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Le pouvoir des interfaces

Que design-t-on ? - des interfaces, des interactions puis des expériences

*

Un design invisibilisé & quand l'objectif c'est de disparaitre
Cas d'étude - comment le design d'interface nous force a utiliser I'lA



Que design-t-on ?
Des interfaces,

des interactions
ou des expeériences ?



Une discipline au champ duaction
en constante redéfinition

interface ——— — interaction ——— expérience

T

Temporalité



Une discipline au champ daction
en constante expansion

Les 5 focales du développement

des interfaces, illustration
Figure 1. The flve foci of interface development.

extraite de Jonathan Grudin (1990)



Penser linterface

Funktionelle Einheit.

functional unit.

Zentraleinheit.
central unit.

Randeinheit.

peripheral unit.

Gedachtnis.
memory.

Mikro-Gedachtnis.

micro-memory,

Zahler.
counter,

Flip-Flop.
flip-flop.

Akkumulator/Register.

accumulator/impulse-
storing device.

Multiplikator.
multiplicator.

Hilfsregister.

auxiliary impulse-storing

device.

Arithmetische Einheit.
arithmetic unit,

Trommelspeicher.
magnetic drum.

Lochstreifenschreiber
punched tape writer.

Lochstreifenleser.
punched tape reader.

Zuruck.
backward.

Zuruck.
backward.

Vorwarts/Weg frei
forward /way clear.

Uberlauf.
overflow.

Handlung/in Operation
effektliv/aktiv.

\ operation / functionning
. effective/ active.

Schreiben.
to write.

Lesen.
to read.

Nicht (Negation).
not (negation).

Einschalten.
to switch on.

Ausschalten.
1o switch off.

Isoliert/ absolut.
isolated / absolute.

Ende/beendet.
finished.

Besetzt/blockiert.

occupated/blocked up.

Sprung.

\ jump.

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



Penser Uinteraction

Operator Machine
{""Man"’)
Interpretation ' @ Display instrument
decision Perception

Production

Handling of Control instrument
controls _ Diagramme d’'un « systeme

Figure L6 Etienne Grandjean, diagram of the “man-machine system,” from Fitting the Task to the Man:

An Ergonomic Approach, trans. Harold Oldroyd, 3rd ed. (London: Taylor and Francis, 1980). h umatn-m aChlne,

Etienne Grandjean (1980)



Penser lexpérience
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Publicités pour 'ATARI 800 (1979),

qui propose notamment des programmes
educatifs ou d’exercices physiques



Un design invisibilisé
Quand l'objectif
c'est de disparaitre



« Cest pour cela que le design d'interfaces a
progressivement été rebaptisé design dexpériences —
expression dont lobjectif premier est de faire oublier
lexistence des ordinateurs et des interfaces aupres
des utilisateurs. Le design dexpériences vous laisse
seul avec vos émotions a ressentir, vos objectifs a
atteindre et vos tdches a 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 a entendre
dans deux sens complémentaires.

- Une invisibilité mateérielle et visuelle, car 'ordinateur est sommeé
de sortir du champ de vision en se fondant dans I'environnement ;
- Une invisibilisation métaphorique, car 'ordinateur doit passer
au second plan, son usage devenant inconscient, comme un simple
outil au service d'une tache.

Pucheu, David. 2018. « Effacer 'interface : Une trajectoire du design de
I'interaction homme-machine ». Interfaces numériques 5 (2): 276-276.

Petrick, E. R. (2020). A Historiography of Human—Computer
Interaction. IEEE Annals of the History of Computing, 42(4), 8-23.
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Steve Krug

Krug, S. (2006). Don’t make me think ! A
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A Common Sense Approach to Web Usability P
| ub

WINOGRAD, Terry et Fernando
FLORES. (1986). Understanding
computers and cognition: A new
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Invisibilisation de 'ordinateur
au sens d'une disparition de la conscience

Ready-to-hand

La technologie disparait dans la main comme
I'utilisateur se concentre sur I'usage immeédiat
de loutil.

Present-at-hand

Pour retrouver une présence de l'outil en tant
qu'objet et le rendre présent a la conscience, sa
fonctionnalité doit étre endommagée.



Cas détude — le pouvoir invisibilisé du design
comment le design numérique
nous force a utiliser I'IA



