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Leçons 1 & 2

Capacités de l’utilisateur
Capacités de l’ordinateur

Conception des systèmes interactifs 
Évaluation des systèmes interactifs 

Leçons 3 & 4



Pourquoi ne pas simplement 
demander aux utilisateurs ?



Pour l’utilisateur 
montrer est facile
expliquer est difficile

Les utilisateurs 
ne sont pas des designers



Améliorer 
le design ?

Choisir le meilleur 
design ?



Conception :
Processus itératif

Quatre phases clés :

Comprendre l’utilisateur
Générer de nouvelles idées
Concevoir le système
Évaluer le système Générer de 

nouvelles idées
Concevoir
le système

Évaluer
le système

Comprendre
l’utilisateur



Conception générative

Découverte
Qui est l’utilisateur ?
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Invention
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Conception générative

Découverte
Qui est l’utilisateur ?

Invention
Quelles sont les possibilités ?

Design
Que concevoir ?

Évaluation
Est-ce que ça marche ?
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Conception générative

Les méthodes peuvent:

Collecter de l’information
Représenter avec des artefacts
Interpréter les résultats
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besoins
analyses

observations

analyses

observations

étude
design

implications

questions

concepts

ressources
design

prototypes

espace de
conception

catégories
inspiration

La conception est un 
processus itératif
Chaque activité produit une ressource de design Les utiliser dans les futures activités de conception !

besoins étude
design

implications

questions

concepts

ressources
design

prototypes

espace de
conception

catégories
inspiration



Divergence : 
Élargir l’espace des possibilités
Trouver de nouvelles opportunités

Convergence :
Réduire l’espace des possibilités 
Trouver les meilleurs choix

Processus cyclique

Buxton et al. (2012)

Élaboration
rechercher 
des opportunités

Réduction
faire des
choix

Processus de conception



Conception générative

Les méthodes peuvent être :
divergentes ou convergentes
centrées sur l'utilisateur ou le système

élargirchoisir
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Conception générative

Les méthodes peuvent être :
divergentes ou convergentes
centrées sur l'utilisateur ou le système

Aussi :
générale ou contextuelle
formelle ou informelle
partielle ou complète

élargirchoisir

systèm
e

utilisateur



Comment 
choisir quoi 
concevoir ?

Interaction Humain Machine 



Concepts et
principes génératifs

Méthodes de 
conception

Théorie générative

Théorie

Observation

Artefact

Beaudouin-Lafon, Bødker & Mackay, 2021



Redesign

Plusieurs activités de conception 
dépendent des ressources de conception 
précédentes 



Redesign

Redécouverte

Réinvention

Redesign

Nouvelles études



Exemples de méthodes de 
conception pluridisciplinaires
Découverte
Qui est l’utilisateur ?

Inspiration
Quelles possibilités ?

Design
Que concevoir ?

Évaluation
Est-ce que ça marche ?

Redesign
Faisons mieux !

Observation
directe

Brainstorming
classique

Prototype 
papier

Expérience
contrôlée

« Generative
walkthrough »

Ethnologie Business Design Psychologie IHM

Entretien 
incident critique

Brainstorming
vidéo

Scénario 
futur

Étude 
de terrain

Observation
structurée

Psychologie IHM Théâtre Anthropologie IHM

Questionnaire Référentiel 
d'idées

Prototype
vidéo

« Design 
walkthrough »

Sonde 
culturelle

Sociologie Design Cinéma Ingénierie Design

Analyse
thématique

« Bodystorming » 
Improvisation

Table des objets
et interactions

Étude 
d’utilisabilité

Sonde 
technologique

Psychologie Théâtre IHM Ergonomie IHM

Profil 
d’utilisateur

Espace 
de conception

Magicien 
d’Oz

« Diary study »
Journal d’activité

« Interactive 
thread » Activités

IHM Design IHM Anthropologie IHM



Choix de 
Méthodologie
Implique des compromis

Réfléchir à votre conception

Élargir les possibilités 
ou choisir une alternative ?

Se concentrer sur le système 
ou sur l'utilisation en contexte?

Recueillir de nouveaux matériaux 
ou réutiliser des ressources existantes ?

Décrire, dessiner, filmer ou agir ?
Fabriquer ou tester ?
Se concentrer sur l'utilisation idéale 

ou des pannes et ruptures ?



« Just Do It! »
Règles de conception en groupe

Ne pas trop discuter  
Créer un artefact de conception !

Se concentrer sur l'utilisateur
Prendre sa place et sa perspective

Concevoir pour l’interaction située
Ne pas oublier le contexte d'utilisation



Generative Design 
methods

Les artefacts de design peuvent être :
généraux ou spécifiques
formels ou informels
divergents ou convergents
basés sur des histoires ou des systèmes
centrés sur l'utilisateur ou sur le système



Conception 
participative



Conception participative

Effectuer une série de workshops :
observer et discuter avec les utilisateurs
capturer des contextes réalistes
s’assurer de leur participation active



Conception participative

Focus : « interaction située »

Participation des utilisateurs tout au long 
du processus de conception

Révéler les besoins des utilisateurs en créant 
des situations où ils apparaissent

Explorer les pannes et 
les situations inattendues,
pas seulement les situations « parfaites »

Yellow family photo









Observer 
les utilisateurs



Découverte
Qui est l’utilisateur ?

Comment connaître les utilisateurs ? Abstrait Contextuel

Avant PRÉPARER installer Espace, matériel et outils

Pendant

COLLECTER
Lire

Observer
Demander

Revue de littérature
Introspection
Questionnaire

Romans, films
Observation
Interviews sur un cas

REPRÉSENTER
Écrire

Esquisser
Engager

Extraits d’interaction
Extraits d’interaction
« Interactive thread »

Personas
« Story portraits »
Fil d’interaction

INTERPRÉTER
Décrire
Filmer

Analyser

Profil utilisateur
Vidéo thématique
Statistiques descriptives

Scénario actuel
Vidéo actuelle
Analyse thématique

Après PRODUIRE Créer Enseignements, artefacts réutilisables en design



Types de questions

Les différentes méthodes utilisent 
différents types de questions

Entretiens :
+ Beaucoup de détails & d’idées
– Long à faire et à analyser

Questionnaires :
+ Facile à administrer et analyser
– Peu d’infos utile pour la conception

Spécifique

Contexte  
Classification

Choix mulitple
Échelle de Likert

Incident critique
Moment précis
Artéfact spécifique
Incident memorable

Opinion spécifique
Réponse courte

Élaboration

Opinion générale
Recommandation
Spéculation

Générale

OuverteDirigée

EntretiensQuestionnaires



Entretiens
« Story Interview »

Rechercher le plus de détails possible 
sur l'interaction

Découvrir ce qui ne va pas
et dans quelles situations

Découvrir comment ils réagissent 
pour résoudre les problèmes



Entretiens
« Story Interview »

L'ordre des questions est important !!!

Toujours commencer 
par une question spécifique 

Les questions générales 
viennent toujours après

Exemple :

Concentrez-vous sur un événement récent 
et mémorable :

Décrivez la situation initiale
Racontez ce qui s'est passé, 
étape par étape,
avec le plus de détails possible :

Qu'avez-vous fait ?
Comment le système a-t-il réagi ?
Qu'avez-vous fait ensuite ?



Entretiens
Attention !

Si vous entendez :
« Normalement, je fais comme ça » ou
« Habituellement, j'aime faire... »

Il parle de ce qu’il pense être l’usage normal

Ramenez-le à un événement spécifique  !

Image?



Séquences 
d’Interaction

Représenter l’interaction entre 
l’utilisateur et le système

Pour chaque segment :
Dessiner ce qui s'est passé
Décrire ce qui s'est passé

Peut être initié par l'utilisateur 
ou le système



Séquences 
d’Interaction

Rechercher les pannes
les contournements et 
les innovations des utilisateurs

Se focaliser sur les surprises





Personas

Créer des personnages réalistes
dans des situations réelles
issues des observations

Données personnelles
Nom, âge, sexe

Description physique
Profession, activités pertinentes
Représentatif ou utilisateur extrême ?

Personnalité
Décrire la personne avec des détails 
pertinents pour la conception  



Personas extrêmes

Définir des utilisateurs extrêmes en raison
de caractéristiques personnelles 
ou de situations spécifiques

Exemples :
Avec / sans arthrite des mains
Prend des vitamines / Malade du cancer
Fait de l'exercice régulièrement / Athlète

Exemple : Mood Board app

Graphiste Typographe Manager

21 ans 43 ans 29 ans

Novice Experimenté « Rouillé »

1ère job Sûr de lui Gros deadline



Scénarios actuels

Créer des histoires réalistes 
montrant comment les utilisateurs 
effectuent actuellement leurs activités 
dans des situations réelles

Les histoires doivent inclure ce qui marche 
et ce qui ne marche pas

Éviter les histoires qui décrivent comment 
c'est censé fonctionner

Le but est de comprendre où ça ne va pas





Explorer 
les possibilités



Inspiration
Quelles possibilités ?

Comment trouver des idées neuves ? Abstrait Contextuel

Avant PRÉPARER installer Espace, matériel et outils

Pendant

COLLECTER
Collecter

Idéer
Incarner

Recherche web
Brainstorming

Bodystorming

REPRÉSENTER
Sélectionner

Simuler
Engager

Référentiel d'idées
Brainstorming vidéo
Sondes culturelles Sondes technologiques

INTERPRÉTER
Classer Espace de conception Séquences d’interaction

Après PRODUIRE Créer Enseignements, artefacts réutilisables en design



Brainstorming

Générer un maximum d'idées
sans critique ni discussion
en rapport avec un sujet spécifié

Tout le monde participe
Chacun ajoute au moins 
une idée « stupide »





Prototypes papier

Les interfaces basées sur l'écran sont 
faciles à prototyper 
à l'aide de papier papier de couleur, 
des transparents et des post-its

Utilisez de la mousse, du carton
et d'autres matériaux pour illustrer des 
interfaces tangibles

Stanford Images?







ProtoTips
https://prototips.lri.fr/

Techniques pour le prototypage papier









Comment faire 
un croquis ?

Le Starman de Bill Verplank

Le Fil Interactif à DIS’02, Londres
Méthodes de Conception Participative





Brainstorming
Vidéo

Enregistrer une vidéo
d'un ou plusieurs extraits d'interaction
qui illustrent comment les usagers
interagissent avec un nouveau design



Brainstorming
Vidéo

Tirer des idées du brainstorming
pour montrer comment l'utilisateur interagira

Chaque idée a un directeur qui contrôle :
la description de l'idée
comment mettre l'idée en vidéo
qui fera quoi

Cependant, différents réalisateurs peuvent 
filmer différentes variations de la même idée 



Video Clipper 

Capture l’interaction
entre l’utilisateur et  
le prototype papier 





Concevoir un design



Design
Que concevoir ?

Comment choisir ce que l’on va faire ? Abstrait Contextuel

Avant PRÉPARER installer Espace, matériel et outils

Pendant

COLLECTER
Collecter
Générer

Spécifications
Espace de conception

Personas
Scénarios futurs

REPRÉSENTER

Esquisser
Filmer

Simuler
Coder

Prototype papier
Tutoriel vidéo

Prototype logiciel

Storyboard
Prototype vidéo
Magicien d’Oz 

INTERPRÉTER Esquisser
Décrire

Concept
Table des interactions

Après PRODUIRE Créer Enseignements, artefacts réutilisables en design



Types de Prototypes

Beaudouin-Lafon & Mackay (2007)

Représentation : quelle est la forme du prototype ?
Croquis sur papier ou simulation numérique

Précision : quel niveau de détail ?
Informel et brut ou hautement poli 

Interactivité : Comment interagir avec lui ?
Observation ou entièrement interactif

Évolution : Quel cycle de vie est prévu ?
Jetable ou itératif



WeMe
Engagement & Interprétations multiples

Communication implicite et explicite
entre deux foyers

Les bulles bougent 
en réponse aux sons ambiants 
et à la proximité des mains

1 à 3 personnes par foyer
peuvent créer des motifs





Tables 
d’Interaction

Analyse systématique qui relie 
les objets d'intérêt de l'utilisateur 
les fonctions du système 
les techniques d'interaction



Scénario futur

Envisage une version future avec une 
nouvelle technologie

Se baser sur le scénario actuel

Raconter comment un ou plusieurs 
utilisateurs interagiraient avec la nouvelle 
conception dans une situation réaliste 

images



Prototypes vidéo

Enregistrer un scénario vidéo 
montrant comment les utilisateurs
interagiraient avec 
la nouvelle conception 
dans une situation réaliste









Magicien
d’Oz

L'utilisateur interagit avec le prototype
Le designer (« magicien ») le fait 

fonctionner en coulisses









Sondes technologiques

Prototypes fonctionnels

Les utilisateurs peuvent les tester 
en situation réelle
pendant plusieurs mois









Outils pour 
la conception

Capturer les observations des utilisateurs
Video Clipper MoveOn

Idéation
Semantic Collage Image Sense

Conception
ProtoTips Paper Composer
Musée d’Interaction Knotation

Video Clipper
MoveOn

Interaction Museum
Semantic Collage
ImageSense

PrototoTips
Video Clipper
Knotation
Paper Composer

Touchstone I & II
Argus
SPEED



interaction museum

Techniques d'interaction
issues de la recherche en IHM

Expliquées aux concepteurs



Stanford University
Simulation de salle d’urgence

Comment communiquer ?
(ne pas) demander d’aide
qui est le leader ?
manque de modèle partagé
aide cognitive ou avec les mains









Contrôleurs 
du trafic aérien
Centre d’Études de la Navigation Aérienne

Observation dans la salle de contrôle
conception participative

Comparaison entre plusieurs 
salles de contrôle

SHOw flight center



Contrôleurs 
du trafic aérien

L’utilisation des strips papiers
pour suivre les avions

Avantages :
physique, simple, 
utilisable sans regarder

Inconvénients :
pas de lien avec systèmes numériques



Contrôleurs 
du trafic aérien

Interviews et observations
trouver des histoires spécifiques
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ouvrir l’espace des possibilités
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du trafic aérien
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Contrôleurs 
du trafic aérien

Interviews et observations
trouver des histoires spécifiques

Brainstorming
ouvrir l’espace des possibilités

Prototypage
simuler des interactions

Évaluation
vérifier et améliorer







Stéphane Conversy
Professeur, École Nationale de l'Aviation Civile

Les Systèmes Critiques
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