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Maurer, Luna, Roel Wouters et Alexandra Barancová,
« Designing Friction », 2023.

« A completely predictable 
future is no future, but a 
continuous present.

In a world where even our 
deepest desires can be 
foreseen, where we have lost 
our autonomy, we long for 
what remains beyond the 
domain of data, algorithms 
and databases and AI. »

« Un futur complètement 
prévisible n’est pas un futur, 

mais un présent continu. 

Dans un monde où même nos 
plus profonds désirs peuvent 
être anticipés, où nous avons 
perdu notre autonomie, nous 

aspirons à ce qui demeure 
au-delà du domaine de la 

donnée, des algorithmes et 
des bases de données

et de l’IA. »
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INTRO

SI TOUS LES 
HUMAINS SONT DES 

UTILISATEURS, 
TOUTES LES 
INTERFACES 
SONT UTILES 
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Sousdes idiomespropres audesign, l’humain est
souventinvoquédanslechampdel’IHM.Dansces
invocations, une notion qualificative de l’humain
ressort systématiquement : celle selon laquelle il
estunutilisateurdesinterfaces.

Defaçongénérale,unutilisateurenIHMsedéfinit
aussisimplement:c’estunindividumotivéparun
butqu’ilchercheàatteindreenusantdel’interface.

Bienquecelaconstitueunefaçonderesserrerladé-
finitiondel’humaindansl’IHMquinesemblepas
chargéeidéologiquement,cettenotiond’utilisateur
véhiculesansl’avouerunepolitiquededesign.

Hornbæk, Oulasvirta, « What 
Is Interaction ? », 2017.

1

User centric [centriX] ; 
centré autour de l’utilisateur 
en français

*

SI TOUS LES HUMAINS SONT DES UTILISATEURS,
TOUTES LES INTERFACES SONT UTILES

Certains concepts semblent tant aller de soi qu’ils 
n’attirentquepeul’attention,etnesontquepeure-
misenquestion.

Desnotionsfondamentalesàl’exerciced’unepen-
sée, même scientifique, peuvent faire l’objet de
consensustacites.Ellespeuventseretrouverdans
de nombreux travaux fondamentaux, être des ré-
férencesacceptées…Maisdanslemêmetempsre-
couvrirdesfracturessémantiques,logiquesetphi-
losophiquesconséquentes.

Il existe au moins une telle notion, couramment
usitée mais insaisissable, dans le champ d’étude
des interactions et Interfaces Humains‑Machines
(IHM).Environcinquanteansaprèsquecechampse
soitformalisé,KasperHornbaeketAntti Oulasvirta
relèventen2017queleconceptd’interaction,aussi
fondamental soit‑il à l’étudedes IHM,nepossède
pas de définition formelle consensuelle1. Il n’y a
d’ailleurs pas d’aperçu ou compilation des diffé-
rentes formalisations dont il a pu faire l’objet.De
l’interaction humain‑machine pensée comme un
dialogue, à celle pensée comme une relation de
contrôle, en passant par celle décrite commeune
expérience  ; une vision en chasse une autre. Ces
visions sont souvent utilisées par les chercheurs
etdesignersdefaçonsimplicitesettacitementac-
ceptéesdansleurstravaux,cequin’aidepasàleur
identificationetleurquestionnement.

C’est dans l’inscription d’une quête de sens et de
défrichage similaire, toujours dans le domaine de
l’étudedesIHMetplusprécisémentdanslechamp
fondamentaldudesignUX*desinterfacesvisuelles,
quejemepenchesurlanotion…D’humain.

fig.1 Illustration retouchée 
générée par l’IA Microsoft 
Designer.

fig.1
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Rosati, « Classification & ; 
Visualization : Interfaces to 
Knowledge », 2013.

4

Lapointe, La convivialité des 
interfaces : Proposition d’une 
méthodologie d’évaluation, 
1990.

3

Bastien, Scapin, Critères 
Ergonomiques pour l’Évalua-
tion d’Interfaces Utilisateurs, 
1993.

2

servirlesbesoinsd’unutilisateur,ledesigncontem-
porain d’IHM s’est structuré en un processus en
deuxtemps:

‑ Le premier est l’expression et l’éventuelle
mise en œuvre d’un sondage naturaliste des hu-
mainsenvisagéscommeutilisateurspotentielsdes
systèmes informatiques, dans l’intention d’identi-
fierleursbesoins;

‑ Le second, pour produire des vecteurs de
conceptionopérationnelsrépondantaveccertitude
aux besoins, est la production d’interfaces qui ne
proposent que le minimum d’interactions requises 
pour que les utilisateurs puissent atteindre leurs 
objectifs.

Celas’esttraduitparlefaitdedesignerl’environne-
mentnumériqueenspécialisantsesusages,enten-
dantversledéveloppementd’interfacesetd’objets
numériquessimplifiés,mêmejusqu’aumono‑tâche
et/ou mono-interactionnel4.Enréduisantlespara-
mètresdéterminantl’atteintedel’objectif,cetteat-
teintepouvaitêtreplusfacilementconceptualisée,
développée, et donc assurée à l’utilisateur. Cela a
aussi consisté en la création d’expériences d’usage 
lesplusrapidesetfluidespossibles;carcescarac-
téristiquespermettraientàl’utilisateurdeparvenir
àsonbutauplusviteetauprixdumoindreeffort
physiqueetintellectuel.

Ces idées sont défenduesdepuis le début des an-
nées2000pardesréférencestellesque leconsul-
tant enUX et utilisabilité SteveKrug5 qui a long-
tempsétéunprophètedudesignd’IHMmoderne,
etquiaujourd’huiencoreestuneréférencecentrale
dusecteurdudesigncentréutilisateur.

Il est possible de demander à n’importe quel de-
signer en IHM ce que souhaite profondément un
utilisateur lorsqu’il interagit avec une machine.
Chacunseraàmêmededonnerunemotivationqui
meut l’utilisateur dans ses pratiques et ses manières 
d’interagiraveclesinterfacesnumériques.Chacun
pourra donner une vision vague, des exemples
concrets,voiremêmeunedéfinitiondecesobjectifs
qu’ilauraaffinéelui‑mêmeparexpérienceduter-
rain,ouqu’ilauraempruntéàuneautrepersonne
dumilieu.

À partir de là, le design de l’IHM comme champ
connaît des divergences d’opinions surtout sur
la nature des buts qui meuvent les utilisateurs. 
Conséquemment à ces divergences sur les buts,
ils s’interrogent sur la façon dont l’interface nu-
mérique devrait au mieux aider les utilisateurs ; 
comment elle devrait être conçue, quelles inte-
ractions devrait‑elle proposer, quelle serait son
esthétique jugée optimale et plus ergonomique,
et quels seraient certains écueils de conception 
qu’elle devrait éviter d’incorporer. Ces débats ont
parexemplepupendantlasecondemoitiéduving-
tième siècle jusqu’aux années 2000, nourrir des
réflexionssur ledesignd’interfacessoucieusesde
respecter l’ergonomie de l’humain2, ou encore de
décuplersaproductivitéenmilieuprofessionnel3.

Onpeutaussiparlerdurôle,quasimentnormatifde
nos jours, des approchesdedesigndites centrées
utilisateur,quiaffirmentquesil’humainestunuti-
lisateur,c’estquel’interfacesedoitdeluiêtreutile.
Etquepourêtreutile,l’interfacedoitluipermettre
deparveniràsesbuts,doitrépondreàsesbesoins.
Pour rendre opérationnelle cette idée altruiste de

SI TOUS LES HUMAINS SONT DES UTILISATEURS,
TOUTES LES INTERFACES SONT UTILES

Krug, Don’t Make Me Think : 
A Common Sense Approach 
to Web Usability, 2000.

5
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10 Pietro Turi, « Don Norman at 
UX Week 2008 © Adaptive 
Path », 2010.

9 Lorusso, Garnier, « Liquider 
l’utilisateur », 2022.

7 Yu, Birss, Friction : Adding 
Value by Making Your Cus-
tomers Work for It, 2020.

6 Cassou-Noguès, La Bienveil-
lance des machines, 2022.

8 Hale, « People Are Not 
Users », 2018.

bien‑êtrependantl’interactionestprisencompte,
ceseffetsdebordsauraientététropignorés.
D’autresdéplorentlefaitqueledesignd’expérience
consiste souvent à retirer à l’utilisateur l’initiative
desinteractionsqu’ilpeutavoiraveclesinterfaces
numériques, à diminuer le degré de liberté qu’il
a dans dans ses pratiques avec l’informatique, et
à termeàfairede luiunepersonnepassivequise
laisse intégralement guider par les expériences que 
proposent les interfaces numériques ; en somme,
une sorte d’utilisateur prolétarisé9. Cette seconde
critique rejoint la première sur son constat d’une 
perted’initiativechez l’utilisateurainsique lana-
ture de son aliénation ; mais au lieu de les attri-
bueràunmanqued’empathie,elle lesattribueau
fait d’avoir développé une empathiemal placée à
son égard. Une empathie paternaliste qui pousse
ledesigneràvouloirtropcadrerlesusagesdel’uti-
lisateur pour sonbien.Des discussions autour de
l’impératif de définitionde l’humain commed’un
utilisateur, ainsi que de l’impératif d’en servir les
besoins,ontbieneulieu.

Desdesignerss’étantinitialementprésentéscomme
favorablesaudesigncentréutilisateur;dontDonald
Norman ; ont très tôt émis l’idéed’abandonner la
notion d’utilisateur10. Mais cette volonté de faire
sans l’utilisateur a quelque peu raté les accusations 
qui la tiennent responsable d’une prolétarisation 
numériquedel’humain.Cemeaculpanes’estpas
développécarcesdesignersenquêtederepentance
ontpenséqueleconceptd’utilisateurpéchaitenin-
vitantledesigneràdévelopperuneempathiebien
intentionnéemaisbientropmalplacéevis‑à‑visde
l’agenthumain,maisils’estdéveloppéaucontraire
pour justifier davantage d’empathie dans les dé-
marchesdeconception.

Ce glissement de la clarification des usages dans
unpremiertemps,puisverslacompartimentation
desusagesdansunsecond,aensuitepermisdedé-
velopper l’idéedeconsidérer l’utilisationd’unob-
jetnumériquecommeunprocessuslinéaire,donc
unchemin,unparcours,uneexpérience.Etdece
parcoursl’utilisateurnedevraitdévier,afinqueson
intérêtsoitbienservi6.Lesexpériencesproposées
parlesinterfacescentréesutilisateurintègrentpa-
radoxalement aussi l’idée selon laquelle certaines 
interactionsinconfortables;lorsqu’ellessontintro-
duitesàdesseinetd’unefaçonappropriée;peuvent
permettre de mieux circonscrire les interactions 
dans lesusagesprévuspar le designer et les pro-
priétairesdesinterfacesnumériques7.

Bien des critiques ont été émises à l’égard de cette 
conception de l’utilisateur humain et de la façon
dont le design d’interface devrait se plier le plus
possibleàl’atteintedesesobjectifssupposés.

Elles ont pu dénoncer une tendance quelque peu 
égocentrée chez le designer qui consisterait en la
réification de l’utilisateur, puisque simplifier l’hu-
main en utilisateur pousserait à ne considérer ses 
intérêtsquedansleseulcadredeses interactions
avecuneinterface,etdoncàignorerlesinfluences
des interfaces numériques sur l’utilisateur en de-
horsduseulcontexted’usage8.Cetanglemortse-
raitundes facteursquiauraientpermisauxdesi-
gners de concevoir des interfaces numériques de
tellefaçonàcequ’ellesgénèrentchez l’utilisateur
des comportements d’investissement de temps,
d’émotionetd’argentcompulsifs,quipeuventavoir
des impactsnégatifsplus largementsursonbien‑
êtreau‑delàdel’interaction.Maispuisqueseulson

SI TOUS LES HUMAINS SONT DES UTILISATEURS, TOUTES LES INTERFACES SONT UTILES
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fig.2

Lialina, Caro, « L’utilisateur 
Turing-complet », 2012.

13

Bagnara, Pozzi, « Design for 
Reflection », 2012.

11

Masure, « Manifesto for an 
Acentric Design », 2019.

12

fig.2 Donald Norman : “[...] One of 
the horrible words we use 
is users. I am on a crusade 
to get rid of the word users. 
I would prefer to call them 
people”. Pietro Turi. « Don 
Norman at UX Week 2008 
© Adaptive Path ». YouTube, 
1 février 2010. Vidéo, 1:08. 
https://www.youtube.com/
watch?v=WgJcUHC3qJ8.

quilieledesignerdel’interface,etsonutilisateur13.
Lepremierconnaîtlefonctionnementtechniquede
l’interface,lesecond,pasforcément.Ellereconnaît
à la notion d’utilisateur l’imperfection de l’impé-
ratifde l’utilitéetutilisabilité,maisconsidèreque
deluttercontrecetteimperfectionnedoitpasfaire
perdredevuececoncept,aumoinstantqu’ilesten-
core largement utilisé par les designers dans leurs 
travaux. Pour elle, l’utilisateurnedevrait pas être
simplementvucommequelqu’unquiutiliselenu-
mérique,maiscommequelqu’unquisaitl’utiliser.

Si les designers embrassant l’UXD* peuvent être
méfiants vis‑à‑visde l’utilisateur, c’est surtout car
ilspeuventpenserquec’estunenotioninsuffisante

Chezcertainscritiquesdudesigncentréutilisateur,
c’estlecentragedeladémarchededesignsurl’uti-
lisateur qui est problématique11 12, etpas lanotion
mêmed’utilisateur.Onpourraithypothétiquement
designer pour des utilisateurs sans pour autant 
se circonscrire dans la seule satisfaction d’un but
qu’on leur attribue. Le concept ne pose pas pro-
blème,c’estlafaçondontlesdesignersl’instrumen-
talisentquiestune sourcede l’aliénationde l’hu-
main dans ses interactions avec lamachine. Pour
d’autres designers critiques, tels qu’Olia Lialina,
il faudrait préserver cette notion afin de toujours
rendreévidentelarelationdepouvoirasymétrique
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fig.3

de ce que sont des interactions souhaitables et les 
pratiques de design permettant de les atteindre.

Alors, en clarifiant les rapports que les designers
entretiennent avec l’humain dans l’IHM, par
exemple en détaillant leurs visions de l’humain
et en les explicitant, nous nous permettrions de
mieuxcomprendreetmesurerleseffetsrecherchés
etincidentsdenosdesignssurlebien‑êtredeceux
etcellesqu’ilsimpactent.

Silanaturedel’humainestrarementquestionnée
en IHM, et si l’utilisateur est un concept que l’on
prendpouracquis,tousdeuxrecouvrentpourtant

Cooper, Bowers, « Repre-
senting the User : Notes on 
the Disciplinary Rhetoric of 
Human-Computer Interac-
tion », 1995.

14

Contraction de User centric 
[centriX] Design ; design 
centré utiilsateur en français.

*

pour développer des interfaces empathiques, et
qu’en quelque sorte, l’utilisateur serait lemaillon
faibledudesigncentréutilisateur.

Pourlesdesignerscritiquesdel’UXD,quisontlar-
gement majoritaires à continuer d’utiliser le terme 
d’utilisateur,leursréservesportentplusvolontiers
sur le supposé mésusage du mot utilisateur pour 
penser ledesign,plutôtquesonusage toutcourt. 
La puissance transformatrice des pratiques de 
design qu’a la notion d’utilisateur, alors qu’elle 
véhicule intrinsèquement l’idéologie utilitariste
dans son étymologie, serait une question d’ordre
secondaire. Il est remarquable que les remises en
question de la notion d’utilisateur toutes tentent 
sans s’en justifierde séparer lemotde sa séman-
tique, pour conserver ce qui chez l’utilisateur et
dansl’idéeduservicequ’ilfaudraitluirendrepeut
lesséduireidéologiquement,voirepeutbénéficierà
leur corporation14.Defaçonplusproblématiqueen-
core,cesquestionnementsetclivagesconscientisés
nesontlefaitqued’uneminoritédedesignersetde
chercheursdont lespropos sontglobalementpeu
connusdesdesignersd’IHMenrèglegénérale.

Cesimpensésm’interpellent.

L’humain est trop important pour être ignoré :
il constitue,aumêmetitreque lesnotionsd’inte-
raction et de machine,untiersdel’équationposée
par le principe d’interaction humain-machine.
Le  postionnement idéologique que l’on a en tant
que designer vis‑à‑vis de la posture de l’humain
danssesinteractionsavecl’interfacedicte,in‑fine,
lesrapportsquel’humanitéconstruitetentretient
aveclesmachines.Cette subjectivité définit l’idée 

SI TOUS LES HUMAINS SONT DES UTILISATEURS,
TOUTES LES INTERFACES SONT UTILES

fig.3 Chaplin, Charlie, réalisateur. 
Modern Times, 1936. 1934; 
Charlie Chaplin, United 
Artists, 1h, 27min.
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<< QUELLE PLACE LE 
DESIGNER DONNE-T-IL 

À L’HUMAIN DANS 
L’INTERACTION 

 HUMAIN-MACHINE ? █

des tensionsphilosophiquesquine sontpas ano-
dines, puisque structurantes des démarches des
designers.Ilconviendradoncderendrecomptedes
rapports vivants entre les différentes perceptions
durôleetdustatutdel’humaindansl’IHM.

Àtraversdesréférencesdelalittératuretraitantde
l’utilisateur, de cequi l’animeetde son rapport à
l’interface,cemémoireendonneraunaperçuglo-
bal,enanalyseraetdégageralestendancesidéolo-
giques.Iltenteraaussid’aiguillerversdenouvelles
ou moins consensuelles pistes pour penser notre 
rapportàl’humaindansl’IHM.

Laquestionquianimecettedémarcheestd’autant
plusvastequ’elles’énoncesimplement:

SI TOUS LES HUMAINS SONT DES UTILISATEURS,
TOUTES LES INTERFACES SONT UTILES
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1

COMMENT LA NOTION 
D’UTILISATEUR

FORME L’INTERFACE
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Marcel, « The Mother of 
All Demos, presented by 
 Douglas Engelbart (1968) », 
2012.

15

La Mère de Toutes les 
Démos, en français

*

plaide en faveur du recours à des instruments de 
gestion d’implantation destinés à permettre d’op-
timiser le design et l’utilisation des outils infor-
matiques en contexte opérationnel.
— LAPOINTE François. La convivialité des inter‑
faces : proposition d’une méthodologie d’évalua‑
tion.1990.

Le numérique en tant qu’outil devait s’adapter à
l’employé,ausensoùildevaitêtreconvivial,c’est‑
à‑dire faciliter la prise en main pour un usage
productif. C’est un imaginaire d’interaction avec
l’informatiqueassezancien,puisqu’ilavaitétédé-
montrélorsdudévoilementetlapopularisationdes
travauxderecherchepratiquesdeSRIInternational
etduXeroxPARCpour l’IHM.Leurconférencede
1968 titréeThe Mother of All Demos* dévoila leur
concept d’interface graphique, designée de façon
analogique à l’expériencede travail et d’existence
d’un utilisateur de bureau15.

Cet imaginaire d’interaction convivial diffère un
peu de celui actuellement popularisé chez lama-
jorité des designersUX, qui véhicule l’idéal selon
lequel l’expérience utilisateur d’un objet numé-
riquedoitêtrelaplussimpleetaccessiblepossible. 
Laprioritén’estplusdefaciliterlapriseenmainde
l’interfacepourunemployéquidoittoutdemême
prouverlavaleurdesaforcedetravailaubureau,la
prioritédevientd’éviterà l’utilisateurdedevoir la
prendreenmaintoutcourt.

L’effort d’apprentissage par l’humain n’est plus
jugé comme étant à faciliter;onveutlesupprimer. 
L’informatiquenedoitplusaméliorerlasecrétaire,
elledoitdémocratisersafonction.

Avantdevouloirêtrecentrés sur l’utilisateur,sans 
friction, ou encoreengageants, les objets numé-
riques étaientplutôtdesignés au vingtième siècle
de façon à être efficaces et rapidespour convenir
àunenvironnementbureautiqueprofessionnelet
axésurlaproductivité.Onconsidéraitlapersonne
manipulantunordinateurcommeuntravailleurde
bureau,devantprendre le tempsdese formersur
desinterfacesoutilsdontl’implantationetl’utilisa-
tionétaientdécidéspardestiers(sahiérarchie,ou
d’autresgroupesdetravaildesonorganisation).

Pourfournirdesoutilsnumériquesadaptésàceten-
vironnementd’exploitationspécifique,onqualifiait
souventlemédiumd’interactionentrecesordina-
teursetl’agenthumaind’interfaceoutil2.Onvoyait
doncl’interfacecommeunensemblequelquepeu
holistiqued’outilsentretenantunerelationétroite
avecunutilisateuremployédebureau.

[...] l’interaction outil-utilisateur ne peut être dé-
finie comme conviviale que par rapport aux ap-
titudes et aux préférences des utilisateurs, aux 
exigences des tâches à accomplir et aux façons de 
faire privilégiées dans l’organisation. Cette com-
plexification des problématiques d’implantation 

1.A.1 SUR L’IMPÉRATIF  
ÉCONOMIQUE DANS L’IHM :  
DE L’IMPLANTATION VALEUR TRAVAIL 
AU DÉVELOPPEMENT DÉMAGOGIQUE 
DE L’INTERFACE

1.A LA NORMALISATION 
DE L’EXPÉRIENCE

Lapointe, La convivialité des 
interfaces : Proposition d’une 
méthodologie d’évaluation, 
1990.

2
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fig.4

fig.4 Lapointe, La convivialité des 
interfaces : Proposition d’une 
méthodologie d’évaluation, 
1990. Extrait p. 27.

1.A.1 SUR L’IMPÉRATIF ÉCONOMIQUE DANS L’IHM : DE L’IMPLANTATION 
VALEUR TRAVAIL AU DÉVELOPPEMENT DÉMAGOGIQUE DE L’INTERFACE

Nous étions partis de deux principes de la 
valeur travail*autoritaire,quidécriventensemble
uneestimationtautologiquedelapassivitédesper-
sonnesdansleurrapportaunumérique:

‑ Qu’en l’absence des fouets d’une hiérarchie
productiviste, l’utilisateur n’aurait pas demotiva-
tion intrinsèque pour apprendre à créer sa propre 
expérienced’interactionaveclenumérique;

‑Qu’enlaprésencedecemêmeimpératifpro-
ductiviste et de la course à la production quoti-
diennequ’ilimposeàl’utilisateur,cederniern’au-
raitplusassezdetempsetd’énergieàconsacrerà
lacréationdesespropresoutilsaveclenumérique.

Si l’humain n’est pas dans la course économique,
iln’apprendrapasl’interface,ets’ils’yinscrit,ilne
l’apprendrapasnonplus.

Par leprismedecettevisionégalisant l’emploiau
travail et considérant tout acte de travail comme
aboutissementd’unprocèsdeviolencesocial,ilfal-
laitdoncsimplifierlesinteractionslepluspossible
pourmieuxvendrel’usagedel’informatiqueetde
l’interface à unpublic jugé tropparesseux, et qui
voudraitlerester.

Selonladoctrinealorsémergentedel’UXdesignau
débutdes années 2000, il fallait concevoir l’inter-
face numérique en fonction demodèles abstraits
au cas-par-cas de leurs contextes supposés d’uti-
lisation.Celasignifiequ’ilfallaitquelesinterfaces
numériques soient construites à partir des attentes 
supposées de leurs utilisateurs finaux, des per-
sonnespour lesquellesellesétaientàprioridéve-
loppées, ainsi que des conditions dans lesquelles
ellesutiliseraientcesinterfaces16.

Lorsque le World Wide Web et l’informatique
personnelle ont commencé à se démocratiser,
la perception qu’avaient les designers d’IHM de
l’utilisateur moyen a changé. D’un professionnel
de laproductiond’informationassistéeparunor-
dinateurqu’on luia imposéd’utiliser, lavisionde
la personne manipulant l’informatique a basculé
verscelled’unepersonneactivementprospectmais
anonyme,dontleprofilsociologiqueetlesmotiva-
tionssontaussiflouesquediverses.

Lanécessitépourledesignerdecréerdesinterfaces
utilisablesenrequérantmoinsdemaîtriseinforma-
tiquedelapartdeshumainss’accentuealors,afin
demieuxconquérircesnouvellespartsdemarché.
Celapermettaitparexempledevendrel’idéeselon
laquelle le software permettait de remplacer des
corpsdemétiersentiers,etdoncdefairedemon-
sieur et madame tout-le-monde un modélisateur 
3D,unegraphiste,undactylo,unecomptable…

* L’expression valeur travail 
est exprimée ici dans son 
sens moral/idéologique : la 
valorisation du travail pour 
lui-même ou ses vertus 
supposées.
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fig.6

fig.6 SRI International, Douglas 
Engelbart présente la Mère 
de Toutes les Démos, 1968.

Ce qui conduit immédiatement à une autre  
question : qui décide de ce qui est un changement 
souhaitable ? On peut répondre à cette deuxième 
question de deux manières, qui correspondent à 
deux visions opposées du rôle du design, et donc 
également, de la signification de ce terme : soit le 

Norman, Nielsen, « The 
 Definition of User 
 Experience (UX) », 1998.

16

Lerésultatattendudecettedémarcheseraitdepro-
duire des interfaces qui ne présenteraient que ce
quelesutilisateursfinauxauraientexprimévouloir
toutenrespectantleurséventuelleslimites,etqui
seraient débarrassées de tout le superflu en reste,
c’est‑à‑diredestechniquesautrefoisimplémentées
arbitrairement par le designer et le développeur.
Au publicalorsdefaireconfianceaudéveloppeurde
l’interfacepourtraduirecorrectementsesattentes
dans l’objet numérique, à l’utilisateur d’abdiquer
toutsonpouvoirdecréerl’interfaceetl’interaction
qui lui convient audesignerbienveillant.Aunom
desonseulintérêt,bienentendu.

En écho conceptuellement déformé des valeurs
de l’école du Bauhaus, un mantra se fait en-
tendre dans tous les hauts lieux intellectuels du
design numérique:less is more !

Mais ici, rien de plus et rien demoins que l’idée
de faire plus avec moins. Plus précisément, c’est
la question du savoir‑faire de l’humain dans son
interaction avec lamachine, et l’origine, lanature
et la raison d’être des outils numériques que l’on
veutpensermoins,pourensuitedégagerparcette 
économie d’intellect le pouvoir de produire plus
avecl’interface17.

C’estune fuitevers l’avant,une focalisationsur la
résolutiondeproblèmespouréviterdesequestion-
nersurlesensmêmedesdémarches.

Le design devrait répondre à cette question : com-
ment rendre possible et probable un changement 
souhaité dans l’état des choses ?

1.A.1 SUR L’IMPÉRATIF ÉCONOMIQUE DANS L’IHM : DE L’IMPLANTATION 
VALEUR TRAVAIL AU DÉVELOPPEMENT DÉMAGOGIQUE DE L’INTERFACE

17 Manzini, Tassinari, Quinz, 
« Le design est la réponse 
mais quelle était la ques-
tion ? », 2022

fig.5 Open space. Getty Images, 
titre inconnu, année 
inconnue.
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design est un outil pour réaliser ce que d’autres 
ont indiqué comme souhaitable, soit le design 
est une culture qui, en même temps, contribue à 
produire de la désirabilité et indique la manière 
de la réaliser. En d’autres termes, le design n’est 
pas seulement un moyen pour résoudre des pro-
blèmes, mais aussi un outil pour produire du sens.
— MANZINI Ezio. Le design est la réponse, mais 
quelle était la question?.2022.

Ledesign solution,puisqu’il étaithégémonique, a
tranchél’humainensafaveur:l’humainenIHMest
un utilisateur dont on doit sonder et anticiper les 
intérêts, pour les servir ensuitedans le designde
sesinteractionsaveclamachine.

Le designer a donc agit à son égard en guise de 
patriarche représentant, et a pu annoncer vouloir
défendre ses intérêts, être le catalyste de son
bien‑être.

1.A.1 SUR L’IMPÉRATIF ÉCONOMIQUE DANS L’IHM : DE L’IMPLANTATION 
VALEUR TRAVAIL AU DÉVELOPPEMENT DÉMAGOGIQUE DE L’INTERFACE
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Norman, Nielsen, « The 
 Definition of User 
 Experience (UX) », 1998.
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Ainsi,selonlavastemajoritédesdesignersUX,un
objetnumériqueestuntypeparticulierdeproduit
qui se conçoit comme une expérience linéaire à la-
quellesesoumetunutilisateurdusystème.Elledoit
doncêtrescénarisée,avoirundébutetunefin,et
êtreutileenservantunobjectifclairementdéfini.
L’objectifest inscritdansunpérimètred’actionli-
mitéauseulservicedesonatteinteparl’utilisateur.
C’estl’idéeduparcoursutilisateur.

Commej’aipuledireauparavant,c’estunevision
qui a entre autres été institutionnalisée par les tra-
vauxdeDonaldNormanetJakobNielsen,quicher-
chaientàfaireévoluerledesigndesinterfacesnu-
mériquesdelaconceptiond’environnementsavec
desoutils,verscelledelaconceptiond’expériences
d’utilisation16.

Dans leparadigmedeNormanetNielsen, onvoit
avecleconceptd’expérience,siprisdanssadimen-
sion scientifique, le prémisse d’une scénarisation,
d’uneséquentialité,d’unelinéarité.Onassistedonc
à la naissance de l’idée du parcours utilisateur telle 
queproposéeetdéfendueparl’UXD(dontonleur
attribued’ailleurslapaternité).Onylitleprémisse
selon lequel l’interaction qu’a un utilisateur avec
un produit numérique est nécessairement un pro-
cessuslinéaireséquentiel;uneapprochecourante
endesigncentréutilisateur,endesignd’expérience
utilisateur,etsurtoutdansleursapplicationsàvo-
cationmarchande.

Onvoitunaccorddeprincipesurlefaitquelasim-
plicité d’utilisation d’un objet numérique est ac-
quiseparladéfinitiondesesobjectifsd’utilisation
enamontdelaconceptionetdel’utilisationfinale.

J’aiparlédufaitquel’impératifproductivisteafor-
mélaconceptiondesmotivationsetdesbesoinsde
l’humain dans ses interactions avec l’interface et
lamachine, et que suite au changementperçude
lanatureetducontextedel’humaininteragissant
avec l’ordinateur du fait de la démocratisation de
l’ordinateur personnel, l’impératif productiviste a
induit de nouvelles stratégies commerciales pour
se maintenir dans le marché de l’IHM. Je peux
maintenantexplorerquelquesramificationsdeces
stratégiescommerciales.

Les modèles commerciaux dictent la forme des
objets numériques marchands. De nos jours, ils
les façonnent en processus d’utilisation linéaires,
avecundébutetunefin,qu’ilsannoncentcomme
étant conçus comme des décalques des volontés
etdesbesoinsdesutilisateurs.Parcesrestrictions
du cadre de design et de l’autonomie d’usage des 
agentshumains,l’UXentendfaireéconomiseràces
derniersdeseffortsetdutemps,leslibérant.Unhu-
mainlibre,c’estdoncunepersonnedontonaanti-
cipétouslesmouvements,etunutilisateurguidé.

L’UXdesigns’estconfrontéàunedifficultépratique
majeurepourréalisercetteutopie:lacollecteetl’in-
terprétation des données de terrain nécessaires à la 
traductionfidèledesbesoinsdesutilisateursdans
desdesignsopérationnels ;end’autrestermes,les
limites de l’approche naturaliste. Face à l’immen-
sitédelatâche,lesdesignersmodernesd’IHMont
eu pour réflexe premier de cadrer théoriquement
et arbitrairement un périmètre au seul sein duquel 
cesbesoinsdesutilisateursdoivents’exprimer.

1.A.2 LE CONFORT DE LA 
CONTINUITÉ  
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Yampolsky, « The Comfort of 
Continuity », 2018.

19Snook, « UX design has a 
dirty secret », 2021.
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fig.7

fig.7 IKEA, segment d’un 
parcours de visite des 
prospects dans un magasin 
IKEA.

1.A.2 LE CONFORT DE LA CONTINUITÉ

design centré humain et estimant l’importance 
de l’utilisateur humain dans la discipline de l’ex‑
périence utilisateur, fait part dans un article de
blog sur uxplanet.org de ce qu’il conçoit comme 
étantlecœurdesonmétier:construireleconfort
de la continuité19. Son propos est un cas d’école
de la pensée philosophique dominante du design
d’interfaces aumoment où j’écris ces lignes, et je
propose donc d’en faire ici une lecture attentive. 
Aucœurdudesigndesinteractionsdesinterfaces
marchandes, on trouve des tunnels d’achat avec
uneembouchureetundébouché,etdesétapescen-
séesêtreaussisimplesàentreprendrequefluidesà
passer.Aucœurdesinteractionsdesinterfacesmé-
dia,ontrouvedescontenusàconsommerdefaçon
linéaire, avecundébutetunefin,des interstitiels
publicitaires partenaires venant en autant d’en-
tractesdeceprocessus.Unefoisunproduitache-
téouunefoisunelecturedecontenuachevée,on
nous recommande de recommencer le processus.
Lemaximumyestfaitpourquel’utilisateursoiten
premier lieu attiré vers le processus d’interaction
linéarisé,parexempleviaunemiseenavantallé-
chante d’un produit via un visuel attractif, ou un
extraitmarquantd’unarticletextuelmisenavant
etinvitantàlalecture.

Dans de tels contextes où le modèle commercial
est dépendant du temps de cerveau disponible à
soutireràl’utilisateur,chaquesecondedecettepré-
cieuseressourcenesauraitêtreconsomméed’une
façonquinepermettedeservirledéroulementde
l’opérationmarchande.Onsouhaiteminimiserson
gaspillage, car il se chiffre alors en un potentiel
manquederecettes.

Ce n’est donc pas la personne qui manipule l’objet 
qui en prend l’initiative lors de l’interaction, c’est
lapersonnequicréel’objetenamont!Traduireles
désirs et les fantasmes des utilisateurs potentiels
étantbiensouventtropcomplexe,longetonéreux,
le projet de développement bottom‑up de l’UXD
s’estaussitôtratatinésanssel’avouerenstandardi-
sation top-down18.Lesréalitéstechniquesetcom-
mercialessontparfoiscruelles.

Les implications de cette considération de l’hu-
maininteragissantaveclamachinecommeunuti-
lisateurpassifprisdansunparcoursdéterministe
etlinéairepeuventêtreprofondes.Pourlemontrer,
jesouhaiteprocéderàl’analysed’untexte.Celui‑ci
devrait selon‑moi faire référence enmatière d’ex-
pressionpolitiquedudesignd’interfaces contem-
porainauxterminauxinformatiquespersonnels.

En2018,AlexYampolsky,consultantenexpérience
client (CX ‑ Customer Experience), praticien du 
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Alex Yampolsky nous éclaire sur une telle instru-
mentalisation de la ressource en attention lorsqu’il 
affirmequ’ilest fondamentald’assurerunconfort
delacontinuitéàl’utilisateur,lorsdesaprogression
danslesenvironnementsnumériques:

The comfort of continuity in completing these 
tasks is critically important to human users. 
They rightfully expect a logical, sequential and 
uninterrupted experience while completing their 
tasks. With each repeated usage, they expect a 
familiar and intuitive pattern. Anything less will 
frustrate and disrupt their comfort of continuity. 
The human users always seek a simple, intuitive 
and pleasurable user experience.
— YAMPOLSKY Alex. The Comfort of Continuity.
2018.

Traduction : Le confort de la continuité dans la com‑
plétion de ces tâches est d’une importance critique 
aux utilisateurs humains. Ils s’attendent à raison à 
une expérience logique, séquentielle et ininterrom‑
pue pendant la complétion de leurs tâches. À chaque 
usage répété, ils s’attendent à des motifs familiers 
et intuitifs. [Tout ce qui ne s’y conforme pas] va les 
frustrer et perturber leur confort de la continuité. 
Les utilisateurs humains recherchent toujours une 
expérience utilisateur simple, intuitive et agréable.

Peut‑êtrepourra‑t‑ondouterdu faitquecesoit le
prospect habilement requalifié en utilisateur hu‑
main qui recherche cela, plus que le propriétaire
exploitantde l’interfacemarchande,dont l’intérêt
premier est d’opérer l’engagement utilisateur de la 
façonlaplusrapideetfluidepossiblepourmaximi-
serleschancesetlesvolumesdetransactions.

1.A.2 LE CONFORT DE LA CONTINUITÉ

fig.8 Montage réalisé à partir 
d’images générées par l’IA 
Microsoft Designer.
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Ainsi,l’inconfortchezl’utilisateurettouteslespo-
tentielles pratiques que ce dernier pourrait avoir
avec l’interface (dès lors qu’elles sont non‑anti-
cipées en amont par les designers), sontde facto 
considéréscommenuisibles.

In the digital realm breaking, interrupting or 
diminishing the Comfort of Continuity can have 
dramatic consequences and seriously undermine 
the overall pleasure of human user’s [sic] expe-
rience. Depending on the severity of such digital 
offense the user may instead choose a different 
digital product or platform.
— YAMPOLSKY Alex. The Comfort of Continuity. 
2018.

Traduction : Dans le monde numérique, briser, in‑
terrompre ou diminuer le Confort de la Continuité 
peut avoir des conséquences dramatiques et sérieu‑
sement miner le plaisir global de l’expérience utili‑
sateur humaine. En fonction de la sévérité de cette 
infraction numérique, l’utilisateur pourrait en 
conséquence choisir un produit ou une plateforme 
numériquesdifférents.

Siunobjectifàmoitiéavouédecetinterditdede-
signestbiendefocaliserl’attentionduprospectsur
la transaction,unautren’échappepasnonplus à
notreattention :celuidescénarisercette transac-
tiondetellefaçonàlarendreinsensible.

Par exemple, le remplissage d’un formulaire vi-
santàeffectuerunetransactionsurl’interfaced’un
siteE‑Commercepeut‑être subdiviséenplusieurs
étapes,permettantà l’utilisateurdeseconcentrer
surunetâcheàlafois.Plutôtquedetoutdemander

1.A.2 LE CONFORT DE LA CONTINUITÉ

suruneseulevueetdelaisserl’utilisateurs’organi-
seràsafaçonpourremplirleformulaired’achat,on
montrerad’abordletotaldesarticlesàcommander,
ensuiteonferaremplirl’adressedelivraisonetde
facturation,puisl’onferasélectionneretpréciserle
moyendepaiement,pouraboutirenfinàunrécapi-
tulatifdetouteslesinformationssoumises.

La séparation en étapes donne une perception plus 
anecdotique de la tâche àmener à bien, et dimi-
nue le nombre d’erreurs potentielles que le pros-
pectpourraitcommettre,endiminuantlesoptions
d’interactionsimultanéesqu’ilpeutavoiràl’écran. 
Leprocédédevientplussimple,plusfluide,lapro-
gressionversl’achatsemblemoinsexigeante,diffi-
cile,etmoinsdangereusecarmoinssujetteàerreur
desaisieetdevérification.

Lesmêmesprincipessontapplicablesàdesmodèles
marchandsdifférents,parexempledanslecadrede
l’économiedeladonnée.Lorsdelaconsommation
demédias,larétentiondel’attentiondel’utilisateur
est aussi vitale  ; ceafinde ladirigerautant sur le
contenu, que surtout sur un maximum d’inters-
titiels publicitaires et d’actions permettant de lui 
soutirerdes informationspersonnelles àvaloriser
ensuiteparlemarketing.

Cetterétentionestobtenueenfluidifiantaumieux
le basculement entre la consommation d’un pre-
miercontenuetde son suivant,dansune session
conçuepourdurerautantquepossible.Ainsilapart
belle est faite aux fonctionnalités de suggestions
de contenus connexes en fin de lecture, aux sys-
tèmesd’enchaînementdelectureautomatisés,età 
l’accessibilitéenvolumedel’information.
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fig.9

anciennement par le lien hypertexte, le clic de la
souris, et l’actualisation des pages Web. Sur cer-
tainesplateformesenpointede l’innovationen la
matière,commelesapplicationsderencontre,ces
dernières interactions sont carrément devenues
has‑been  : on jette et on aime son prochain d’un
simple et machinal geste du pouce, comme d’un
pollice recto/ pollice versocoliséen.

Non contentes de fournir des contenus toujours
pluspetits,den’avoirplusdebordsoudefinper-
ceptiblesauprocessusd’utilisation,detendrevers
l’extinction de l’interactivité, les interfaces mo-
dernesnousfontencoreanticiper l’imminencede
l’informationàveniretàchargerennousprésen-
tant visuellement la place qu’elle prendra dans la
page(lelazyloading).SurYoutube et Tik‑Tok,onse
proposemêmedechargeretlirelesvidéoslesunes
àlasuitedesautresàvotreplace.

Parsoucidelégitimité,comparantl’utilisateurd’un
produitnumérique àunhumain en réminiscence
de sa période de nourrisson, Yampolsky aime à
rappeler que tout changement qu’il serait amené
àfaireouàsubirdansdanssaroutined’utilisation
des interfacesestunréajustementsoudainquine
manquerapasdelefairepleurer :

Comfort of Continuity, in its various forms, is 
important to all people. As humans, we initially 
experience [it] in utero. [...] Should the mother 
dramatically change her daily routine by sudden-
ly increasing or decreasing her physical acti-
vity, or by introducing a new element within her 
routine, the baby will become acutely aware of 
such change.

Pour faire passer à l’utilisateur l’inconfort écono-
miquement incontournable de l’interruption de sa 
consommation demédia du fait de l’inclusion de
publicité, la lecture dumédia en est réduite à ne
requérirque l’attentionet l’effort cognitif lesplus
minimaux possibles. Le contenu et sa forme sont
minimalisés,toujourspluscourts,digestes,concis,
etsimples.Celaexpliquepourpartielasimplifica-
tiondustyle journalistiqueen ligneet l’explosion
en quantité des formats textuels et vidéo courts.
Ledéfilementaudoigtcommeàlamolettedevient
une façon de naviguer ubiquitaire au détriment
de la transition brutalement perceptible opérée 

fig.9 Gérôme, Jean-Léon. 
Pollice Verso, 1872. Huile sur 
toile, 100,3 × 148,9 cm. Phœ-
nix, Phoenix Art Museum.

1.A.2 LE CONFORT DE LA CONTINUITÉ
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[...]

The baby’s reaction will be immediate — she will 
be one cranky baby.
— YAMPOLSKY Alex. The Comfort of Continuity.
2018.

Traduction :LeConfortdelaContinuité,soustoutes
ses formes, est important pour tous. En tant qu’hu‑
mains, nous en faisons initialement l’expérience 
in-utero. [...] Si la mère devait significativement
changer sa routine quotidienne en augmentant 
ou en diminuant soudainement son activité phy‑
sique, ou en introduisant un nouvel élément dans 
sa routine, le bébé sera fortement conscient de ce 
 changement.

[...]

La réaction du bébé sera immédiate — elle sera un 
bébé grincheux.

L’utilisationd’une interfacedoitalorsêtreconçue
defaçonàêtreuneroutine,etnejamaisnécessiter
d’ajustementdelapartdesonutilisateur.

Maissidoucequ’ellesoit,ilyadanscettepromesse
denepasavoiràpenserquelquechosequidérange
laconsciencecartésienne:

Si je ne pense pas, comment alors, puis-je être ?

1.A.2 LE CONFORT DE LA CONTINUITÉ
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1.A.3 RÉGLER... DÉRÉGLER

L’expérience humaine du « design d’expérience » 
se réduit bien souvent à une situation expérimen-
tale, celle d’un rat cherchant sa sortie dans un 
 labyrinthe. Qu’il soit « amical » (friendly) voire 
«  invisible », ce milieu technique n’en est pas 
moins un carcan, une situation sous contrôle où 
tout échange est anticipé et programmé.
— MASURE Anthony. Manifesto for an Acentric 
 Design.2019.

Dansuneinterfaceconçuecommeuneexpérience
dont la technique et le déroulement doivent être
imperceptibles à l’utilisateur, lesdérives liées aux
usagesnon‑conscientisésdesinterfacesdeviennent
fréquentes. Elles sontmême intégrées aux straté-
giescommercialesdesinterfacesmarchandes,dans
lebutdeleurfairegénérerdesprofitsadditionnels.

Lorsque le designer se déclare comme responsable 
de la satisfactiondes intérêtsde l’utilisateur, il se
positionne de factocommeunpatriarche,unguide,
commeceluiquiouvreetmontrelavoie.Ilconçoit
donc,commenousl’avonsvu,desparcours.Cepar-
courspeutêtreconçuavecbonnefoipour lesbe-
soinsdel’utilisateur.Mais ilpeutaussiêtreconçu
en apparencepour cela, alors qu’il l’est en réalité
principalementpoursatisfairelesbesoinsd’unpro-
priétaireexploitantdel’interface.

Pour le comprendre, il faut d’abord saisir un peu
mieux la raisond’êtredu confort de la continuité
enexplorantcecontrequoiils’estconstruit :l’idée
de parcours utilisateur cherche principalement
à lutter contre ce que les designers d’IHM mar-
chandesappellentlafrictioncognitive20.

fig.10 Montage réalisé à partir 
d’images générées avec l’IA 
Microsoft Designer.

20 Interaction Design 
 Foundation - IxDF. « What is 
Cognitive Friction? », 2016.
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1.A.3 RÉGLER... DÉRÉGLER

Cognitive friction occurs when a user is 
confronted with an interface or affordance that 
appears to be intuitive but delivers unexpected 
results. This mismatch between the outcome of 
an action and the expected result causes user 
frustration and will impair the user experience if 
not jeopardize it.
— Interaction Design Foundation ‑ IxDF.What is 
Cognitive Friction?.2016.

Traduction : La friction cognitive survient quand 
l’utilisateur est confronté à une interface ou une 
affordance qui semble intuitive mais qui produit
des résultats inattendus. Cette inadéquation entre 
la conséquence de l’action et le résultat attendu 
frustre l’utilisateur et va porter atteinte à l’expé‑
rience utilisateur, voire la compromettre.

Lafrictioncognitive,cen’estriendemoinsqueces
espaces‑temps où l’interaction produit des résul-
tatsinattendusetdessentimentsnondésiréschez
l’utilisateur, doncdes conséquencesquin’ontpas
été anticipées par le designer lors de la concep-
tion de l’interface. Cette dernière redevient alors
palpable,sensible,perceptibleparl’utilisateurpour
cequ’elleestdanssatechniqueetsaconception,en
tantqu’objetdedesign.

La friction cognitive peut prendre des formes di-
verses:destempsdechargementsperçuscomme
irritants, une fonctionnalité manquante dans un
parcours et pourtant nécessaire à la progression 
fluide de l’utilisateur en son sein, ou encore un
simple bouton d’annulation accessible et bien mis 
enévidenceauseind’untunneld’achatsurunsite
E‑commerce.

Pour le design d’expérience, ces espaces‑temps
sontdesaberrations,carilsexistenthorsducadre
de l’interface utilisateur, hors de l’utile. Comme
un cadreur malencontreusement capturé dans un 
faux‑raccord de tournage de film, la friction co-
gnitive brise le quatrième mur que s’efforce de
construire l’expérienceutilisateur ;c’estdoncune
anomalie du parcours utilisateur. Potentiellement
c’en serait aussi une porte dérobée pour un utili-
sateur qui, avant d’avoir rencontré cette friction,
s’était jusque-là laissé guidé par l’expérience qui 
avaitétéconçuepourlui.

Commelarhétoriquejustifiantl’existenceetleres-
pect du parcours utilisateur s’articule autour du 
servicedes intérêtsde l’humaindans ses interac-
tions avec lamachine, la friction cognitive est de 
factoamalgaméeàuneerreurdedesigndesservant
l’utilisateur.Lacombattredevientdoncunimpéra-
tifmoral.

C’estainsiquel’UXDconçoitdesfonctionnalitésde
prévention des sorties des parcours d’expérience
deplusenplussophistiquéesenguisedepréven‑
tion des erreurs. Elle s’inscrit alors souvent dans
une démarche réminiscente de l’ergonomie, où
l’onchercheentreautreschosesàprotéger l’utili-
sateurd’éventuelsdangersou imprévusqu’ilpeut
subiràl’usagedesinterfaces.Opérationnellement,
cela se traduit par l’imposition d’avertissements
et d’autres comportements automatisés quali-
fiablesdegardes‑fou:desboîtesdedialoguepour
confirmer une action (ou son abandon), ou l’im-
possibilitédepasseràuneétapesuivantedansun
parcours sans avoir au préalable rempli certaines
conditions (comme ne pas pouvoir soumettre un
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Ingegno, « Friction in 
Design : The Good, the Bad, 
and the.. Dark », 2023.
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‑Lastimulationd’unsentimentpsychologique
demanque.L’interfacepeutparexemplelimiterle
nombre d’usages autorisés de son parcours d’utili-
sationdansunepériodedetempsdonnée,afinde
s’assurerquel’utilisateurrevienneplustardleréu-
tiliser.C’estnotammentlemodèledecertainesap-
plicationsderencontre, tellesqueTinder, Bumble 
et Badoo. Ces dernières limitent dans le temps le
nombre de validations/rejets de connexions so-
cialesqueleursutilisateurspeuventfaire,àmoins
de souscrire à des abonnements en ligne permet-
tantderevoirceslimitesàlahausseoudelesoutre-
passer.L’interfacefeintd’imposerunepauseàl’uti-
lisateur dans son parcours, alors que cette pause
faitpartieintégrantedesonexpérienceetjoueun
rôlederenforcementnégatifdel’engagementchez
l’utilisateur;

‑L’inductiondebiaisd’engagementchezl’utili-
sateurvis‑à‑visd’uneressourceoud’unservicenu-
mériqueauquelilchercheàaccéder.Celapeutdé-
signerlefaitdelaisserunutilisateurs’engagerdans
leparcoursquiluipermetd’atteindresonobjectif,
toutennel’avertissantquejusteavantl’obtention
du résultat qu’il devra compléter une transaction
financièreoufournirdes informations intéressant
lepropriétaireexploitantdel’interface;

- L’atteinte pure et simple au libre-arbitre 
de l’utilisateur. C’est notablement le cas lorsque
des éléments de design frictionnels sont conçus
afin de décourager l’utilisateur d’arrêter sa rela-
tionmarchandeavec lepropriétaire exploitantde
l’interface. On pensera notamment aux parcours
de désinscription des services d’abonnement en
ligne,parexemplepourAmazon Prime,oudesmé-
dias comme le New‑York Times ; des parcours de

formulairesansavoirremplicertainesinformations
obligatoires).Maisencoreunefoisilnefautpass’y
tromper : sous des airs altruistes, cette démarche
peutêtretrèsintéressée,puisqueleparcourspeut
aussibienservirl’utilisateur,queservirlesproprié-
tairesexploitantsdel’interfacemarchande.

Pourluttercontrelessortiesdel’utilisateurdespar-
coursmarchands, et donc de potentielsmanques
à gagner pour les interfaces commerciales, des
designersUX tels queMassimo Ingegno,Stratège 
en Design Comportemental, incitentàinscriredes
comportements dans l’expérience pensés pour in-
fluencer émotionnellement l’utilisateur de façon
à le retenir dans le parcours ou l’y faire revenir
 régulièrement21.

Ilenénumèrequelquesexemplesquivisentàpro-
duire des réponses émotionnelles favorables à la
transactionéconomiqueetsacontinuité:

fig.11 Beth Aitman, Are you sure 
you want to cancel this 
reservation? No, cancel / 
Yes, continue, 2016. https://
bethaitman.com/posts/
ui-writing/confirmation/

1.A.3 RÉGLER... DÉRÉGLER
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 désinscriptions qui sont délibérément peu mis en 
avant,peutransparentsdansleurnavigation,voire
délibérément confus22.Nouspourrions encoredi-
vaguersurl’exploitationdescircuitscognitifsderé-
compensepardesstratégiesencoreplusfinestelles
que celles décrites par l’analyste comportemental
derenomNirEyal23,maisl’idéeestdéjàclaire.

Curieusement,MassimoIngegnoainsiqu’unema-
joritédedesignersUI/UXtracentunedélimitation
arbitraireentreusagesmalicieuxetusagesvertueux
decesinfluencespsychologiques;respectivement
the dark et the good. Ilsprécisentsouventqueles
premiers se distinguent clairement des  seconds 
dès lors qu’ils servent des objectifs business au
détrimentdel’utilisateur :

Typically referred to as «  Dark Patterns  » or 
« Sludges », these are carefully designed to serve 
the interests of businesses or organizations, 
 often at the expense of the user. These encom-
pass  various techniques and strategies ranging 
from making it extremely hard to reach customer 
support officers [...] to tricking users into taking 
 actions they might not otherwise choose.
— INGEGNO Massimo. Friction in design ‑ The 
good, the bad and the... Dark.2023.
Traduction:Souventdénommés« DarkPatterns »
(N.D.R :designstrompeurs)ou« Sludges» (N.D.R :
« boues »,littéralement),ilssont[conçus]avecsoin
pour servir les intérêts des commerces ou organisa‑
tions, aux dépens de l’utilisateur. Ils englobent des 
techniques et stratégies variées allant de rendre 
extrêmement difficile d’accès les supports clients
[...] à manipuler les utilisateurs de telle sorte à les 
entraîner dans des actions [dans lesquelles ils ne se 
seraient autrement pas engagés].

Si la théoriesemble tenir, la frontièreenpratique
estbienfloue:qu’est‑cequirelèved’uneinfluence
mutuellementbénéfiquepourlecommerceetl’uti-
lisateur,etqu’est‑cequirelèvedel’abusdefaiblesse
etdel’atteinteàlaliberté?Quelleestladifférence
moraleentre le faitdeconcevoirunsentimentde
dépendancechezl’utilisateur,etlefaitdeledécou-
rager de se rétracter d’une expérience à laquelle il 
neveutplussesoumettre?

Demanièreopportunepourservirlesintérêtséco-
nomiques des propriétaires des interfaces mar-
chandes, une confusion entre les deux objectifs
derétentiondansleparcoursetdepréventiondes
erreurs nuisant à l’atteinte des objectifs de l’utili-
sateur est donc entretenue dans la dialectique em-
ployéeparl’UXD.Onassimileralangagièrementet
conceptuellement une erreur d’utilisation à une 
simplesortiedeparcours,ouàsonnon‑respect,ce
afinde justifierpar la suite l’inclusiond’éléments
dedesigndontl’intérêtprincipalesttiréparlepro-
priétaireexploitantdel’interface.Pourbiengarder
ses brebis, le berger ne se contente pas que d’un
pâturage ;ildoitaussiavoiruneclôture.

Cetteconfusiongénéraledesintérêtsquepeuvent
servirlesparcoursutilisateursestrévélatriced’une
tension entre le design centré utilisateur mar-
chand,etsonpenchantsevoulantplusdésintéres-
séetauservicedes intérêtsdesutilisateurs. Ilest
révélateur d’une tension entre le désir de diriger
leshumainsdefaçonàfavoriserlesintérêtsécono-
miques propres des propriétaires exploitants des 
interfaces,etledésirdecréerdesopportunitésde
création et de production numériques plus acces-
siblespourlesutilisateurs.

1.A.3 RÉGLER... DÉRÉGLER
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attention et de son capital. En 2024, l’effet addic-
tif entretenuàlafoisparl’ubiquitédesterminaux
informatiques et le designde l’expérienced’accès
et de lecture des contenus n’est plus à démontrer26.

Le confortde la continuité est en sommeunacte
deprestidigitationvisantàfaireglisserlamonnaie
duspectateurdanslapochedumagiciensurscène,
l’attentionduprospectdansleparcoursutilisateur.

Maisletourdepasse‑passerelèvedoncmoinsd’une
démarchevisantàrespecterlesbesoinsetlesenvies
del’humain,etplusd’unevisantàluieninsufflerde
nouveaux,quipermettententreautresdeluisouti-
rerdel’argent,del’attentionetdumicro‑travail.En
ne maîtrisant pas son propre parcours et en le dé-
léguant à une expérience numérique scénarisée et 
conçuepourêtrefluideetinvisible,l’agenthumain
indépendantdevientutilisateur prolétaire,aliéné.
Soncomportementd’interactionaveclesinterfaces
devientceluid’uneconsommationpassiveetcom-
pulsive, régie non pas par ses propres exigences,
mais les exigences des concepteurs des expériences 
linéaires séquentielles et des parcours prédéfinis
parlesdoctrinesdel’UX.

Les usages des humains dans les interfaces qui
les lient auxmachines sont alors de plus en plus
normalisés, leur expression personnelle et leurs
pratiques s’effacent de plus en plus pour laisser
les parcours d’expérience remplir le vide qu’ils y
laissent. De lieux du numérique peuplés d’objets
divers conçus par des individus aux motivations
variées,nouspassonsàdesgaleriescommerciales
interminables uniquement remplies d’enseignes de 
produitsetservices.

Lacombe, « Pour une 
approche spatiale du 
numérique : Repenser le de-
sign numérique à l’heure du 
« Don’t Make Me Think » », 
2021.

25

Quantité de temps dédiée 
de façon excessive à 
l’absorption d’informations 
fortes et/ou négatives au 
sein d’interfaces de médias 
proposant des expériences 
de navigation linéaires 
simplifiées (ex. Tik Tok).

*

Kahneman, Thinking, Fast 
and Slow, 2013.

24

Les conséquences de cette confusion ne sont
pas à sous‑estimer, et des millions d’humains
interagissantaveclesinterfacesnumériquesysont
déjàexposés.

Si un utilisateur peut ne plus être dérangé par
d’éventuels achoppements lors de ses interac-
tionsavecuneinterfacedesignéepourrespecterle
confortdelacontinuité,ilpeutêtreplusfacilement
entraînédansdescomportementsdesurutilisation.
Laprisedereculavantactionabesoindetemps,de
momentsdepauseetderéflexion24,précisémentce
quechercheàminimiserl’UXD.

Le comportement machinal du doom‑scrolling*, 
et bien d’autres usages préjudiciables, compulsifs
(voire pathologisants) des outils et interfaces nu-
mériques,commencentalorsànaître25.C’estinévi-
table,puisquelasensationd’interactions’effaçant,
la notion et la perception même du temps d’uti-
lisation et du poids des actions s’effritent. Pour
que l’humainpuissepercevoirsespropresactions
dans un système, mieux juger leur pertinence et
lestemporaliser,ilfautquelesystèmeopposedes
résistancesetdesréponsesàcesactions;orcelane
seproduitpasdansunenvironnementnumérique
intégralementscénariséetfluidifié.

L’humain, assigné à un statut de prospect infan-
tileparledesigner,estalorsdirigésansmêmes’en
rendre compte dans les innombrables parcours 
qui lui sont proposés par l’expérience utilisateur.
L’utilisateur souffre alors de trop consommer
l’objetnumérique, et d’être consomméà son tour
etàsoninsuparsesmodèlesmarchands,cesder-
niers cherchant à accaparer unmaximumde son

1.A.3 RÉGLER... DÉRÉGLER
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fig.12

Cassou-Noguès, La Bienveil-
lance des machines, 2022.

6

Nous perdons l’initiative dans nos interactions et
notre impulsivité augmente. Dans une tendance
à l’effet identifiépar Silvio  Lorussoetmiseences
termes, nous, utilisateurs, nous voyons en train
d’êtreliquidés9.

Ces problèmes sont usuellement non anticipés et 
rencontrent donc initialement peu de résistance 
autant des autorités légales que des publics plus 
larges,carlesdémarchesdedéveloppementd’expé-
riences numériques sont toujours présentées sous 
un verni d’humanisme centré utilisateur6. Ainsi
les troubles psycho‑sociaux que ces interactions
et systèmes d’interactions numériques peuvent
 engendrer ne sont la plupart du temps reconnus 
que lorsqu’ils sont déjà devenus ubiquitaires, et
mêmehorsdecontrôle.

La notion d’utilisateur, car elle ne peut conceptuel-
lement que servir de biens nobles buts paterna-
listes et démagogiques, empêche de diagnostiquer 
le mal-être associé aux pratiques numériques dont 
elle conditionne elle-même la nature.

1.A.3 RÉGLER... DÉRÉGLER
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telsqu’Olia Lialinaproposentunbonddanslepassé
dudesignd’interfaces,ouplutôtdespasdecôtéins-
pirésdel’époquedudesignd’IHMoùcesdernières
n’étaientpas systématiquementconçues selon les
principesd’utilisationmodernesdel’UXD.L’utilisa-
tiondontOliaLialinaparleiciestplusancienneet
recouvreunsenspluslarge.

Son utilisateur du numérique est celui qui était
conceptualisé au milieu du vingtième siècle
jusqu’auxprémissesdel’UXD.Ilnesecontentepas
d’utiliser le système informatique et numérique
comme un ensemble obtus de parcours concep-
tualisés par des designers, puis intégrés par des
développeurs ; il l’utilise comme un environne-
mentholistiqueetorganiquedanslequelilyades
outilsetdesobjetsqu’ilpeutpersonnaliser,trans-
former,détourner,réagencer,ajouteretretirer.Elle
lenommeutilisateurgénéraliste,ouutilisateurdit
Turing‑Complet12.

Etcequifaitquecetutilisateurgénéralistepeutse
formeràavoirun teldegrédemaîtrise sur l’objet
numérique et l’interface, c’est qu’il est conscient
de l’existencemême de l’interface. Le fait qu’elle
luisoitpalpableluifaitprendreconsciencequ’elle
n’est à interpréter que comme une suggestion 
d’usagedelapartdesesconcepteurs,ettoutepro-
position invite à lamanipulation investigatrice et
ludique, le retour de l’investissement émotionnel
dansl’interaction,laréinventiondesusagesetfina-
lement,l’appropriation27.

Pour qu’elle soit palpable, il faut que l’interface
soit relativement incomplète dans sa conception,
c’est‑à‑dire qu’elle ne serve pas intégralement les
besoins d’un utilisateur. Lialina invite donc les

Une interface qui se veut scénarisée et fluide au 
point d’en devenir imperceptible est un système 
numérique dont la conception et le fonctionne-
ment ont été pensés pour être dissimulés à l’hu-
main. Lorsque la technique d’un objet n’est pas 
transparente pour la personne qui l’utilise, celle-ci 
ne peut que difficilement développer des interac-
tions avec cet objet qui lui soient propres, et d’une 
certaine façon cette personne ne s’exprime pas 
dans ses usages de l’objet. C’est plutôt l’humain 
qui finit par prolonger l’objet en question, l’objet 
qui le pénètre et exprime sa vision de l’interaction 
à travers cet utilisateur assujetti, devenu invisible.

Pour luttercontrecette invisibilisation, il faudrait
alors en revenir à des designs nécessitant des ef-
fortsàl’interaction,quecesoitcarilsseraientim-
parfaits dans les interactions qu’ils proposent, ou
parce que leurs principes de design diffèrent au
lieud’êtreuniformisésautourduprincipede l’ex-
périenceutilisateur.Ledesignditappareillé12 sou-
haite rétablir lacorrélationentre l’utilisationet la
connaissancedessystèmesnumériques,enrendant
ànouveausensibleslesinterfaces,lesappareilsnu-
mériques. En réponse à l’aliénation de l’humain
qu’occasionne le design des objets numériques 
comme des parcours expérientiels, des designers

1.B.1 RENDRE L’APPAREIL À 
NOUVEAU SENSIBLE  

1.B COMMENT LA COMMUNAUTÉ 
DU DESIGN TENTE DE SAUVER 
L’INTERFACE DES LIMITES DE 
L’UTILITARISME
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fig.13

Nostalgie de l’Internet des 
Hypertextes, statique, pro-
grammé côté client et sans 
automatismes.

*fig.13 Penny Magazine, deux 
luddites sabotent un métier 
à tisser en  Angleterre, 1844.

1.B.1. RENDRE L’APPAREIL À NOUVEAU SENSIBLE

Cela signifie-t-il que l’industrie du logiciel de-
vrait concevoir des programmes imparfaits ou 
se garder d’améliorer les outils existants que 
pour produire ce type d’expérience utilisateur ? 
Bien sûr que non ! Certains outils sont parfaits. 
Néanmoins, on pourrait repenser l’idée du pro-
gramme parfait en prenant en compte le fait 
qu’il est employé par l’utilisateur généraliste, 
et en soulignant l’ambiguïté et l’implication de 
l’utilisateur.
—LIALINAOlia,CARO Jean‑François (traduction).
L’utilisateur Turing‑complet.2013.

Uneinjonctionpieuseetthéoriquementséduisante
pour toute personne netstalgique*duWeb 1.0,mais
contrevenant aux intérêtsmêmes du design d’in-
terfaceshumains‑machinesmarchandes.Monmé-
moirebégaieici,maispourunpropriétaired’inter-
facemarchande, l’inconfort demeure l’ennemi du
businesslorsqu’ilfaitsortirl’utilisateurdesespar-
coursprédéfinis.Dans lecontexteactueloùnotre
économienumérique impose l’hégémoniede l’in-
formatique comme expérience, la proposition est
osée,radicale.

Ildemandeauxdesignersactuelsdunumériquesde
concevoirunprojetselonlescodesdel’UX,puisde
tenterdélibérémentd’attenteràsonintégrité.D’un
pointdevuecorporatiste,c’esttrèsexactementleur
demanderdesetireruneballedanslepied.

 designers à simplement cesser de produire des in-
terfaces proposant des parcours dans lesquels la
progression se fait de façon fluide, sans accroc et
sansdemanderd’effort.Elleditouvertementqu’un
inconfort involontaire et impromptudoit s’inviter
danslamanipulationdel’objetnumériqueafinde
stimulerl’indépendancechezl’utilisateur.

Leparcourspeutêtreconceptualisé,maisildevrait
êtreflou,laisserunemargedemanœuvreinatten-
dueauxusages, laisser leshumains sefigurerpar
eux‑mêmescommentparveniràlamanièrelaplus
efficaced’atteindreleursbuts.
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1.B.2 PENSER L’INTERFACE 
AUTREMENT QUE POUR L’EXPÉRIENCE

théorisé par d’autres designers chercheurs ayant
également souhaité trouver d’autres centres au
design d’IHM. On pourra noter cette quête chez
SebastianoBagnaraetSimonePozzien201211,oùils
identifiaientdéjàlapossibilitéd’excentrerledesign
d’IHM de l’utilisateur en proposant trois alterna-
tivespourdémontrerlapossibilitédel’exercice:

- Design for pauses (designer pour la pause) ;
ils’agitdel’idéeselonlaquellel’interfacepourrait
être pensée pour provoquer une rupture dans le
fluxoul’ensembled’interactionsqu’ellepropose;

- Design for detachment (designer pour le dé-
tachement) ; l’interfacepourrait êtrepenséepour
permettre à l’humain d’envisager ce qu’elle pré-
sentesousdesanglesdevuepluriels.Enconsidé-
rantalorsl’interfacecommemédiaetsoncontenu
commeunmessage,lemessageneseraitpasamené
àchangerdanssonfond,maisamenéàchangerde
formepourpermettreàl’humaininteragissantavec
l’interfacedel’interpréterdifféremment;

- Design for serendipity (designer pour la 
sérendipité) ; l’interface devrait abandonner le
mantra Less is More et accueillir à nouveau des
interactionsetfonctionnalitésoptionnellesplusar-
bitraires,ceafinderéinviterl’humainàappréhen-
dersanavigationcommeuncomportementexplo-
ratoire et susceptible de stimuler des interactions 
pluspersonnelles.

Nousavionsvuprécédemmentqu’il estpossible ;
mêmesipeupragmatique;delaisserunemargede
manœuvre aux pratiques autonomes de l’utilisa-
teurparl’impensédansl’interface,etnousvenons
devoirqu’ilestpossibledetrouverd’autrescentres
au design pour guider l’interaction de l’utilisateur 
versd’autresfinsquel’atteinted’unobjectifprécis.

Anthony Masure, d’une autre manière, envisage
que cette stimulation créative et intellectuelle de
l’utilisateur pour le rendre à nouveau généraliste
survienne par l’éclatement de l’UXD en d’innom-
brablesparadigmesdifférentsdedesign.Plutôtque
de continuer à designer des parcours pour ensuite 
lessemerd’embûchescommed’unecertainefaçon
leproposeLialina,ilpréconisedes’ouvriràd’autres
optionsqueleparcours:

De façon plus générale, c’est bien le design, dans 
ce qu’il comprend de capacité à transformer le 
monde, qui ne saurait « se centrer » sur quelque 
chose. Le design n’a de l’intérêt que s’il est em-
prunt de tensions, de polarités, de contradic-
tions – soit tout le contraire d’un centre.
— MASURE Anthony. Manifesto for an Acentric 
 Design.2019.

Sans vouloir discréditer fondamentalement la
valeur de l’UXD, Masure propose que de multi-
plesnouveaux centres soient conceptualisés ; des
centresfaisantalorsconcurrenceaudesigncentré
utilisateur et permettant de factoauxhumainsde
sortirdesonseulcarcan.

Le fait d’avoir plusieurs centres parmi lesquels
choisir pour nourrir une stratégie de conception
d’objet numérique, c’est ce qu’il appelle le design
décentralisé.

Undésird’atomisationdudesignconceptueld’IHM
quin’estd’ailleurspassirécent.Ilaétépartagéet
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àconnaître,dematières,etd’outilsqu’ildoit faire
l’effortdes’approprier.Ilfaudraitéviterdeproduire
pourluilesensdel’interaction.

Silvio Lorusso, écrivain, artiste, designer, et doc-
teurensciencesdudesigndel’UniversitéIUAVde
Venise,seproposederevenirendétailsur larela-
tion quasiment causale à effective qui lie la ten-
dance à scénariser l’expérience utilisateur et la ten-
dance de l’utilisateur à perdre ensuite le contrôle de 
sonexpérience.Ens’appuyantsuruneconception
del’activitéhumaineempruntéeàHannahArendt,
Lorusso émet la remarque selon laquelle certaines 
tâches humaines sont récurrentes et incontour-
nablescarleurfruitseconsommeaussivitequ’elles
sont entreprises. D’autres produisent des effets
durablessibienqu’ellesn’ontpasàêtreentreprises
plusieursfoisaucoursd’unemêmegénérationhu-
maine. Les  dernières ont un effet transformateur
des deux premières pratiques, en les rendant dif-
férentesouobsolètes.Ils’agitdutriptyquelabeur,
travail,action.Seloncecadredepensée,ledegréde
libertéd’unindividusemesureàsafacultéd’action,
detransformationdecequidéterminesesactivités
quotidiennes(lelabeuretle travail).

Appliqué au design d’interfaces numériques, ce
cadre de pensée identifie l’humain ayant le plus
haut degré de contrôle sur ses interactions avec
l’informatique comme celui qui est capable d’en
transformersesusages,detransformerlesoftware
et le hardware, et de tout simplement refuser de
s’engagerdansdes labeurset travauxnumériques
parpressionsocialeetéconomique.

Outrecelaetfaisantéchoàl’idéededesignerpour
stimuler la sérendipité chez l’utilisateur, d’autres
designersontvouluexplorerlapossibilitéqu’aurait
uneinterfaceàcréerdesinteractionsémergentes.

Ils ont pu penser que si le problème de l’inter-
face expérientielle est d’imposer ses interactions
à l’utilisateur, alors il serait tout naturellement
envisageabledepenser l’interface spécifiquement
etdélibérémentpourquel’utilisateurpuisseydé-
terminer et construire sa propre expérience d’inte-
raction.Ilnefaudraitalorspasavoirpeurdeplonger
l’humaindansunenvironnementnumériqueriche,
composéd’unespaceàtransformeretàapprendre

1.B.2 PENSER L’INTERFACE AUTREMENT QUE POUR L’EXPÉRIENCE

fig.14 Capture d’écran du 
jeu-vidéo Space Engineers, 
permettant aux joueurs de 
construire des infrastruc-
tures complexes et variées, 
à partir d’éléments statiques, 
fonctionnels, et program-
mables. Keen Software 
House. Space  Engineers. 
Keen Software House. PC/
Xbox/Playstation. 2013.
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fig.15

fig.15 Interaction collective. 
 Dynamicland, sans titre. 
Date inconnue.

28Satchell, Dourish, « Beyond 
the User: Use and non-use 
in HCI », 2009.

29Dynamicland, « Dynami-
cland », 2017.

End’autres termes, unhumain interagissant avec
un objet numérique s’identifie comme autonome
parsafacultéàhackerd’unepart,maisaussiàre-
fuserd’utiliserdesproduitsetdesservicesnumé-
riqueshégémoniques28.Programmerl’objetnumé-
riqueplutôtqu’êtreprogramméparluipourraitêtre
uncourtmaisreprésentatifrésumédecettevision.

Pour stimuler les pratiques autonomes dans l’in-
teraction humain‑machine, Lorusso se réfère en
outreaux travauxdeDynamicland29,dont l’objec-
tifestdetransformerl’espacenumériqueenenvi-
ronnement dynamique car interactif, dans lequel
leshumainsdisposentd’espacesappropriables,de

Une planète qui sortirait soudainement de son 
orbite nous paraîtrait « douée d’action », voire 
même douée d’intention. Une action est en réali-
té un choix, et l’agentivité permet de mesurer la 
capacité à faire des choix. L’absence de choix, en 
revanche, constitue le comportement. Un toxico-
mane a peu de possibilité d’agentivité car il peut 
choisir d’interrompre son comportement toxique, 
mais ce choix est extrêmement difficile. En ré-
sumé, je propose de définir l’agentivité comme 
la capacité d’agir, qui est elle-même la capacité 
 d’interrompre un comportement.
—LORUSSO Silvio, GARNIER Sophie (traduction).
Liquider l’utilisateur.2022
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fig.16

Nous jugeons le temps que nous avons passé sur 
Terre et sa valeur certes aux souvenirs de ce dont 
nous avons pu être témoins, mais aussi aux traces 
plus pérennes que nous avons pu y laisser.

C’est du pareil au même pour le numérique ;
nous y vivons maintenant pendant une fraction
non-négligeable de nos existences31,etnousavons
donc besoin d’y vivre davantage que des expé-
riences subies.

Nous avons aussi besoin d’expériences que nous
avonsdécidées,dontnousétionslesconcepteurset
responsables,etdesentirdansnotreenvironnement
les impacts durables de ces épisodes  d’existence 
desquelsnousserionslesmoteurs principaux.

CRÉDOC, Baromètre du 
Numérique - édition 2022, 
2023.

31Boullier, « VI. Rendre le 
numérique habitable : 
l’habitèle », 2019.

30

1.B.2. PENSER L’INTERFACE AUTREMENT QUE POUR L’EXPÉRIENCE

matièresàtravailler,d’unemultitudedeméthodes
d’interfaçageaveclenumérique,etd’outilspourfa-
çonnercetensemble.Ils’agitd’unécosystèmeten-
tantdemieuxrapprocheranalogiqueetnumérique,
d’un bac à sable (réminiscent de l’idée de sandbox 
engamedesign),d’oùlespratiquesetlesrésultats
d’actions des personnes émergent organiquement 
etserencontrent.

L’espace que constitue l’interface environnemen-
taledevraitaussiêtrecaractériséparunecertaine
permanence : si l’utilisateurquiyévolue l’a laissé
dans une certaine configuration, alors il devrait
pouvoir la retrouver à l’identique par la suite.
Lorsque les parcours d’utilisation des objets numé-
riquesexpérientielsseréinitialisentunefoisqu’ils
ont été empruntés jusqu’à leur terme, l’interface
environnementalen’adefinquelorsquel’oncesse
d’interagiravecelle.Elleconstituedoncenquelque
sortequelquechosederéminiscentdel’environne-
mentartificiel,del’habitat.

Entre naviguer dans une expérience et interagir
avecunenvironnementnumérique,c’estunpeula
différenceentreconstruiresamaison,etdormirà
l’hôtel.UnedichotomiequeDominiqueBoulliera 
finementexplorégrâceaunéologismed’habitèle30.

Habiter une maison que nous avons construite
nous force à développer une certaine praticité,
des habitudes de vie qui nous sont propres et
qui nourrissent une sensation d’appartenance et 
d’accomplissement. En logeant à l’hôtel, nous ne
faisonsqu’utilisersesproduitsetsesservicessans
avoir lasensationd’ylaisserunetrace,unimpact,
unepreuvetangibledenotreexistenceetdoncde
lavaleurdenotrevie.

fig.16 Illustration retouchée 
générée par l’IA Microsoft 
Designer.
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PEUT-ON 
 DESIGNER SANS 

 L’UTILISATEUR ?
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2.A DESIGNER SANS EMPATHIE le principe de propositions personnelles d’acteurs 
indépendants. On pourrait également la qualifier
denarcissique,puisquelorsqu’ilrendunobjetpu-
blicetdisponible,ledesignégocentrés’adresseen
quelque sorte à la postérité et à la critique en tant 
qu’œuvreartisanaleetindépendantereflétantl’ex-
pression du soi face au jugement d’autrui. L’IHM
n’est alors plus un champdans lequel on installe
des artefacts répondant à des agendas altruistes,
maishabitépardesartefactsquisontl’expression
du soi, de l’identitéde son interface, de ceque la
personnequidéveloppe trouvebeau et bon.C’est
une position on ne peut plus antagoniste à celle du 
designcentréutilisateur,quistipulequel’empathie
doit être le fondement même du développement
d’uneinterface,etnonpasjusteuneconsidération
secondaire.

Leproduitd’uneréflexioncollectiveUXbottom‑up 
se traduit généralement par un processus de 
conceptualisation ouvert des fonctions de l’objet,
maislorsquel’objetconçuparl’UXarriveàlafinde
soncyclededéveloppement,lesinteractionsenvi-
sageablesdansl’interfacepourrépondreàcesfonc-
tionssontenquelquesorteprivatiséesparlebiais
d’un parcours ou d’une expérience qui cadrent les 
pratiquesautonomesdel’utilisateur.

Ondemandeàdefutursutilisateursprésupposésce
qu’ils souhaiteraient dans un produit numérique,
par un procès relevant du Product  Ownership33. 
On développe ensuite ce produit, cet objet
 numérique ainsi imaginé que l’on annonce comme 
répondant à ces souhaits, en se servant de la
phase de collecte des doléances des présupposés
futurs utilisateurs pour légitimer le design qui a 
étéproduit.

Nous avons vu que designer pour une personne
interagissant avec une interface numérique peut
se faire en concevant des parcours d’utilisation
imparfaitsouenpromouvantunediversitédephi-
losophies de design différentes (une multiplicité
de centres, comme suggéré par Bagnara, Pozzi et
Masure).Parmi les centrages de design possibles, 
nous pourrions parfaitement envisager ce qui se 
faisait organiquement à l’époque de l’articulation 
entre le Web 1.0 et 2.0 : ce que j’appellerai ici le 
 design égocentré.

Designersansempathieconsistenaturellementàse
dessaisird’unepartiedelarhétoriquedisciplinaire
fondamentaledudesignd’IHM;celledoncdel’UX
quisouhaitequel’onservel’intérêtdel’utilisateur,
etdoncquel’onservel’humaintoutcourt(puisque
detoutefaçonlegenrehumainnesauraitêtreautre
chose). Ils’agitd’unepositiondifficilementdéfen-
dabled’unpointdevuecorporatisteetcommercial
pour tout designermoderne des environnements
numériques.Maisc’estuneorientationquimalgré
celaetsesfardspasséistesetégotistes,répondfron-
talement à la question de la possibilité de designer 
sansvraimentpenseràl’utilisateur.

Le design égocentré ne pense surtout qu’aux goûts 
et attentes propres au designer lorsqu’il conçoit un 
objet numérique, et ne se soucie qu’anecdotique-
mentdesatisfaireavecunhautdegrédeprécision
ceuxd’autrui.Toutauplusfera‑t‑ilattentionàdes
principes d’ergonomie culturellement répandus 
pour assurer une accessibilité théorique mini-
male32.C’estuneconceptiondedesignqu’onpour-
raitqualifierdelibérale,puisqu’ellefonctionnesur

Bastien, Bach, Critères 
Ergonomiques pour les 
Interactions Homme-En-
vironnements Virtuels : 
définitions, justifications et 
exemples, 2005.

32

Samson, « Formation Master 
- Devenez Product Owner », 
2023.

33
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2.A DESIGNER SANS EMPATHIE

34Lelong, Okoni, « Le design 
d’Auteur, Quésaco ? », 2017.

fig.17 Interaction Design 
 Foundation - IxDF, Design 
Thinking: A 5-Stage Process, 
2023.

Il s’agit aussi de tenter de faire respecter un peu
de la philosophie des hypertextes telle qu’opéra-
tionnalisée par les langages de programmation 
Web standardisés côté client (HyperText Markup
Language, Cascading Style Sheets, ECMA Script),
c’est-à-dire le partage décentralisé et transparent 
d’information,desamiseenforme,etdesescom-
portementsinteractifs.

Un auteur conçoit selon ses attentes propres, et
possède sa touche, qui est tout simplement un
ensemble de pratiques et d’objectifs de concep-
tion qu’il garde opaques. Le designer égocentré
n’est pas si secret, il conçoit selon des pratiques
et des objectifs de design qui appartiennent à sa
subjectivité mais qu’il rend transparents dans
sonobjetnumérique. Son   point communavec le
designerauteur,c’estqu’ilnesouhaitepasfairede
concession contrariée sur ce qu’il peut considérer 
comme étant les principes fondamentauxdufonc-
tionnementdusystèmequ’iladéveloppé. Ildéve-
loppesavisionproprede l’IHM,unevisionquali-
fiabledepassionnée, romantique,etpourquoipas
irrationnelleetassuméefièrementcommetelle.

Rien n’empêche le designer égocentré de recueil-
lir et exploiter des retours de la part des personnes 
interagissant avec ses objets. Pourquoi pas et par
exemple pour procéder à des modifications de
l’UIetdel’UXaprèsledéveloppementetlelance-
ment initial de l’objet  ; mais à la seule condition
que le designer adhère idéologiquement, per-
sonnellement, et même émotionnellement aux
modifications qui lui sont suggérées. Pendant la
phase initialede conceptionde l’objet, doncdans
ladéfinitiondesesfonctions,lavisiondudesigner
égocentrédoitêtreguidéeparsapropreexpérience.

Les produits du design égocentré ne seraient pas 
cela. Ils seraientdespreuvesdeconcept,despro-
totypes fonctionnels ou des œuvres complètes
dont les processus de conceptualisation sont pri-
vatisésparleurdesignermaisdontlestechniques
sonttransparentes,accessiblesetutilisablesparle
public.Dufaitd’uneexpériencecentréeautourdes
attentesdudesigner,etdu faitde la transparence
des techniques de conception et de développe-
ment employées, les humains interagissant avec
cetteinterfacesontlibresdesel’approprierainsi :
de la lire, de l’analyser, de s’en inspirer, de l’ins-
tancier,etd’enmodifierleursinstances.Ledesign
n’ayantpasétéproduiten leurnommaisaunom
duconcepteur,etdansdestechniquesquileursont
accessibles, ils sont de nouveau légitimés comme
critiquesdel’interface.

Enquelquesorte,ils’agitsimplementd’introduire
etfairerespecterdesvaleursd’open‑sourcedansle
paradigme existant du design d’auteur34.

fig.17



[84] [85]

Brunborg, « Fuck Grids », 
2013.

35

C’estréminiscentdequefaisaientlescréateursde
sitesInternetentrelesannées1990et2010,quien
l’absence d’une sensibilisation aux principes de 
l’UXDalorsencorebalbutiantsetméconnus,navi-
guaientunpeuà l’aveugledansledéveloppement
deleursinterfaces,toutauplusens’aidantdeprin-
cipesd’ergonomiead‑hoc.C’estégalementunécho
decequecontinuentàfairelespetitsdéveloppeurs
indépendants de programmes à exécution locale,
quin’ayantaucunementlesmoyensd’uneconcep-
tion centrée utilisateur ni la prétention de l’avoir,
développentdesinterfacesselonleurpropregoût.
Ilétaitdoncuneépoqueoùbeaucoupd’entrenous
designaientsansvraimentpenseràl’utilisateur,et
sansmêmes’enrendrecompte.Detellesinterfaces
n’auraientceladitpasàêtrelaidesetimpraticables,
maisjusteàêtreoriginales,mémorables.

D’ailleurs, jusqu’en 2013, le designer indépendant
EspenBrunborgsuggérait;nonsansprovocation;
à ses camarades d’enculer les grilles CSS35,dansle
sensnonpasoùilinvitaitàrejeterl’idéedestruc-
turerl’interfacevisuelledespagesWeb,maisdans
celuioùilsouhaitaitquelesdesignersWebs’inter-
rogentsurl’impératifdudevoirdestructurerleurs
pagesforcémentparlebiaisd’unegrille,alorsque
la grille, avec ses colonnes et ses gouttières, n’est
qu’unconceptdestructureparmid’autres.Laspéci-
ficationCSSdesgrilles,minederien,traduitundes
impératifsdel’UXDappliquéeauWeb:l’impératif
demandant de fournir une expérience de naviga-
tionWebresponsive,c’est‑à‑direrelativementégale
surtoustypesdeterminaux,afindemieuxs’adap-
ter à la démocratisation des appareils nomades et 
donc mieux s’adapter à des contextes d’utilisation 
quisesontdiversifiés.

fig.18 Hammond, Ugly 90s 
 Webpages, 2016.
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Pietro Turi, « Don Norman at 
UX Week 2008 © Adaptive 
Path », 2010.

10

Mis face aux limites et critiques de leurs travaux
conceptuels, les penseurs de l’UXD ont souhaité
enjamberlesdifficultésrencontréesparleuridéo-
logieenrequalifiantl’utilisateur…Toutenpersévé-
rantàdesignerselonlesprincipesphilosophiques
utilitaristesquidécoulentduserviceàl’utilisateur,
doncdelanotiond’utilisateur.

Pournepasavoiràavouerleslimitesintrinsèques
àl’UXD,dontdépenddepuisprèsdevingtanstout
unmarché international trop profitable pour être
contesté, il fallait feindre une sortie honorable.
DonaldNormanauraparexemplevoulurequalifier
l’utilisateur en humain ou en personne, sans que
la philosophie de design qui cherche à les cadrer
etservirleursintérêtsnechangeousoitremiseen
question10.Bienaucontraire,c’étaitlàpourjustifier
d’encore élargir le spectre des anticipations com-
portementales et habituelles de l’humain, pour
encore les incorporer aux designs des interfaces.
Puisqu’aux yeux des designers de solutions, c’est
lesignorer(etnonpaslesprendreencompte)qui
serait à la racine de l’aliénation de l’humain par
le numérique.

Pour les designers qui se déclarent pour l’utilisa-
teuret/ouquisesontrequalifiésendesignerspour 
 l’humain,sisecentrersurlesbesoinsdel’agenthu-
mainn’apas toujoursproduitquedupositif,c’est
parce que l’industrie numérique n’est collective-
mentpasencorealléeassezloindanslaréalisation
decettedémarche.

Pasdupedeladémarche,OliaLialinaremarqueque
de cesser de prononcer le mot utilisateur tout en 
continuantdepenserl’interfaceprécisémentpour
l’utilisateurnepeutrésulterqu’enuneobfuscation

Se vogliamo che tutto rimanga come è, bisogna 
che tutto cambi !
—DiLAMPEDUSAGiuseppeTomasi.Il Gattopardo. 
1958.

Traduction : Si nous voulons que tout reste pareil, il 
faut que nous changions tout !

Le concept et le terme d’utilisateur se sont impo-
sés conjointement comme des piliers centraux 
de la rhétorique disciplinaire du design d’IHM,
comme des définitions intellectuelles et verbales
ubiquitaires de l’humain dans l’interaction
humain‑machine;etilsledemeurentàcejourmal-
gré les débats qu’il peuvent susciter. L’utilisateur 
est soit remis en cause dans son appellation, soit 
remis en cause dans son fond sémantique. Mais en 
souhaitant bannir ce mot ou en ne souhaitant s’en 
détacher que trop superficiellement, nous  prenons 
le risque de tourner en rond, de ne pas réussir à 
penser l’humain en IHM autrement.

Ainsi,qu’importesic’estpourvaliderl’idéologiede
design utilitariste et centrée utilisateur que le terme 
véhiculeintrinsèquementparsonétymologie,ousi
c’estpourmieuxlacritiquer,iln’estjamaisquestion
d’abandonneràlafoisletermeetleconcept.Iln’est
toujoursquestionquedelesdécoupler,enévacuer
la moitié jugée indésirable, et penser le design
numériqueaveclemembrerestant.

2.B À VOULOIR FAIRE SANS 
L’UTILISATEUR, ON FINIT PAR 
FAIRE AVEC
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fig.19

13 Lialina, Caro, « L’utilisateur 
Turing-complet », 2012.

évoluant dans un environnement numérique ho-
listique d’outils et d’objets qu’il manipule et trans-
formeàl’envie.

Les designers qui persévèrent à vouloir utiliser
cettenotionpourdesigner;toutenreconnaissant
sonexcèsdepaternalisme;souhaitentdoncchan-
ger la sémantique de l’utilisateur pour lui faire
exprimerunecertaineidéedel’agentivitéhumaine,
etcemêmeenpleinecontradictionavecl’étymolo-
gieetlasémantiquepremièredumot.
Utile est issu du latin utilis, lui‑même dérivé de
l’utis,cedontonjouitetl’ontireprofit.Cequiest
utileestparessencecequiestidentifiécommeétant
profitable,avantageux,etquisertàquelquechose.
C’estavanttoutcarlanotiond’utilisateurinvitein-
trinsèquementàconsidérerl’utilitédèslaphasede
design,doncladestinationetlespratiquesmêmes
d’unobjetdedesignenamontdesamanipulation,
queladialectiqueautourdel’utilisateurseretrouve
dansunetelletension,etquelechampsdudesign
d’IHMtombeinvariablementdanscettetendanceà
vouloirassimiler la relationd’un humainetd’une
machineàcelled’unesituationutile,etquifinitpar
glisserversl’expérientiel,l’habituel,lecompulsif.

Lesremisesencausedelanotiond’utilisateur,donc
autantdutermequedesonsens,nesontpascom-
plètes.Ellestententtoutessansmêmes’enjustifier
deséparerletermedesasémantique.

Pourquoi tenir à faire exprimer à l’utilisateur
ce pourquoi il n’a jamais vraiment été conçu,
plutôt que de simplement employer une notion
différente ?

supplémentaire de la verticalité qui structure les
rapports inégaux entre un designer d’interfaces
numériques,etlespersonnesquivontensuiteêtre
amenéesàutilisercesobjets.Celarevientànierla
responsabilité dudesignerUXdans le rôle qu’il a
dansladépossessiondel’humaindesesinitiatives
d’interactionsavecl’interfacenumérique.

Elle soutient qu’en réponse à la fois aux consé-
quences indésirables de la conception de l’utilisa-
teurcommed’unquasinon‑agentdel’interaction,
et qu’en réponse à la tentative d’invisibiliser la
pervasivitédecetteconception,ilfautenrevenirà
ladéfinitionde l’utilisateurgénéraliste ; cetagent

2.B À VOULOIR FAIRE SANS L’UTILISATEUR, ON FINIT PAR FAIRE AVEC

fig.19 Illustration retouchée 
générée par l’IA Microsoft 
Designer.
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Yuka, « Yuka », 2017.36
Cooper, Bowers, « Repre-
senting the User : Notes on 
the Disciplinary Rhetoric of 
Human-Computer Interac-
tion », 1995.

14

Le designer a du mal à se détacher de la notion
d’utilisateur,puisquel’idéed’anticiperdesbesoins
pourmieuxlesservirstructuresaprofessiondepuis
l’apparition de l’ordinateur personnel. Il  s’im-
pose de façon assez systématique cet exercice de
recherchemaximaled’empathiedanslaconception
d’un objet, d’une interface numérique. Il s’agirait
probablement, aussi tautologique soit‑elle, de la
justificationdel’existencedecechampprofession-
neldédiéetspécifiquedel’ingénierienumérique14.

C’est bien entendu une saine question que de se 
demandersiunobjetserviraitàunquelconquein-
térêt,avantdeledévelopperau‑delàdusimplestade
d’une preuve de concept. Sinon, nous ne ferions
que perdre un temps et une énergie inestimables 
àdévelopperdescuriositéstechniques.Unmonde
d’inventeurs débridés serait habité par un peuple
heureuxdesouffrirdesplusbanalesafflictions,tout
en se satisfaisant de ne passer ses journées qu’à
songerauxfaçonslesplusvertueusesd’yremédier.
Avons‑nousvraimentenviequechaqueinteraction
avecl’interfacesoituninstantd’appropriation?

Dansuneunité de soins en réanimation, nousne
voulonspasquel’infirmièrequialalourdetâchede
nousmaintenirenvie,interagissantaveclaconsole
quimesurenosmétriquesvitalesetnotreventila-
tionmécanique,aitaussiàréapprendreetoptimiser
sespratiquesd’interaction.Àcemomentprécis,sa
mission est d’une toute autre importance que celle 
d’apprendre l’informatique. Et combien d’entre‑
nous imaginaientpouvoirprendreconsciencedes
intrants présents dans la majorité des produits 
agro-alimentaires disponibles dans la grande 
distribution, simplement en scannant lesdits pro-

duitsavecunsmartphonejusteavantdeprendrela
décisiondelesacheter?L’applicationYuka36 est un 
cas remarquable de la capacité ironique du design 
utilitariste à donner des outils pour combattre des 
penchantsindésirablesduproductivisme.

Ilyadoncévidemmentdesmomentsdelaviequi
sont trépidants, qui justifient l’instrumentalisa-
tionprofaned’undesignnumérique,qui justifient
l’utilisation.Etilyadesmomentsoùl’utileparvient
à rendre purement et simplement des services
objectifssanstropd’effetpervers.

L’utilisateurn’estpasunmonstre,uneidéeàcom-
battreenelle‑même.Cetteidéed’utilisateur,parce
qu’elleporteaprès tout l’espoirdesolutions, rend
desservicesquel’onpeutreconnaître.

2.B À VOULOIR FAIRE SANS L’UTILISATEUR, ON FINIT PAR FAIRE AVEC
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Shannon, « A Mathematical 
Theory of Communication », 
1948.

40

Manovich, « how do you a 
call a person who is inter-
acting with digital media? », 
2011.
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C’est-à-dire que l’interface 
numérique fut pensée 
comme un média capable 
de simuler tous les autres : 
le livre, la télévision, le ciné-
ma, la lettre, le concert, etc.

*

Kay, « User Interface : A 
Personal View », 1989.

38

Bardini, Proulx, Bélanger 
« Des nouvelles de 
 l’interacteur », 2000.
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définition de l’interaction entre un humain et un
méta‑médium aussi riche que l’ordinateur, doté
d’une interface graphique, sonore, haptique et
mêmeaujourd’huiolfactive.

Sil’utilisateurentantqueconceptavaitcemérite,
il  a produit les effets de bords dont j’ai pu parler
tout le longde lapremièrepartiede cemémoire.
Il nousappartientalorsdetirerlesleçonsdupositif
etdunégatifdenosexpériencesaveccettenotion.

En théoriede la communicationmédia, des cher-
cheursontdécidéderevenirdefaçoncritiquesur
des interprétations fondamentales de la commu-
nication selon la cybernétique39, afin entre autres
d’enrejeterdeuxidées :

- Celle selon laquelle la communication dans 
unmédiaestunprocessus linéaireavecunémet-
teur,unmessageetunrécepteur(schémadécritpar
leparadigmedecommunicationcybernétique se-
lonlemodèleShannon‑Weaverde1945)40;

- Mais aussi celle selon laquelle la position cri-
tiqued’unepersonneexposéeàunmédiaenversce
mêmemédiane saurait êtrevalable si ellene fait
pas partie du système médiatique elle‑même, en
qualitédeproductricedemédia,oudechercheuse
encommunicationmédiatique.

Leparallèlequel’onpeuttraceravecledesignd’in-
terfaces, si l’on en vient à considérer l’interface
commemédiaouméta‑médium,c’estquel’onper-
sévère encore aujourd’hui à considérer la relation
entre l’humain qui développe l’interface et l’hu-
main qui la manipule ensuite comme identique à 
celle qui lie l’émetteur et le récepteur du message 
danslemodèleShannon‑Weaver.

Lev Manovich a remarqué que la difficulté à
caractériser l’humain dans le champ de l’interac-
tion humain‑machine tiendrait aussi et surtout
du caractère non seulement de médium de l’inter-
face,mais encore plus largement de sa nature de
 méta-médium* 37 tellequedécriteparAlanKay38.
Nous avons des mots pour caractériser chaque
humainenfonctiondelarelationquilelieàchaque
grandefamilledemédiaquenousavonspuconcep-
tualiser à travers l’Histoire : un lecteur, un spec-
tateur, un participant, un visiteur, un joueur, un
auditeur, un utilisateur (si l’on en vient à arguer
qu’unoutilpeut avoir ladimensiond’unmédia)… 
Maiscommentcaractériserl’humainquientretient
unerelationavecunméta‑médium,avecunmédia
qui en regroupe d’autres ?

L’utilisateur, il faut le reconnaître, est un concept
quipermettaitdéjàd’éviterdeseposerlaquestion
délicatedel’issuedel’interactionaveclemédium.
Unauditeurécouteetunlecteurlit,ettousdeuxle
fontpour l’issuede s’informer (au sens littéralde
la chose, pour absorber une information). Or un
utilisateurcertes,nousl’avonsvu,instrumentalise
soninteractionpourdesfinsforcémentutiles,mais
dontonne connaîtpas lafinalitéprécise (et c’est
cetteinconnuequiapermisdejustifierledévelop-
pementdel’UXentantquediscipline).

De fait, nous avons pu penser qu’en l’absence de
finalité identifiée, le concept d’utilisation pou-
vait suffire à surmonter le défi que constituait la

2.C POUR UN LEXIQUE DE 
L’HUMAIN EN IHM
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fig.20Communication Theory, 
Shannon-Weaver’s Model of 
Communication, 2011.

Zemeckis, Cast Away, 2000.41
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communication, et l’efficacité de l’absorption du
message.

En d’autres termes, l’émetteur comme unique
agentactifsevoitcontraintparlemodèledecom-
munication verticalisé à fantasmer un récepteur
dont ilnepeutbiencerner lanature, lesattentes,
leslimites,puisqueleséchangessontsoitunilaté-
raux,soitaumieuxinégaux.Silerécepteurnepeut
pasparler,ouparlerd’égalàégalavecl’émetteur,ce
premierdoit,pouradressersesmessagesausecond
d’unefaçonintelligible,aumoinsl’abstraireparson 
imagination.

Seul au Monde41, Chuck parle avec son ballon 
Wilson,l’ornedecheveuxetd’unepersonnalitéfac-
tices,maisqu’ilfinitparcroiretirésdumonderéel.
Ilpeintsonvisageetconstruit savieavec lui,des
objetsautourdelui,etpourlui.

ThierryBardini,SergeProulxetDanielleBélanger
refusentcettehiérarchiecrééeparunethéoriedela
communication à sens‑unique, et souhaitent légi-
timer une conception de la communication média 
commestructurablepardeséchangesentreagents
informateurs et informés traitant leurs échanges
surunpiedd’égalité,qu’ilsnommentinteracteurs.

Pour eux, l’interacteur se caractérise, à l’aune de
l’informatique personnelle, par la réciprocité et
l’immédiateté des échanges qu’il entretient avec
ceuxqui leconçoivent (lesdesignersdesmédias).
Lanotiond’interactivité joueévidemmentunrôle
central dans la conceptualisation de l’interac-
teur, puisqu’elle sous tend non seulement l’im-
pact du média sur l’interacteur, mais l’impact de 

Ilyaledesignerdusystème,actifdanssondévelop-
pementetcapabled’encernerlefonctionnementet
doncàmêmedejugerdecequiestbonpourl’uti-
lisateurdusystème;etilyajustementl’utilisateur,
quibrilleparsapassivité,saposturesubissantl’in-
terfacecommesentencedudesigner omnipotent.
Il ne construit pas ou très peu ses médias, il
absorbe l’interface des autres, celle des sachants 
etlégitimes.

Or,ilyaunlienentrecetteconceptionpatriarcale
de la communicationmédia, et le fait que les de-
signers se sentent tenus par le devoir d’entrer en
empathie avec l’humain, de le considérer comme
unutilisateuràconforter.Concevoirledestinataire
d’une communication comme étant dans une pos-
ture réceptrice passive est une invitation à, pour
toutémetteurd’unmessage,remplirlevidedecet
humaindépersonnifiéavec sonestimationpropre
et personnelle de ce que serait son identité. Cela
pour tenter d’améliorer la qualité du processus de 

fig.20
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fig.21

fig.21 Zemeckis, Robert, réali-
sateur. Cast Away, 2000. 
1998; 20th Century Studios, 
DreamWorks SKG, 2h, 23 
min, VHS et DVD.

commechaque interacteur représenteune indivi-
dualité, un vécu et un profil sociaux uniques, des
façonsdelireetdes’exprimerquiluisontpropres,
chaqueexpérienceliantl’interacteuraumédiade-
vient de facto personnelle car incorpore son ex-
pressionindividuelledanslaproductiondusens.Il
fautbienentenduetpourcelaquel’interfaceincor-
pore les fonctionnalitésquipermettentàun inte-
racteur de s’exprimer en son sein d’une manière qui 
soitsuffisammentsubtileetcomplexepourrefléter
sonindividualité,unpeuàlamanièred’unlangage
de programmation par exemple. Les travaux de
 Dynamicland sont ici parfaitement représentatifs
decetteidéedel’interactionhumain‑média.

l’interacteur sur son expérience du média, qu’il
participelui‑mêmeàconstruire.Lemédiaestdonc
incompletenlui‑mêmeetlemessageneseconçoit
passansêtreissud’uneinteractionsituationnalisée,
contrairementàcequipeutsefairedanslemodèle
Shannon‑Weaver.Unecommunicationn’existepas
tantqu’uninteracteurnevientpasinteragiravecle
média;lemessage,quivéhiculelesensetlavaleur
delacommunication,nepeutexisterqu’àlafron-
tièreoùserencontrentlemédiaetl’interacteur.

Làoùcetteconceptiondelathéoriedelacommu-
nication média permet d’apporter une solution à la 
perted’agentivitédel’utilisateurenIHM,c’estque
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Levine, McLuhan, 
«  Understanding Media : 
The Extensions of Man », 
1964.
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Au final, l’idée pourrait être assimilée à un
 découplage partiel de la production du sens du 
design du média pour en donner une fraction à
l’interacteur,commeunetentatived’échapperàla
maximedeMcLuhanselonlaquellele médium est 
le  message42.

Nous reconnaissons donc que l’humain qui inte-
ragit avecunemachineet son interfaceest forcé-
ment pluriel, car il manipule un méta‑medium.
Nous reconnaissons qu’il est possible de laisser la 
finalité de ses interactions en suspens au moins
avant de concevoir une interface, par le biais de
la notion d’utilisateur. Nous reconnaissons que
la notion d’utilisateur aide au design de solutions 
opérationnellesmaisévacuel’identitédel’humain,
etqu’il fautdonc,si l’onveutévitercela, luiprivi-
légierunealternativetellequelanotiond’interac-
teur,quicontraint ledesignerànepas incorporer
l’intégralité du sens de l’interaction dans la concep-
tiondel’interface.

Ici se trouve la partie manifestante de mon
mémoire :

Nous devons donc admettre une chose simple :
touscesidiomesprésententdesavantagesquiper-
mettentdepenser ledesign théoriqueet concret,
la conception d’objets numériques opérationnels 
pour l’humain, leur analyse et leur critique. L’hu-
mainpeutenréalitédifficilementêtreréduitàun
seul rôle et une seule posture en design de l’interac-
tion.Partantdeceprincipe,etàchaquefoisqu’ils
développent un artefact numérique, les concep-
teursd’interfacesdevraientsedemanderconsciem-
ment non pas seulement pour quels personas ils 
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fig.22Montage réalisé à partir 
d’une image retouchée 
générée par l’IA Microsoft 
Designer.
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conçoiventunobjetnumérique(pourquellesplu-
ralités situationnelles et contextualisées de l’hu-
main),maiségalementenfaveurdequelsmodèles
derencontreentrel’humainetlamachineilsdéve-
loppent leurobjet (utilisation, interaction, etbien
d’autres modèles que ce mémoire aurait eu plaisir à 
prendreencompteettraiter ;maistoutrapportde
recherchedoitbienadmettredeslimites).

Qu’importe le choix qu’ils feront, il est surtout
importantqu’ilsconscientisentqu’ilyadesalter-
natives, des moyens de regarder l’humain et ses
intérêtsautrement,etilfautdoncqu’ilss’eninfor-
mentets’ensaisissent.Ilfautensuitequ’ilsfassent
interveniret seconfrontercesdifférentesnotions
de l’humainpour comparer les éclairagesqu’elles
apportentauseindechaqueprocessusdedesign.
Cela permettrait de designer un monde d’objets 
numériquesmoins oppressif, car moins homogé-
néisé en faveur d’une seule et unique conception
généralisée de l’intérêt de l’humain dans l’IHM.
Nousensommesaussiarrivésàunpointoùnous
devrionssérieusementnousquestionnersurl’inté-
rêtdesmachinesàcommuniqueravecnous,étant
donné l’avancementdenostravauxenmatièrede
cognitionartificielle.

Partant des remarques de Lev Manovich sur la
pluralité des interactions qu’entreprend l’utilisa-
teur dans ses usages de l’interface, et partant du
faitque l’utilisationn’estpas la seulemodalitéde
communication entreunhumain etunemachine
(en atteste l’existence du concept d’interacteur,
pourtant  passé largement inaperçu depuis plus 
de vingt ans), je souhaite que le champ de l’IHM
se saisisse de l’opportunité de créer un lexique de 

l’être humain applicable à ses rapports avec les
machines. L’interacteur et l’utilisateur en seraient
lespremièrespages, lespremières expressionsde
deux modèles de communication différents avec
lesmachines.D’autrespourraientpar lasuiteêtre
conceptualisésenfonctionde laphilosophiedans
cequ’ellepeutexprimerenmatièredethéoriedes
médias et de la communication, politique de la
communication,politiquedesmédias,etpolitique
dudesign.

L’espoirpratiquequejenourrisici,c’estqueledesi-
gnerayantàsadispositionunexemplairedulexique
seposedesquestionslorsqu’ildéveloppeunobjet.
Raisond’êtredemonmémoire,dans le designdu
servicedelamachineàl’humain,j’aitrouvétropde
réponses.Jesouhaitequerésonnentànouveaudes
questions.

Pourcommencer:pour quel rapport  de rencontre 
 humain‑machine suis‑je en train de concevoir cet 
objet ? Quels seraient alors sur l’humain les impacts 
de mon objet une fois développé ? Serait‑il toujours 
souhaitabletelquel,devrais-jelemodifier,outout
simplement l’abandonner ? Parallèlement aux bien‑
faits que je prête à mon concept,  devrais‑je mettre 
en garde les humains qui vont y être  exposés de 
 certains de ses dangers, de certaines de ses limites 
que j’ai pu déceler par le biais de cette confronta‑
tiondesdifférentesidéesdel’humain?

Je ne pense pas que cet exercice d’introspection 
du design soit contradictoire avec le business de
l’interface commerciale ; tout au plus j’espère en
aiderdesacteursdebonnefoiàêtremoinsinvolon-
tairement violents avec les humains qu’ils disent 
vouloiraider.

2.C POUR UN LEXIQUE DE L’HUMAIN EN IHM
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CONCLUSION

La notion d’utilisateur est le véhicule historique
d’unecertaineidéedenosrapportsaveclamachine.
Uneidéeselonlaquellenousinteragissonsavecelle
à dessein pour en tirer une production de valeur.
Et le plus souvent, cette valeur se devrait d’être
commerciale, devrait s’inscrire dans une logique
productiviste soutenantun systèmedecroissance
économique. C’est pourquoi nous avions pensé à
l’interface en tant qu’ensemble d’outils produc-
tif, après l’avoirun tempsuniquementconsidérée
commeuneabstractionduthéâtremilitaire43.

Les discours légitimant cette idée de nos rapports 
aveclamachineonttoujourscherchéàamalgamer,
jusqu’aupointdelaconfusion, l’intégralitédenos
besoinsavecnosdésirsetimpératifsproductivistes
etconsuméristes.Maiscetteapprocheest trop la-
cunairelorsqu’appliquéeànosinteractionsavecles
machinesnumériques:bienquenousayonsbesoin
defairedeschosesutilespoursurvivreetvivreau
quotidien, nous n’avons pas envie d’évoluer dans
les espaces numériques comme s’ils n’étaient que 
desusinesetdesgaleriescommerciales.

De tels espaces uniquement dédiés à la produc-
tionetlaconsommation,malgrélesservicesqu’ils
rendent, ne sauraient se suffire à eux‑mêmes : 
l’humainaaussibesoindesesentiràl’initiativede
sesactions,etdesentirl’effetdesesinitiativessur
son existence et son environnement.Mais l’infor-
matique pensée comme un réseau de production et 
de consommation ne laisse pas de place à la satis-
factiondecesbesoins.

La production et la consommation sont des proces-
susquipeuventêtrefacilementconçusetabstraits

enservicesetproduitsnumériques.Nouslesavons
traduits en fonctionnalités s’enchaînant dans des
cadres linéaires et dont on peut anticiper les en-
tréesetlessorties,lesbesoinsdeleursutilisateurs
et leurs objectifs à atteindre. C’est ainsi que nous
avonsformaliséledesigncentréutilisateur.

Nousavonsdoncconstruitl’utilisateur;uneidéesi
pervasivedans lechampdes IHM ; surunsimple
amalgamedesfiguresimpersonnellesdel’employé
etduconsommateur.

Maisunhumain est aussi un être social enquête
de reconnaissance, un être hyperactif curieux
d’expérimenterdesonproprechef,ettantd’autres
caractèresquecemémoiren’aeunilavocation,le
tempsetlecouraged’explorer.Descaractèresque
les concepteurs d’interfaces, dans leurs designs
opérationnelsdesolutionsutilitaristes,ont ignoré
néanmoins, par facilité parfois. Et pourtant, une
minoritédedesignersetdechercheursseseratout
demêmealarméedeceprétenduétatdel’humain
enutilisateurdefait,etdeslimitesquenousavons
explorées tout le longde cemémoire.Des limites
souventaussicachéespardesrhétoriquespaterna-
listes et des promesses d’abondance dans et par la 
constructiondesobjetsnumériques.

Si le dialogue sur la nature de l’humain dans ses
rapports au numérique a bien eu lieu et continue 
encored’avoirlieudenosjours,c’estd’unemanière
àpeineaudible.Etpour cause, l’utilisateur estun
pilier fondamental de la rhétorique disciplinaire
desIHM:celle‑ciendédiantsoncœuràluirendre
serviceapermisdeconstruireenàpeinequarante
ansunmarché internationalpesantdescentaines
demilliardsdedollars,avecpoursanglaBig Data.

Brookhaven National 
Laboratory, « The First Video 
Game? », 2013.

43
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C’est la raison pour laquelle il faudrait que les 
 designers prennent conscience de l’absence de 
 fatalité dans la qualification d’utilisateur, et que le 
travail pédagogique et dialectique de définition de 
l’humain dans l’IHM soit, au lieu d’être acquis et 
mort, à nouveau pensé et vivant.

Malgrétout,ilfautreconnaîtrequel’utileestutile,
que nous en avons aussi besoin, et que le design
solutionmarchandcouvredespratiquesquinous
permettent effectivement de survivre et vivre au
quotidien. L’objet d’une discussion sur l’humain
dans l’interactionhumain‑machineneportedonc
pastantsurl’idéedefairemarche‑arrièretoutesur
l’utile dans le numérique,mais simplement de le
concurrenceretlecompléter.Réinviterlatensiondu
dialoguesurlanaturedesbesoinshumainsfaceau
numérique,làoùiln’yaquasimentquedesaccords 
deprincipe.

Plus que jamais, nous avons besoin d’habiter le
numérique au lieu d’en être uniquement péné-
trés ; l’existence de problématiques d’urgences
psycho‑socialesliéesàl’impossibilitédelefaire,et
l’existence de discours académiques et non-acadé-
miqueslesuggérantledémontre.

La communication dans l’espace numérique ne 
peut se concevoir sainement pour les humains
quiyévoluentsielle se faituniquementde façon
verticale, comme la cybernétique l’avait envisagé
en 1948 par le modèle Shannon‑Weaver. Nous ne
pouvonspasnouscontenterdesubirdelapublici-
té,desappelsàconsommer.C’estpourquoi il faut
se poser la question de réintroduire une légitimité à 
développerleméta‑mediumqu’estl’interfacechez
les humains interagissant avec l’ordinateur. C’est
pourquoiildoitexisterdesalternativesàlanotion
trop subie et passive d’utilisateur  ; telle celle de
l’interacteur ;quipermettentderebattreunpeules
cartesdanslemédiacyberespace.

CONCLUSION
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