusqu'à son système 
d'exploitation mobile iOS 6, 
comme la plateforme de jeux 
Game Center, le calepin Notes 
et la Boussole.

Erminio PORCU - Consultant indépendant - WEB/UI/UX



Le	  skeuomorphisme (en	  anglais	  skeuomorphism)	   ou	  
skeuomorphe est	  un	   terme	  formé	  à	  partir	  du	  grec	  skeuos
(l'équipement	   militaire,	  mais	  aussi	  le	  costume,	  
l'ornement,	   la	  décoration)	   et	  définissant	   un	  élément	  de	  
design	  dont	   la	  forme	  n'est	  pas	  directement	   liée	  à	  la	  
fonction,	  mais	  qui	   reproduit	   de	  manière	  ornementale	   un	  
élément	  qui	  était	  nécessaire	  dans	  l'objet	  d'origine.	  

Le	  terme	  n'existe	  pas	  dans	  la	  langue	   française	  (c'est	  un	  
néologisme),	   mais	  il	  est	  notamment	   utilisé	  comme	  
traduction	   du	  terme	  anglais	  pour	  désigner	   des	  éléments	  
d'interface	   informatique	   reproduisant	   des	  objets	  
physiques	   (par	  exemple	  des	   textures :	  cuir,	   papier,	  bois)	  
dans	  le	  but	  de	  donner	   des	  repères	   facilement	  accessibles	  
à	  l'utilisateur.
Apple	  utilise	  notamment	   plusieurs	   skeuomorphismes	  
dans	  son	  système	  d'exploitation	   mobile	   iOS	  avant	  IOS7

skeumorphisme

skeumorphisme



skeumorphisme

skeumorphisme



skeumorphisme

skeumorphisme

designyourway.net https://www.behance.net/gallery/76-‐Synthesizer-‐
Concept/848600
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Material design

Le Material Design ou design 
contexturel est un ensemble de 
règles de design proposées 
par Google et qui s'appliquent à 
l'interface graphique des logiciels et 
applications. Il est utilisé notamment 
dans la version 5.0 du système 
d'exploitation Android.
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https://www.google.com/design
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Material design

skeumorphisme

Palette	  de	  couleurs

https://www.google.com/de
sign/spec/style/color.html#c
olor-‐color-‐palette
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Material design

skeumorphisme

Guidelines	   pour	   la	  
production	   d’icônes

https://www.google.co
m/design/spec/style/ic
ons.html#icons-‐
product-‐icons
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Material design

skeumorphisme

Guidelines	   pour	   la	  
disposition	   des	  éléments	  
d’intéraction
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Material design

skeumorphisme

Et	  bien	  plus	  encore.

Rendez-‐vous	  sur	  
https://www.google.com/design
pour	   tout	   savoir

https://www.google.com/design/spec/components/cards.html#cards-‐usage



l’apport du css 3
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@font-face :

La règle @ CSS @font-face permet à l'auteur 
de spécifier des polices en ligne afin d'afficher 
le texte sur leur pages web. En permettant 
aux auteurs d'utiliser leurs propres 
polices, @font-face élimine la nécessité de 
dépendre du nombre limité de polices que 
l'utilisateur a installé sur son ordinateur.

L’apport du CSS3

FontSquirrel @font-face generator (en)
Beautiful fonts with @font-face (en)
Open Font Library (en)
Microsoft Developer Network (MSDN) @font-face 
reference (en)
When can I use WOFF? (en)
When can I use SVG Fonts? (en)

Ressources associées

@font-‐face{
font-‐family :	  "maFonte";
src :	  url('maFonte.ttf');

}

p	  {
font-‐family :	  "maFonte",	   Helvetica,	  Arial,	  sans-‐serif;

}

l’apport du css 3

Typographie	   :
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L’apport du CSS3

l’apport du css 3

Dégradés	   :

http://www.css3factory.com/linear-‐gradients/
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L’apport du CSS3

l’apport du css 3

Multiples	   colonnes

http://css3generator.com/
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L’apport du CSS3

l’apport du css 3

Ombres	  sur	  le	  texte

http://css3generator.com/



Erminio PORCU - Consultant indépendant - WEB/UI/UX 172

L’apport du CSS3

l’apport du css 3

Ombres	  portées:

http://css3generator.com/
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L’apport du CSS3

l’apport du css 3

Bords	  arrondis:

http://css3generator.com/




