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DOLO-GRAPHIE

MIEUX COMMUNIQUER LA DOULEUR

LA DOULEUR

La douleur a pour particularité de ne pas pouvoir
étre mesurée objectivement (comme peut I'étre la
température) en raison de sa part de subjectivité et
de sa grande variabilité selon les individus. Une per-
sonne souffrant de douleur, est souvent incapable
de la décrire avec des mots. Une situation qui rend
le traitement de la douleur difficile, ce dernier repo-
sant pour une grande partie sur les descriptions ver-
bales de la personne affectée.

EVALUER LA DOULEUR

Les solutions actuelles reposent donc sur l'auto-éva-
lution et I'expression verbale. Ces conditions menent
a certaines problématiques a la fois liées a la sub-
jectivité de la douleur mais aussi a la capacité d'ex-
pression de chaque personnes. En effet, un enfant
N'aura pas le méme vocabulaire a sa disposition, une
personne non-verbale ne pourra pas s'exprimer aus-
si facilement dans ce cadre. On doit alors concevoir
de nouveaux outils pour répondre a ces probléma-
tiques.

LA DEMANDE

Méme si un certain nombre d'outils (principalement
au format papier) ont été développés pour tenter
d'évaluer l'intensité de la douleur et de suivre son
évolution, des solutions plus singulieres et inno-
vantes peinent a émerger. On nous sollicite en tant
gue graphiste et concepteur de parcours utilisateur
pour répondre a ces besoins .

- Quel langage graphique peut permettre aux pa-
tients de s'exprimer visuellement avec plus d'effica-
cité?

- Comment obtenir des images satisfaisantes et si-
gnificatives permettant d'identifier le mécanisme
de la douleur propre a chaque patient ?

- De quelles manieres, I'interface peut-elle offrir des
solutions de suivi interactif et continu pour faciliter
les échanges patients/professionnels ?

Au fil de ce dossier, c'est a ces questions que Nous
tenterons de répondre.



CARTE DE LA DOULEUR

LES MOTS DES MAUX

Cette premiere étape explore tout le vocabulaire
de |la douleur. On cherche a constituer une sélec-
tion pour donner un cadre a cette interface et une
direction a la recherche. Tres vite, dans ce vocabu-
laire, il me semble voir se dégager trois catégories
se rapportant a ces mots.

TECHNIQUE RESSENTI IMPACT

Dans la catégorie Technique, on retrouve les mots
qui sont retrouvés dans le domaine médical, des
adjectifs qualifiants la douleur de maniere spécia-
lisée.

Dans la catégorie Ressenti, les mots qualifient le
ressenti avant tout physique de la douleur mais
aussi en partie psychologique.

Dans la catégorie Impact, ces mots tentent de
concilier et communiquer les conséquences de
cette douleur sur le souffrant.

Grace a cette catégorisation, une piste se dégage
pour la recherche formelle.

CHRONIQUE AIGUE

LOCALISEE
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EXPLORATIONS FORMELLES

DU GESTE A LA FORME

Pour la constitution de ces formes, un développe-
ment en plusieurs étapes a été nécessaire.

La premiere étape visait a 'application d'une regle
de composition pour tomber une multitudes de
formes. Une fois ces formes constituées, il s'agis-
sait de retenir et développer un vocabulaire au-
tour des variations possibles et intéressantes.

La deuxieme étape consistait donc en le choix de
formes présentant un caractére unique ou un po-
tentiel expressif et leur développement.

Grace a ce procédé, des topologies de formes se
sont dégagés et ont pu étre travaillées pour repreé-
senter d'avantage un aspet de la douleur défini
dans la carte de la douleur établie.

PREMIERE SERIE DE FORMES

DEVELOPPEMENT DE FAMILLES



LE LANGAGE FORMEL

LES FAMILLES

LES POINCONNANTES LES ECORCHANTES

LES POIGNARDANTES LES LACERANTES LES FLOUES



TEXTURES ET MATIERES

LA MATIERE DU RESSENTI

La derniere étape de la conception
des formes se situe dans la matérialité
de ces dernieres. On pense la texture
comme extention de |la forme permet-
tant de renforcer et continuer son ex-
pression de la douleur.

Les textures retenues sont un mélange
de prises de vues photographiques ré-
alisées a Lyon et d'expérimentations
de matieres diverses permettant d'ob-
tenir des rendus prenant base sur les
propriétés des matieres.

Je recherchais une forme de cellularité
dans certaines textures mais aussi un
rappel de la fibre musculaire. L'inté-
raction entre les limites de la formes et
ces textures a donc pu permettre l'ex-
pressions de sentiments de chair arra-
chée ou tailladée par exemple grace a
une continuité ou discontinuité entre
ces deux.




TEXTURES ET MATIERES

LA MATIERE DU RESSENTI




MOODBOARD MEP

LA MISE EN PAGE AU SERVICE DE LEXPERIENCE
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Des mises en pages récoltées, ces deux, une centrale et une davantage modulaire, ont formé une combinaison optimale pour

'objectif de cette interface. En effet, la composition centrale met en valeur I'image créee par |'utilisateur tout enoffrant des options
de navigation uniques et la flexibilité du module permet un placement intentionnel de chaque élément d'intéraction.



MOODBOARD UI

CONCEVOIR LE RESSENTI UTILISATEUR

A

P

INSPIRATIONS COLOREES

La conception de 'ambiance visuelle de ce projet était
une étape tres importante pour soutenir et renforcer la
mission de cette interface. Le sujet traité étant sensible et
o =N emotionnellement chargé, le ton se devait d'intégrer une

f‘\ ; : dimension rassurante et apaisante dans son ensemble.
X% redomedia
R

e 4 Mes inspirations visuelles ont dégagé un traitement co-
loré dégradé, apportant des couleurs douces et rassu-
rantes, dynamiques et évitant cette impression meédi-

_ e cale, stérile et aseptisée. Les contrdleurs Ul traités avec
' un effet de verre liquide et des bords arondis continuent
L INTENTIONS VISUELLES Ul cette douceur et apportent un sentiment flottant Iéger.
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CONTROLEURS Ul

ANALYSE ET MISE EN CEUVRE

S

I

FOULARD CREATION - AWWWARDS

LIVINGWITHOCD.INFO

QODEINTERACTIVE.COM/KALEIDOSCOPE

Cette sélection a servi de base a I'élaboration des contro-
leurs Ul de l'interface finale.

On retient la navigation unique du kaleidoscope qui per-
met de mettre en évidence les caractéristiques des fa-
milles de formes.

La barre de modification a été adoptée mais modifiée
pour permettre un nombre d'intéractions plus limitées
Mais ne nécessitant pas beaucoup de dextérité a effec-
tuer (particulierement pour des utilisateurs souffrants
de douleurs affectant leur mobilité).

La barre de progression elle aussi a été intégrée mais
de maniere a pouvoir fournir des rappels d'informations
nécessaires a l'utilisateur. Si il ne sait plus comment uti-
liser I'interface ou bien a quoi correspondent certaines
fonctionnalités, il peut se référer a ces instructions dispo-
nibles a tout moment de 'expérience.



IDENTITE GRAPHIQUE

DESIGN VISUEL DE LINTERFACE

ICONS - ARROWS

ONONONONONO

ICONS - MODIFICATIONS

X X + — @ @

ICONS - LOGOTYPE BUTTON - STYLING
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FONT - HEADER

LEMON MILK

FONT - BODY TEXT
Noto Sans
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GRAPHIE

COLORS - GREYS

#ede8e4 #282828

COLORS - BRAND COLOR HARMONY

Cette identité s'est donc constituée sur l'idée de simpli-
cité épurée mais réconfortante.

Le fond de l'interface est un dégradé de couleurs douces
et en mouvement afin de dynamiser l'expérience en
conservant un aspect flottant et chaleureux. Il était pri-
mordial de ne pas créer une expérience stérile et d'un
blanc aseptisé qui ne ferait que rappeler la nature par-
fois sensible du contexte médical.

Les formes ont donc aussi subit un traitement similaire
a celui des boutons pour obtenir une impression de vo-
lume en plus de leur matérialité. La nature polysémique
du verre, a la fois coupant, lisse et fragile m'a semblée se
préter a cette expression et ce contexte, la douleur elle
méme ayant des facettes multiples.
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WIREFRAMES

LE PARCOURS UTILISATEUR
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Le parcours utilisateur concu se devait d'accompagner au mieux I'expérience. C'est dans cette optique que j'ai décideé de choisir
un parcours assez linéaire afin de ne pas compliquer l'expression de |la douleur, deja assez sensible. Le cercle principal permet
d’ancrer les écrans et de conserver la familiarité entre chaque étape de l'interface tout en faisant avancer I'experience.
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