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Que design-t-on ? → des interfaces, des interactions puis des expériences  
Un design invisibilisé → quand l’objectif c’est de disparaître 

Cas d’étude → comment le design d’interface nous force à utiliser l’IA

Le pouvoir des interfaces



Des interfaces,  
des interactions  
ou des expériences ?

Que design-t-on ?



interface interaction expérience

Temporalité

Une discipline au champ d’action  
en constante redéfinition



Une discipline au champ d’action  
en constante expansion

Les 5 focales du développement  
des interfaces, illustration  
extraite de Jonathan Grudin (1990)



Penser l’interface

Bonsiepe G, Maldonado T (1963)  
« Système de caractères pour  
des machines de traitement de données »



Diagramme d’un « système  
humain-machine,  
Etienne Grandjean (1980)

Penser l’interaction



Publicités pour l’ATARI 800 (1979),  
qui propose notamment des programmes  
éducatifs ou d’exercices physiques

Penser l’expérience



Quand l’objectif  
c’est de disparaître

Un design invisibilisé



« C’est pour cela que le design d’interfaces a 
progressivement été rebaptisé design d’expériences – 
expression dont l’objectif premier est de faire oublier 
l’existence des ordinateurs et des interfaces auprès 
des utilisateurs. Le design d’expériences vous laisse 
seul avec vos émotions à ressentir, vos objectifs à 
atteindre et vos tâches à effectuer »

– Lialina, O. (2013). L’utilisateur Turing-complet. Dans 
Considering your tools. http://reader.lgru.net/texts/
lutilisateur-turing-complet/



Le terme d’invisibilisation est à entendre  
dans deux sens complémentaires.  

- Une invisibilité matérielle et visuelle, car l’ordinateur est sommé 
de sortir du champ de vision en se fondant dans l’environnement ;  
- Une invisibilisation métaphorique, car l’ordinateur doit passer  
au second plan, son usage devenant inconscient, comme un simple 
outil au service d’une tâche.
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Invisibilisation de l’ordinateur  
au sens d’une disparition de la conscience

Ready-to-hand
La technologie disparaît dans la main comme 
l’utilisateur se concentre sur l’usage immédiat  
de l’outil.

Present-at-hand
Pour retrouver une présence de l’outil en tant 
qu’objet et le rendre présent à la conscience, sa 
fonctionnalité doit être endommagée.



comment le design numérique  
nous force à utiliser l’IA

Cas d’étude – le pouvoir invisibilisé du design


