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Résumé 

 

[ΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƘƻƳƳŜ-machine a subi de multiples évolutions depuis les premières ères de 

ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ƎǊŃŎŜ ŀǳȄ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦǎ ǇƘȅǎƛǉǳŜǎΣ Ƴŀƛǎ également aux interfaces numériques. 

Depuis peu, de nouveaux produits utilisant des technologies associées aux Natural User 

LƴǘŜǊŦŀŎŜ ǎƻƴǘ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭƛǎŞǎ ǇƻǳǊ ŀǇǇƻǊǘŜǊ ŘŜǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ Ǉƭǳǎ ŀŘŀǇǘŞŜǎ Ł ƭŀ 

ƳƻǊǇƘƻƭƻƎƛŜ ŘŜ ƭΩƘƻƳƳŜ Ŝǘ Ł ǎŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞs. Toutefois, ces dernières rencontrent de 

multiples difficultés et peinent à trouver leur public. 

 

/Ŝ ƳŞƳƻƛǊŜ ǊŜǘǊŀŎŜ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ƘƻƳƳŜ-machine pour étudier les concepts 

ŦƻƴŘŀƳŜƴǘŀǳȄΣ ŎΩŜǎǘ-à-ŘƛǊŜ ƭΩŀŦŦƻǊŘŀƴŎŜΣ ƭŜ ǎƛƎƴƛŦƛŀƴǘΣ ƭŜǎ ǊŜǘƻǳǊǎ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎΣ ƭŜǎ ǳǎŀƎŜǎ Ŝǘ 

ƭŜǎ ǎǳǇǇƻǊǘǎΣ ǉǳƛ ǎƻƴǘ Ł ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ Řǳ ǎǳŎŎŝǎ ŘŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƘƛǎǘƻǊƛǉǳŜǎ Ł ǎŀǾƻƛǊ ƭŜ ŎƭŀǾƛŜǊ Ŝǘ ƭŀ 

ǎƻǳǊƛǎΣ Ƴŀƛǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ bŀǘǳǊŀƭ ¦ǎŜǊ LƴǘŜǊŦŀŎŜ Ł ǎΩşǘǊŜ ƛƴǘǊƻŘǳƛǘŜ Řŀƴǎ ƴƻǘǊŜ 

ǉǳƻǘƛŘƛŜƴΣ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ǘŀŎǘƛƭŜΦ !ƛƴǎƛ ǎont traités les aspects humains, technologiques et 

ŎƻƴǘŜȄǘǳŜƭǎ ǉǳƛ ŦƻǊƳŜƴǘ ƭΩŞǉǳƛƭƛōǊŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƭ ƛƴŘƛǎǇŜƴǎŀōƭŜ Ł ǳƴ ǇǊƻŘǳƛǘ ǊŞǳǎǎƛΦ  

 

Ces analyses sont par la suite confrontées aux interfaces gestuelles, vocales, oculométriques 

et neuronales dans le but de comprendre quels sont les avantages et les inconvénients de 

chacune de ces Natural User Interface.   

tŀǊ ƭΩƛƴǘŜǊǇǊŞǘŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǊŞǎǳƭǘŀǘǎΣ ŎŜǘ ŞŎǊƛǘ ǇǊƻǇƻǎŜ ŘŜǎ ǎƻƭǳǘƛƻƴǎ ŀǳȄ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞǎ ǉǳƛ ǘƻǳŎƘŜƴǘ 

ces interfaces et tente de répondre plus largement aux ōŜǎƻƛƴǎ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎ Ł ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ ŘŜ 

ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦǎ ƛƴƴƻǾŀƴǘǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƘƻƳƳŜ-machine. 
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Introduction  

 

En 2013 un nouveau type de périphérique informatique sort et fait beaucoup parler de lui 

dans les médias grâce à une campagne de financement participatif ayant rencontré un franc 

succès. Cet appareil conçu par ŘŜǎ ŎŜƴǘŀƛƴŜǎ ŘΩƛƴƎŞƴƛŜǳǊǎ ƛƴǘŜǊƴŀǘƛƻƴŀǳȄ Řƻƴǘ ƭŜ 

ƳŀǘƘŞƳŀǘƛŎƛŜƴ 5ŀǾƛŘ IƻƭȊΣ ŦƻƴŘŀǘŜǳǊ ŘŜ ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ dirigée par Michael Buckwald, a pour 

ŀƳōƛǘƛƻƴ ŘŜ ŎƘŀƴƎŜǊ ƴƻǎ ƘŀōƛǘǳŘŜǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƴƻǎ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊǎΦ 

5ǳ ƳşƳŜ ƴƻƳ ǉǳŜ ƭΩŜƴǘǊŜprise, le Leap Motion1 tient dans le creux de la main, se branche 

facilement sur un ordinateur avec un câble USB et ne coûǘŜ ǉǳΩǳƴŜ ŎŜƴǘŀƛƴŜ ŘΩŜǳǊƻǎΦ 

Il nΩŜƴ Ŧŀƭƭŀƛǘ Ǉŀǎ Ǉƭǳǎ ǇƻǳǊ ŀǘǘƛǊŜǊ Ƴŀ ŎǳǊƛƻǎƛǘŞ et me renseigner sur cet objet.  

LΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ est invité à placer ses mains au-dessus du dispositif ǇƻǳǊ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƛŜƴǘ ǇŜǊœǳŜǎ 

par les différents capteurs. Toutes les données récoltées créent un squelette numérique puis 

un modèle très précis des mouvements effectués et ce, de manière totalement transparente.  

La technologie semble fonctionner à merveille, les vidéos de démonstration semblables à 

Minority Report2 nous exposent un monde contrôlable du bout des doigts. Avant sa 

ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴΣ ƭΩŞǉǳƛǇŜ Řǳ [ŜŀǇ aƻǘƛƻƴ ŎǊŞŜ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ dans le but de montrer 

le potentiel du produit aux futurs acheteurs, dont une qui remplace la souris ainsi que le 

clavier ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘeur. 

5Ŝ ǇƭǳǎΣ ƭŀ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ ǎŜ ǎƛǘǳŜ Ł ƭΩŀǾŀƴǘ-dernier échelon de la courbe ŘŜ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ des 

technologies, le Hype Cicle de Gatner3. LΩŞǘŀǇŜ Řǳ « Slope of Enlightenment » pouvant être 

traduite par « La voie de la lumière » signifie que les entreprises commencent à comprendre 

le marché associé à une nouvelle technologie grâce à la commercialisation de premiers 

produits. Tout est réuni pour le succès commercial et dès sa sortie de nombreux médias 

ǎΩŜƳǇŀǊŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀǇǇŀǊŜƛƭ ǇƻǳǊ ƭŜ ǘŜǎǘŜǊ minutieusement. Signe ŘŜ ƭΩengouement, la presse 

grand public en fait également partie. Les conclusions ne tardent pas à tomber, le dispositif 

fonctionne avŜŎ ŀǳǘŀƴǘ ŘŜ ǇǊŞŎƛǎƛƻƴΣ ŘŜ ŦƛƴŜǎǎŜ Ŝǘ ŘŜ ǊŞŀŎǘƛǾƛǘŞ ǉǳŜ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ǇǊƻƳŜǘǘŀƛǘΦ 

¢ƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ǘƻǳǘ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ǎΩŀŎŎƻǊŘŜ Ł ŘƛǊŜ ǉǳΩƛƭ ƴŜ ǎΩŀƎƛǘ ǉǳŜ ŘΩǳƴ ƎŀŘƎŜǘ de plus qui finit 

rapidement au placard. /ΩŜǎǘ ŀƭƻǊǎ ǉǳŜ ƧŜ ŎƻƳƳŜƴŎŜ Ł ƳΩƛƴǘŜǊǊƻƎŜǊ ǎǳǊ ŎŜ ǉǳƛ ŀ Ǉǳ ǎƛ 

                                                           
1 Voir Annexe 1 : Le Leap Motion, Leap Motion 
2 Voir Annexe 2 : Séquence du film Minority Report 
3 Voir Annexe 3 : Courbe 2013 du Hype Cicle de Gatner 
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brutalement faire tomber le Leap Motion de son piédestal.   

 

Le type de technologie utilisé par le Leap Motion Ŧŀƛǘ ŞŎƘƻ ŀǳȄ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜǎΣ ŎΩŜǎǘ-à-

ŘƛǊŜ ƭŜ ŎƻƴǘǊƾƭŜ ŘŜ ƭŀ ƳŀŎƘƛƴŜ ǇŀǊ ƭŜǎ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ ŘŜ ƭΩƘƻƳƳŜΦ [ƻƛƴ ŘΩşǘǊŜ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊΣ ƭŜ [ŜŀǇ 

Motion sΩƛƴǎŎǊƛǘ Řŀƴǎ ǳƴ ŎƻǳǊŀƴǘ ǉǳƛ ŀ ŘŞōǳǘŞ Řŝǎ ƭŜǎ ŀƴƴŞŜǎ 1960 dans divers Laboratoires 

ŎƻƳƳŜ ƭŜ aL¢ [ƛƴŎƻƭƴ [ŀōƻǊŀǘƻǊȅ ŀǾŜŎ LǾŀƴ {ǳǘƘŜǊƭŀƴŘΣ ǇƛƻƴƴƛŜǊ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊƴŜǘΣ ŘŜ ƭŀ ǊŞŀƭƛǘŞ 

virtuelle et des interactions homme-machine. Les performances du Leap Motion sont 

ŜǎǎŜƴǘƛŜƭƭŜƳŜƴǘ ŘǳŜǎ ŀǳȄ ŀǾŀƴŎŞŜǎ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ŀǾŜŎ ƭŀ ŦƻǊǘŜ ƳƛƴƛŀǘǳǊƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ 

composants comme ƭŜǎ ŎŀǇǘŜǳǊǎΣ ŎǆǳǊ Řǳ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦΣ Ŝǘ ƭŀ ǊŞŘǳŎǘion de leur coût de 

fabrication. Mais les ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜǎ ƴŜ ǎƻƴǘ ǉǳΩune petite partie du domaine des Natural 

User Interface, communément appelées NUI, faisant elles-mêmes partie des User Interface. 

Il est donc important de comprendre ce que sont les User Interface avant de pouvoir 

approfondir les NUI.  

 

À notre époque où ƭΩŝǊŜ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ ǎŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜ Ł ǳne incroyable vitesse, les machines nous 

entourent que ce soit à la maison, au travail et même depuis quelques années partout où nous 

nous déplaçons. Ordinateur, télévision, smartphone, électroménager, nous vivons au 

quotidien avec eux et interagissons aveŎΦ tƻǳǊ ŎŜ ŦŀƛǊŜΣ ƛƭǎ ǎƻƴǘ ǘƻǳǎ Ƴǳƴƛǎ ŘΩǳƴ ŞŎǊŀƴ pour 

afficher des informations et nous demandent de faire des choix.  

Une User Interface est cette ǇŀǊǘƛŜ ǾƛǎƛōƭŜ ŘΩǳƴ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ ŘŜ ƭŀ machine qui permet la 

ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭΩƘƻƳƳŜΦ Cette couche intermédiaire entre les deux 

entités ǎŜǊǘ Ł ǎƛƳǇƭƛŦƛŜǊ ƭŜǎ ŞŎƘŀƴƎŜǎ ǇƻǳǊ ǉǳŜ ƭΩƻǇŞǊŀǘŜǳǊ ǊŞŀƭƛǎŜ ǎŜǎ ǘŃŎhes avec confort et 

efficacité conduisant ainsi à une expérience positive. Elle a pour but de permettre Ł ƭΩƘƻƳƳŜ 

de prendre le contrôle sur la machine, ǉǳΩƛƭ ǇǳƛǎǎŜ ƛƴǘŜǊŀƎƛǊ ŀǾŜŎ elle, tout en recevant des 

ǊŜǘƻǳǊǎ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ Ŝƴ ǘŜƳǇǎ ǊŞŜƭ ǉǳƛ Ǿƻƴǘ ƭΩŀƛŘŜǊ Řŀƴǎ son processus de prise de décisions. 

Les Natural User Interface se différencient des User Interface par des interfaces invisibles avec 

la machine. Alors que les User Interface requièrent des périphériques externes pour interagir 

avec les machines ŎƻƳƳŜ ƭŀ ǎƻǳǊƛǎ ŘΩǳƴ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ou encore un bouton poussoir sur une 

ƳŀŎƘƛƴŜ Ł ƭŀǾŜǊΣ ƭŜǎ b¦L ǎŜ ǇŀǎǎŜƴǘ ŘΩƛƴǘŜǊƳŞŘƛŀƛǊŜ Ŝǘ ƭŜǎ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭΩƘƻƳƳŜ ŀƎƛǎǎŜƴǘ 

directement sur la machine. Pour ce faire, ŎŜ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ǎŜƴǎ ŘŜ ƭΩƘƻƳƳŜ - toucher, geste, vue, 

voix, pensée - qui sont ƛƴǘŜǊǇǊŞǘŞǎ ǇŀǊ ƭŀ ƳŀŎƘƛƴŜΦ hƴ ǇŀǎǎŜ ŘΩǳƴŜ ƭƻƎƛǉǳŜ ƻù ƭΩƘƻƳƳŜ ŘŜǾŀƛǘ 

se plier au langage de la machine, à la machine qui comprend les moyens de communication 
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propres au corps humain. Cette différence apporte plusieurs bénéfices à la relation homme-

ƳŀŎƘƛƴŜΦ [ΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǎŜ ǾŜǳǘ moins long Ŝǘ Ǉƭǳǎ ǎƛƳǇƭŜ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŜǎǎŜƴǘƛŜƭƭŜƳŜƴǘ ŘŜ 

maîtriser notre corps, ŎŜ ǉǳŜ ƭΩƘƻƳƳŜ Ŧŀƛǘ ŘŜǇǳƛǎ ǎŀ ƴŀƛǎǎŀƴŎŜΦ 5ŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ƭƻƎƛǉǳŜΣ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ 

est aussi Ǉƭǳǎ ƛƴǘǳƛǘƛǾŜ ǇƻǳǊ ƭΩƻǇŞǊŀǘŜǳǊ ŎŜ ǉǳƛΣ ǇŀǊ ŎƻƴǎŞǉǳŜƴǘΣ ǊŞŘǳƛǘ les efforts demandés. 

Le tactile est le meilleur ŜȄŜƳǇƭŜ ŘŜ b¦L ǉǳƛ ŀ ǎǳ ǎΩƛƳǇƻǎŜǊ ŎŜǎ ŘŜǊƴƛŝǊŜǎ ŀƴƴŞŜǎ Ŝƴ ŀǇǇƻǊǘŀƴǘ 

des solutions à des problèmes de mobilité. Il est devenu tellement omniprésent que nous 

ƻǳōƭƛƻƴǎ ǉǳΩƛƭ ƴŜ ǎΩŀƎƛǘ ƭŁ ǉǳŜ ŘΩǳƴŜ ǇŜǘƛǘŜ ǇŀǊǘƛŜ de la ǊŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜ ƴƻǘǊŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ŘΩŞŎƘŀƴƎŜǊ 

avec la machine. De nombreux autres sens sont déjà exploités et pour chacun avec diverses 

solutions technologiques.   

aŀƛǎ ŎƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ Ǉǳ ƭŜ ǾƻƛǊ ŀǾŜŎ ƭΩŜxemple du Leap Motion, la technologie seule ƴΩŜǎǘ 

Ǉƭǳǎ ǎǳŦŦƛǎŀƴǘŜ ǇƻǳǊ ŀǎǎǳǊŜǊ ƭŜ ǎǳŎŎŝǎ ŘΩǳƴ ǇǊƻŘǳƛǘ ƛƴƴƻǾŀƴǘΦ   

Quels sont donc les constituants ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩŀōƻǳǘƛǊ Ł une interface mature ? 

9ƴǘǊŜ ƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛǉǳŜǎ Ŝǘ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ǳǎŀƎŜǎΣ ǉǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳƛ ŎƻƴŘƛǘƛƻƴƴŜ ƭΩŀŘƻǇǘƛƻƴ 

des nouvelles interactions homme-machine ? 

 

tƻǳǊ ȅ ǊŞǇƻƴŘǊŜΣ ƴƻǳǎ ŀƭƭƻƴǎ Řŀƴǎ ǳƴ ǇǊŜƳƛŜǊ ǘŜƳǇǎ ǊŜǾŜƴƛǊ Ł ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ ŘŜǎ ¦ǎŜǊ LƴǘŜǊŦŀŎŜ ǇƻǳǊ 

comprendre comment celles-ci ont évolué ƎǊŃŎŜ Ł ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭΦ Nous verrons en 

quoi il fut un moteur de croissance sans précédent qui a ouvert ƭΩinformatique à de 

nombreuses innovations dans le domaine de ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƘƻƳƳŜ-machine passant de 

ƭΩƛƴǘŜǊface à lignes de commandes aux interfaces graphiques.  

Dans un second temps, nous étudierons tous les aspects qui ont permis au tactile de devenir 

la première NUI à grande échelle. Des années 1950 à 2010, nous découvrirons que ce sont des 

changements radicaux dans les technologiques, mais essentiellement culturels qui sont à 

ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ ŘŜ ŎŜǎ ƳǳǘŀǘƛƻƴǎΦ  

Enfin, à partir de ces études nous démontrerons en quoi le facteur humain est fondamental 

dans les Natural User Interface et comment ƛƭ Ŝǎǘ Ł ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ ŘΩǳƴ subtil équilibre avec les 

innovations technologiques. 
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Partie I Υ [ΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭΣ  au ŎǆǳǊ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƘƻƳƳŜ-

machine 

 

1. Le clavier porteur des interfaces à ligne de commande 

Le clavier  

{Ωƛƭ ȅ ŀ ōƛŜƴ ǳƴ ǇŞǊƛǇƘŞǊƛǉǳŜ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ homme-machine qui a su prouver son utilité au fil 

Řǳ ǘŜƳǇǎ Ŝƴ ǘǊŀǾŜǊǎŀƴǘ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ƎǊŀƴŘŜǎ ŞǾƻƭǳǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ et plus généralement 

ŘŜ ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜΣ ŎΩŜǎǘ certainement le clavier. Il a subi de nombreuses mutations pour ressembler 

à ceux que nous utilisons tous les jours. TƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ƭΩƛŘŞŜ même de pouvoir communiquer avec 

la machine en utilisant un langage commun à ƭΩƘƻƳƳŜ, à savoir les caractères 

alphanumériquesΣ ƴΩŀ ƧŀƳŀƛǎ ŞǘŞ ǊŜƳƛǎŜ Ŝƴ ŎŀǳǎŜΦ Preuve de leur efficacité et de leur utilité ils 

ƴΩƻƴt toujours pas été égalés par ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦǎΦ 

Successeur de la machine à écrire, le clavier a hérité de nombreux de ses attributsΦ /ΩŜǎǘ 

pourquoi à ses débuts ƛƭǎ ǎŜ ǊŜǎǎŜƳōƭŀƛŜƴǘ Ŝƴ ǘƻǳǘ Ǉƻƛƴǘ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ de multiples 

ŀƳŞƭƛƻǊŀǘƛƻƴǎ ƭƛŞŜǎ Ł ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛque.  

La similitude la plus familière à chacun ƴΩŜǎǘ ŀǳǘǊŜ ǉǳŜ ƭΩŀǊŎƘƛǘŜŎǘǳǊŜ même des touches, les 

dispositions QWERTY et AZERTY. Celles-ci ǎƻƴǘ ǳƴŜ ǊŞǇŜǊŎǳǎǎƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜ 

mise au point par Christopher Latham Sholes et breveté en 1868 pour la société Remington. 

À ƭΩŞǇƻǉǳŜΣ ƭŜ ƳŞŎŀƴƛǎƳŜ ŘΩǳƴŜ ƳŀŎƘƛƴŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƛǘ ƎǊŃŎŜ Ł ǳƴŜ ǘƻǳŎƘŜ ƭƛŞŜ Ł ǳƴŜ ǘƛƎŜ ǉǳƛ 

avait en son bout un marteau avec une lettre gravée dessus. Lorsque la touche est enfoncée, 

cela lance le marteau qui vient frapper ǳƴ Ǌǳōŀƴ ŘΩencre pour ensuite imprimer le caractère 

ǎǳǊ ƭŀ ŦŜǳƛƭƭŜΦ [Ŝ ǎƻǳŎƛ Şǘŀƛǘ ǉǳΩŁ ŎŀŘŜƴŎŜ ǊŀǇƛŘŜ, les tiges des premières machines avaient 

tendance à ǎΩŜƴǘǊŜŎǊƻƛǎŜǊ et donc bloquer le mécanisme. Pour éviter ce désagrément et 

garder un taux de productivité constant, la disposition QWERTY propose de réorganiser les 

ǘƻǳŎƘŜǎ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŜǳǊ ŦǊŞǉǳŜƴŎŜ ŘΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ Řŀƴǎ ƭŜǎ ƳƻǘǎΦ 

 

À ŎŜǘǘŜ ƭΩŞǇƻǉǳŜΣ ƭŜǎ ƘƻƳƳŜǎ ŘΩŀŦŦŀƛǊŜs ƴŜ ǎŜ ŎƘŀǊƎŜŀƛŜƴǘ ǉǳŜ ǘǊŝǎ ǊŀǊŜƳŜƴǘ ŘΩŞŎǊƛǊŜ ƭŜǳǊǎ 

propres documents et faisaient appel à des calligraphes pour prendre note de leurs travaux et 

raisonnements. Le perfectionnement des machines à écrire a remplacé les calligraphes par les 

dactylos qui ont un taux de productivité trois à quatre fois supérieur, sans compter la 
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possibilité de faire des ŎƻǇƛŜǎ ƛƳƳŞŘƛŀǘŜǎ ƎǊŃŎŜ Ł ƭŀ ŦŜǳƛƭƭŜ ŘŜ ŎŀǊōƻƴŜΦ [ΩǳǎŀƎŜ ŘŜ ƭŀ ƳŀŎƘƛƴŜ 

ǎΩƛƳǇƻǎŜ dès lors aux États-Unis puis peu à peu partout dans le monde. Des écoles de 

ŘŀŎǘȅƭƻƎǊŀǇƘƛŜ ǎΩƻǳǾǊŜƴǘ Ŝǘ ŎŜ ǎƻƴǘ ŘŜǎ ŎŜƴǘŀƛƴŜǎ ŘŜ ƳƛƭƭƛŜǊǎ ŘΩƛƴŘƛǾƛŘǳǎΣ ƳŀƧƻǊƛǘŀƛǊŜƳŜƴǘ ŘŜǎ 

femmes, qui vont apprendre le métier sur des machines à écrire QWERTY et AZERTY.  

 

Cette masse de travailleurs qualifiés va contribuer à la pérennité de ce modèle puisque le 

clavier va subir de plein fouet un phénomène appelé la théorie de dépendance au sentier1. 

Tous ces utilisateurs ont appris comment être productif avec ce modèle et malgré un certain 

ƴƻƳōǊŜ ŘΩŞǘǳŘŜǎ ŀȅŀƴǘ ǇǊƻǳǾŞ ǉǳŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛƻƴǎ seraient plus efficaces comme celle 

de Dvorak2 ǉǳƛ ǊŜǇƻǎŜ ǎǳǊ ƭΩŀƭǘŜǊƴŀƴŎŜ ŘŜǎ Ƴŀƛƴǎ ǳǘƛƭƛǎŞŜǎ Ŝǘ ƭŀ ǊŞǇŀǊtition équitable des 

touches pour chaque main, il est très coûteux de former tout un corps de métier et encore 

plus de les convaincre en les sortant de leur zone de confort. Ces choix historiques sont de ce 

fait ƻƳƴƛǇǊŞǎŜƴǘǎ Řŀƴǎ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ Řǳ ŎƭŀǾƛŜǊ et ƛƭ Ŝǎǘ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŘŜ ǊŜǘŜƴƛǊ ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜ ŘŜ 

remplacer des acquis solidement ancrés chez des individus. Toutefois, la dépendance au 

ǎŜƴǘƛŜǊ ƴΩŀ Ǉŀǎ ǉǳŜ ŘŜǎ ǊŞǇŜǊŎǳǎǎƛƻƴǎ ƴŞƎŀǘƛǾŜǎΦ En effet, la transmission de savoirs ƴΩŜƴ ǊŜǎǘŜ 

pas moins bénéfique car les anciennes générations peuvent former les nouvelles.  

Évolution de la machine à écrire, le téléscripteur, a récupéré naturellement cette organisation 

du clavier tout en commençant à améliorer son confort grâce à une aide électrique pour la 

frappe des touches. Toutefois, son avancée majeure est ƭΩƛƴǘǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ 

données à distance en affichant sur une bande papier ŘΩǳƴŜ ŀǳǘǊŜ ƳŀŎƘƛƴŜ les caractères 

saisisΦ tŜǳ Ł ǇŜǳ ƛƭ Ǿŀ ǎΩƛƴǎǘŀƭƭŜǊ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƛƭƛŜǳ Řǳ ǘǊŀǾŀƛƭ ǇƻǳǊ ǊŞǾƻƭǳǘƛƻƴƴŜǊ ƭŀ ŎƻƳƳunication 

entre bureaux par le biais du réseau filaire. 

Le téléscripteur est aussi à ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ ŘŜǎ ǇǊŜƳƛŜǊǎ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊǎ ŘŞǇƻǳǊǾǳǎ ŘΩŞŎǊŀƴǎ ŎƻƳƳŜ ƭŜ 

Programma 1013. Cette machine conçue par la société italienne Olivetti est considérée comme 

le premier ordinateur personnel. !ƭƻǊǎ ǉǳΩŜƴ 1960 les ordinateurs avaient au minimum la taille 

de nos réfrigérateurs, en 1962 Roberto Olivetti décide de réaliser une machine révolutionnaire 

pouvant se placer sur un bureau classique. LΩƛŘŞŜ ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ ǾƛŜƴǘ de naître.

  

                                                           
1 Dépendance au sentier (Disponible sur : https://fr.wikipedia.org/wiki/Dépendance_au_sentier) 
2 Disposition Dvorak (Disponible sur : https://fr.wikipedia.org/wiki/Disposition_Dvorak) 
3 Voir Annexe 4 : Le Programma 101, Olivetti 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Dépendance_au_sentier
https://fr.wikipedia.org/wiki/Disposition_Dvorak
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Pour parvenir à cette transformation, Pier Giorgio Perotto, responsable du projet et son 

équipe vont repenser une grande partie dŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǘŜƭǎ ǉǳΩƛƭǎ ŞǘŀƛŜƴǘ 

ŎƻƴƴǳǎΦ 5Ŝ ƭŀ ƳŞƳƻƛǊŜ Ł ƭΩŜǎǇŀŎŜ ŘŜ ǎǘƻŎƪŀƎŜ, la carte magnétique programmable, précurseur 

de la disquette est notamment inventée.  

[ΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ƴƻƴ Ǉƭǳǎ ƻǳōƭƛŞΣ ƭŜ ƭŀƴƎŀƎŜ ǳǘƛƭƛǎŞ ǇŀǊ ƭŀ ƳŀŎƘƛƴŜ Ŝǎǘ ǎƛƳǇƭƛŦƛŞ ǇŀǊ tŜǊƻǘǘƻ 

pour que son utilisation soit à la portée de toute personne sans compétences techniques 

particulières. Le design de la machine est également soigné grâce à la collaboration de Mario 

Bellini, designer industriel.   

Le fruit de ces quatre années de travail ǇŝǎŜ орYƎ Ŝǘ ŀǇǇǊƻŎƘŜ ƭŀ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƳŀŎƘƛƴŜ Ł 

ŞŎǊƛǊŜΦ 9ƭƭŜ ƴŜ ǇƻǎǎŝŘŜ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ ŘΩŞcran, mais une petite imprimante intégrée permet à 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘŜ ǾƛǎǳŀƭƛǎŜǊ ǎŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ƛƴǘŜǊŀƎƛǘ ŀǾŜŎ ƭŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ ǇŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ Řǳ ŎƭŀǾƛŜǊ 

intégré.  

Même si le Programma 101 ƴΩŜǳǘ ǳƴ ǎǳŎŎŝǎ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭ ǉǳŜ ǘŀǊŘƛǾŜƳŜƴǘΣ ŎŜƭŀ ƴΩŜƴƭŝǾŜ ǊƛŜƴ 

au noǳǾŜŀǳ ǎŜŎǘŜǳǊ ǉǳΩil ǾƛŜƴǘ ŘΩƻǳǾǊƛǊ. Lŀ ǊŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ Ŝǎǘ Ŝƴ ƳŀǊŎƘŜΦ  

En 1969, Victor Glushkov sort le MIR-21, deuxième ordinateur personnel soviétique de la série 

MIR. Cette machine est la première à intégrer une User Interface grâce à un moniteur externe 

rattaché à la machine et son clavier. Cette révolution rend possible la lecture en temps réel 

des lignes de code saisies, mais aussi de les corriger avec à un dispositif de pointage, un « stylo 

lumière ηΣ ǉǳƛ ŀǳ ŎƻƴǘŀŎǘ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ, cible des caractères pour les supprimer. Le MIR-2, créé 

ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƛƴƎŞƴƛŜǳǊǎ Ŝǘ ƭŜǎ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛǉǳŜǎΣ Şǘŀƛǘ ŀǳǎǎƛ ŘƻǘŞ ŘΩǳƴ ƭŀƴƎŀƎŜ ŘŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŀǘƛƻƴ 

poussé qui, par le biais des Command-line Interface, permettait de réaliser des calculs 

complexes intégrant des fractions ou encore des dérivées. 

 

Les Command-line Interface   

Les Command-line Interface sont populariséeǎ ƎǊŃŎŜ Ł ƭΩL.a t/2 en 1981, le premier 

ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ Ł ǎΩşǘǊŜ ǾŜƴŘǳ Ł ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ Ƴƛƭƭƛƻƴǎ ŘΩŜȄŜƳǇƭŀƛǊŜǎ dans le monde entier. 

                                                           
1 Voir Annexe 5 : Le MIR-2, Victor Glushkov 
2 Voir Annexe 6 Υ [ΩL.a t/Σ L.a 
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Une des particularités de cet ordinateur est notamment son clavier qui intègre un pavé 

numérique, créé en 1914 par David Sundstrand1, à droite des touches classiques et se 

distingue donc du clavier de la machine à écrire par cette évolution rendue possible grâce à 

ƭΩƛƴŦƻǊƳatique.  

La première interface à ligne de commande ou CLI (Command Line Interface) remonte aux 

années 1950 et devient un standard avec le Système Unix créé en 1969 par Kenneth 

Thompson. Il est à ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ systèmes ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ dont des plus connus 

ŎƻƳƳŜ [ƛƴǳȄ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ƛh{ Ŝǘ h{ · ŘΩ!ǇǇƭŜΦ   

La logique des interfaces à lignes de commande repose sur une mécanique de question-

réponse où ƭΩƘǳƳŀƛƴ formule des requêtes à la machine ǇŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩun langage 

compréhensible par les deux entités, tout en utilisant le clavier de la machine, mais ce, de 

manière très déséquilibrée. Il ǇƻǎŜ ōŜŀǳŎƻǳǇ Ǉƭǳǎ ŘŜ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜǎ Ł ƭΩƻǇŞǊŀǘŜǳǊ ƘǳƳŀƛƴ 

ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ ƴŜ ǎΩŀƎƛǘ Ǉŀǎ ŘŜ ǎƻƴ ƭŀƴƎŀƎŜ ƴŀǘǳǊŜƭ, Ƴŀƛǎ ōƛŜƴ ŘΩǳƴ ŘŞǊƛǾŞ ǇǊƻŎƘŜ ŘŜǎ 

mathématiques. De ce fait, des efforts et un temps considérable sont nécessaires pour établir 

la communication. ! ƭΩƻǊƛƎƛƴŜΣ ces Interfaces à ligne de commande sont utilisées sur des 

machines telles que le Programma 101 puis avec le développement États-Unis des premiers 

ǇŞǊƛǇƘŞǊƛǉǳŜǎ ŘΩŀŦŦƛŎƘage vidéo ans les années 1970, elles font le succès des ordinateurs 

ǇŜǊǎƻƴƴŜƭǎ ŘƻǘŞǎ ŘΩŞŎǊŀƴǎ.  

Plusieurs avantages résultent des CLI comme la disparition partielle ŘŜ ƭΩŜƴŎǊŜ Ŝǘ Řǳ ǇŀǇƛŜǊ au 

ǇǊƻŦƛǘ ŘŜ ƭΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ ǎǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ, ƳşƳŜ ǎƛ ŎŜƭŀ ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ ǾǊŀƛ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ pour la 

première fois, ƭΩinteractivité des saisies et résultats à comparer à ƭΩƛƳǇǊƛƳŞ ǉǳƛ Ŝǎǘ ŦƛƎŞΦ En 

effet, il est enfin possible de naviguer Ł ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊ ŘŜǎ ƭƛƎƴŜǎ renseignées et les erreurs peuvent 

être rectifiées à même le texte.  

Aussi, le clavier systématiquement associé aux CLI est à ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ Řǳ ŘŞǇƭƻƛŜƳŜƴǘ ŘŜ 

ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭƭŜΦ Même si nous avons vu que les compétences requises pour utiliser 

ces machines ƴΩŞǘŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ŜƴŎƻǊŜ Ł ƭŀ ǇƻǊǘŞŜ ŘŜ ǘƻǳǎΣ ƭŜǎ /[L ont permis de poser la première 

ǇƛŜǊǊŜ ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ Ŝǘ ŘΩŜƴ accroître les ventes en ciblant une population plus 

large que les Armées ou les Universités.   

9ŦŦŜŎǘƛǾŜƳŜƴǘΣ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊΣ Řŝǎ ŎŜǘǘŜ ŞǇƻǉǳŜΣ ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ ŎƻƴǎƛŘŞǊŞ ŎƻƳƳŜ ǳƴ ǳƴƛǉǳŜ ƻǳǘƛƭ ŘŜ 

travail et ses capacités lui permettent ŘŜ ǎΩétendre à ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŘƻƳŀƛƴŜǎ ŎƻƳƳŜ le 

                                                           
1 Histoire du pavé numérique (Disponible sur : http://www.vcalc.net/Keyboard.htm) 

http://www.vcalc.net/Keyboard.htm
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divertissement avec ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǾƛŘŞƻΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǎǎŀƛǘ alors de petits programmes ǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ 

devait coder lui-même pour ensuite pouvoir lancer le programme et y jouer.  

Ce sont donc des curieux et des passionnés qui se sont approprié en premiers les ordinateurs 

personnels avant que les GUI (Graphical User Interface) ne viennent encore renverser ce 

modèle pour le faire ŜƴǘǊŜǊ Řŀƴǎ ƭΩŝǊŜ Řǳ ƎǊŀƴŘ Ǉǳōƭƛc.  

 

2. La révolution des interfaces graphiques 

SketchPad  

Aux États-Unis, dans les années 1950-1960, la télévision est en plein essor et les dispositifs de 

visionnage utilisés sont progressivement intégrés aux ordinateurs pour en devenir un 

composant standard ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭ.  

Ces écrans appelés tubes cathodiques ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘΩŀŦŦƛŎƘŜǊ ŘŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ŘΩǳƴŜ ŎŜǊǘŀƛƴŜ 

finesse et de qualité ǇƻǳǊ ƭΩŞǇƻǉǳŜ. Ainsi, alors que les premiers ordinateurs personnels 

étaient ǊŜǎǘǊŜƛƴǘǎ Ł ƭΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ ŘŜ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ƭƛƎƴŜǎ ŘŜ ǘŜȄǘŜΣ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻn de ces moniteurs 

externes ouvre une nouvelle voie de viǎǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜΦ   

/ΩŜǎǘ Řŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ŜŦŦŜǊǾŜǎŎŜƴŎŜ et influencé par le Memex1, un ordinateur analogique fictif 

ǘƘŞƻǊƛǎŞ ǇŀǊ ±ŀƴƴŜǾŀǊ .ǳǎƘ Ŝƴ мфпр Ǉƻǎŀƴǘ ƭŜǎ ŦƻƴŘŀǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭΩƘȅǇŜǊǘŜȄǘe, ǉǳΩLǾŀƴ {ǳǘƘŜǊƭŀƴŘ 

développe en 1960 SketchPad2, la première D¦L ǉǳΩƛƭ ǇǳōƭƛŜ Ŝƴ мфсо ǇƻǳǊ ǎŀ ǘƘŝǎŜ ŘŜ ŘƻŎǘƻǊŀǘ 

du MIT Lincoln Laboratory. Lƭ ǎΩŀƎƛǘ du premier dispositif avec un écran cathodique et un crayon 

optique qui, combiné à un logiciel de conception assistée par ordinateur, permet ƭΩŞŘƛǘƛƻƴ ŘŜ 

dessins techniques entièrement numériques. {ƪŜǘŎƘtŀŘ Ŝǎǘ Ł ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ŎƻƴŎŜǇǘǎ 

ƭƛŞǎ ŀǳȄ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎ ŎƻƳƳŜ ƭŜ ǇƻƛƴǘŀƎŜ ŘΩƻōƧŜǘǎ Ł ƭΩŞŎǊŀƴΣ ƭŜ ȊƻƻƳ Řŀƴǎ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜΣ 

ƭŀ ŎƻǇƛŜ ŘΩǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ oǳ ŜƴŎƻǊŜ ƭŜ ǊŜǘƻǳǊ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΣ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǊŜǘǊƻǳǾŜ ōƛŜƴ ŜƴǘŜƴŘǳ 

ŜƴŎƻǊŜ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΦ 

 

                                                           
1 Memex (Disponible sur : https://en.wikipedia.org/wiki/Memex) 
2 Ivan Edward SUTHERLAND, Sketchpad : A man-machine graphical communication system, Université de 

Cambridge, Royaume-Uni, 1963 

https://en.wikipedia.org/wiki/Memex
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oN-Line System  

Inspiré par SketchPad, Douglas Engelbart continue dans la lancée et développe le oN-Line 

System1,2 (NSL) dont il fera la démonstration technique en 1968. Après avoir conçu et testé de 

nombreux prototypes, il introduit pour la première fois le concept de la souris, un dispositif 

de pointage et de sélection ǉǳƛ ƴŜ ǎŜ Ŧŀƛǘ Ǉŀǎ Ł ƳşƳŜ ƭΩŞŎǊŀƴ contrairement au stylo optique. 

À ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ ŎŜ ƴƻǳǾŜŀǳ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦΣ ƛl expose les procédures pour modifier un texte et 

réorganiser une liste.   

Le matériel utilisé lors de cette démonstration fait office de précurseur de la souris moderne. 

Même si le mécanisme utilisant deux roues pour calculer la trajectoire du pointeur et breveté 

par Doublas Engelbart a été immédiatement remplacé par un système à boule, le concept 

visionnaire est resté intact. À ƭΩŞǇƻǉǳŜΣ ŜƭƭŜ ǊŞǇƻƴŘŀƛǘ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ Ł ǳƴŜ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜ ŘΩŀȄŜ ·-Y 

et une navigation désynchronisée par rapport aux éléments visibles tels que le pointeur. Pour 

mouvoir le curseur sur un écran vertical, il suffit de déplacer la souris sur un plan horizontal. 

  

Cette avancée matérielle a parallèlement induit de multiples innovations logicielles. Ainsi, 

Douglas Engelbart crée des liens hypertextes associés à un mécanisme de multifenêtrage qui 

permet pour la première fois de ōŀǎŎǳƭŜǊ ŘΩǳƴ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ Ł ǳƴ ŀǳǘǊŜ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ de rejoindre 

un niveau inférieur du programme. Aussi, il intègre une représentation schématique des 

ŘƻƴƴŞŜǎ ǎƻǳǎ ŦƻǊƳŜ ŘΩŀǊōǊes avec des branches et des représentations graphiques 

assimilables à des parcours où il priorise des tâches à effectuer. 

  

Le paradigme de WIMP   

Seulement deux ans après ce tour de force, les chercheurs du centre de recherche Xerox Palo 

Alto développent le paradigme de WIMP3, une user interface faisant appel respectivement 

aux : Windows, Icons, Menus, Pointers.  

[ŀ ŦŜƴşǘǊŜ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘ Ł ƭŀ Ǿƛǎǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ Ŝƴ ŎƻǳǊǎ ŘΩexécution. En encapsulant 

                                                           
1 oN-Line System (Disponible sur : https://en.wikipedia.org/wiki/NLS_(computer_system)) 
2 The Mother of All Demos, presented by Douglas ENGELBART (1968) (Disponible sur : 
https://www.youtube.com/watch?v=yJDv-zdhzMY) 
3 Le paradigme de WIMP (Disponible sur : https://en.wikipedia.org/wiki/WIMP_(computing)) 

https://en.wikipedia.org/wiki/NLS_(computer_system)
https://www.youtube.com/watch?v=yJDv-zdhzMY
https://en.wikipedia.org/wiki/WIMP_(computing)
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un programme dans une fenêtre, il est possible de faire du multifenêtrage, à savoir ƭΩexécution 

de plusieurs programmes en simultané ayant chacun sa propre visualisation. LΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ peut 

ǇŀǎǎŜǊ ŘΩǳƴ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ Ł ǳƴ ŀǳǘǊŜ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ƎǊŀƴŘe fluidité autorisant ainsi le multitâche et 

augmentant de pair ses capacités intellectuelles et de production.  

[Ωicône Ŝǎǘ ǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜ ǇǊŞǎŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŘŜ ƭŀ ƳŀŎƘƛƴŜΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire 

ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩŀŎŎǳŜƛƭ aussi appelé le bureau. Elle ǎŜǊǘ Ł ƛƴŘƛǉǳŜǊ ƭŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘΩǳƴ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ en 

remplaçant en partie le texte afin de solliciter la mémoire vƛǎǳŜƭƭŜ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ. Ainsi un 

profil expert gagne du temps dans sa prise de décision en reconnaissant plus rapidement un 

ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ ŘΩǳƴ ŀǳǘǊŜ. ! ƭŀ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ƛŎƾƴŜ, le programme ǎΩŜȄŞŎǳǘŜ Ŝǘ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ 

nécessaire ŘΩŞŎǊƛǊŜ des lignes de codes.  

Le menu est un sélecteur qui regroupe plusieurs éléments. Ainsi, un menu peut contenir 

autant du texte que des icônes et lŀ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŘŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ Řǳ ƳŜƴǳ revient à exécuter 

une tâche ou un programme.  

Enfin, le pointeur est un indicateur graphique qui symbolise les mouvements effectués sur 

ƭΩŞŎǊŀƴ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ƎǊŃŎŜ ŀǳ ŘŞǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ périphérique physique de pointage. Le 

pointeur est le principal outil de contrôle de la machine et par son biais ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŎƘoisit 

ƭΩŞƭŞƳŜƴǘ ŀǾŜŎ ƭŜǉǳŜƭ ƛƭ ǎƻǳƘŀƛǘŜ ƛƴǘŜǊŀƎƛǊ, icône ou menu, en le sélectionnant.  

 

Le paradigme de WIMP est un grand pas vers les interactions homme-machine, car il ouvre 

une nouvelle ère de communication. DǊŃŎŜ Ł ƭΩƛƴǘǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ ǾƛǎǳŜƭǎ ǎƛmples il lève 

les plus grandes restrictions à ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊΣ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ Řǳ ŎƻŘŜ comme 

langage ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ avec la machine et la réduction de la syntaxe liée au CLI, cette dernière 

source de nombreuses erreurs. Ainsi ƭΩusage de la machine se développe avec des personnes 

ƴΩŀȅŀƴǘ ŀǳŎǳƴŜ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ƻǳ ƴΩŀȅŀƴǘ ŀǳŎǳƴŜ Ǉŀǎǎƛƻƴ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜ ǇƻǳǊ ƭŀ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜ. Le 

paradigme de WIMP ouvre ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ ŀǳǘŀƴǘ ŀǳȄ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ƛƴŜȄǇŞǊƛƳŜƴǘŞes 

ǉǳΩŜȄǇŜǊǘŜǎ et cela profite à la croissance des ordinateurs personnels. 

 

La métaphore du bureau  

Pour compléter les bases ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜΣ ƭŜ tŀǊŀŘƛƎƳŜ ŘŜ ²Lat Ŝǎǘ ŀǎǎƻŎƛŞ Ł ŎŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ 

appelle lŀ ƳŞǘŀǇƘƻǊŜ Řǳ ōǳǊŜŀǳΦ /ƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ Ǿǳ ŀǾŜŎ ƭŀ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜǎ ǘƻǳŎƘŜǎ ŘΩǳƴ 
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clavier en QWERTY ou AZERTYΣ ƭΩƘƻƳƳŜ ƎŀǊŘŜ ǳƴ ŎŜǊǘŀƛƴ ƴƻƳōǊŜ ŘΩŀŎǉǳƛǎ Ŝǘ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ 

ƴΩŜǎǘ Ŝƴ ǎƻƛ ǉǳΩǳƴ ƴƻǳǾŜƭ ƻǳǘƛƭ ǉǳƛ ŎƻƴǘǊƛōǳŜ Ł ƭΩŀƳŞƭƛƻǊŀǘƛƻƴ Řǳ travail de bureau. Ce dernier 

existant depuis ƭΩÉgypte antique il a, au fil des siècles, eu de nombrŜǳǎŜǎ Ƴǳǘŀǘƛƻƴǎ ƧǳǎǉǳΩŁ 

voir naître des standards début du XXème siècle, en répercussion de la révolution industrielle. 

Pour parvenir à une adoption à grande échelle, les concepts implémentés dans ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ 

reprennent donc en partie ceux physiquement préexistants.   

La métaphore du bureau reproduit informatiquement ƭΩŜǎǇŀŎŜ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ŎƭŀǎǎƛǉǳŜ des années 

1970 ǇƻǳǊ ǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ soit dans un environnement connu, compréhensible et utilisable. 

Le bureau est le principal composant de cette métaphore et il reprend la même fonction que 

ƭΩƻōƧŜǘ ǇƘȅǎƛǉǳŜΣ ƭΩƻǊƎŀƴƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜǎǇŀŎŜ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭΦ 5Ŝ ŎŜ ŦŀƛǘΣ iƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴ ŞŎǊŀƴ ŘΩŀŎŎǳŜƛƭ à 

ǇŀǊǘƛǊ ŘǳǉǳŜƭ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǇŜǳǘ ƛƴǘŜǊŀƎƛǊ ŀǾŜŎ ƭŀ ƳŀŎƘƛƴŜ Ŝǘ ƻǊƎŀƴƛǎŜǊ ǎŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎΦ  

LŜǎ ŘƻŎǳƳŜƴǘǎ ǎΩƻǳǾǊŜƴǘ Řŀƴǎ ǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ fenêtre, analogie de la feuille de papier posée sur 

le bureau, et les dossiers servent à catégoriser et organiser le travail en contenant plusieurs 

documents de même nature.  

Certains outils indispensables à la productivité comme la calculatrice, le bloc note, sont 

remplacés par des programmes dits «accessoires de bureau ».  

Enfin, la corbeille est également représentée ǇƻǳǊ ȅ ŘŞǇƭŀŎŜǊ ƭŜǎ ŘƻŎǳƳŜƴǘǎ ǉǳƛ ƴΩƻƴǘ Ǉƭǳǎ 

ŘΩǳǘƛƭƛǘŞ Ŝǘ ŎƻƳƳŜ ǇƻǳǊ ƭΩƻōƧŜǘ ǇƘȅǎƛǉǳŜΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ǊŞŎǳǇŞǊŜǊ ŎŜ ǉǳƛ y a été jeté.  

 

Toutes ces représentations graphiques forment un écosystème et une User Interface 

complète. Elle aboutit en 1973 à un premier ǇǊƻǘƻǘȅǇŜ ŘΩordinateur personnel avec écran, le 

Xerox Alto. Il intègre ǘƻǳǎ ƭŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǊŜǘǊƻǳǾŜ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ dans un ordinateur 

moderne à savoir une unité centrale, un écran, un clavier et une souris. Fort de ces avancées, 

le Xerox Star1 qui lui succède est commercialisé en 1979, mais se révèle être un échec 

commercial dû à son prix relativement élevé.  

Le véritable envol ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜl se fait en 1984 avec la sortie du premier Apple 

Macintosh2 qui popularise les GUI notamment grâce à sa campagne marketing de grande 

envergure comme la diffusion de prospectus ou encore la diffusion du spot « 1984 » réalisé 

par Ridley Scott lors du Super Bowl.   

                                                           
1 Voir Annexe 7 : Le Xerox Star, Xerox 
2 Voir Annexe 8 : Le Macintosh, Apple 
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En 1985, Microsoft arrive sur le marché avec Windows 1.0, Ƴŀƛǎ ŎŜ ƴΩŜǎǘ ǉǳΩŜƴ мффл ŀǾŜŎ 

²ƛƴŘƻǿǎ оΦл ǉǳΩƛƭ ǎŜ ǇƻǇǳƭŀǊƛǎŜ Ŝǘ ŘŜǾƛŜƴǘ ǳƴŜ ŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾŜ Ƴƻƛƴǎ ŎƘŝǊŜ ŀǳ aŀŎƛƴǘƻǎƘ qui 

commence à décliner.  

 

3. Préhension Ŝǘ ǊŜǘƻǳǊ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ 

Les sept étapes de lõaction humaine  

Nous avons vu que des User Interfaces se sont développéeǎ ǇƻǳǊ ǉǳŜ ƭΩƘƻƳƳŜ ǇŀǊǾƛŜƴƴŜ Ł 

communiquer avec la machine, que ce soit sur le plan physique ou virtuel. Toutefois, la bonne 

relation entre les deux entités ƴΩŜǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ quΩŜƴ ǊŜǎǇŜŎǘŀƴǘ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ŎƻƴŘƛǘƛƻƴǎ Ŝǘ 

ƳŞŎŀƴƛǎƳŜǎ ǉǳƛ ƻƴǘ ŞǘŞ ƛƳǇƭŀƴǘŞǎ Řŝǎ ƭΩƛƴǾŜƴǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇǊŜƳƛŜǊs dispositifs de manière 

consciente ou totalement naturelle.  

!Ǿŀƴǘ ŘŜ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ǉǳŜƭǎ ǎƻƴǘ ŎŜǎ ǇǊŞǊŜǉǳƛǎΣ ƛƭ Ŝǎǘ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŘΩŀƴŀƭȅǎŜǊ Ŝƴ ǇǊŜƳƛŜǊ ƭƛŜǳ 

commeƴǘ ƭΩƘƻƳƳŜ ŜȄŞŎǳǘŜ ǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴ ǉǳŜƭŎƻƴǉǳŜ Řŀƴǎ ǎƻƴ ŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ ǇƻǳǊ ŜƴǎǳƛǘŜ 

ǇƻǳǾƻƛǊ ƭΩŀǇǇƭƛǉǳŜǊ ŀǳ ƳƻŘŝƭŜ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƘƻƳƳŜ-machine. 

Ainsi, Donald NormanΣ tǊƻŦŜǎǎŜǳǊ Ŝƴ ǎŎƛŜƴŎŜǎ ŎƻƎƴƛǘƛǾŜǎ Ł ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘŜ /ŀƭƛŦƻǊƴƛŜ et 

cofondateur avec Jakob Nielsen du Nielsen Norman Group, théorise ƭΩŀŎǘƛƻƴ ƘǳƳŀƛƴŜ1Σ ŎΩŜǎǘ-

à-ŘƛǊŜ ƭΩŀŎŎƻƳǇƭƛǎǎŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴŜ ǘŃŎƘŜΣ en sept étapes, elles-mêmes catégorisées en deux 

parties.  

La première eǎǘ ŎŜƭƭŜ ŘŜ ƭΩexécution, et cherche à comprendre comment est menée à bien une 

action.  

La première étape qui compose cette partie est celle du but. LΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ł ǳƴ ōŜǎƻƛƴ Ŝǘ ǾŜǳǘ 

ȅ ǊŞǇƻƴŘǊŜΦ /Ŝ ōǳǘ ŦƛȄŞΣ ƛƭ ǎŜ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŜ Ŝƴ ǳƴŜ ƛƴǘŜƴǘƛƻƴ ŘΩŀŎǘƛƻƴΣ ƭΩǳǘƛƭisateur souhaite 

atteindre son objectif et pour y parvenir, il va spécifier toute la suƛǘŜ ŘΩŀŎǘƛƻƴ Ł ǊŞŀƭƛǎŜǊΦ ¦ƴŜ 

fois conceptualisée ƳŜƴǘŀƭŜƳŜƴǘΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŜŦŦŜŎǘǳŜ ƭŀ ǎǳƛǘŜ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎΦ  

On entre alors Řŀƴǎ ƭŀ ǎŜŎƻƴŘŜ ǇŀǊǘƛŜΣ ŎŜƭƭŜ ŘŜ ƭΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴ ƻǳ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ǿŀ ŜȄŀƳƛƴŜǊ Ŝǘ juger 

ǎƻƴ ŀŎǘƛƻƴΦ Lƭ ŎƻƳƳŜƴŎŜ ǇŀǊ ǇŜǊŎŜǾƻƛǊ ƭΩŞǘŀǘ ŘŜ ǎƻƴ environnement. EnsuiteΣ ƛƭ ƭΩƛƴǘŜǊǇǊŝǘŜ puis 

compare le résultat visible avec son but initial pour ƭΩŞǾŀƭǳŜǊ et décider si oui ou non, une 

                                                           
1 Donald NORMAN, The Design Of Everyday Things, New York, Basic Books, 2013, p40-44 



p. 13 
 

action complémentaire est nécessaire.  

Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴ ŎȅŎƭŜ ǊŞǇŞǘƛǘƛŦ ǘǊŀƛǘŞ Ŝƴ ǉǳŜƭǉǳŜǎ microsecondes, mais essentiel dans les 

ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭΩƘƻƳƳŜ Ŝǘ ƭŜǳǊǎ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴǎΦ [Ŝ ƳƻŘŝƭŜ Řǳ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛƻƴ 

humaine posé, nous pouvons voir quelles caractéristiques sont indispensables aux dispositifs 

ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƘƻƳƳŜ-ƳŀŎƘƛƴŜΣ ǉǳŜ ŎŜ ǎƻƛǘ ǇƻǳǊ ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ŀŎǘion ou son évaluation. 

 

Lõaffordance 

5ŀƴǎ ƭŜ ŎŀŘǊŜ ŘŜ ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ǳƴ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦΣ ƭŜ ŘŜǎƛƎƴ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ ǇƘȅǎƛǉǳŜ 

est primordial. Pour éviter les erreurs de conception nous allons voir ŎƻƳƳŜƴǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǎŜ 

sert des périphériques ŘΩinteraction et quels sont les processus qui découlent à la préhension 

ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ.  

 

Le clavier informatique comporte des touches de dimensions standardisées pour répondre à 

ƭΩŀƴŀǘƻƳƛŜ Ƙǳmaine et plus particulièrement des doigts, tout comme la souris a été étudiée 

pour être prise par la main le plus naturellement possible. Ces conceptions correspondent à 

ce que Donald bƻǊƳŀƴ ŀǇǇŜƭƭŜ ƭΩŀŦŦƻǊŘŀƴŎŜ soit la relation entre un objet physique et une 

personne. Une affordance est la connexion ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ŘΩǳn objet et les capacités de 

ƭΩutilisateur à déterminer coƳƳŜƴǘ ƭΩƻōƧŜǘ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ǳǘƛƭƛǎŞ 1. On comprend donc que 

ƭΩŀŦŦƻǊŘŀƴŎŜ Ŝǎǘ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŀǇǇǊƻŎƘŜ qui va conditionner la communication ŜƴǘǊŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ 

et la machine.  

Avoir des touches de la taille dΩǳƴŜ ǇƘŀƭŀƴƎŜ ŘΩǳƴ ŘƻƛƎǘ ƛƴŎƛǘŜ ƴŀǘǳǊŜƭƭŜƳŜƴǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ł 

manipuler chaque touche avec un seul doigt. Cette restriction au niveau de la taille force 

ƭΩǳǎŀƎŜ Řǳ ŎƭŀǾƛŜǊ en limitant les possibilités ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭŜ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦΦ Ainsi, la probabilité 

ǉǳΩǳƴ utilisateur écrive au clavier en mettant trois doigts simultanément sur une touche est 

presque nulle car son schème prédit ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘ ǳƴ ƳŀƴǉǳŜ ŘŜ ŎƻƴŦƻǊǘ, Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜ ǇŀǊǘ un 

résultat inapproprié dû au manque de précision. Aussi, ƭŜǎ ǘƻǳŎƘŜǎ ƴΩƻƴǘ Ǉas toutes la même 

ǘŀƛƭƭŜ ŎŜ ǉǳƛ ƛƴŘƛǉǳŜ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘŜǎ ƴƛǾŜŀǳȄ ŘΩŀŎǘƛƻƴ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎΦ   

La touche Entrée est la touche dominante du clavier. Par sa taille plus importante et sa position 

                                                           
1 Donald NORMAN, The Design Of Everyday Things, New York, Basic Books, 2013, p11 
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sur le bord ŘǊƻƛǘΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire à la fin du sens de lecture occidentalΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΣ après analyse, 

se forge un modèle en faisant appel à ses connaissances et comprend par déduction logique 

que cette touche exprime une finalité. tǳƛǎǉǳΩŜƭƭŜ ǎŜ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜ ŘŜǎ ŀǳǘǊŜǎΣ Ŝlle est reliée à une 

action plus importante.  

La barre ŘΩŜǎǇŀŎŜ Ŝǎǘ elle aussi façonnée pour une utilisation particulière. Centrée et située 

en bas du clavier, elle est beaucoup plus longue, ce qui la rend accessible aux deux pouces de 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ƭƻǊǎǉǳŜ ŎŜƭǳƛ-ci manipule le clavier. Ainsi, quelle que soit la lettre qui finit le mot 

ǎŀƛǎƛΣ ƛƭ Ŝǎǘ ŎŀǇŀōƭŜ ŘΩȅ ŀƧƻǳǘŜǊ un espace avec la dernière main utilisée.  

[ΩŀŦŦƻǊŘŀƴŎŜ Ŝǎǘ ǘƻǳǘŜ ŀǳǎǎƛ ǇǊŞǎŜƴǘŜ avec la souris. Sa forme arquée Ŝǘ ŘΩǳƴŜ ǘŀƛƭƭŜ 

ǇǊƻǇƻǊǘƛƻƴƴŜƭƭŜ ŀǳ ŎǊŜǳȄ ŘΩǳƴŜ Ƴŀƛƴ ǎǘŀƴŘŀǊŘ ƛƴŘƛǉǳŜ ǉǳŜ ƭΩƻōƧŜǘ doit être saisi par une main 

ouverte dans un premier temps puis qui se ferme dans un second temps pour se poser sur 

ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘΦ Cette courbe permet une saisie ferme du périphérique Ŝǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ 

gagne en précision lors de ses mouvements.   

OuǘǊŜ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳΩƛƭ ǎƻƛǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ŘŞǇƭŀŎŜǊ ƭŀ ǎƻǳǊƛǎ grâce à sa paume pour positionner son 

ǇƻƛƴǘŜǳǊ Ł ƭΩŜƴŘǊƻƛǘ ǎƻǳƘŀƛǘŞΣ ƭŜ ŘŞŎƻǳǇŀƎŜ ŘŜǎ ōƻǳǘƻƴǎ ŘƻƴƴŜ ǳƴ ƛƴŘƛŎŜ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ sur le 

placement de ses doigts ǎΩƛƭ ǎƻǳƘŀƛǘŜ effectuer des actions.   

Ce sont donc toutes les caractéristiques physiques des dispositifs manipulés qui conditionnent 

leur prise Ŝƴ Ƴŀƛƴ ǇŀǊ ƭΩƘƻƳƳŜΦ  

 

Les signifiants   

9ƴ Ǉƭǳǎ ŘŜ ƭΩŀŦŦƻǊŘŀƴŎŜΣ Donald NORMAN distingue aussi les signifiants1. Alors que 

ƭΩŀŦŦƻǊŘŀƴŎŜ ƛƴŘƛǉǳŜ ǉǳŜƭƭŜǎ interactions sont possibles entre les individus et leur 

environnement, les signifiants spécifient où ƭΩŀŎǘƛƻƴ Řƻƛǘ ŀǾƻƛǊ ƭƛŜǳΦ   

À ƭŀ ƳŀƴƛǇǳƭŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƻōƧŜǘΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ŝǎǘ ǘƻǳƧƻǳǊǎ Ł ƭŀ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ ŘΩƛƴŘƛŎŜǎ ǉǳƛ Ǿƻƴǘ ƭΩŀƛŘŜǊ 

à comprendre où il doit effectueǊ ŘŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘƻƴŎ ŘŜǎ signes qui peuvent être 

interprétés. Donald NORMAN le définit comme suit :  

                                                           
1 Donald NORMAN, The Design Of Everyday Things, New York, Basic Books, 2013, p14-20 
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« ώΧϐ [Ŝ ǘŜǊƳŜ ǎƛƎƴƛŦƛŀƴǘ Ŧŀƛǘ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ Ł ǘƻǳǘŜǎ ƳŀǊǉǳŜǎ ou sons, à ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ 

quel indicateur qui communique à une personne le comportement approprié. »  

On distingue deux types de signifiants. Les premiers sont délibérés et intentionnels alors que 

les seconds sont accidentels et involontaires. aŀƛǎ ǉǳΩimporte leur nature ǇƻǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΣ  

leur interprétation indique quelles actions sont possibles et comment elles peuvent être 

effectuées. 

Le clavier comporte divers signifiants pour sa bonne prise en main. Le plus flagrant est 

ƭΩƛƳǇǊƛƳŞ ǇǊŞǎŜƴǘ ǎǳǊ ŎƘŀǉǳŜ ǘƻǳŎƘŜΦ /ŜƭƭŜǎ-ci étant pour la plupart similaires, indiquer sur 

chaque touche à quelle action elle est associée permet de les distinguer les unes des autres. 

Par exemple, sur un clavier sans signifiant, il serait impossible de distinguer un modèle 

v²9w¢¸ ŘΩǳƴ !½9w¢¸Σ ǘƻǳǘ ŎƻƳƳŜ ǳƴŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ƴΩŀȅŀƴǘ ƧŀƳŀƛǎ ǳǘƛƭƛǎŞ ǳƴ ŎƭŀǾƛŜǊ ƴŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ 

pas savoir que cet outil sert à communiquer avec la machine grâce à des caractères 

alphanumériques. La souris est elle aussi concernée. Les deux boutons, à gauche et à droite, 

qui la composent indiquent Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘ les deux zones où doivent se placer ses 

doigts pour interagir, mais aussi que deux actions différentes sont possibles. 

bƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ǾƻƛǊ ǉǳŜ ƭŜǎ ǎƛƎƴƛŦƛŀƴǘǎ ǎƻƴǘ Ŝƴ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ǘǊŝǎ ŞǘǊƻƛǘŜ ŀǾŜŎ ƭΩŀŦŦƻǊŘŀƴŎŜ tout 

comme ils le sont ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘǎ ǊŜǘƻǳǊǎ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ en leur garantissant une bonne 

interprétation. 

 

Les retours dõinformation  

[Ŝǎ ǊŜǘƻǳǊǎ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ traduisent ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ŘΩǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩŞǘŀǘ ŀŎǘǳŜƭ Řǳ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ ŘŜ 

manière continue. Ainsi, ils permettent Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘŜ percevoir le nouvel état après avoir 

effectué une action. Les signifiants ont aussi la tâche de garantir la cohérence et la 

ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ Řǳ ǊŜǘƻǳǊ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΦ  

Pour pouvoir évaluer ƭŀ ŎƻƳƳŀƴŘŜ ŜƴǾƻȅŞŜ Ł ƭŀ ƳŀŎƘƛƴŜΣ ŘŜǳȄ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ǊŜǘƻǳǊ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ 

sont utilisés, ƭΩǳƴ ǇƘȅǎƛǉǳŜ Ŝǘ ƭΩŀǳǘǊŜ ǾƛǎǳŜƭ.   

Nous avons vu que les machines à écrire ont  les touches liées au marteau qui vient frapper et 

imprimer la feuille. Enfoncer la touche lance le marteau et relâcher la touche le fait revenir. 
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/ŜǘǘŜ ŀŎǘƛƻƴ ŘΩŜƴŦƻƴŎŜǊ-relâcher la touche a dans un premier temps une utilité pour le 

fonctionnement de la machine en elle-même, mais elle déclenche aussi un retour de force qui 

indique à ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ, de manière sensitive, ǉǳŜ ƭΩŀŎǘƛƻƴ ŀ ŞǘŞ ŜŦŦŜŎǘǳŞŜ Ŝǘ ǉǳŜ ƭŀ ǘƻǳŎƘŜ Ŝǎǘ 

à nouveau prête à être utilisée.  

Sur les claviers informatiques, la mécanique a été gardée et même améliorée. Même si les 

ŎƭŀǾƛŜǊǎ ǳǘƛƭƛǎŜƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŘƛǾŜǊǎŜǎ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜǎΣ ŜƴŦƻƴŎŜǊ ǳƴŜ ǘƻǳŎƘŜ ǎŜǊǘ ǘƻǳƧƻǳǊǎ Ł 

ŀŦŦƛŎƘŜǊ ǳƴ ŎŀǊŀŎǘŝǊŜΦ [ΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛǉǳŜ a implémenté une fonctionnalité, la reconnaissance 

ŘΩǳƴŜ ǘƻǳŎƘŜ ŜƴŦƻƴŎŞŜ Ŝǘ ƳŀƛƴǘŜƴǳŜ ǇƻǳǊ ŀƧƻǳǘŜǊ Ŝƴ Ŏƻƴǘƛƴǳ le même caractère, ǉǳΩƛƭ Şǘŀƛǘ 

alors impossible à réaliser sur une machine à écrire mécanique.  

[Ŝǎ ǎƻƴǎ ǎƻƴǘ ŜǳȄ ŀǳǎǎƛ ǘǊŝǎ ǇǊŞǎŜƴǘǎ Ł ƭŀ ƳŀƴƛǇǳƭŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŎƭŀǾƛŜǊΦ /ƘŀǉǳŜ ǘƻǳŎƘŜ ŜƴŦƻƴŎŞŜ 

émet un bruit mécanique provenant de la couche inférieure du périphérique. En plus de la 

ǎŜƴǎŀǘƛƻƴ ǇƘȅǎƛǉǳŜΣ ǎΩŀƧƻǳǘŜ ǳƴŜ ǾŀƭƛŘŀǘƛƻƴ ŀǳŘƛǘƛǾŜΦ  

5Ŝǎ ǎƻƴǎ ǎƻƴǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŀƧƻǳǘŞǎ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ŎƻƳƳŜ 

pour la prévention de mauvaises manipulations de touches. A la saisie ŘΩune combinaison de 

plusieurs touches non reconnues, un son est ŞƳƛǎ ǇƻǳǊ ƛƴŘƛǉǳŜǊ ǉǳΩŀǳŎǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴ ƴΩŀ ŞǘŞ 

effectuée. LΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŎƻƳǇǊŜƴŘ alors ǉǳΩƛƭ ŀ Ŧŀƛǘ ǳƴŜ ŦŀǳǎǎŜ ƳŀƴƛǇǳƭŀǘƛƻƴ Ŝǘ ǉǳΩƛƭ Řƻƛǘ 

modifier son action avec une autre séquence de touches pour que la commande soit prise en 

compte. 

La souris reprend elle aussi une certaine partie de ces codes. Il faut appuyer puis relâcher sur 

le bouton droit ou gauche pour effectuer une action au niveau où se situe le pointeur. Aussi, 

ƭΩŜƴŦƻƴŎŜƳŜƴǘ ƳŀƛƴǘŜƴǳ ǇŜǊƳŜǘ ǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴ ŘŜ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ŘŜ ƳŀǎǎŜΣ ǘƻǳǘ ŎƻƳƳŜ ƭΩŜǎǘ ŎŜƭƭŜ Řǳ 

clavier. 

Nous pouvons voir que les deux périphériques ont deux états pour leurs boutons, inactif et 

ŀŎǘƛŦΣ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘŜ ŘŞŘǳƛǊŜ ǉǳŜ ǎa commande est prise en compte par la 

machine. /Ŝ ǊŜǘƻǳǊ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ Ł ƭŀ ŎƻǳǊōŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜ 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǇƻǳǊ ǉǳΩƛƭ ǇǳƛǎǎŜ accroître son aisance avec la machine ƎǊŃŎŜ Ł ƭŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ 

ǎŎƘŝƳŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ. 

Enfin, lŜ ǊŜǘƻǳǊ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǾƛǎǳŜƭ ŎƻƳǇƭŝǘŜ lŜ ǊŜǘƻǳǊ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǇƘȅǎƛǉǳŜ. La majorité 

de ces indications sont visibles ǎǳǊ ƭŜ ƳƻƴƛǘŜǳǊ ǊŜƭƛŞ Ł ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊΦ Les caractères saisis au 

ŎƭŀǾƛŜǊ ǎƻƴǘ ŀŦŦƛŎƘŞǎ ǎǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴΣ ƭŜ ǇƻƛƴǘŜǳǊ ǎŜ ŘŞǇƭŀŎŜ Ŝƴ ǘŜƳǇǎ ǊŞŜƭ Ŝƴ fonction de la 

manipulation de la souris. A chaque interaction, la machine communique un état de retour à 
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ƭΩutilisateur grâce à ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ǉǳƛ ƭŜǎ ǊŜƭƛŜΦ [ΩŀǊǊƛǾŞŜ ŘŜǎ D¦L ŀ ŘŞǾŜƭƻǇǇŞ ǘƻǳǘ ƭŜ ǇƻǘŜƴǘƛŜƭ ŘŜǎ 

ǊŜǘƻǳǊǎ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǾƛǎǳŜƭs Ŝƴ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ƭΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ ŘŜ ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘǎ ŘΩŞǘŀǘǎ Ǉƭǳǎ subtils 

comme le changement de couleur ŘΩǳƴ ǘŜȄǘŜΦ  

Le visuel peut aussi se fondre aux objets physiques comme pour la touche de verrouillage des 

ƳŀƧǳǎŎǳƭŜǎ ǎǳǊ ƭŜǎ ŎƭŀǾƛŜǊǎΦ Lƭ Ŝǎǘ ŘŜǾŜƴǳ ŎƻǳǊŀƴǘ ŘΩŀǾƻƛǊ ǳƴŜ [95 ǉǳƛ ǎΩŀƭƭume lorsque la touche 

est verrouillée ǇƻǳǊ ŘƻƴƴŜǊ ǳƴ ǊŜǇŝǊŜ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǎǳǊ ƭŀ ŎƻƴŦƛƎǳǊŀǘƛƻƴ du clavier ou du pavé 

numérique.   

 

bƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ǾƻƛǊ ǉǳŜ ƭŀ ǇǊƛǎŜ Ŝƴ Ƴŀƛƴ ŘΩǳƴ ƻōƧŜǘ ƭƛŞ Ł ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƘƻƳƳŜ-machine et sa 

manipulation est régie par de multiples propriétés qui garantissent son bon usage et son 

efficacité. Profondément ancré dans les dispositifs de contrôle historiques, nous allons 

ƳŀƛƴǘŜƴŀƴǘ ǾƻƛǊ ŎƻƳƳŜƴǘ ƭŜ ǘŀŎǘƛƭŜ ŀ ǎǳ ǎΩƛƳǇƻǎŜǊ ŀǳ Ŧƛƭ ŘŜǎ ŀƴƴŞŜǎ Ŝǘ ŎƻƳƳŜƴǘ ƛƭ ǊŞǇƻƴŘ ƭǳƛ 

aussi à ces critères. 
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Partie II : Le tactile, première NUI de grande diffusion 

 

1. [ΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ Řǳ ǘŀŎǘƛƭŜ 

Lõinterface tactile capacitive 

aşƳŜ ǎƛ ƭŜǎ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜǎ Ŝǘ ƭŜǎ ǘŀōƭŜǘǘŜǎ ƴΩŜȄƛǎǘŜƴǘ ǉǳŜ ŘŜǇǳƛǎ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ŀƴƴŞŜǎΣ ƭΩinterface 

tactile ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ aussi récentŜ ǉǳŜ ŎŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ŎǊƻƛǊŜ et a mis plusieurs décennies 

pour ressembler à ce que nous utilisons au quotidien.   

[ΩƛƴǾŜƴǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇǊŜƳƛŜǊǎ ŞŎǊŀƴǎ ǘŀŎǘƛƭŜǎ ƳŀƴƛǇǳƭŀōƭŜǎ ŀǾŜŎ ǳƴ ŘƻƛƎǘ ǎŜ Ŧŀƛǘ Ŝƴ мфср lorsque 

E.A Johnson publie les résultats de ses recherches sur un nouvel outil de contrôle du trafic 

aérien à la Royal Radar Establishment à Malvern au Royaume-Uni. Dans cet article intitulé 

« Touch Display ς a novel input/output device for computer », E.A Johnson expose les 

ƳŞŎŀƴƛǉǳŜǎ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ ǘŀŎǘƛƭŜ Řƛǘ capacitif.  

Deux ans plus tard, en 1967, Johnson publie un second article « Touch Displays : A 

Programmed Man-Machine Interface » dans la revue Ergonomics, cette fois-ci appuyé par 

des images et des diagrammes techniques. 

La technologie capacitive repose sur les propriétés conductrices du corps humain. Le doigt est 

alors considéré comme un outil de pointage. Une énergie électrique est délivrée en continu 

sur une des surfaces qui composent ƭΩŞŎǊŀƴ ǘŀŎǘƛƭŜ Ŝǘ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭŜ ŘƻƛƎǘ ǘƻǳŎƘŜ ŎŜƭƭŜ-ci, la charge 

spécifique où se produit le contact diminue. Ce manque est alors mesuré précisément par 

quatre capteurs situés dans les angles de la dalle.   

On retrouve la technologie capacitive sur tous nos appareils tactiles grand public et elle est à 

opposer avec la technologie résistive où ce sont deux couches superposées flexibles qui 

entrent en contact lorsque le doigt émet une pression. Cette dernière est réputée plus 

résistante que la technologie capacitive, mais moins préciseΣ ŎΩŜǎǘ ǇƻǳǊǉǳƻƛ ƻƴ ƭŀ ǊŜǘǊƻǳǾŜ ǎǳǊ 

des dispositifs moins personnels comme les bornes dans les espaces publics. 

Dans les années 1970, Frank Beck et Bent Stumpe du CERN développent le premier écran 

tactile transparent pour répondre à un système de contrôle centralisé dédié au 

Supersynchrotron à protons (SPS)Σ ƭΩŀŎŎŞƭŞǊŀǘŜǳǊ de particules du CERN. [ΩŞŎǊŀƴ ǇǊƻǇƻǎŞ 

repose sur des recherches effectuées par Stump en 1960 dans une entreprise de télévision et 
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en 1973 la salle de contrôle est ŜƴǘƛŝǊŜƳŜƴǘ ŞǉǳƛǇŞŜ ŘΩŞŎǊŀƴǎ tactiles.  

Pendant ce temps, un groupŜ ŘŜ ǎŎƛŜƴǘƛŦƛǉǳŜǎ ŘŜ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘŜ ƭΩLƭƭƛƴƻƛǎ sort le PLATO IV, le 

premier ordinateur tactile utilisant un système optique à infrarouge. Il sera utilisé dans 

ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ŘŜ ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞ Ŝǘ ƭŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜ ǉǳƛ ƭǳƛ Ŝǎǘ ŀǎǎƻŎƛŞ ǇŜǊƳŜǘ ŀǳȄ ŞǘǳŘƛŀƴǘǎ ŘŜ 

rŞǇƻƴŘǊŜ Ł ŘŜǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ Ŝƴ ǘƻǳŎƘŀƴǘ ƭΩŞŎǊŀƴΦ 

 

Le tactile Multitouch  

La seconde révolution majeure du tactile commence en 1982 Ł ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘŜ ¢ƻǊƻƴǘƻ avec 

Nimish Mehta qui développe un protocole capable dΩƛƴǘŜǊǇǊŞǘŜǊ simultanément plusieurs 

doigts avec uƴŜ ŎŀƳŞǊŀ ǇƭŀŎŞŜ Ł ƭΩŀǊǊƛŝǊŜ du verre. /ΩŜǎǘ ƭŜ début des interfaces tactiles 

«multitouch» et la naissance du HP-1501 produit par Hewlett-Packard Ŝƴ мфуоΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ Řǳ 

premier ordinateur avec cette technologie, toutefois il rencontre plusieurs problèmes 

ŘΩŜǊƎƻƴƻƳƛŜΦ 9ŦŦŜŎǘƛǾŜƳŜƴǘΣ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǊŜǘƻǳǊǎ ŘŞƴƻƴŎŜƴǘ ƭŜ ƳŀƴǉǳŜ ŘŜ ǇǊŀǘƛŎƛǘŞ ŘΩǳƴ ǘŜƭ 

écran sur un ordinateur, ŎŀǊ ƛƭ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ł ƎŀǊŘŜǊ ǎƻƴ ōǊŀǎ ǘŜƴŘǳ ŘŜ ƭƻƴƎǳŜǎ 

minutes pour pointer les éléments. Cela a pour conséquence des fatigues musculaires voire 

des problèmes de santé plus sévères.  

[Ŝ ŎƻƴŎŜǇǘ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ «multitouch» se concrétise Ŝǘ ǎΩŀƳŞƭƛƻǊŜ en 1985 par le développement 

ŘΩǳƴŜ ǘŀōƭŜǘǘŜ ǘŀŎǘƛƭŜ ǎŜƴǎƛǘƛǾŜΦ [ΩǳǎŀƎŜ ŘŜ cette technologie va apporter deux avantages 

majeurs, le premier porte sur la finesse du dispositif final et le second sur la simplicité de 

production de la technologie vis-à-vis du système optique.   

En 1987, Casio sort un produit révolutionnaire, le PB-10002, un ordinateur de poche avec un 

écran tactile qui permet de faire ŘŜ ƭΩŞŘƛǘƛon de documentΣ ŘŜ ŎŀƭŎǳƭŜǊΣ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ Řǳ ƭŀƴƎŀƎŜ 

de programmation. Il est le premier appareil à inclure la technologie tactile dans un contexte 

de miniaturisation et de portabilité.  

 

                                                           
1 Voir Annexe 9 : Le HP-150, Hewlett-Packard 
2 Voir Annexe 10 : Le PB-1000, Casio 
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Théor isation des interfaces tactiles  

Les premiers travaux théoriques dédiés au tactile arrivent en 1990, année qui signe également 

le début de leurs usages variés.  

Andrew Sears publie plusieurs travaux sur les interactions homme-machine qui utilisent le 

« simple touch » et le «multitouch». Dans son document intitulé « A new area for touchscreen 

applications: High precision, dragging icons, and refined feedback »1, il pose les fondements 

associés aux usages de la technologie tactile. Considérée comme plus intuitive, rapide, et 

produisant Ƴƻƛƴǎ ŘΩŜǊǊŜǳǊǎΣ ōŜŀǳŎƻǳǇ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎ ŎƻƳǇƭŜȄŜǎ Ł ǊŞŀƭƛǎŜǊ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ǎƻǳǊƛǎ ƻǳ ǳƴ 

clavier sont plus faciles avec un écran tactile.   

Il développe en six points : 

- La technologie tactile apporte lΩƛƴǎǘŀƴǘŀƴŞƛǘŞ ŎƻƴǘǊŀƛǊŜƳŜƴǘ ŀǳȄ ŀǳǘǊŜǎ ǇŞǊƛǇƘŞǊƛǉǳŜǎ dits 

indirects. Ainsi de simples gestes peuvent remplacer la plupart des actions possibles. 

- Elle est le moyen le plus rapide de sélection pour un grand nombre de tâches.  

- Elle est extrêmement facile à comprendre, car ce sont des actions à effectuer directement à 

même ƭΩŞŎǊŀƴ. Iƭ ƴΩȅ ŀ, ni ōŜǎƻƛƴ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ, ni besoin de ǇǊŀǘƛǉǳŜǊ ƭΩƻǊƛŜƴǘŀǘƛƻƴ spatiale et 

la coordination main-ǆƛƭ ŎƻƴǘǊŀƛǊŜƳŜƴǘ ŀǳȄ ŀǳǘǊŜǎ ŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘǎΦ  

- Le clavier tactile apporte une flexibilité accrue grâce aux interfaces. Il peut être transformé 

et adapté en fonction du besoin Ŝƴ Şǘŀƴǘ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ƛƴǘŞƎǊŞ Ł ƭΩŞŎǊŀƴ contrairement au 

clavier physique qui a des propriétés statiques.  

- LΩŞŎǊŀƴ ǘŀŎǘƛƭŜ forme ǳƴ ǘƻǳǘ ŀǾŜŎ ƭŜ ǊŜǎǘŜ ŘŜ ƭΩŀǇǇŀǊŜƛƭ ŎŜ ǉǳƛ par conséquent réduit ses 

chances de dégradation. [Ŝ Ŧŀƛǘ ǉǳΩƛƭ ƴΩȅ ŀit aucune pièce mobile le rend plus résistant. 

- Enfin, il ne requiert pas ŘΩespace additionnel car le bureau est libéré de tous les périphériques 

encombrants. De plus, les probabilités de perdre un périphérique sont réduites puisque 

ƭΩŞŎǊŀƴ Ŝǎǘ ŀŎŎŜǎǎƛōƭŜ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭΩŀǇǇŀǊŜƛƭΦ 

                                                           
1 Andrew SEARS, Catherine PLAISANT, Ben SHNEIDERMAN, A new area for touchscreen applications : High 

precision, dragging icons, and refined feedback, Université de Maryland, États-Unis, 1990 
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Andrew Sears aborde par la même occasion les inconvénients pressentis pour nuancer la 

technologie et propose un panel des bonnes pratiques :   

- La mauvaise résolution des écrans complique la bonne prise en main du dispositif puisque 

toutŜǎ ƭŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ ǎΩŀǇǇǳƛŜƴǘ ŘŜǎǎǳǎ.  

- Comme vu avec le HP-150, le bras fortement sollicité se fatigue rapidement et restreint 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ Ł ŘŜ ŎƻǳǊǘŜǎ ǇŞǊƛƻŘŜǎΦ Pour régler cette problématique, Andrew Sears 

recommande de changer la positiƻƴ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ pour ne Ǉŀǎ ƭΩƛƴǘŞƎǊŜǊ ŎƻƳƳŜ ǎǳǊ un 

ordinateur standard.  

- Les reflets de lumière sont handicapants pour la prise de décision, car ils dégradent 

ƭΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴΦ !ǳǎǎƛΣ à force de manipuler le dispositif avec les doigts il est 

nécessaire de le nettoyer contrairement aux autres périphériques comme le clavier et la 

souris, qui demandent un entretien bien moins régulier.   

- QǳŀƴŘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ƳŀƴƛǇǳƭŜ ƭΩŞŎǊŀƴΣ Ŝƴ interagissant avec, il obstrue une partie des 

informations, ce qui nŞŎŜǎǎƛǘŜ ǳƴ ŘŜǎƛƎƴ ŀǇǇǊƻǇǊƛŞΦ [Ŝǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎ ŘƻƛǾŜƴǘ şǘǊŜ 

placés de manière réfléchie pour ne pas ƳŀǎǉǳŜǊ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ. Il recommande également 

de pouvoir personnaliser ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ droitier ou gaucher. 

- [Ŝǎ ǊŜǘƻǳǊǎ ŘΩinformations sont beaucoup moins présents sur une interface tactile, il faut 

donc les compenser par des retours visuels et sonores comme ajouter un son lors de 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řes touches du clavier virtuel.  

- LƻǊǎǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ƳŀƛƴǘƛŜƴǘ ƭΩŀǇǇŀǊŜƛƭΣ ƛƭ risque de cliquer involontairement sur des 

éléments. Andrew Sears ǎΩŜƴ ǊŜƳŜǘ Ł ƭΩŀǾŀƴŎŞe des technologies et prédit que la recherche 

sur les écrans «multitouch» va aider à résoudre le problème.  

- Les prix des écrans tactiles sont encore très élevés comparés aux souris et aux claviers. 

 

À ǘǊŀǾŜǊǎ ǎŀ ǇǳōƭƛŎŀǘƛƻƴ !ƴŘǊŜǿ {ŜŀǊǎ Ŧŀƛǘ ƻŦŦƛŎŜ ŘŜ ǇǊŞŎǳǊǎŜǳǊ Ŝƴ ŀƭƭŀƴǘ Ł ƭΩŜƴŎƻƴǘǊŜ ŘŜǎ ƛŘŞŜǎ 

ǊŜœǳŜǎ ŎƻƳƳŜ ƭŀ ƴŞŎŜǎǎƛǘŞ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ŘŜǎ ōƻǳǘƻƴǎ ǾƛǊǘǳŜƭǎ ŘŞƳŜǎǳǊŞǎΦ Lƭ ǇǊƻǳǾŜ ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ǘƻǳǘ Ł 

fait possible de manipuler sur un écran tactile des carrés de 2mm en rappelant que les mains 
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ǎƻƴǘ ŘƻǘŞŜǎ ŘΩǳƴŜ ƎǊŀƴŘŜ ŀƎƛƭƛǘŞΦ !ǳǎǎƛΣ ƛƭ ŞƳŜǘ ŘŜǎ ǊŜŎƻƳƳŀƴŘŀǘƛƻƴǎ ŀǳǘŀƴǘ ǎǳǊ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ 

matérielle que logicielle.  

Il précise ses propos en indiquant que les ordinateurs tactiles doivent avoir ƭΩŞŎǊŀƴ ƛƴǘŞƎǊŞ Ł ƭŀ 

ǎǳǊŦŀŎŜ Řǳ ƳƻƴƛǘŜǳǊ Ŝǘ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜǎ ƭƻƎŞǎ Ł ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊΦ  

Pour ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎΣ ƛƭ ŘƛŎǘŜ ƭŜǎ ǊŝƎƭŜǎ Ł ǎǳƛǾǊŜ Ŝƴ ŀŘŀǇǘŀƴǘ ƭŜǎ т ŞǘŀǇŜǎ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛƻƴ 

humaine de Donald Norman à la technologie, à savoir : 

« 1) CƻǊƳǳƭŜǊ ǳƴ Ǉƭŀƴ ŘŜ ŎŜ ǉǳƛ ŀ ōŜǎƻƛƴ ŘΩşǘǊŜ fait dans le milieu où est effectuée 

la tâche, 

2) Analyser ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇƻǳǊ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊ ƭŜǎ ȊƻƴŜǎ touchables des non 

touchables qui représentent des actions et des objets pertinents pour la tâche, 

3) Identifier la zone touchable ǎƻǳƘŀƛǘŞŜ ǇŀǊ ƭΩŀŎǘƛƻƴ ƻǳ ƭΩƻōƧŜǘΣ 

4) Toucher ƭŀ ȊƻƴŜ ǎƻǳƘŀƛǘŞŜ Ŝǘ ǊŜŎŜǾƻƛǊ ǳƴ ǊŜǘƻǳǊ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ Ǉƻǎƛǘƛƻƴ 

de la Ƴŀƛƴ Ŝǘ Řǳ ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘ Ł ƭΩŞŎǊŀƴΣ 

5) Confirmer que le doigt est sur la zone ŘΩŀŎǘƛƻƴ ǎƻǳƘŀƛǘŞŜ Ǉǳƛǎ ƭŜ ǊŜtirer pour 

activer la fonction, 

6) Confirmer que la zone touchable souhaitée est bien activée, 

тύ LƴǘŜǊǇǊŞǘŜǊ Ŝǘ ŞǾŀƭǳŜǊ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛƻƴ ǇƻǳǊ ǎŀǾƻƛǊ ǎƛ ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ ŀǎǎƻŎƛŞ Ł 

la tâche est bien rempli »  

Il revient aussi sur la problématique du signifiant, car sur un écran tactile, les éléments 

cliquables doivent se distinguer des autres pour ǳƴŜ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ ƎŞƴŞǊŀƭŜ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ. 

Il ne recommande pas de solution particulière, mais incite les designers et ingénieurs à trouver 

la solution ǉǳƛ ǎΩŀǇǇƭique le mieux aux tâches qui doivent être effectuées et de garder la même 

représentation pour tout le reste du programme. 

Enfin, il est le premier à aborder les mouvements ŘŜǎǘƛƴŞǎ Ł ƭŀ ƳŀƴƛǇǳƭŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŞŎǊŀƴ ǘŀŎǘƛƭŜΦ 

Il introduit le Drag and dropΣ ŎΩŜǎǘ-à-ŘƛǊŜ ƭŀ ǎŞƭŜŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ŀǾŜŎ ǳƴ ǘƻǳŎƘ Ŝǘ son 

déplacement ƧǳǎǉǳΩŁ ƭΩŜƴŘǊƻƛǘ ǎƻǳƘŀƛǘŞ Ŝƴ ƎŀǊŘŀƴǘ ƭŜ ŘƻƛƎǘ Ŝƴ ŎƻƴǘŀŎǘ ŀǾŜŎ ƭΩŞŎǊŀƴ ƭƻǊǎ ŘŜ 

ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ Řǳ ƎŜǎǘŜΣ avec ƭŀ ƳŀƴƛǇǳƭŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀƛƎǳƛƭƭŜǎ ŘΩǳƴŜ ƘƻǊƭƻƎŜ ǾƛǊǘǳŜƭƭŜ ǇƻǳǊ ƭŀ ƳŜǘǘǊŜ 
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Ł ƭΩƘŜǳǊŜ. Il décrit les mouvements linéaires, comme activer ou désactiver un élément par un 

balayage du doigt vers le haut ou vers le bas et le tap-/ƭƛŎΣ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩǳƴŜ Ƴŀƛƴ ŘŜ ǇƻƛƴǘŜǊ 

ǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ Ŝǘ ŘŜ ƭΩŀǳǘǊŜ ŘŜ ƭŀƴŎŜǊ ǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴΦ 

 

Nouveaux dispositifs  

Fort de cette publication qui encadre désormais une partie des interfaces tactiles, sort en 1993 

le Simon Personal Communicator1, le premier téléphone portable avec écran tactile, fruit 

ŘΩǳƴŜ ŎƻƭƭŀōƻǊŀǘƛƻƴ ŜƴǘǊŜ L.a Ŝǘ .Ŝƭƭ{ƻǳǘƘΦ Lƭ Ŝǎǘ ŘƻǘŞ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳǎŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞs comme 

ǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩŜ-mail et de calendrier, un planning de rendez-vousΣ ǳƴ ŎŀǊƴŜǘ ŘΩŀŘǊŜǎǎŜs, 

une calculatrice et un carnet de notes utilisable avec un stylet.  

La même année, Apple sort son PDA (Personal Digital Assistant) Newton MessagePad 1002, 

premier appareil à utiliser la plateforme de même nom développée par ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ en 1987. 

¢ƻǳǘ ŎƻƳƳŜ ƭŜ {ƛƳƻƴ tŜǊǎƻƴŀƭ /ƻƳƳǳƴƛŎŀǘƻǊΣ ƛƭ ǇƻǎǎŝŘŜ ƭŀ ǊŜŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŘΩŞŎǊƛǘǳǊŜ, mais 

ƭŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭ ǎΩŀǾŝǊŜ şǘǊŜ ǳƴ ŞŎƘŜŎΦ Les expériences acquises avec la famille de produits Newton 

joueront un rôle crucial pour le développement de leurs futurs produits. 

En 2001, Microsoft se lance aussi dans le développement de produits tactiles avec le Microsoft 

PixelSense3 ŀǇǇŜƭŞ Ǉƭǳǎ ŎƻƳƳǳƴŞƳŜƴǘ aƛŎǊƻǎƻŦǘ {ǳǊŦŀŎŜΦ [ΩŀƳōƛǘƛƻƴ ŘŜ Ŏette table tactile est 

de créer un espace virtuel tactile collaboratif où plusieurs personnes peuvent intervenir en 

même temps sur un appareil unique, quelle que soit leur position. Elle ne sera commercialisée 

ǉǳΩŁ partir de 2008 après la réalisation de plus de 85 prototypes et ne sera vendue que sur le 

marché professionnel. 

Depuis les années 2000, de nombreuses entreprises se sont lancées dans le développement 

des écrans tactiles pour tirer leur épingle du jeu. Une des plus productives fut Fingerworks qui 

de 1999 à 2005 développa de multiples technologies «multitouch». Un certain nombre 

ŘΩŞǘǳŘŜǎ sur les technologies développées sont publiées au début des années 2000 par Alan 

                                                           
1 Voir Annexe 11 : Le Simon Personal Communicator, IBM et BellSouth 
2 Voir Annexe 12 : Le Newton MessagePad 100, Apple 
3 Voir Annexe 13 : Le Microsoft PixelSense, Microsof et Samsung 
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IŜŘƎŜΣ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊ ŘŜ ŦŀŎǘŜǳǊ ƘǳƳŀƛƴ Ŝǘ ŘΩŜǊƎƻƴƻƳƛŜ à ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞ ŘŜ /ƻǊƴŜƭƭΦ  

En 2ллрΣ !ǇǇƭŜ Ŧŀƛǘ ƭΩŀŎǉǳƛǎƛǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ, qui va jouer un rôle majeur dans la conception 

de lΩŞŎǊŀƴ ŘŜ ƭΩƛtƘƻƴŜ1 sorti en 2007. Considéré comme le premier téléphone « intelligent » 

(Smartphone) et doté dΩǳƴ ŞŎǊŀƴ ŎŀǇŀŎƛǘƛŦ «multitouch», lΩŀǇǇŀǊŜƛƭ intègre un nombre de 

fonctionnalités record. Grâce la forte expérience ŘΩ!ǇǇƭŜ Řŀƴǎ la musique avec ƭΩƛtƻŘ2, sa 

gamme de baladeurs MP3, ƭΩƛtƘƻƴŜ ƛƴǘŝƎǊŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ services multimédias, musique, vidéo, 

livre, photographie en plus des fonctionnalités classiques liées au téléphone.  

La révolution lancée, Steve Jobs bouleverse à jamais ƭΩƛƴŘǳǎǘǊƛŜ Řǳ ƳƻōƛƭŜ en 2008 en 

ŀƴƴƻƴœŀƴǘ ǇƻǳǊ ƭŀ ŘŜǳȄƛŝƳŜ ǾŜǊǎƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛtƘƻƴŜ ǳn Kit de développement qui permet à tout 

un chacun de développer des applications téléchargeables par internet sur ƭΩ!ǇǇƭŜ ǎǘƻǊŜΣ ǳƴ 

magasin virtuel dédié, présent sur chaque téléphone de la marque. Le téléphone a 

définitivement pris une autre dimension et devient réellement intelligent en voyant ses 

fonctionnalités démultipliées ŀǳ ƎǊŞ ŘŜ ƭΩƛƳŀƎƛƴŀǘƛƻƴ Ře la communauté de développeurs.  

Après avoir révolutionné le mobile, Apple bouleverse à nouveau les habitudes en 2010 en 

ƳƻŘƛŦƛŀƴǘ ƭΩƛƳŀƎŜ ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇŜǊǎƻƴƴŜƭΦ !ǾŜŎ ƭŜ Ŏƻƴǎǘŀǘ que celui-ci était doté de 

nombreuses fonctionnalités inutiles dans un foȅŜǊΣ ƭŀ ǘŀōƭŜǘǘŜ ǘŀŎǘƛƭŜ ǎƻǳǎ ƭŜ ƴƻƳ ŘΩƛtŀŘ3 voit 

le jour.   

Depuis lorsΣ ƭŀ Ǉƻǎƛǘƛƻƴ ŘŜǎ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜǎ Ŝǘ ǘŀōƭŜǘǘŜǎ ǘŀŎǘƛƭŜǎ ƴΩŀ Ŧŀƛǘ ǉǳŜ ǇǊƻƎǊŜǎǎŜǊ ŀǳ 

ŘŞǘǊƛƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ŎƭŀǎǎƛǉǳŜ ǉǳƛ Ǿƻƛǘ ǎŜǎ ǾŜƴǘŜǎ ǊŜŎǳƭŜǊ ŘΩŀƴƴŞŜ Ŝƴ ŀƴƴŞŜΦ  

Cela prouve que ces nouveaux appareils répondent à de nouveaux besoins qui ƴΩŞǘŀƛŜƴǘ pas 

présents auparavant.  

 

2. Nouveaux contextes et nouveaux besoins 

Les impacts dõinternet 

Depuis les années 1990, un grand changement ǎΩest opéré dans les foyers avec la venue 

ŘΩƛƴǘŜǊƴŜǘ ǇƻǳǊ le grand public. En sortant du domaine militaire et universitaire, internet 

apporte la mise en réseau pour connecter le monde entier.   

                                                           
1 Voir Annexe 14 Υ ƭΩƛtƘƻƴŜΣ !ǇǇƭŜ 
2 Voir Annexe 15 Υ ƭΩƛtƻŘΣ !ǇǇƭŜ 
3 Voir Annexe 16 Υ ƭΩƛtŀŘΣ !ǇǇƭŜ 
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Grâce au protocole HTTP il met à disposition des pages en HTML pour visionner des textes, 

des images et des liens accessibles par un moteur de recherche. Il se popularise très 

rapidement et bouleverse les modèles de nos sociétés aussi bien dans la vie privée des 

individus que dans les entreprises. 9ƴ ƭΩŀƴ нллл, seules 14% des familles françaises 

possédaient un ordinateur avec une connexion internet. Dŝǎ нллтΣ Ł ƭŀ ǎƻǊǘƛŜ ŘŜ ƭΩƛtƘƻƴŜΣ Ǉƭǳǎ 

de 50% bénéficiaient ŘŞƧŁ ŘΩǳƴ ŀŎŎŝǎ Ŝǘ en 2013 ce sont 82% des domiciles1. À ƭΩŞŎƘŜƭƭŜ 

mondiale, en 1995, seulement 0,8% de la population accède à internet, en 2000, ce sont 6,7% 

soit 400 millions de personnes et en 2014 la progression monte à 40,4% de la population 

mondiale soit presque 3 ƳƛƭƭƛŀǊŘǎ ŘΩƛƴǘŜǊƴŀǳǘŜǎ2.  

  

[Ωinformation devient simultanément et mondialement ŀŎŎŜǎǎƛōƭŜ ŘΩǳƴ ǎƛƳǇƭŜ ŎƭƛŎ à des 

millions de personnes. Ceci brise le modèle historique dans lequel la connaissance était 

essentiellement disponible dans des lieux précis de savoir comme les universités, les 

bibliothèques et les musées. Internet devient la première banque de connaissance et 

ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ƳƻƴŘƛŀƭŜ entièrement à disposition des utilisateurs et elle se distingue des 

réseaux historiques en autorisant chaque individu à prendre part au développement de cette 

connaissance. Chacun a la possibilité de manipuler les données et ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ pour 

contribuer à son enrichissement en partageant ses savoirs personnels et les évènements qui 

se produisent dans son environnement.  

 

La mobilité  

CŜǘǘŜ ŎŀǇŀŎƛǘŞ ŘΩƻōǘŜƴƛǊ ŘŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ Ŝƴ ǘŜƳǇǎ ǊŞŜƭ ƴŜ ǇŜǳǘ ŘƻƴŎ Ǉƭǳǎ ǎŜ ŎŀƴǘƻƴƴŜǊ ŀǳȄ 

ordinateurs traditionnels et la mobilité devient un besoin indispensable face à la société qui 

se transforme et qui gagne en rapiditéΦ [ΩƘƻƳƳŜ Řƻƛǘ ǇƻǳǾƻƛǊ ŀŎŎŞŘŜǊ Ł ǘƻǳǘŜ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ 

lors de sŜǎ ŘŞǇƭŀŎŜƳŜƴǘǎ Ŝǘ ŎΩŜǎǘ ǇƻǳǊǉǳƻƛ ǳƴ ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘ ƳŀƧŜǳǊ ǎΩopèreΦ [ΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ 

personnel dans les domiciles, posé sur une table ǉǳƛ ŘŜƳŀƴŘŀƛǘ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘΩşǘǊŜ ŀǎǎƛǎ ǇƻǳǊ 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŜǊ, mute et devient un ordinateur plus intime, un ordinateur individuel. Il prend 

plusieurs nouvelles formes toutes guidées par la miniaturisation ŎƻƳƳŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇƻǊǘŀōƭŜ 

                                                           
1 Voir Annexe 17 : Statistiques accès à ƭΩƛƴǘŜǊƴŜǘ 
2 Internet Users (Disponible sur : http://www.internetlivestats.com/internet-users/) 

http://www.internetlivestats.com/internet-users/
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ou le téléphone mobile qui autorisent enfin leur manipulation en mouvement.  

Cette croissance de la mobilité connectée à internet est encore plus frappante que son 

évolution sur ordinateur. !ƭƻǊǎ ǉǳΩƛƭ ŀǳǊŀ Ŧŀƭƭǳ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǾƛƴƎǘ ŀƴǎ ǇƻǳǊ ǉǳŜ о ƳƛƭƭƛŀǊŘǎ ŘΩƘƻƳƳŜǎ 

aient accès à internet, tous appareils confondus, il aura fallu seulement 7 ans pour que 83% 

soit  2 de ces 3 milliards accèdent à internet depuis un téléphone1.  

/ŜǘǘŜ ŎǊƻƛǎǎŀƴŎŜ ŜȄǇƻƴŜƴǘƛŜƭƭŜ ǎΩŜȄǇƭƛǉǳŜ ǇŀǊ ƭΩŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞ ōŜŀǳŎƻǳǇ Ǉƭǳǎ ǎƛƳǇƭŜ ŘŜǎ 

téléphones, comparés aux ordinateurs dans les pays émergents. Avec près de 7 milliards de 

téléphones dans le monde soit 97% de la population mondiale, et dans certains pays comme 

la France où ƛƭ ȅ ŀ Ǉƭǳǎ ŘΩǳƴ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ ǇŀǊ ƘŀōƛǘŀƴǘΣ ōŜŀǳŎƻǳǇ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ƴΩŀȅŀƴǘ aucun 

ƳƻȅŜƴ ŘΩşǘǊŜ ŎƻƴƴŜŎǘŞes ŀǳǇŀǊŀǾŀƴǘ ǎŜ ǊŜǘǊƻǳǾŜƴǘ ŞƭƛƎƛōƭŜǎ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΦ !ƛƴǎƛΣ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ Ŝǘ 

la connexion internet sont remplacés par le téléphone et son forfait, plus polyvalent et moins 

cher. Le téléphone est devenu un outil plus indispensable qǳŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊΦ Même dans les 

pays développés, la tendance ŘŜ ƭŀ ƳƻōƛƭƛǘŞ ǎΩŀŎŎŜƴǘǳŜΦ Aux États-Unis alors que 83,8% des 

ménages possèdent un ordinateur et que 74,4% de ces ménages ont une connexion internet 

en 2013, 31% des Américains déclarent que leur ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ Ŝǎǘ ƭŜǳǊ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ƳƻȅŜƴ ŘΩŀŎŎŝǎΦ 

En 2014, leur temps passé sur internet avec un mobile est de 2,6h contre 2,4h pour 

ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊΦ 9ƴ нлмрΣ ƭŀ ǘŜƴŘŀƴŎŜ ǎŜ ŎƻƴŦƛǊƳŜ Ŝǘ ǎΩŀŎŎŜƴǘǳŜ ǇǊƻƎǊŜǎǎƛǾŜƳŜƴǘ ŀǾŜŎ нΣуƘ ǎǳǊ ƭŜ 

smartphone contre 2,4h sur ordinateur2. Un réel bouleversement des usages est en train de 

se produire. 

 

Nouveaux usages  

Cette ouverture sur le monde ƳƻŘƛŦƛŜ ƭŜǎ ǊŀǇǇƻǊǘǎ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ŀ ŀǾŜŎ les ordinateurs qui étaient 

essentiellement dédiés au travail. [Ŝ ŎŀǊŀŎǘŝǊŜ ǎƻŎƛŀƭ ŘŜ ƭΩƘƻƳƳŜ ŜƴƎŜƴŘǊŜ ƭŜs réseaux 

sociaux, le divertissement prend de plus en plus de place avec les jeux vidéo, nos musiques et 

nos films nous suivent partout où nous nous déplaçons, et de nombreuses nouvelles tâches 

peuvent être effectuées en ligne comme effectuer des achats.  

Internet combiné aux appareils mobiles Ǿŀ ŞǘŜƴŘǊŜ ƭŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘŜ ƭΩƘƻƳƳŜ Ŝǘ ƳşƳŜ ƭŜǎ 

                                                           
1 Internet & Mobile Phone Users Worldwide 2015 : 50% Population Is On Internet (Disponible sur : 
http://dazeinfo.com/2014/01/23/smartphone-users-growth-mobile-internet-2014-2017/) 
2 Voir Annexe 18 : Mobile Marketing Statistics 2015 

http://dazeinfo.com/2014/01/23/smartphone-users-growth-mobile-internet-2014-2017/
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augmenter en lui permettant de réaliser plusieurs actions simultanément ǉǳΩƛƳǇƻǊǘŜ ƭΩŜƴŘǊƻƛǘ 

où il se trouve. On constate que 78% des internautes utilisent leur téléphone en pratiquant en 

même temps une autre activité. 52% regardent la télévision, 47% écoutent de la musique et 

36% consultent internet.  

/ŜǘǘŜ ŀŎŎŜǎǎƛōƛƭƛǘŞ Ł ƛƴǘŜǊƴŜǘ ǊŜŦƭŝǘŜ ƭŜǎ ŘŞǎƛǊǎ ŘŜ ƭŀ ǎƻŎƛŞǘŞ ŘΩşǘǊŜ ŎƻƴƴŜŎǘŞe en permanence.  

Ainsi, il transforme des appareils au format de poche en des objets multifonctions à portée de 

doigt.  

Les usages des appareils mobiles sont bien différents des ordinateurs, car ils répondent à des 

besoins plus précis et plus individuels.  

Ainsi, 74% des Français ne sortent jamais sans leur téléphone. Il est considéré comme une 

extension du corps humain et fait office de boite à outils indispensable que ce soit pour 

ǎΩƻŎŎǳǇŜǊ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩƻƴ a du temps libre, nous guider avec le GPS ou communiquer avec ses 

proches à tout instant. De ce fait il reste allumé en permanence, contrairement à un 

ordinateur, car il est sollicité à tous les instants du quotidien du réveil au coucher.  

¦ǘƛƭƛǎŞ Ł фт҈ Ł ƭŀ ƳŀƛǎƻƴΣ ƛƭ ƭΩŜǎǘ Ł ул҈ ŀǳ ǘǊŀǾŀƛƭΣ ту҈ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǘǊŀƴǎǇƻǊǘǎ Ŝǘ ŘŞǇƭŀŎŜƳŜƴǘǎ, 

mais aussi à 76% au café, 73% au restaurant, 59% chez le médecin et 56% chez les amis1. Nous 

ǇƻǳǾƻƴǎ ǾƻƛǊ ŀǾŜŎ ŎŜǎ ŎƘƛŦŦǊŜǎ ǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜ Ŝǎǘ ǇŀǊŎŜƭƭisée dans le temps 

en fonction de nos occupations. Cette répartition fait entrevoir des actions brèves comme la 

consultation de mails, de réseaux sociaux, la recherche sur internet ou encore les messageries 

instantanées.  

Ainsi, les possesseurs de téléphones mobiles utilisent leur appareil tout au long de la journée. 

CŜŎƛ ƴΩŞŎƘŀǇǇŜ Ǉŀǎ ŀǳȄ ŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜǎ ǉǳƛ transforment leur Business modèle en adaptant leurs 

services historiques au travers de services dématérialisés, accessibles depuis des applications 

comme la réservation de billets, ou plus récemment avec des solutions alternatives aux taxis. 

 

BYOD (Bring Yo ur Own Device)  

En entreprise, le mobile est tout aussi omniprésent et contribue à effacer la frontière entre le 

monde personnel et le monde professionnel. Par exemple, lΩǳǎŀƎŜ des mails ǎΩŜǎǘ ŘŞƳǳƭǘƛǇƭƛŞ 

et dans cette quête ŘŜ ƭΩƛƴǎǘŀƴǘŀƴŞƛǘŞΣ ŘŜ Ǉƭǳǎ Ŝƴ Ǉƭǳǎ ŘΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎes utilisent des messageries 

                                                           
1 Voir Annexe 19 Υ [Ŝǎ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜǎ ǎΩǳǘƛƭƛǎŜƴǘ ǇŀǊǘƻut 
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instantanées. Plus intrusives, mais moins protocolaires, elles contribuent à appliquer des 

usages personnels maitrisés et appréciés des collaborateurs au monde professionnel. 

En 2005, Ballagas et al. utilisent le terme BYOD (Bring Your Own Device) dans un document 

ƭƻǊǎ ŘŜ ƭΩ¦.L/hat нллрΦ /Ŝ ǇǊƻŎŞŘŞ ŀǳǘƻǊƛǎŜ ƭΩŜƳǇƭƻȅŞ Ł apporter son propre outil de travail, 

ordinateur, téléphone, tablette, pour bénéficier de plusieurs avantages. Du côté ŘŜ ƭΩemployé, 

ƭΩƻǳǘƛƭ Ŝǎǘ Ƴƛeux maitrisé donc sujet à moins de tensions. En conséquence, il augmente son 

confort de travail et gagne en motivation, car il opère sur ƭΩƻǳǘƛƭ ŘŜ ǎƻƴ ŎƘƻƛȄ. Parallèlement 

sa productivité est améliorée. Côté employeur, cela permet également de diminuer les coûts 

ŘΩƛƴŦǊŀǎǘǊǳŎǘǳǊŜ ŘŜ ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ.   

Les premiers cas de BYOD sont constatés dans la société Intel qui, dès 2009, autorise 

officiellement cette pratique après ǎΩşǘǊŜ aperçu ǉǳΩǳƴ ƴƻƳōǊŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŘŜ ƭŜǳǊǎ ŜƳǇƭƻȅŞǎ 

apportent déjà leurs appareils personnels. La tendance va se généraliser et en 2013, 71% des 

collaborateurs français interrogés dans une enquête de MARKMESS International disent 

utiliser des appareils personnels dans un cadre professionnel1.  

La tablette est aussi un outil en pleine croissance dans les professions dites nomades qui 

nécessitent ŘΩŀƭƭŜǊ ǎǳǊ ƭŜ ǘŜǊǊŀƛƴ ŎƻƳƳŜ ƭŜǎ ŀƎŜƴǘǎ ƛƳƳƻōƛƭƛŜǊs, les chefs de chantiers ou 

encore le personnel des hôpitaux qui va de chambre en chambre pour effectuer le suivi des 

patients. En donnant accès direcǘŜƳŜƴǘ Ł ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ à la manipulation de celle-ci, les 

tablettes ont changé leur mode de travail pour apporter un gain de productivité conséquent 

et réduire la pénibilité, car le salarié ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ ƻōƭƛƎŞ ŘŜ ǊŜǾŜƴƛǊ Řŀƴǎ ǳƴ ōǳǊŜŀǳ ǇƻǳǊ ǎŀƛǎƛǊ ƭŜǎ 

informations récoltées sur le terrain.  

 

ATAWAD (Any Time, AnyWhere, Any Device ) 

Toutes ces évolutions qui tendent à rendre nos vies mobiles sont dictées par ƭΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ 

ATAWAD, proposée par Xavier Dalloz, qui signifie « Any Time, AnyWhere, Any Device » et 

résumée par le mot mobiquité, fusion entre les mots mobilité et ubiquité.  

Cette expression évoque la capacité ŘΩun utilisateur à se connecter sur internet pour accéder 

                                                           
1 Etude MARKMESS (Disponible sur : http://blog.markess.fr/2012/05/drh-collaborateurs-face-aux-reseaux-
sociaux-applications-mobiles-collaboratives.html) 

http://blog.markess.fr/2012/05/drh-collaborateurs-face-aux-reseaux-sociaux-applications-mobiles-collaboratives.html
http://blog.markess.fr/2012/05/drh-collaborateurs-face-aux-reseaux-sociaux-applications-mobiles-collaboratives.html
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à ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǎŀƴǎ ŀǳŎǳƴŜ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜΣ ǉǳŜ ŎŜ ǎƻƛǘ ŘŜ ǘŜƳǇǎΣ ŘŜ localisation ou de terminal. 

Ainsi, « Sans contrainte de temps » implique une connexion 24h/24, 7j/7 sans aucune 

interruption comme nos services de messagerie ou plus récemment le cloud computing1 qui 

ǊŜƴŘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ƭΩŀŎŎŝǎ Ł ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ƭŜǉǳŜƭ ŘŜ ƴƻǎ ŦƛŎƘƛŜǊǎ, à tout instant.  

« Sans contraintes de localisation » signifie pouvoir obtenir une connexion hors de chez soi ou 

ŘŜ ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ ƎǊŃŎŜ ŀǳȄ ǊŞǎŜŀǳȄ ŘŜ ƳƻōƛƭƛǘŞΣ оDΣ пDΣ ²ƛŦƛ Ƴƛǎ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǾƛƭƭŜǎ, mais 

également dans des lieux de plus en plus reculés.  

« Sans contrainte de terminal », car les équipements ayant un accès internet prolifèrent. 

Ordinateur, smartphone, tablette, télévision, Ŝǘ ǘƻǳǘ ƭΩƛƴǘŜǊƴŜǘ ŘŜǎ ƻōƧŜǘǎ, dont les montres et 

bracelets connectés ǎƻƴǘ ƭŜǎ ǇǊŞŎǳǊǎŜǳǊǎΦ !ǳǘŀƴǘ ŘΩŀǇǇŀǊŜƛƭǎ ǎǳǎŎŜǇǘƛōƭŜǎ ŘŜ se connecter à 

internet pour rechercher du contenu.  

Dans le milieu professionnel ƻƴ ǇŀǊƭŜ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩ!¢!²!5!/ ǇƻǳǊ ζ Any Content » avec 

ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ pour un collaborateur de pouvoir accéder aux outils ou informations de 

ƭΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜΦ 

Que ce soit dans les entreǇǊƛǎŜǎ ƻǳ Řŀƴǎ ƭŜ ǉǳƻǘƛŘƛŜƴΣ ŎŜǎ ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘǎ ƴΩƻƴǘ Ǉǳ ǎŜ ŦŀƛǊŜ 

ǉǳΩŀǾŜŎ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦǎΦ 

 

3. Des supports et technologies adaptés aux usages 

Du téléphone au smartphone  

La société a évolué très rapidement ces dernières décennies ŀǾŜŎ ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘΩƛƴǘŜǊƴŜǘ Ŝǘ les 

nouvelles technologies informatiques. De même, ŎƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ analysé dans la partie 

précédente, ƭŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ƻƴǘ ŞǘŞ ōƻǳƭŜǾŜǊǎŞǎ Ŝǘ ƭŀ ƳƻōƛƭƛǘŞ Ŝǎǘ ŜƴǘǊŞŜ ŀǳ ŎǆǳǊ ŘŜ ƴƻs vies. 

Toutes ces évolutions ont mis à disposition une quantité phénoménale de connaissances 

pouvant être exploitées, consultées, améliorées quel que soit ƭΩŜǎǇŀŎŜ ou ƭŜ ǘŜƳǇǎΦ /ΩŜǎǘ 

pourquoi, pour profiter pleinement de tout ce potentiel, les simples ordinateurs de bureau 

que nous connaissons ne suffisent plus, car ils cantonnent ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ł ǳƴ ŜƴŘǊƻƛǘ ǇǊŞŎƛǎ. En 

                                                           
1 Le cloud computing, ou ƭΩinformatique en nuage, est l'exploitation de la puissance de calcul ou de stockage de 
serveurs informatiques distants par l'intermédiaire d'un réseau, généralement l'internet. Source Wikipedia 
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vue de répondre à ce besoin, de nouveaux appareils pouvant intégrer toutes ces améliorations 

Ŝǘ ǇŀǊŦŀƛǊŜ ƭΩŀŎŎŝǎ Ł ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ont été développés.   

Le téléphone mobile qui existait depuis 1983 fut donc un choix logique pour intégrer toutes 

ces nouvelles fonctionnalités. Il est dès ses débuts un objet personnel et individuel ǉǳŜ ƭΩƻƴ  

emporte partout avec soi pour obtenir la capacité tant désirée de communiquer en temps réel 

et être joignable à tout moment.  

Aussi, les téléphones ǎΩŀǇǇǊƻŎƘŀƛŜƴǘ déjà ŘΩǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ƳǳƭǘƛŦƻƴŎǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ƭŀ ŘƛǎǇƻƴƛōƛƭƛǘŞ ŘŜ 

jeux et de programmes utilitaires comme la calculette ou la prise de notes. /ΩŜǎǘ ŘƻƴŎ 

naturellement que le téléphone mobile a été retenu pour profiter de ce gain technologique et 

devenir un objet intelligent, le Smartphone.  

Les évolutions associées à ce nouvel appareil ǎƻƴǘ ƭŜ ŦǊǳƛǘ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳōƛƴŀƛǎƻƴ Ŝǘ ŘŜ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ 

de multiples objets existants. Ces derniers ayant eux-mêmes bénéficié ŘΩǳƴŜ transformation 

technologique commune, à savoir leur numérisation.   

Ainsi le smartphone combine au fur et à mesure de nombreux autres dispositifs qui étaient 

ƧǳǎǉǳΩŀƭƻǊǎ utilisés indépendamment les uns des autres. Cette intégration a eu pour tendance 

de les faire disparaƛǘǊŜ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳΩƻōƧŜǘ ƛƴŘƛǾƛŘǳŜƭ Ŝǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ƭŜ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜ ƻǳǾǊŜ ƭŀ ǇƻǊǘŜ 

à de nouveaux usages et de nouvelles possibilités ǉǳƛ ƴΩŞǘŀƛŜƴǘ ƧǳǎǉǳΩŀƭƻǊǎ ƛƴǘŞƎǊŞŜs à aucun 

dispositif.  

De ce fait, la lecture de la musique sur le téléphone provient des baladeurs. Autrefois à 

cassŜǘǘŜΣ Ǉǳƛǎ Ł /5Σ ƛƭǎ ƻƴǘ ǎǳƛǾƛ ƭŜ ƳşƳŜ ƳƻŘŝƭŜ ŘΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜ Ƴƛniaturisation et 

ŘΩŀǳƎƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŜǳǊ ŎŀǇŀŎƛǘŞ ǇƻǳǊ ŘŜǾŜƴƛǊ ŎƻƳǇƭŝǘŜƳŜƴǘ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜǎ, ceci grâce au 

format de musique .mp3 qui compresse la musique en un signal numérique.  

[Ωƻǳǘƛƭ GPS dans les smartphones provient de la percée des GPS suite au programme de 

ƭΩŀǊƳŞŜ ŀƳŞǊƛŎŀƛƴŜΦ [ΩƻōƧŜǘ ǎΩŜǎǘ ƛƳǇƭŀƴǘŞ Řŀƴǎ ƭŜ ǉǳƻǘƛŘƛŜƴ et particulièrement dans les 

voitures personnelles pour ensuite se voir fusionner avec le téléphone.  

Les jeux ont eux aussi bénéficié de ce changement. Les consoles et les ordinateurs se sont 

ouverts à la mobilité avec les premières consoles portables comme la Gameboy ou la Nintendo 

DS. Le smartphone étant beaucoup utilisé dans des heures creuses de la journée, le jeu dit 

occasionnel a pris toute son importance en occupant le temps libre ŘŜ ƭΩindividu et a fini par 

remplacer les consoles portables.   

[ΩŀǇǇŀǊŜƛƭ ǇƘƻǘƻ, ŘΩŀōƻǊŘ argentique, est passé au format numérique début du nouveau 

millénaire pour toujours gagner en miniaturisation. Grâce aux fortes avancées dans le 
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ŘƻƳŀƛƴŜ ŘŜ ƭΩƻǇǘƛǉǳŜ ƛƭ Ŧƛƴƛǘ ǇŀǊ şǘǊŜ ƛƴǘŞƎǊŞ aux smartphones et devient depuis quelques 

années un réel argument de vente. En témoigne la baisse des ventes dΩappareils photo 

compacts de 18% en 2013. !ǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ƛƭ ǎŜ ǾŜƴŘ ǉǳŀǘǊŜ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜǎ ǇƻǳǊ ǳƴ ŀǇǇŀǊŜƛƭ ǇƘƻǘƻ 

numérique tous types confondus1. Seuls les reflex, les appareils photo haut de gamme, ne 

sont pas impactés grâce à leur qualité toujours inégalée.  

Nous pouvons constater ǉǳΩǳƴ ƎǊŀƴŘ ƴƻƳbre de fonctionnalités issues ŘΩappareils au format 

numérique peut être intégré directement au smartphone. /ŜǘǘŜ ǘŜƴŘŀƴŎŜ ǎΩŀŎŎŞƭŝǊŜ comme 

ƭΩƛƴŎƻǊǇƻǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ǇǳŎŜǎ ǇƻǳǾŀƴǘ ŎƻƳǇǘŜǊ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ Ǉŀǎ ŜŦŦŜŎǘǳŞǎ ǇŀǊ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ Ŝƴ 

réponse aux bracelets connectés dédiés à la santé. À ǘŜƭ Ǉƻƛƴǘ ǉǳΩŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŘŜ ƴƻǳǾŜŀǳȄ 

ǳǎŀƎŜǎ ŀǇǇŀǊŀƛǎǎŜƴǘ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ǎŀƴǎ ǇŀǎǎŜǊ ǇŀǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƻōƧŜǘǎΦ Toutefois, nous pouvons 

aussi constater des cas contraires qui redéfinissent la mobilité et le rôle du smartphone. Alors 

ǉǳΩƛƭ avait tendance à faire disparaitre tous les appareils pour les unifier, il devient pour la 

première fois le ǇŀǊǘŜƴŀƛǊŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƻōƧŜǘǎ ƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴǘǎ pour combiner leurs capacités. Ainsi, le 

domaine des objets connectés avec la santé ou encore la domotique offre de nouveaux 

usages. 

 

Lõ®volution du support 

LΩŀǇǇŀǊŜƛƭ ƴƻƳŀŘŜ Ǿƻƛǘ ǎŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŀƭƛǘŞǎ croître grâce à trois évolutions majeures ŀǳ ŎǆǳǊ 

du téléphone mobile. 

La première est la multiplication des capteurs au sein du dispositif qui répondent chacun à des 

usages propres, mais peuvent aussi être combinés pour gagner en précision et en efficacité. 

Tous ces capteurs associés à ƭŜǳǊǎ ǳǎŀƎŜǎ ǊŜƴŘŜƴǘ ƭΩŀǇǇŀǊŜƛƭ Ǉƭǳǎ intelligent, car ils lui 

permettent de comprendre son environnement.  

Le capteur de géolocalisation qui équipe les appareils mobiles ŘΩǳƴ système GPS permet de 

ƭƻŎŀƭƛǎŜǊ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ Ŝǘ ŘŜ ƭŜ ƎǳƛŘŜǊΦ Ce système couplé au magnétomètre et au gyroscope, 

ǇŜǊƳŜǘ Ł ƭΩutilisateur de savoir précisément sa position, puis en orientant son téléphone de 

décider vers quelle direction il doit aller pour suivre le chemin indiqué. Avec ces capacités, 

                                                           
1 LSA-conso.fr ς Les appareils photo ont-ils encore un avenir ? (Disponible sur : http://www.lsa-conso.fr/les-
appareils-photo-ont-il-encore-un-avenir,166984) 

http://www.lsa-conso.fr/les-appareils-photo-ont-il-encore-un-avenir,166984
http://www.lsa-conso.fr/les-appareils-photo-ont-il-encore-un-avenir,166984
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ƭΩƘƻƳƳŜ ŎƻƳōƛƴŞ à la machine maîǘǊƛǎŜ ƭΩŜǎǇŀŎŜ ǉǳƛ Ŝǎǘ ŀǳǘƻǳǊ ŘŜ ƭǳƛΣ ƛƭ ƴΩŀ Ǉƭǳǎ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ 

demander son chemin et tout endroit devient accessible. Cela ouvre un autre regard sur la 

perception que nous avions de notre environnement. 

Le gyroscope est également sollicité par des jeux pour nous immerger dans le monde virtuel 

et il introduit de nouvelles formes de contrôle par lesquelles ƭŀ ƳŀƴƛǇǳƭŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǇǇŀǊŜƛƭ Řŀƴǎ 

son ensemble est nécessaire pour se mouvoir. Ainsi, il convertit les mouvements du corps 

humain pour déplacer un corps virtuel.  

[Ŝǎ ŎŀǇǘŜǳǊǎ ŘŜ ƭǳƳƛŝǊŜ ŀƳōƛŀƴǘŜ Ŝǘ ŘŜ ƭǳƳƛƴƻǎƛǘŞ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘΩŀƧǳǎǘŜǊ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ 

ƭΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ Řǳ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ ǇƻǳǊ ŀǳƎƳŜƴǘŜǊ ƭŜ ŎƻƴŦƻǊǘ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ŝǘ ŘŞƳǳƭǘƛǇƭƛŜǊ ǎŜǎ 

ƳƻƳŜƴǘǎ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴΦ /Ŝǎ ŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴǎ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǎƻƴ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜ Ŝƴ 

plein soleil et la nuit Ŝƴ ŀƧǳǎǘŀƴǘ ƭŀ ƭǳƳƛƴƻǎƛǘŞ ŘŜ ƭΩécran ou encore de ƭΩŞǘŜƛƴŘǊŜ pour 

économiser de la batterie comme lorsque le téléphone est à notre oreille au moment de 

téléphoner. 

Enfin, plus récemment, des capteurs biométriques sont utilisés pour la sécurité ŘŜ ƭΩŀǇǇŀǊŜƛƭ 

et pour mesurer la santé ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ.   

En remplaçant les mots de passe par une empreinte digitale ƻǳ ƭΩiris ŘΩǳƴ ǆƛƭ, uniques à 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΣ celui-ci ƎŀƎƴŜ Ŝƴ ǊŀǇƛŘƛǘŞΣ Ŝƴ ǇǊƻǘŜŎǘƛƻƴ Ŝǘ ǎǳǊǘƻǳǘ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ ƻōƭƛƎŞ de retenir 

des dizaines de mots de passe. Toute cette énergie économisée peut être redistribuée sur 

ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǘŃches plus importantes que la machine ne peut pas effectuer.   

La collecte des données médicales immédiŀǘŜǎ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀǾƻƛǊ ǳƴ ǊŀǇǇƻǊǘ ǊŀǇƛŘŜ ǎǳǊ ƴƻǘǊŜ 

état de santé sans passer par un médecin, mais également de partager ces données avec ce 

dernier pour avoir un suivi plus rigoureux. La maîtrise de son corps est également devenue 

très présente dans la société et le smartphone répond pleinement à ce besoin. Il est possible 

de mesurer le nombre de pas, la vitesse cardiaque, les calories dépensées pour pouvoir réguler 

notre manière de vƛǾǊŜ Ŝǘ ƭΩŀƧǳǎǘŜǊ ŀǳ ƳƛŜǳȄΦ 

 

La deuxième évolution majeure est ƭΩƛƴǘǊƻŘǳŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƴƻǳǾŜŀǳ ƳƻŘŜ ŘŜ ƳǳƭǘƛǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ 

usagesΣ ƭŜ ƳŀƎŀǎƛƴ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴs. Historiquement les constructeurs produisaient des 

appareils, implémentaient leurs couches logicielles, le tout dans un système fermé où 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǎŜ ŎƻƴǘŜƴǘŀƛǘ de ce qui était fourni par défaut. En intégrant un magasin 

ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛtƘƻƴŜ ŘŜǳȄƛŝƳŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ Ŝƴ 

2008, Apple a ouvert les portes à ƭΩƛƳŀƎƛƴŀǘƛƻƴ ŘŜ ƳƛƭƭƛŜǊǎ ŘΩƛƴƎŞƴƛŜǳǊǎ Ŝǘ ŘŜǎƛƎƴŜǊs. Tous les 
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composants et capteurs du téléphone étaient utilisés ƧǳǎǉǳΩŀƭƻǊǎ avec les fonctionnalités 

basiques mais largement sous-exploités par rapport à leurs capacitésΦ /ΩŜǎǘ ǇƻǳǊǉǳƻƛΣ ŀǾŜŎ 

cette ouverture, ƭΩƻōƧŜctif est ŘΩƛƴƴƻǾŜǊ Ŝǘ ŘΩƻǇǘƛƳƛǎŜǊ les capacités offertes par le 

smartphone, et ce dans le but de le rendre encore plus « intelligent ». Ce sont ainsi des millions 

ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ǉǳƛ ƻƴǘ ŞǘŞ ŘŞǾŜƭƻǇǇŞŜǎ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ƧƻǳǊ ǇƻǳǊ ŎƻǳǾǊƛǊ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƳƛƭƛŜǳȄ ayant un 

rapport au numérique. [Ŝ ƳƻŘŝƭŜ ƳşƳŜ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ Ŝǎǘ ŎƘŀƴƎŞ Ł ƧŀƳŀƛǎΦ Ainsi,  un smartphone 

efficace ƴΩŜǎǘ plus seulement un appareil performant et bien manufacturé, mais il doit être 

intégré dans un écosystème beaucoup plus large qui dévoilera toutes ses capacités. 

[Ωévolution se fait autant sur le matériel que sur le logiciel. 

 

 

9ƴŦƛƴΣ ƭΩŞŎǊŀƴ tactile Ǿŀ ōƻǳƭŜǾŜǊǎŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ ƳƻōƛƭŜ Ŝǘ ǎŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎΦ !ǾŜŎ ƭŜǎ 

ǇǊŜƳƛŜǊǎ ǘŞƭŞǇƘƻƴŜǎ ƳƻōƛƭŜǎΣ ƭΩŞŎǊŀƴ constituait une petite partie ŘŜ ƭΩŀǇǇŀǊŜƛƭ et le clavier 

numérique physique prédominait. Toutes ces nouvelles applications nécessitent une nouvelle 

ƳŀƴƛŝǊŜ ŘΩƛƴǘŜǊŀƎƛǊ ŀǾŜŎ ƭΩŀǇǇŀǊŜƛƭ. Un simple clavier physique ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ suffisant pour 

effectuer les mêmes tâches sur téléphone que sur un ordinateur. Par ailleursΣ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉlus 

possible ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜǎ ƳşƳŜǎ ǇŞǊƛǇƘŞǊƛǉǳŜǎ classiques qui ont assuré la pérennité de 

ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ homme-machine. Brancher une souris ou un clavier sur un téléphone répondrait 

aux contraintes des nouveaux usages, mais reviendrait à lui retirer sa mobilité en 

ƭΩŜƴŎƻƳōǊŀƴǘΦ aşƳŜ ǎƛ ƭŜǎ ŀƴŎşǘǊŜǎ ŘŜǎ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜǎΣ ƭŜǎ t5! ŞǘŀƛŜƴǘ ŘƻǘŞs ŘΩǳƴ ǎǘȅƭŜǘΣ ƭŀ 

ƳŀƴƛǇǳƭŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀǇǇŀǊŜƛƭ ǇŀǊ ǳƴ ǇŞǊƛǇƘŞǊƛǉǳŜ ŜȄǘŜǊƴŜ ǎΩŀǾŝǊŜ ŎƻƴǘǊŀƛƎƴŀƴǘe et 

contreproductive. Lƭ Ŧŀǳǘ ǳƴ ƳƻȅŜƴ Ǉƭǳǎ ƴŀǘǳǊŜƭ ŘΩagir avec le téléphone et les interfaces 

ǘŀŎǘƛƭŜǎ ǊŞǇƻƴŘŜƴǘ ǇŀǊŦŀƛǘŜƳŜƴǘ Ł ŎŜ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ ǘƻǳǘ ŎƻƴǘǊƾƭŜǊ Ł ƳşƳŜ ƭΩŀǇǇŀǊŜƛƭ. Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ƭŀ 

première interface de pointage fusionnée au support et à ƭΩŞŎǊŀƴΦ !ǾŜŎ ŎŜǘǘŜ ǎƻƭǳǘƛƻƴΣ 

ƭΩƘƻƳƳŜ ƛƴǘŜǊŀƎƛǘ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ŀvec la machine sans passer par un dispositif tiers et 

ƭΩƛƳƳŞŘƛŀǘŜǘŞ ŘŜ ǎŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ est prise en compte.   

La solution des écrans capacitifs est également privilégiée, car plus précise pour les petites 

dimensions des nouveaux appareils contrairement aux écrans résistifs. 

Toutefois, ŎŜǘǘŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ ǉǳƛ ŦǳǎƛƻƴƴŜ ƭŀ ȊƻƴŜ ŘΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ ŀǾŜŎ ƭŀ ȊƻƴŜ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ 

demande une approche particulière pour le développement de ses interfaces.  
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Des interfaces adaptées au support  

LŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎ ǉǳŜ ƭΩƻƴ Ŏƻƴƴŀissait sur ordinateur ou celles présentes sur les 

premiers téléphones ne répondent plus au nouveau format du dispositif et à ƭΩŞǘŜƴŘǳŜ ŘŜ ǎŜǎ 

capacités. Cela engendre par conséquent deux évolutions, la première, graphique vis-à-vis du 

design des interfaces Ŝǘ ƭŀ ǎŜŎƻƴŘŜ ƘǳƳŀƛƴŜΣ ǎǳǊ ƭŜǎ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ƳƻȅŜƴǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀƎƛǊ ŀǾŜŎ ŎŜǎ 

écrans tactiles. 

/ƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭŜǎ ŞǾƻƭǳǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜΣ les designs historiques ne sont plus utilisables. Le 

paradigme de WIMP est bouleversé ainsi que la métaphore du bureau. Trop petits, trop riches, 

les appareils ne permettent plus un affichage aussi florissant, celui-ci se Řƻƛǘ ŘΩşǘǊŜ réduit à 

ƭΩŜǎǎŜƴǘƛŜƭΦ   

La navigation sur le mobile change avec les usages et les nouvelles contraintes apportées par 

des dispositifs de petite taille. Ainsi, alors que les logiciels sur ordinateur se lancent dans des 

fenêtres ǉǳΩƛƭ est possible de manipuler au gré de ses envies, le téléphone est lui aussi doté du 

multitâche, Ƴŀƛǎ ǎŜ Ǿƻƛǘ ƻōƭƛƎŞ ŘΩŀŦŦƛŎƘŜǊ ŎƘŀǉǳŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Ŝƴ ǇƭŜƛƴ ŞŎǊŀƴ ǇƻǳǊ une qualité 

de visualisation optimale. MşƳŜ ǎƛ ƭŜ ǎƳŀǊǘǇƘƻƴŜ Ŝǎǘ ŎƻƳǇƻǎŞ ŘΩǳƴŜ ƳǳƭǘƛǘǳŘŜ ŘŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴǎΣ 

son usage en multitâche est réduit par son format, ce qui ŦƻŎŀƭƛǎŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǎǳǊ ƭΩŀŎǘƛƻƴ Ŝƴ 

cours. 

Les icônes sont quant à elles beaucoup plus sollicitées que sur ordinateur. Une image étant 

Ǉƭǳǎ ǇŀǊƭŀƴǘ ǉǳΩǳƴ ǘŜȄǘŜΣ ŜƭƭŜ est utilisée pour toutes les actions générales qui peuvent être 

facilement interprétées. Ainsi un certain nombre de ces icônes se retrouvent de manière 

transverse sur les différents systèmes ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ ŎƻƳƳŜ ƭŜ ŎǊŀȅƻƴ ǉǳƛ ǎƛƎƴƛŦƛŜ ƭŀ 

ƳƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ŘƻƴƴŞŜΦ 

Les menus sont revus en profondeur en conséquence de ƭΩŜǎǇŀŎŜ ǊŞŘǳƛǘΦ [Ŝ ŎǆǳǊ ŘŜ ǇŀƎŜ Ŝǎǘ 

réservé au contenu et les espaces en haut et en bas du smartphone sont considérés comme 

des ȊƻƴŜǎ ŘΩŀŎǘƛƻƴΦ /Ŝƭle du bas pour les manipulations régulières qui ont un impact sur le 

contenu et celle du haut, Ǉƭǳǎ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜƳŜƴǘ ŀŎŎŜǎǎƛōƭŜ ǇŀǊ ƭŀ Ƴŀƛƴ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΣ réservée aux 

menus moins sollicités.  

Le pointeur est complètement repensé puisquΩƛƭ ŘƛǎǇŀǊŀƛǘ ŀǳ ǇǊƻŦƛǘ ŘŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ ŘƛǊŜŎǘŜǎ ŘŜ 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŀǾŜŎ ƭΩŞŎǊŀƴ Ŝǘ ƭŜǎ ōƻǳǘƻƴǎ ǾƛǊǘǳŜƭǎ affichés. 5Ŝ ŎŜ ŦŀƛǘΣ ƭŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎ 

sont adaptés à la taille Řǳ ŘƻƛƎǘ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΣ ƭΩŜǎǇŀŎŜƳŜƴǘ ŜƴǘǊŜ ŘŜǳȄ ōƻǳǘƻƴǎ est 
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augmenté et tous les éléments sont plus volumineux que sur les outils informatiques 

classiques.  

 

Le contenu subit lui aussi de nombreux changements pour avoir une meilleure visibilité. Les 

textes plus courts sont privilégiés, la mise en forme est retravaillée, comme un corps de texte 

plus grand ƻǳ ƭΩŜǎǇŀŎŜƳŜƴǘ ŜƴǘǊŜ ŎƘŀǉǳŜ ƭƛƎƴŜΦ tǳƛǎǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŀǾŜŎ ǳƴ ŀǇǇŀǊŜƛƭ ƳƻōƛƭŜ 

ƴŜ ǇŜǳǘ ǾƻƛǊ ǉǳΩǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ Ł ƭŀ ŦƻƛǎΣ il est important de le resituer dans son contexte pour 

ǉǳΩƛƭ ǎŀŎƘŜ ŎƻƳƳŜƴǘ progresser à ǘǊŀǾŜǊǎ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜΦ  

La catéƎƻǊƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ ǉǳŜ ƭŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜǎ ŘƻƛǾŜƴǘ ǎŜ 

retrouver dans les premières lignes visibles Ł ƭΩŞŎǊŀƴ.  

Enfin, le recours aux images est très présent, mais celles-ci sont allégées pour réduire la bande 

passante nécessaire et garantir un affichage optimisé quelle que soit la qualité de réseau. 

 

Cette évolution des représentations graphiques consistant à alléger ŀǳ ƳŀȄƛƳǳƳ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ 

ǇƻǳǊ ƴΩŀŦŦƛŎƘŜǊ ǉǳŜ ƭΩŜǎǎŜƴǘƛŜƭ ǎΩŜǎǘ répandue sur tous les autres ǎǳǇǇƻǊǘǎ Ŝǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳi 

ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ŎƭŀǎǎƛǉǳŜ Ŝǎǘ ƭǳƛ ŀǳǎǎƛ ǊŞƎƛ ǇŀǊ ƴƻƳōǊŜǳȄ ŘŜ ŎŜǎ ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘǎΦ [Ŝǎ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜǎ ŘŜ 

ƳƻōƛƭƛǘŞ ƻƴǘ ǇŜǊƳƛǎ ŘΩŀƳŞƭƛƻǊŜǊ ŎƻƴǎƛŘŞǊŀōƭŜƳŜƴǘ ƭŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ƎŞƴŞǊŀƭŜΦ 

 

tƻǳǊ ƛƴǘŜǊŀƎƛǊ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ǘŀŎǘƛƭŜǎΣ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ Ǿǳ ǉǳŜ ƭΩƘƻƳƳŜ ǳǘƛlise directement son 

ŘƻƛƎǘΦ /ΩŜǎǘ ǇƻǳǊǉǳƻƛΣ ŀŦƛƴ ŘΩŀǳƎƳŜƴǘŜǊ ƭŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎ ǎǳǊ ŘŜ petits supports, le travail 

ŘΩ!ƴŘǊŜǿ {ŜŀǊǎ ǎǳǊ ƭŀ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜ Řǳ ǘŀŎǘƛƭŜ a été amélioré et a contribué au développement 

ŘΩun langage universel et transverse à tous leǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ mobiles.1  

Le tap Ŝǎǘ ƭΩŀŎǘƛƻƴ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜ des écrans tactiles, il remplace le clic gauche ŘΩǳƴ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ 

classique et cΩŜǎǘ ŀǾŜŎ ŎŜǘǘŜ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ǊŞŀƭƛǎŜ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ actions principales. 

Le pinch to zoom utilise deux doigts qui en les approchant ou les écartant ƭΩǳƴ ŘŜ ƭΩŀǳǘǊŜ ǎǳǊ 

ƭΩŞŎǊŀƴ ŀƎǊŀƴŘƛǘ ƻǳ ǊŞǘǊŞŎƛǘ ƭΩƛƳŀƎŜ dans ce dernier.  

[Ŝ ǎǿƛǇŜ ŘŜ Ƙŀǳǘ Ŝƴ ōŀǎ Ŝǎǘ ƭΩǳƴ ŘŜǎ gestes les plus utilisés ǇƻǳǊ ǇŀǊŎƻǳǊƛǊ ƭŜ ŎƻƴǘŜƴǳ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ 

permet de faire défiler le contenu de haut en bas. Il remplace le scroll associé à la molette de 

la souris sur ordinateur.   

Le swipe de gauche à droite sert à faire défiler des images ou alors à changer de catégorie 

                                                           
1 Voir Annexe 20 : Référentiel de gestuelles à deux doigts 
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Řŀƴǎ ǳƴŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴ raccourci de navigation sans passer par le menu principal 

plus difficilement accessible et plus fourni. 

Le tap and hold est ƭΩŞǉǳƛǾŀƭŜƴǘ Řǳ ŎƭƛŎ droit de la souris sur ordinateur. Il ouvre un menu où 

sont listées toutes les options possibles. Cette manipulation remplace le Tap-Clic développé 

par Andrew Sears. 

 

¢ƻǳǘŜǎ ŎŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ ŀȅŀƴǘ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ƭƛŜǳ ǎǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ ǘŀŎǘƛƭŜΣ ƭŜ ǊŜǘƻǳǊ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ 

beaucoup moins important comparé à un clavier ou à une souris. Le seul retour physique du 

doigt en contact avec la surface ne peut suffire à indiquer si lΩŀŎǘƛƻƴ ŀ ŞǘŞ ǇǊƛǎŜ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜΦ 

Dans le but de combler ce manque, plusieurs ajouts ont été développés.   

[Ŝ ǇǊŜƳƛŜǊΣ ǇƘȅǎƛǉǳŜΣ Ŝǎǘ ǳƴ ǊŜǘƻǳǊ ƘŀǇǘƛǉǳŜΣ ŎΩŜǎǘ-à-dire qui stimule le sens tactile de 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǇƻǳǊ lui confirmer son action. Sur les smartphones, le retour haptique se fait par 

de légères vibrations ciblées ŀǳ ŎƻƴǘŀŎǘ ŘΩǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ ǇƻǊǘŜǳǊ ŘΩŀŎǘƛƻƴΦ [ΩŀǾŀƴǘŀƎŜ ŘŜ ŎŜǘǘŜ 

technologie est de pouvoir varier la vibration en fréquence, direction et intensité pour délivrer 

différents messages liés à des ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘǎ ǉǳƛ ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ƭŜ ƳşƳŜ ƛƳǇŀŎǘΦ  

Les retours sonores sont quant à eux beaucoup plus exploités que sur ordinateur et ils se 

combinent aux vibrations. Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴ ƳƻȅŜƴ ǇƻǳǊ compenser la réduction de disponibilité 

ŘΩǳƴ ǎŜƴǎ ǇŀǊ ǳƴ ŀǳǘǊŜ. Ces retours sonores sont intégrés à tous les niveaux logiciels, que ce 

ǎƻƛǘ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ǘƻǳŎƘŜǎ Řǳ ŎƭŀǾƛŜǊ ǾƛǊǘǳŜƭΣ ǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ƴƻǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ƭŀ ǾŀƭƛŘŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ 

action.   

Enfin, les retours visuels ǎǳǊ ƭŜǎ ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘǎ ŘΩŞǘŀǘ ŘΩǳƴ ōƻǳǘƻƴ ƻǳ ŘΩǳƴŜ ƛƴŦƻǊƳŀtion sont 

Ǉƭǳǎ ǇǊƻƴƻƴŎŞǎ ǇƻǳǊ ŀǳƎƳŜƴǘŜǊ ƭŀ ǊŀǇƛŘƛǘŞ ŘŜ ǇŜǊŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΦ 
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Partie III : La difficulté des nouvelles NUI à se profiler 

1. Les différentes NUI 

Les interfaces tactiles ne sont pas les seules Natural User Interface existantes. Elles sont les 

plus connues ŎŀǊ ŜƭƭŜǎ ƻƴǘ ŀǘǘŜƛƴǘ ǳƴŜ ƳŀǘǳǊƛǘŞ ǉǳƛ ǎŜ ŘƛǎǘƛƴƎǳŜ ǇŀǊ ǳƴŜ ǎȅƳōƛƻǎŜ ŜƴǘǊŜ ƭΩǳǎŀƎŜ 

Ŝǘ ƭŜ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ƛƴǘŝƎǊŜƴǘΦ ¢ƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ƛƭ ƴŜ Ŧŀǳǘ Ǉŀǎ ƻǳōƭƛŜǊ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ǇǊŜƳƛŝǊŜǎ 

ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀƴǘŜǎ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩƛƴǘerfaces qui veulent placer les langages de 

ƭΩƘƻƳƳŜ ŀǳ ŎǆǳǊ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƘƻƳƳŜ-machine.  

Nous allons donc passer en revue les quatre autres NUI existantes de nos jours pour 

comprendre leur fonctionnement et, par la suite, les analyser avec les principes fondamentaux 

que nous avons étudiés précédemment dans le but de comprendre quelles sont les difficultés 

qui leurs font face. 

 

Les interface s gestuelle s 

Après ƭŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ǘŀŎǘƛƭŜǎΣ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ƭŀ ŘŜǳȄƛŝƳŜ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƭŀ Ǉƭǳǎ ƳŀǘǳǊŜ ŘŜǎ b¦LΦ [Ŝǎ 

premières expérimentations remontent aux années 1960, Ƴŀƛǎ ŎΩest seulement en 1987 avec 

le développement du DataGlove1 par Thomas G. Zimmerman et une publication2 détaillant 

ǎƻƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜƳŜƴǘ ǉǳŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜ prend de ƭΩŀƳǇƭŜǳǊ dans le milieu scientifique. 

Le DataGlove est un gant composé de capteurs qui traduit les mouvements de la main équipée 

Ŝƴ ŘŜǎ ǎƛƎƴŀǳȄ ƛƴǘŜǊǇǊŞǘŀōƭŜǎ ǇŀǊ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇƻǳǊ ŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ŘŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ ŘƛǊŜŎǘŜǎΦ  

LΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜ obtient une visibilité mondiale avec son apparition en 2002 dans le film 

Minority Report. En 2010 le prototype, utilisé dans le film, G-Speak Spatial Operating 

Environment, est présenté par John Underkoffler, ancien employé du MIT et directeur de la 

                                                           
1 Voir Annexe 21 : Le DataGlove, Thomas G. Zimmerman 
2 Thomas G. ZIMMERMAN, Jaron LANIER, Chuck BLANCHARD, Steve BRYSON, Young HARVILL, A hand gesture 
interface device, Redwood City, États-Unis, 1987 



p. 38 
 

société Oblong Industries, lors ŘΩǳƴŜ conférence TED1,2. Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇƛƭƻǘŞ ǇŀǊ ǳƴŜ 

interface gestuelle grâce à deux gants portés ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΦ   

En 2006 et 2008 sortent respectivement la Wii de Nintendo et la Kinect de Microsoft. La Wii3 

est une console de jeux équipée de manettes à reconnaissance de mouvements et la Kinect4 

est un périphérique à brancher sur la Xbox, console fabriquée par Microsoft, qui reconnait les 

ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ ŜŦŦŜŎǘǳŞǎ ǇŀǊ ƭŜ ŎƻǊǇǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΦ bƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ǾƻƛǊ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ǘƻǳs deux 

de dispositifs dédiés au divertissement qui ont su trouver un public avec notamment 96,68 

millions de consoles Wii vendues fin 2012. Ces dispositifs ont ouvert les jeux vidéo à un public 

plus large grâce à leur prise en main facilitée.  

Les interfaces gestuelles sont elles-mêmes divisées en deux catégories.    

La première, la captation externalisée fait référence à un dispositif se trouvant autour de 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǉǳƛΣ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ ŎŀǇǘŜǳǊǎ ƛƴŦǊŀǊƻǳƎŜs, va mesurer les volumes présents dans son 

champ de visualisation. [ƻǊǎǉǳŜ ƭŜǎ ǎƛƭƘƻǳŜǘǘŜǎ ŘŜ ƭΩhomme sont perçues, le logiciel lui associe 

un squelette numérique afin de définir ses articulations et reconnaître les gestes effectués par 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ. La capture infrarouge couplée aux algorithmes permet différents degrés de 

ǇǊŞŎƛǎƛƻƴ ŀƭƭŀƴǘ ŘΩǳƴŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘΩǳƴ ŎƻǊǇǎ Ł ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŎƻǊǇǎ Ŝƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘΦ ¦ƴ ŀǳǘǊŜ ǇǊƻŎŞŘŞ 

externalisé, moins coûteux mais moins efficace, consiste à réutiliser une caméra standard 

pour définir les changementǎ ŘΩŞǘŀǘ ǊŀŘƛŎŀǳȄ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ƭǳƳƛƴƻǎƛǘŞ ŎŀǇǘŞŜΦ [ΩŀǾŀƴǘŀƎŜ 

principal de ce parti-pris Ŝǎǘ ƭŀ ǊŞŎǳǇŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƻǳǘƛƭ ŘŞƧŁ ŘŞǾŜƭƻǇǇŞ Ł ƎǊŀƴŘŜ ŞŎƘŜƭƭŜ Ŝǘ 

présent sur de nombreuses machines. Ce procédé est déjà intégré sur certains smartphones 

ǊŜƳǇƭƛǎǎŀƴǘ ŀƛƴǎƛ ƭŀ ǇǊƻƳŜǎǎŜ ŘŜ ŎƻƳƳŀƴŘŜ ŘΩŀŎǘƛƻƴ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ ƎŜǎǘŜǎ ǎƛƳǇƭŜǎ ŎƻƳƳŜ le 

balayage de la main.     

[ŀ ŘŜǳȄƛŝƳŜ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜ Ŝǎǘ ƭŀ ŎŀǇǘŀǘƛƻƴ ǇƻǊǘŞŜ ƻǴ ƭŜ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ ŘŞǘŜŎǘŜ ƭŜǎ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ Ł ƭΩŀƛŘŜ 

de gyroscopes permettant ainsi de connaitre les angles du corps. Une autre possibilité est la 

captation musculaire. Le dispositif est alors capable de capter de manière immédiate la mise 

Ŝƴ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ ƳǳǎŎƭŜ Ŝǘ ŘŜ ƭŀ ǘǊŀŘǳƛǊŜ Ŝƴ ǎƛƎƴŀƭ ŞƭŜŎǘǊƛǉǳŜ avant la fin de son exécution 

ǇŀǊ ƭΩƘƻƳƳŜ.  

                                                           
1 « Les conférences TED (Technology, Entertainment and Design), sont une série internationale de conférences 
organisées par la fondation à but non lucratif The Sapling foundation. Cette fondation a été créée pour diffuser 
des « idées qui valent la peine d'être diffusées » (en anglais : « ideas worth spreading »). » Source Wikipedia 
2 Conference TED - John UNDERKOFFLER, Pointing to the future UI (Disponible sur : 
http://www.ted.com/talks/john_underkoffler_drive_3d_data_with_a_gesture) 
3 Voir Annexe 22 : La Wii, Nintendo 
4 Voir Annexe 23 : La Kinect, Microsoft 

http://www.ted.com/talks/john_underkoffler_drive_3d_data_with_a_gesture
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Les actions liées aux interfaces gestuelles peuvent se faire selon deux approches. Ainsi, les 

gestes effectués peuvent être soit différés, soit directs.   

Dans le cas de gestes différés ou sémantiques, ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Řƻƛǘ réaliser un mouvement entier 

comme dessiner un cercle fermé avec sa main pour ǉǳŜ ƭΩŀŎǘƛƻƴ ǇǳƛǎǎŜ şǘǊŜ ƛƴǘŜǊǇǊŞǘŞŜ Ŝǘ 

exécutée par la machine.  

Dans le cas de gestes directǎΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ƳŀƴƛǇǳƭŜ en temps réel ƭΩƻōƧŜǘ virtuel présent sur 

ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ comme pour le déplacer ou le travailler.   

[ŀ ǇǊƻƳŜǎǎŜ ŘΩǳƴŜ ǘŜƭƭŜ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜ Ŝǎǘ de créer un langage gestuel dans le but de parvenir à 

une ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ƛƴǘǳƛǘƛǾŜ ǇǊƻǇǊŜ Ł ƭΩƘƻƳƳŜΦ 

 

Les interface s vocales 

Les premiers travaux sur la reconnaissance de la parole datent de 1952 avec un système 

électronique développé aux laboratoires Bell Labs par K. H. Davis, R. Biddulph et S. Balashek, 

capable de reconnaître des chiffres prononcés de manière isolée. Dans les années 1970, la 

recherche progresse et Tom Martin crée la première société commerciale de reconnaissance 

de la parole appelée « Threshold Technologies ». Il développe le VIP-100 System en 1972, le 

premier produit de reconnaissance vocale ŎŀǇŀōƭŜ ŘΩƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ ǘǊŜƴǘŜ-deux mots. Avec 

lΩŀŎŎǊƻƛǎǎŜƳŜƴǘ des systèmes embarqués, les interfaces vocales connaissent une évolution 

rapide et en 1983 a lieu en France, la première présentation mondiale de commande vocale à 

ōƻǊŘ ŘΩǳƴ ŀǾƛƻƴ ŘŜ ŎƘŀǎǎŜΦ 9ƴ мфур ǎƻƴǘ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭƛǎŞǎ ƭŜǎ ǇǊŜƳƛŜǊǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŘŜ 

reconnaissance de plusieurs milliers de mots et en 1986 est lancé au Japon le projet ATR, un 

téléphone avec traduction automatique en temps réel. La progǊŜǎǎƛƻƴ ŘŜ ƭΩinformatique 

pousse les interfaces vocales à combiner plusieurs domaines liés à la parole et les logiciels 

embarquent des algorithmes plus performants. Depuis ƭΩŝǊŜ des smartphones, les interfaces 

vocales connaissent une croissance majeure et ǳƴ ǊŜƎŀƛƴ ŘΩƛƴǘŞǊşǘ grâce au développement 

des assistants personnels intégrés ŀǳȄ ǎȅǎǘŝƳŜǎ ŘΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ des smartphones.  

Faisant appel à de nombreuses compétences comme la reconnaissance de la parole pour 

ŘŞŎƘƛŦŦǊŜǊ ŎŜ ǉǳΩǳƴ ƛƴǘŜǊƭƻŎǳǘŜǳǊ ŜȄǇǊƛƳŜΣ ƭŀ ǎȅƴǘƘŝǎŜ ǾƻŎŀƭŜ ǇƻǳǊ ǊŜǘǊŀƴǎŎǊƛǊŜ ŘΩǳƴŜ ǾƻƛȄ 

ƴŀǘǳǊŜƭƭŜ ǳƴŜ ǊŞǇƻƴǎŜ Ł ŎŜ ƭƻŎǳǘŜǳǊΣ Ŝǘ ƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜ ŀǊtificielle pour faire transparaître 

ƭΩŞƳƻǘƛƻƴΣ ƭŜ ŎƻƴǘŜƴǳ Řǳ ƳŜǎǎŀƎŜ Ŝǘ ƭŀ ƭƻƎƛǉǳŜ ŘΩǳƴ ŘƛǎŎƻǳǊǎΣ les interfaces vocales servent 
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ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ Ł ǊŜƳǇƭŀŎŜǊ ƭŜ clavier et les outils de navigation par des actions sémantiques. À 

travers ses fonctionnalités comme la recherche et la navigation, elle permet de libérer les 

Ƴŀƛƴǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Řŀƴǎ ǳƴ ŎƻƴǘŜȄǘŜ ŘŜ ƳƻōƛƭƛǘŞΦ [ŀ ǇǊƻƳŜǎǎŜ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜ 

étroitement lƛŞŜ Ł ƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜ ŀǊǘƛŦƛŎƛŜƭƭŜ Ŝǎǘ ǘƻǳǘŜŦƻƛǎ ōƛŜƴ Ǉƭǳǎ ǇǊƻŦƻƴŘŜ ǉǳŜ ƭŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ŘŜ 

ŘŀŎǘȅƭƻƎǊŀǇƘŜ Řƻƴǘ ƴƻǳǎ ŘƛǎǇƻǎƻƴǎ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΦ !ƛƴǎƛΣ ƭŀ ŎƻƴǾŜǊǎŀǘƛƻƴ ƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴǘŜ Ŝǘ ƴŀǘǳǊŜƭƭŜ 

ŜƴǘǊŜ ƭΩƘƻƳƳŜ Ŝǘ la machine, sans que celui-ci ǎŜ ǊŜƴŘŜ ŎƻƳǇǘŜ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛt ŘΩǳƴ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ, 

est un objectif déjà atteint en laboratoire. Le but ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ǳƴŜ ƛƭƭǳǎƛƻƴ, 

mais de faire face à de véritables entités, ǇŀǊǘŜƴŀƛǊŜǎ ŘŜ ƭΩƘƻƳƳŜΣ ǎŜƴǎƛōƭŜǎ ŀǳȄ ŞƳƻǘƛƻƴǎΣ 

ŎŀǇŀōƭŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǇŀǊ ŜƭƭŜǎ-ƳşƳŜǎ Ŝǘ ƭΩaidant dans chacune de ses tâches. 

 

Les interface s oculométrique s 

[ΩƻŎǳƭƻƳŞǘǊƛŜ Ŝǎǘ une technique permettant ƭΩƻōǎŜǊǾŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜƳŜƴǘ des 

mouvements oculaires qui a commencé dans les années 1800 avec de premières études se 

fondant sur des observations directes. En 1879, grâce à cette discipline, Louis Émile Javal 

ŘŞŎƻǳǾǊŜ ǉǳŜ ƭŀ ƭŜŎǘǳǊŜ ŘΩǳƴ ǘŜȄǘŜ ǎŜ Ŧŀƛǘ ǇŀǊ ŘŜ ǊŀǇƛŘŜǎ ǎŀŎŎŀŘŜǎ et pose de nouvelles 

ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ ǎǳǊ ƭŜ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩǆƛƭ ƘǳƳŀƛƴ, à savoir quels sont les éléments qui captent 

ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ de ƭΩǆƛƭ ƻǳ ŜƴŎƻǊŜ ŎƻƳōƛŜƴ ŘŜ ǘŜƳǇǎ ǊŜǎǘŜ-t-il fixé sur ces éléments. Dans les 

années 1950, !ƭŦǊŜŘ [Φ ¸ŀǊōǳǎ ŘŞƳƻƴǘǊŜ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ǎŜǎ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǎ ǉǳŜ ƭŜǎ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ ŘŜ ƭΩǆƛƭ 

sont fortement influencés par la tâche à effectuer et il théorise la relation entre la fixation et 

ƭΩƛƴǘŞǊşǘ ǇƻǊǘŞ ŀǳ ǎǳƧŜǘΦ Courant des années 1980Σ ƭΩƻŎǳƭƻƳŞǘǊƛŜ ǎŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜ ǇƻǳǊ ǊŞǇƻƴŘǊŜ 

ŀǳȄ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ ƎǊŀƴŘƛǎǎŀƴǘŜǎ ǎǳǊ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƘƻƳƳŜ-machine et la technologie commence à 

être utilisée pour aider les individus handicapés. Avec la popularisation des terminaux 

informatiques, les étǳŘŜǎ ǎǳǊ ƭΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ǾƛǎǳŜƭƭŜ ǎŜ ƳǳƭǘƛǇƭƛŜƴǘ et les interfaces 

oculométriques font leur apparition sous forme de prototypes.  

Ces dernières faisant référence à la science appliquée aux yeux fonctionnent grâce à des 

micro-projecteurs infrarouges. Ceux-ci projettent un motif qui se reflète dans les yeux de 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ŝǘ ƭŜ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ ǇŜǳǘ ŀƭƻǊǎ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊ ƭŜ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩǆƛƭ Ŝƴ ŦƻƴŎtion de la 

position du motif. Deux approches sont associées à cette interface.   

[ŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŘƛǘŜ ǇŀǎǎƛǾŜ ǎŜ ǘǊŀŘǳƛǘ ǇŀǊ ǳƴŜ ƳǳƭǘƛǘǳŘŜ ŘΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ǇǊŀǘƛǉǳŜǎ ƴŜ ƴŞŎŜǎǎƛǘŀƴǘ 

ŀǳŎǳƴŜ ƛƴǘŜǊǾŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΦ CŜƭŀ ǎΩŀǇǇŀǊŜƴǘŜ ainsi à une interface prédictive 
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ǉǳƛ ǎΩŀŘŀǇǘŜ Ŝƴ ǘŜƳǇǎ ǊŞŜƭ ŀǳȄ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ ŘŜǎ ȅŜǳȄ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛƻƴ 

ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ Ŝƴ ǘǊŀƛƴ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ƻǳǘƛƭǎ ŎƭŀǎǎƛǉǳŜǎΦ /ƻƴǘǊŀƛǊŜƳŜƴǘ ŀǳȄ ŀǳǘǊŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎΣ 

elle ne veut pas les remplacer, mais les compléter pour plus de confort. Couplé à cette 

ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜΣ ƭΩŞŎǊŀƴ ŘŜǾƛŜƴǘ ƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴt pour réagir quand il est nécessaire et de manière 

ŀǳǘƻƴƻƳŜ ŀǳȄ ōŜǎƻƛƴǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΦ    

La seconde approcheΣ ŀŎǘƛǾŜΣ Ŝǎǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƻŎǳƭƻƳŞǘǊƛǉǳŜ ŎƻƳƳŜ ƳƻȅŜƴ ŘŜ 

communication complet avec la machine en remplacement de la souris et du clavier. Cette 

voie est essentiellement exploitée dans un usage médical afin ŘΩŀǇǇƻǊǘŜǊ un nouveau moyen 

de communication aux personnes touchées par divers types de handicaps moteurs. 

 

Les interface s neuronales  

[ΩŞƭŜŎǘǊƻŜƴŎŞǇƘŀƭƻƎǊŀǇƘƛŜ Řƛǘe aussi EEG esǘ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘŜ ŎŀǇǘŀǘƛƻƴ ŎŞǊŞōǊŀƭŜ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛǾƛǘŞ 

ŞƭŜŎǘǊƛǉǳŜ Řǳ ŎŜǊǾŜŀǳ Ł ƭΩƻǊƛƎƛƴŜ ŘŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƴŜǳǊƻƴŀƭŜǎ. Cette invention attribuée à 

Richard Caton en 1875 est améliorée en 1920 par le neurologue allemand Hans Berger qui 

réussit à amplifier les signaux émis et qui les ǊŜǘǊŀƴǎŎǊƛǘ ǎƻǳǎ ŦƻǊƳŜ ŘΩƻƴŘǳƭŀǘƛƻƴǎΦ Lƭ Ŝǎǘ ŀǳǎǎƛ 

ƭΩŀǳǘŜǳǊ Řǳ ǇǊŜƳƛŜǊ ŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜƳŜƴǘ 99D ƘǳƳŀƛƴ Ŝƴ мфнпΣ ǎŜǎ ǇǊŞŘŞŎŜǎǎŜǳǊǎ ƭΩŀȅŀƴǘ ǇǊŀǘƛǉǳŞ 

sur des animaux. Ce nΨŜǎǘ ǉǳΩŁ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜǎ ŀƴƴŞŜǎ мфрл ǉǳŜ ƭΩ99D ǎƻǊǘ Řǳ ŎŀŘǊŜ ǇǳǊŜƳŜƴǘ 

expérimental pour être utilisé à des fins médicales.  

Le terme « Brain­computer interface » est apparu lors des premières recherches traitant les  

interfaces neuronales dans les années 1970, à ƭΩǳƴƛǾŜǊǎƛǘŞ de Californie, soutenues 

financièrement par ƭΩŀǊƳŞŜ américaine et la Fondation Nationale de la Science. Durant les 

années 1980, les scientifiques étaient encore à un stade de découverte concernant le contrôle 

ǇŀǊ ƭŀ ǇŜƴǎŞŜ Ŝǘ ƭŜǎ ŀƭƎƻǊƛǘƘƳŜǎ ǉǳƛ ǎΩȅ ǊŀǘǘŀŎƘŜƴǘΦ /ΩŜǎǘ Ł ŎŜ ƳƻƳŜƴǘ ǉǳΩǳƴ ŎŜǊǘŀƛƴ nombre 

ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜǎ ƻnt été effectuées sur des singes, dont le macaque rhésus. Grâce à celles­ci, 

Apostolos Georgopoulos de l'université Johns­Hopkins a découvert que le mouvement par la 

pensée se fait par des groupes de neurones dispersés dans plusieurs régions du cerveau. En 

мффлΣ ƭŜǎ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜǎ ǎΩŀŎŎŞƭŝǊŜƴǘ Ŝǘ ƭŜǎ ǇǊŜƳƛŝǊŜǎ ŎŀǇǘǳǊŜǎ ŘΩƻƴŘŜǎ ǎƻƴǘ ǊŞŀƭƛǎŞŜǎ permettant 

ainsi de contrôler des dispositifs. Un certain nombre de nouvelles expériences, toujours sur 

les singes, mais aussi sur des rats, sont effectuées. Miguel Nicolelis a notamment travaillé sur 

ŘŜǎ ƛƳǇƭŀƴǘŀǘƛƻƴǎ ŘΩŞƭŜŎǘǊƻŘŜǎ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ŀǳ ƴƛǾŜŀǳ Řǳ ŎŜǊǾŜŀǳ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŀƛƴǎƛ ŘΩƻōǘŜƴƛǊ 
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un signal plus précis. Les universités de Brown, Caltech et Pittsburgh ont, quant à elles, mis au 

point des interfaces neuronales moins invasives fonctionnant avec la captation ŘΩǳƴ nombre 

de neurones réduit. On retiendra également ƭΩǳƴŜ des expériences les plus spectaculaires des 

années 2000 réalisée ǇŀǊ ƭΩŞǉǳƛǇŜ ŘŜ 5ƻƴƻƎƘǳŜϥǎ ƻǴ un macaque rhésus parvenait à suivre 

avec ou sans manette des cibles visuelles présentes sur ƭΩŞŎǊŀƴ ŘΩǳƴ ordinateur.  

Les interfaces neuronales fonctionnent avec deux méthodes ŘŜ ŎŀǇǘŀǘƛƻƴΣ ƭΩǳƴŜ ƛƴǾŀǎƛǾŜ ǎŜ 

traduit par un implant au cerveau et la seconde, non invasive, par un casque 

électroencéphalogramme. Ces dŜǳȄ ǇǊƻŎŞŘŞǎ ǎŜǊǾŜƴǘ Ł ŀƴŀƭȅǎŜǊ ƭŜǎ ǾŀǊƛŀǘƛƻƴǎ ŘΩŀŎǘƛǾƛǘŞ 

cérébrale. Avec cette captation, il est possible de déterminer les zones plus ou moins actives 

du cerveau et ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΣ Ŝn créant une projection mentale, peut associer à cette dernière 

une actioƴΦ ¦ƴŜ Ŧƻƛǎ ƳŞƳƻǊƛǎŞŜ ŀǳǘŀƴǘ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǉǳŜ ƭŀ ƳŀŎƘƛƴŜΣ ƛƭ Ŝǎǘ ŀƭƻǊǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ 

ǊŜǇǊƻŘǳƛǊŜ ŎŜǘǘŜ ŀŎǘƛƻƴΦ ¢ƻǳǘŜŦƻƛǎ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƭŀ Ƴƻƛƴǎ ŞǾƻƭǳŞŜ Řǳ Ŧŀƛǘ 

ǉǳŜ ƭŜ ŎŜǊǾŜŀǳ ǊŜǎǘŜ ƭΩƻǊƎŀƴŜ ƭŜ Ƴƻƛƴǎ ŎƻƳǇǊƛǎ ŘŜ ǘƻǳǘ ƭŜ ŎƻǊǇǎ ƘǳƳŀƛƴΦ Les capacités de cette 

ƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ǊŜǎǘŜƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ŀǎǎŜȊ sommaires comme ƭΩŜƴǾƻƛ ŘŜ ŎƻƳƳŀƴŘŜǎ Ł ǳƴŜ ƳŀŎƘƛƴŜ 

Ǿƛŀ ƭŀ ǇŜƴǎŞŜ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ, et ce de manière fluide. Cependant, ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŀǳǎǎƛ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ 

la plus prometteuse sur le long terme car elle ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭΩŀǾŜƴƛǊ ŘŜ ƭŀ Ŧǳǎƛƻƴ ŜƴǘǊŜ ƭΩƘƻƳƳŜ 

et la machine. 

 

2. Une symbiose complexe 

Langages et culture s 

La force des Natural User Interface est de reposer sur les langages humains et leur 

compréhension par la machine, ce qui limite les efforts à effectuer et autorise pour la première 

fois à tout un chacun de pouvoir interagir avec une machine sans avoir besoin de prérequis. 

aŀƛǎ ƭΩƘǳƳŀƛƴ ŀ ǎŜǎ ǇǊƻǇǊŜǎ ƭƛƳƛǘŜǎ ǉǳΩƛƭ Ŧŀǳǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǇǊŜƴŘǊŜ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ǇƻǳǊ ǉǳŜ 

ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ǎƻƛǘ ǇŜǊŦƻǊƳŀƴǘŜΦ !ƛƴǎƛΣ Ǉƭǳǎ ƭΩƘomme sera compris et ses lacunes naturelles 

intégrées à la technologie, plus cette dernière répondra correctement aux besoins et 

ǎΩapprochera de son but ultime. Aussi, il ne faut pas oublier que ce sont les humains qui 

développent les machines et les programmes, ce qui complexifie davantage cette tâche. 

9ƴ ǇǊŜƴŀƴǘ ƭŜ Ŏŀǎ ŘŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜǎΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǘŜƴǘŀƴǘ ŘŜ ŎǊƻƛǊŜ ǉǳŜ ƭΩƘƻƳƳŜ ǇŀǊ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ 

quel geste « naturel η ǇǳƛǎǎŜ ŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴΦ aŀƛǎ ŎƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ ŘŞŎǊƛǘ plus haut, 
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il en existe deux types. Les actions directes sont pour le moins instinctives, car elles 

ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘŜ manipuler un objet virtuel, que ce soit un bouton ou une 

modélisation 3D. Elles se fondent sur les actions de pointage qui ont été associées au tactile à 

savoir le Touch, le Pinch to zoom ou Scale. DΩŀǳǘǊŜǎ ǎƻƴǘ ǊŞƛƴǘŜǊǇǊŞǘŞŜǎ, comme le Swipe qui 

fait disparaître un élément, ou créées, avec le Turn to rotate qui permet de déplacer un 

élément sur tous les axes. Il y a donc naturellement une compréhension de ce type de 

manipulations. En revanche les gestes sémantiques sont plus complexes comme démontré 

dans ƭΩŞǘǳŘŜ menée par UWFellows en 20131. [Ωorganisme a observé et interviewé 360 

participants de 18 pays différents qui ont été Ƴƛǎ Ŝƴ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ homme-machine 

avec une télévision à interface gestuelle dans un salon fictif. 

Pendant les sessions il était demandé aux participants de réaliser des gestes dans le but de 

contrôler la télévision. Les résultats sont édifiants : sur vingt-et-une actions demandées, seules 

six sont communes à tous les pays : Augmenter ou réduire le volume,  mettre sur pause une 

vidéo, confirmer ǳƴ ŘƛŀƭƻƎǳŜ ǾƛǎƛōƭŜ ǎǳǊ ƭΩŞŎǊŀƴ όhYύ et avancer ou reculer dans une vidéo.  

/ŜŎƛ ǎΩŜȄǇƭƛǉǳŜ ǇŀǊ un langage gestuel commun inexistant dû aux importantes différences 

culturelles. [Ŝ ǘŀŎǘƛƭŜ Ŝǎǘ ǳƴ ƭŀƴƎŀƎŜ ŘŜ ǇƻƛƴǘŀƎŜ ǉǳƛ ǎΩŜǎǘ ƛƴǘŜǊƴŀǘƛƻƴŀƭƛǎŞ ƎǊŃŎŜ Ł ƭŀ ŘƛŦŦǳǎƛƻƴ 

massive de produits utilisant cette technologie et ce sont les cultures qui ont adapté leurs 

pratiques. Dans le cas des interfaces gestuelles, le champ reste encore libre sur le plan 

sémantique. 9ƴ ƳƻȅŜƴƴŜΣ ƭΩƘƻƳƳŜ Ŝǎǘ ŎŀǇŀōƭŜ ŘŜ ǊŜǘŜƴƛǊ Ŏƛƴǉ Ł ǎŜǇǘ ŞƭŞƳŜƴǘǎ, ce qui 

correspond aux actions directes. Un apprentissage est donc nécessaire dès lors que sont 

ajoutés les gestes sémantiques. De plus, ils doivent, au préalable, être formatés pour assurer 

une cohésion entre les différentes applications et, à chaque nouveau geste, la courbe 

ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ se complexifie.  

Cette observation est aussi valable pour les interfaces neuronales où ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ƭŜ ǎŜǳƭ 

ƳƻȅŜƴ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ǳƴŜ ŀŎǘƛƻƴ Ŝǎǘ ŘŜ ǎŜ ŦŀƛǊŜ ǳƴŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ƳŜƴǘŀƭŜ ǇƻǳǊ ŀŎǘƛǾŜǊ une 

certaine partie du cerveau. [ΩŀǳƎƳŜƴǘŀǘƛƻƴ Řǳ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ représentations mentales accentue 

les difficultés de mémorisation sans perte de détail, ce qui complexifie la reconnaissance des 

zones actives. 

Nous pouvons constater Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ƭΩǳǎŀƎŜ de ces NUI que, plus ǳƴ ƴƻƳōǊŜ ŘΩactions complexes 

est demandé à un individu moins elles deviennent instinctives. 

                                                           
1 UXfellow ς Thumbs up to gesture-controlled Consumer Electronics ? (Disponible sur : 
http://www.uxfellows.com/gesture.php) 

http://www.uxfellows.com/gesture.php
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Les NUI font aussi face à des obstacles de conventions liés à nos sociétés et cultures. Les 

interfaces vocales ont vu leur efficacité sensiblement progresser ces cinq dernières années 

pour répondre à de multiples besoins et elles ne sont utilisées que dans des situations bien 

précises comme lorsque les ŘŜǳȄ Ƴŀƛƴǎ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ ǎƻƴǘ ƻŎŎǳǇŞŜǎΦ bƻǘǊŜ ǎƻŎƛŞǘŞ ŀ ŞǾƻƭǳŞ ŀǳ 

ǊȅǘƘƳŜ ŘŜ ƭΩŞŎǊƛǘ qui a en contrepartie réduit notre communication orale. Il est donc légitime 

ǉǳΩǳƴ ǳǎŀƎŜ ŀƭƭŀƴǘ Ł ƭΩƛƴǾŜǊǎŜ ŘŜ ce courant ŀƛǘ Řǳ Ƴŀƭ Ł ǎΩƛƳǇƭŀƴǘŜǊΦ Les bureaux personnels 

étant remplacés par des open spaces, les conversations privées disparaissent et, dans la 

culture Française, ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ōƛŜƴ Ǿǳ ŘŜ ǇŀǊƭŜǊ ŦƻǊǘ ou de sujets personnels dans des lieux 

ǇŀǊǘŀƎŞǎ ǇŀǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ. De ce fait aucun employé ne serait prêt à dicter un mail à 

une interface vocale en se sachant entendu.  

Les interfaces gestuelles sont, elles aussi confrontées à ce type de problème où une attitude 

calme est mieux perçue ǉǳΩǳƴ ƛƴŘƛǾƛŘǳ ǎŜ ƳƻǳǾŀƴǘ régulièrement pour contrôler son 

dispositif. 

[ΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǎΩŀǳǘƻŎŜƴǎǳǊŜ ǇƻǳǊ ǊŜǎǇŜŎǘŜǊ ƭŜǎ ŎƻƴǾŜƴǘƛƻƴǎ ŞǘŀōƭƛŜǎ et restreint ainsi le 

potentiel des NUI à des usages dans des lieux privés. 

 

 

Support  

/ŜǊǘŀƛƴŜǎ b¦L ŎƻƳƳŜ ƭŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜǎ ƻƴǘ ǊŞǳǎǎƛ Ł ǎΩƛƴǘŞƎǊŜǊ Řŀƴǎ ŘŜǎ ǎǳǇǇƻǊǘǎ 

adaptés comme lΩŀ prouvé le succès de la console Wii ou encore de la Kinect. Toutefois, 

ŎƻƴŎŜǊƴŀƴǘ ƭŜ [ŜŀǇ aƻǘƛƻƴ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ǎǳǊ ǎƛƳǇƭŜ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ǇƻǳǊ ƭŜ ǾŜƴŘǊŜ Ł ǘƻǳǎ ƭŜǎ 

particuliers fut un échec. ¦ƴŜ ŘŜǎ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊƛǘŞǎ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜ Ŝǎǘ ŘŜ ŘŜƳŀƴŘŜǊ 

beaucoup ŘΩŜǎǇŀŎŜ ŀǳǘƻǳǊ ŘŜ ǎƻƛ ǇƻǳǊ ǇƻǳǾƻƛǊ ŜŦŦŜŎǘuer des mouvements amples comme 

ƭΩont bien compris Nintendo et Microsoft en proposant un usage en salon, la pièce la plus 

grande de la maison. De ce fait proposer un périphérique avec une telle interface pour un 

oǊŘƛƴŀǘŜǳǊ ŘŜ ōǳǊŜŀǳ ƻǳ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ŝǎǘ ŀǎǎƛǎ ŀǾŜŎ ŘŜ ƴƻƳōǊŜǳȄ ƻōƧŜǘǎ ŀǳǘƻǳǊ ŘŜ ƭǳƛ ƴŜ ǇŜǳǘ 

ǉǳΩŜƳǇşŎƘŜǊ ƭŀ ōƻƴƴŜ ǇǊƛǎŜ Ŝƴ Ƴŀƛƴ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ǘƻǳǘ Ŝƴ ǇǊƻǾƻǉǳŀƴǘ ŘŜǎ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ 

ŘΩŜŦŦƻǊǘǎ ǇƘȅǎƛǉǳŜs que nous allons voir par la suite. La société Leap Motion a mal ciblé le 

support de sa technologie, mais elle a inspiré les entreprises du monde de la réalité virtuelle. 

Ainsi, alors que les premiers casques de réalité virtuelle dédiés au grand public devraient voir 

le jour début 2016, certains constructeurs ont intégré directement sur le casque le même type 
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de capteur ǇƻǳǊ ǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǇǳƛǎǎŜ ŎƻƴǘǊƾƭŜǊ ƭŜǎ Ƴŀƛƴǎ ŘŜ ǎƻƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ ǾƛǊǘǳŜƭ ŀǾŜŎ ǎŜǎ 

propres mains. Cette combinaison de supports, alliée Ł ƭΩǳǎŀƎŜ, Ŝǎǘ ǇǊƻƳŜǘǘŜǳǎŜ ǇǳƛǎǉǳΩŜƭƭŜ 

ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀƳǇƭƛŦƛŜǊ ƭΩƛƳƳŜǊǎƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ Řŀƴǎ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŦƛŎǘƛŦ ƎǊŃŎŜ Ł ƭŀ ƳŀƴƛǇǳƭŀǘƛƻƴ 

directe de ƭΩŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘΦ 

[Ŝǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƴŜǳǊƻƴŀƭŜǎ ǊƛǎǉǳŜƴǘ ŜƭƭŜǎ ŀǳǎǎƛ ŘΩşǘǊŜ confrontées au problème de support. 

!ǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ƭŀ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘΩǳƴ ŎŀǎǉǳŜ pƻǊǘŞ ǇŀǊ ƭΩƛƴŘƛǾƛŘǳ. En 

fonction des domaines dans lesquels elle se développera, elle fera face à de nouveaux 

ƻōǎǘŀŎƭŜǎΦ 5ŀƴǎ ƭŜ ŘƻƳŀƛƴŜ ƳŞŘƛŎŀƭΣ ƭŜǎ ōŞƴŞŦƛŎŜǎ ŘΩǳƴ ǘŜƭ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ ǎƻƴǘ conséquents, ce qui 

favorise son acceptation. Il en sera probablement dŜ ƳşƳŜ ǎΩil est combiné aux futurs casques 

de réalité virtuelleΣ ǎΩŀƎƛǎǎŀƴǘ ǉǳŜ ŘΩǳƴ ŀƧƻǳǘ ƳƛƴŜǳǊ ŘŜ ŎŀǇǘŜǳǊǎ à un dispositif existant. 

¢ƻǳǘŜŦƻƛǎΣ Řŀƴǎ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŘƻƳŀƛƴŜǎ ŎŜƭŀ ǇŜǳǘ ǎΩŀǾŞǊŜǊ plus complexe et il faut bien peser les 

avantages gagnés par rapport aux contraintes appliquées. 

 

 

Des probl¯mes dõefforts physiques et psychiques  

Les NUI qui requièrent des efforts physiques importants telles que les interfaces gestuelles ne 

peuvent pas ƭŜǎ ǊŞŘǳƛǊŜ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭǎ ǎƻƴǘ ŀǳ ŎǆǳǊ même du dispositif. En contrepartie, ce sont 

les usages qui doivent être adaptés.  

Dans le cas de courtes séquences, les efforts à fournir peuvent être intensifs, mais la répétition 

prolongée de ces séquences est à éviter. À ƭΩƛƴǾŜǊǎŜΣ Řŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ŘŜ ǎŞǉǳŜƴŎŜǎ Ǉƭǳǎ ƭƻƴƎǳŜǎΣ 

les efforts dƻƛǾŜƴǘ şǘǊŜ ŦŀƛōƭŜǎ ǇƻǳǊ ŀǾƻƛǊ ƭΩŜƴŘǳǊŀƴŎŜ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ Ł ƭŀ ǘâche. Dans les jeux vidéo 

ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ŘŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜǎ ƻƴ ǊŜǘǊƻǳǾŜ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ƳŞŎŀƴƛǉǳŜ ǇǳƛǎǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ŝǎǘ 

ƛƳƳŜǊƎŞΦ [Ŝǎ ǎŞǉǳŜƴŎŜǎ ǎΩŀǇǇŀǊŜƴǘŜƴǘ Ł ŘŜǎ Ƴƛƴƛ-jeux ou alors à des périodes de deux-trois 

minutes intensives comme sur les jeux de danses dictés par la durée des chansons.  

Les interfaces oculométriques utilisées avec des interactions actives font face à la même 

difficulté. Contrôler la machine avec un système de pointage lié au mouvement des yeux et 

effectuer des actions avec des clignements ŘŜƳŀƴŘŜ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘΩŀƭƭŜǊ Ł ƭΩŜƴŎƻƴǘǊŜ ŘŜǎ 

automatismes développés par le corps pour répondre à ses besoins naturels. Nous sommes 

inconscients de la forte dynamique de nos yeux et nous ne sommes pas habitués à nous 

concentrer sur la manière dont nous les utilisons. 
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Concernant les ŜŦŦƻǊǘǎ ǇǎȅŎƘƛǉǳŜǎΣ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ Ǿǳ ǉǳΩǳƴŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ ƴŜ ǇŜǳǘ Ǉŀǎ ǊŜǘŜƴƛǊ ǳƴ 

ƴƻƳōǊŜ ŘΩŞƭŞƳŜƴǘǎ importants. Les interfaces vocales et oculométriques passives ne sont pas 

concernées par cette problématique ǇǳƛǎǉǳΩŜƭles sont toutes deux contrôlées par des mots ou 

comportements sémantiques pouvant être interprétés.  

5ŀƴǎ ŎŜǎ ŎŀǎΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ƴΩŀ ƴǳƭƭŜƳŜƴǘ ōŜǎƻƛƴ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ƻǳ ŘŜ ŦƻǊƳŀǘŜǊ ǎŀ 

communication pour quΩŜƭƭŜ ǇǳƛǎǎŜ şǘǊŜ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛōƭŜΦ !ǳ ŎƻƴǘǊŀƛǊŜΣ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ bŀǘǳǊŀƭ ¦ǎŜǊ 

LƴǘŜǊŦŀŎŜ Ŧƻƴǘ ŦŀŎŜ Ł ǳƴŜ ŎƻǳǊōŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ƻù plus le nombre de combinaisons à retenir 

est important, plus la gymnastique intellectuelle est intense et fatigante. Cette limite atteinte, 

ŎŜƭŀ ŎǊŞŜ ǳƴ ǇŀǊŀŘƻȄŜ ŀǾŜŎ ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ ŘŜǎ b¦L ǉǳƛ ǎŜ ǾŜǳƭŜƴǘ ƛƴǘǳƛǘƛǾŜǎΦ !ƛƴǎƛΣ ƭŜ ŎƭŀǾƛŜǊ Ŝǘ ƭŀ 

souris ont eux aussi ǳƴŜ ŎƻǳǊōŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ƎǊŀŘǳŜƭƭŜ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ŘŜ ƎŀƎƴŜǊ Ŝƴ 

ǇŜǊŦƻǊƳŀƴŎŜ ŀǳ Ŧƛƭ Řǳ ǘŜƳǇǎ ǇŀǎǎŞ Ł ƭŜǎ ƳŀƴƛǇǳƭŜǊ Ŝǘ ŘΩŀǳǘƻƳŀǘƛǎŜǊ ƭŜs efforts à fournir 

ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŜǳǊǎ disparitions. Donald Norman exprime le résultat de ce concept par la 

cartographie ǉǳŜ Ǿŀ ŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŀǳ ŦǳǊ Ŝǘ Ł ƳŜǎǳǊŜ ŘŜǎ ƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ produites. Il 

ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ ƭŀ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ ŜŦŦŜŎǘǳŞŜǎ Ŝǘ ƭŜǎ Ŝffets produits sur son environnement.  

 

 

3. Solutions 

Des interfaces  faites  pour des actions simples  

!ǾŜŎ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜǎ ƭƛŞŜǎ Ł ƭΩƘƻƳƳŜ les NUI doivent se porter sur des actions simples 

pour être en dessous du seuil de complexité qui engendre le rejet de la technologie. Nous 

pouvons dès lors comprendre que le Leap Motion, en voulant remplacer le clavier, souhaite 

modifier ƭŜ ǇŞǊƛǇƘŞǊƛǉǳŜ ǉǳƛ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ƭŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ ƭŜǎ Ǉƭǳǎ ŎƻƳǇƭŜȄŜǎ ǉǳŜ 

nous effectuons avec une machine.  

De ce fait, les interfaces gestuelles doivent se focaliser sur les interactions directes de 

ǇƻƛƴǘŀƎŜǎ ƻǳ ŘŜ ƳŀƴƛǇǳƭŀǘƛƻƴǎ Ŝǘ ǇŜǳǾŜƴǘ ƛƴǘŞƎǊŜǊ ŘŜ ƭŀ ǎŞƳŀƴǘƛǉǳŜ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ǎΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘŜ 

gestes universels fondés ou ǎΩƛƭǎ Ŧƻƴǘ ǇŀǊǘƛǘ ŘŜ ƎŜǎǘŜǎ ǘƘŞƻǊƛǎŞǎ ŀŎŎŜǇǘŞǎ Ŝǘ démocratisés 

ŎƻƳƳŜ ƭΩƻƴǘ ŞǘŞ ƭŜǎ ƎŜǎǘŜǎ ŀǎǎƻŎƛŞǎ ŀǳx interfaces tactiles. 

tƻǳǊ ƭŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƻŎǳƭƻƳŞǘǊƛǉǳŜǎΣ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŘƛǊŜŎǘŜ ŘŜƳŀƴŘŜ ǘǊƻǇ ŘΩŜŦŦƻǊǘǎ ǇƻǳǊ ǉǳΩǳƴ 

langage soit développé. Il faut donc privilégier cette solution pour les cas extrêmes liés aux 

ƘŀƴŘƛŎŀǇǎΦ 9ƴ ǊŜǾŀƴŎƘŜΣ ǇƻǳǊ ǳƴ ǳǎŀƎŜ Ǉƭǳǎ ƭŀǊƎŜΣ ƛƭ Ŝǎǘ ŜƴǾƛǎŀƎŜŀōƭŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭΩƻŎǳƭƻƳŞǘǊƛŜ 
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comme dispositif de pointage et de le combiner avec des périphériques de sélection classique 

comme un bouton physique ǇƻǳǊ ǾŀƭƛŘŜǊ ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴΦ 9ŦŦŜŎǘƛǾŜƳŜƴǘΣ ƭΩǆƛƭ est plus précis que 

ƭŀ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ǆƛƭ-main. Iƭ Ŝǎǘ ŘƻƴŎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩŜŦŦŜŎǘǳŜǊ ŘŜǎ ǘŃŎƘŜǎ Ǉƭǳǎ ǇƻƛƴǘǳŜǎ ŀǾŜŎ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ 

oculométrique. 

[ΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƴŜǳǊƻƴŀƭŜ ǊŜǇƻǎŜ ŜǎǎŜƴǘƛŜƭƭŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎ avec une représentation 

mentale de celles-ci. 5Ŝ ŎŜ ŦŀƛǘΣ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ Řƻƛǘ şǘǊŜ ƳŀƴƛǇǳƭŀōƭŜ avec un ƳƛƴƛƳǳƳ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎ 

possible. En restreignant ce nombre, on simplifie par la même occasion la prise en main de 

ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΦ 

Enfin, de manière générale, si une application nécessite des actions complexes pour être 

utilisées, les NUI peuvent y parvenir en étant combinées. Dans le film Iron Man, sorti en 2008 

nous pouvons voir le personnage principal manipuler un hologramme avec ses mains grâce à 

une interface gestuelle directe. Pour effectuer des recherchŜǎ ƭƛŞŜǎ Ł ƭŀ ƳƻŘŞƭƛǎŀǘƛƻƴ ǉǳΩƛƭ 

ƻōǎŜǊǾŜΣ ƛƭ ƴΩǳǘƛƭƛǎŜ ƴƛ ŎƭŀǾƛŜǊ ƴƛ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜ, mais il pose directement ses questions à 

ǳƴŜ ƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜ ŀǊǘƛŦƛŎƛŜƭƭŜ ǇŀǊ ƭŜ ōƛŀƛǎ ŘΩǳƴŜ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ǾƻŎŀƭŜΦ [ŀ ŎƻƳōƛƴŀƛǎƻƴ ŜƴǘǊŜ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜ 

gestuelle ou oculométrique et une interface vocale permet de réunir le meilleur des deux 

mondes, celui des actions de pointage et celui des actions sémantiques complexes. Cette 

combinaison peut remplacer le couple souris-ŎƭŀǾƛŜǊ Ŝǘ ŎŜƭŀ ŘŞƳƻƴǘǊŜ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǉǳΩà ce jour 

ƴƻǳǎ ƴΩŀǾƻƴǎ Ǉas de solutions matures où une interface unique remplace les deux outils. Seule 

ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƴŜǳǊƻƴŀƭŜ Ŝƴ ŀǳǊŀƛǘ ƭŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ, Ƴŀƛǎ ƴƻǳǎ ǎƻƳƳŜǎ ŜƴŎƻǊŜ ƭƻƛƴ ŘΩŀǘǘŜƛƴŘǊŜ ƭŜǎ 

ƴƛǾŜŀǳȄ ŘŜ ŎŀǇǘŀǘƛƻƴǎ Ŝǘ ŘΩƛƴǘŜǊǇǊŞǘŀǘƛƻƴ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎΦ  

Une approche pour tester la ǎƛƳǇƭƛŎƛǘŞ ŘΩune application destinée à être manipulée par des 

NUI serait ŘŜ ǾŞǊƛŦƛŜǊ ǉǳΩŜƭƭŜ Ŝǎǘ ǳǘƛƭƛǎŀōƭŜ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ǎƻǳǊƛǎ ǎŜǳƭŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜǎ 

et oculométriques ou un clavier seul pour les interfaces vocales. 

 

 

Retours dõinformation 

Le rŜǘƻǳǊ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ au sens large est un enjeu majeur des NUI, car, ces dernières, 

invisibles, perdent certaines caractéristiques fondamentales et doivent trouver les moyens de 

les compenser. 

!ǳ ǎǳƧŜǘ ŘŜ ƭΩŀŦŦƻǊŘŀƴŎŜΣ ŎƻƳƳŜƴǘ ǇǊŜƴŘǊŜ Ŝƴ Ƴŀƛƴ ǉǳŜƭǉǳŜ ŎƘƻǎŜ ǉǳŜ ƭΩƻƴ ƴŜ Ǿƻƛǘ Ǉŀǎ ? Quels 

ǎƻƴǘ ƭŜǎ ƛƴŘƛŎŜǎ ǉǳƛ ǇŜǳǾŜƴǘ ƎǳƛŘŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǎǳǊ ƭŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ ǇƻǳǾŀƴǘ şǘǊŜ ŜŦŦŜŎǘǳŞŜǎ ? 
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/ƻƳƳŜƴǘ ǊŞǇƻƴŘǊŜ Ł ƭŀ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜ ŘΩǳn utilisateur qui souhaite interagir avec un 

dispositif, mais qui ne ǎŀƛǘ Ǉŀǎ ǉǳΩil se contrôle avec une NUI et que celle-ci est éteinte ou en 

veille ? Contrairement à un ordinateur où des touches sont visibles et peuvent être essayées 

ǇƻǳǊ ƛƴǘŜǊŀƎƛǊΣ ƭŀ b¦L ƴŜ ǇƻǎǎŝŘŜ ǊƛŜƴ ŘŜ ǘƻǳǘ ŎŜƭŀΦ [ŀ ǇŀǊŀŘŜ Ŝǎǘ ŀƭƻǊǎ ŘΩŀǾƻƛǊ ŘŜǎ ǎȅǎǘŝƳŜǎ 

en veille, mais intellƛƎŜƴǘǎ ǉǳƛ ŞŎƻǳǘŜƴǘ ƻǳ ǉǳƛ ǾƻƛŜƴǘ ƭŜǳǊ ŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ ǇƻǳǊ ǉǳΩƛƭǎ 

comprennent par eux mêmes ƭƻǊǎǉǳΩǳƴ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŎƘŜǊŎƘŜ Ł ƭŜǎ ǎƻƭƭƛŎƛǘŜǊΦ !ƛƴǎƛΣ dans les 

derniers smartphones avec assistant personnel, il est possible de le déclencher avec une 

phrase clé comme « hƪ DƻƻƎƭŜΣ ώ5ŜƳŀƴŘŜ ŘΩŀŎǘƛƻƴϐ »  ou encore « Hey Cortana, [Demande 

ŘΩŀŎǘƛƻƴϐ ». Ce principe fonctionne ǇƻǳǊ ƭŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ǾƻŎŀƭŜǎ Ł ƭŀ ŎƻƴŘƛǘƛƻƴ ŘŜ ǎŀǾƻƛǊ ǉǳΩǳƴ 

appareil utilise cette NUI en plus de connaitre la phrase requise. Pour les interfaces gestuelles, 

en suivant la même logique, il faudrait un geste « maitre » qui détecté, sortirait de veille le 

dispositifΦ tƻǳǊ ƭŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ƴŜ ǎŀŎƘŀƴǘ Ǉŀǎ ǉǳΩǳƴ ǇǊƻŘǳƛǘ ŦƻƴŎǘƛƻƴƴŜ ŀǾŜŎ ǳƴŜ b¦LΣ ƛƭ Ŝǎǘ 

ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ ŘŜ ǇŀǎǎŜǊ ǇŀǊ ƭΩǳǎŀƎŜ ŘŜ ǎƛƎƴƛŦƛŀƴǘ ŎƻƳƳŜ ŘŜǎ messages ǉǳƛ ǎΩŀŦŦƛŎƘŜƴǘ ǎǳǊ ǳƴ 

ǎǳǇǇƻǊǘ Ł ƭŀ ŘŞǘŜŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǘǊƻǳōƭŞ ƻǳ ŎǳǊƛŜǳȄ. 

!ǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ƭŜǎ b¦L ǎƻƴǘ ǘƻǳǘŜǎ ŀǎǎƻŎƛŞŜǎ Ł ŘŜǎ ŞŎǊŀƴǎΣ ŘƻƴŎ ƭŜǎ ǎƛƎƴƛŦƛŀƴǘǎ ŘƻƛǾŜƴǘ şǘǊŜ 

fortement sollicités pour pallier le manque ŘΩŀŦŦƻǊŘŀƴŎŜ Ŝǘ ƎǳƛŘŜǊ ƭΩǳǘƛlisateur sur la 

localisation des actions. Toutefois, ceux-ci sont également confrontés à des difficultés puisque 

les NUI comme les interfaces gestuelles se font à distance ce qui réduit la visibilité des 

ŞƭŞƳŜƴǘǎ ŀŦŦƛŎƘŞǎ Ł ƭΩŞŎǊŀƴΦ 

Pour y répondre, il faut développer des interfaces graphiques spécifiques à ces nouveaux 

ǳǎŀƎŜǎ ŎƻƳƳŜ ƭŜ ǘŀŎǘƛƭŜ ƭΩŀ Ŧŀƛǘ ǇƻǳǊ ƭŜ ƳƻōƛƭŜΦ !ǾŜŎ ƭŀ ŘŞǘŜŎǘƛƻƴ Řǳ ŎƻǊǇǎ, il est possible 

ŘΩŀǾƻƛǊ ŘŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ŀŘŀǇǘŀǘƛǾŜǎ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŘƛǎǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊΦ !ƛƴǎƛΣ ƭŜǎ ŞƭŞƳŜƴts 

pourraient voir leurs paramètres changer comme leur taille ou encore leur contraste pour une 

visibilité optimale. 

Les retours physiques sont les grands oubliés des Natural User Interface. !ƭƻǊǎ ǉǳŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ 

tactile garde un minimum de contact physique grâce au toucher du doigt suǊ ƭΩŞŎǊŀƴΣ ǘƻǳǎ ƭŜǎ 

autres NUI en sont dépourvues. Complètement invisible, cette relation physique essentielle à 

ƭΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ƘƻƳƳŜ-ƳŀŎƘƛƴŜ Ŝǎǘ ǳƴ ǊŞŜƭ ŦŀŎǘŜǳǊ ŘΩŞŎƘŜŎ car lΩƘƻƳƳŜ ŀ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ Ƴŀƴƛpuler, 

de toucher. Plusieurs pistes existent pour réduire ce problème. Lƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ǳƴ 

retour par vibration sur les dispositifs portés et utilisés par certaines interfaces gestuelles ou 

neuronales ŘŜ ƭŀ ƳşƳŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ǉǳΩil a été intégré aux interfaces tactiles. À chaque action 

effectuée, la vibration indique que cette première a bien été prise en compte et le manque de 
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vibration indique que la communication a échoué.  

Pour les interfaces non portées, plusieurs entreprises, dont Disney, ont expérimenté des 

dispositifs haptiques à distance comme des mini-canons à air pulsé pour recréer des 

sensations de toucher lorsque les mains en mouvement entrent en contact avec un élément 

virtuel. Sur le même principe, des machines à ultrasons localisés sont elles aussi prometteuses. 

Toutefois, ces dispositifs sont particulièrement encombrants et requièrent des utilisations 

statiques.  

Les NUI se reposent donc essentiellement sur les retours visuels des interfaces graphiques. 

!ƭƻǊǎ ǉǳŜ ǎǳǊ ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊΣ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩƻƴ ƳŀƴƛǇǳƭŜ ǳƴŜ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƎǊŀphique, les animations de 

survol et de clic sont discrètes, pour les NUI il faut au contraire les rendre plus visibles pour 

pallier le manque de retours physiques. 

Le moyen le plus efficace pour combler ce manque se trouve dans les propos de Claude Cadoz 

lƻǊǎǉǳΩƛƭ ŀōƻǊŘŜ ƭŜ ǎǳƧŜǘ des faibles retours physiques Řŀƴǎ ƭΩƛƳƳŜǊǎƛƻƴ ŘŜǎ ǊŞŀƭƛǘŞǎ ǾƛǊǘǳŜƭƭŜǎ :  

 

« Signalons un détail intéressant Υ ƭŜǎ ŎƻƴŎŜǇǘŜǳǊǎ ƻƴǘ Ŝǳ ƭΩƛŘŞŜ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ŀǳ ǊŜǘƻǳǊ ŘΩŜŦŦƻǊǘ Ŝǘ 

Ł ƭΩƛƳŀƎŜ ǳƴ ǎƻƴ ŘŞŎƭŜƴŎƘŞ ŀǳ ƳƻƳŜƴǘ ƻǴ ŘŜǎ ƻōƧŜǘǎ ǉǳƛ ƴŜ doivent pas se pénétrer entrent 

en contact. [ΩŜŦŦŜǘ Ŝǎǘ ǎŀƛǎƛǎǎŀƴǘ Υ ƭŜ ǎƻƴ ƛƴŘǳƛǘ ƭŀ ǇŜǊŎŜǇǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ŘǳǊŜǘŞ ŘŜ ƭŀ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜ Ǉƭǳǎ 

ƎǊŀƴŘŜ ǉǳΩŜƭƭŜ ƴŜ ƭΩŜǎǘ Ŝƴ ǊŞŀƭƛǘŞΣ Ŝǘ ǎǳǊǘƻǳǘ Ǉƭǳǎ ƎǊŀƴŘŜ ǉǳŜ ŎŜ ǉǳŜ ƭŜǎ ǇŜǊŦƻǊƳŀƴŎŜǎ Řǳ ōǊŀǎ 

autorisent.»1  

 

Encore une fois, ƭŀ ŎƻƳōƛƴŀƛǎƻƴ ŘŜǎ ǎŜƴǎ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜǎ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀƳŞƭƛƻǊŜǊ ƭŜ ǊŜǘƻǳǊ 

ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƳōƭŜǊ ƭŜ ƳŀƴǉǳŜ ƭŀƛǎǎŞ ǇŀǊ ŎŜƭǳƛ ƛƴŘƛǎǇƻƴƛōƭŜΦ 

Un cas particulier concerne les cas d'interfaces oculométriques passives qui réalisent des 

actions de manière autonome lorsque certaines situations sont détectées. Ce cas ne présente 

aucun ǊŜǘƻǳǊ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ Ŝǘ ŎΩŜǎǘ ƭŀ Ǌŀƛǎƻƴ ǇƻǳǊ ƭŀǉǳŜƭƭŜ ƛƭ Řƻƛǘ şǘǊŜ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ ŞǘǳŘƛŞ 

ŀǾŀƴǘ ŘΩşǘǊŜ ƛƴǘŞƎǊŞ Řŀƴǎ ŘŜǎ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦǎΦ  

!ǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛΣ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ǎŜ ŎƻƴŎǊŞǘƛǎŜ ǇŀǊ ǳƴ écran ǉǳƛ ǎΩéteint pour économiser ŘŜ ƭΩŞƴŜǊƎƛŜ 

lorsque les yeux le fixant ne sont plus détectés ou encore par un grossissement global de 

ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǎΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ŘŜ ƭΩŞŎǊŀƴ ǇƻǳǊ ƳƛŜǳȄ ƭŀ ǾƻƛǊΦ  

                                                           
1 Claude CADOZ, Les réalités virtuelles, Flammarion, DOMINOS, 1994, p.48 
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aŀƛǎ ŎŜǘǘŜ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ ƴΩŜƴ ǊŜǎǘŜ Ǉŀǎ Ƴƻƛƴǎ ŘŀƴƎŜǊŜǳǎŜ ǇƻǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǉǳƛ ǊƛǎǉǳŜ ŘΩen 

perdre le contrôle. 

 

 

Contr¹le de lõinterface 

Le dernier point capital repose sur la capaciǘŞ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ł toujours garder le contrôle 

sur la machine. Il doit rester maître des actions car si certains évènements se produisent 

ǎŀƴǎ ǉǳΩƛƭ Ŝƴ comprenne la raison, ŎŜƭŀ Ǿŀ ŜƴƎŜƴŘǊŜǊ ǳƴ ǎŜƴǘƛƳŜƴǘ ŘΩƛƴŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ 

frustration qui aboutira au rejet de la technologie. 

Ainsi, quelle ǉǳŜ ǎƻƛǘ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜΣ ƭƻǊǎǉǳŜ ŘŜǎ ŀǳǘƻƳŀǘƛǎƳŜǎ sont existants, il faut sensibiliser 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ŝǘ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ƭǳƛ ƭŀƛǎǎŜǊ ƭΩƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞ ŘŜ ƭŜǎ ŘŞǎŀŎǘƛǾŜǊ ǇƻǳǊ ǉǳΩƛƭ ǊŜǎte maître de son 

environnement.  

tƻǳǊ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƻŎǳƭƻƳŞǘǊƛǉǳŜ ǇŀǎǎƛǾŜΣ ǎǳǊ ƭŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎ ǉǳƛ ǎŜ Ŧƻƴǘ Ŝƴ ŘƛǊŜŎǘ ǇŜƴŘŀƴǘ 

ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ de la machine, à chaque nouveau comportement une demande pourrait être 

adressée à ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ pour savoir ǎΩƛƭ souhaite ou non conserver ƭΩŀƛŘŜ ŀǇǇƻǊǘŞŜΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴ 

raccourci pour éviter Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘΩaller dans les paramètres lors de sa première approche 

ŀǾŜŎ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜΦ {Ωƛƭ ŘŜǾŀƛǘ ȅ ŀŎŎŞŘŜǊΣ ŎŜƭŀ ǎƛƎƴƛŦƛŜǊŀƛǘ ǉǳŜ ƭŀ b¦L ƴΩŀ Ǉŀǎ ōŞƴŞŦƛŎƛŞ ŘΩǳƴŜ 

intégration ŀǎǎŜȊ ƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴǘŜ Ŝǘ ǉǳΩŜƭƭŜ ŀ ǇŜǊŘǳ ŘŜ ǎƻƴ ƛƴǘŞǊşǘΦ  

[ŀ ǉǳŜǎǘƛƻƴ Řǳ ŎƻƴǘǊƾƭŜ ǎŜ ǇƻǎŜ ŀǳǎǎƛ ǎǳǊ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƎŜǎǘǳŜƭƭŜΦ À partir de quand les gestes 

doivent-ils être interprétés comme des actions et quand est-ŎŜ ǉǳŜ ƭŜǎ ƎŜǎǘŜǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ 

ŎƻƳƳŜ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ǎŜ ƎǊŀǘǘŜ ƭŜ ƴŜȊ ne doivent pas être pris en compte ? 

La captation se fait en continu, il faut donc penser à des « fenêtres de position » où les 

interactions ne sont pas prises Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ŎƻƳƳŜ ƭƻǊǎǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ƎŀǊŘŜ ǎŜǎ ƎǊŀǎ ƭŜ ƭƻƴƎ 

de son corps. Une autre solution est dŜ ǇŀǎǎŜǊ ǇŀǊ ǳƴ ƎŜǎǘŜ ƻƴκƻŦŦ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩƻǳǾǊƛǊ ǳƴŜ 

ŦŜƴşǘǊŜ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ǎƛƎƴƛŦƛŀƴǘ ǉǳŜ ƭŜǎ ƎŜǎǘŜǎ ǎƻƴǘ ŎƻƴǎƛŘŞǊŞǎ ŎƻƳƳŜ ŘŜǎ ŀŎǘƛƻƴǎΦ [ΩŀǾŀƴǘŀƎŜ 

est de mieux maîtriǎŜǊ ƭŜǎ ǇƘŀǎŜǎ ŘΩŀŎǘƛƻƴ Ŝǘ ŘŜ ǊŜǇƻǎΣ Ƴŀƛǎ ŎŜƭŀ ƴŞŎŜǎǎƛǘŜ ŘŜǎ ŜŦŦƻǊǘǎ 

supplémentaires et une répétition continue du même geste à chaque fois quŜ ƭΩƻƴ ŘŞǎƛǊŜ 

communiquer avec la machine. De ce fait, ce geste doit être rapide à effectuer, mais il doit 

ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ƴŜ ƧŀƳŀƛǎ ŜƴǘǊŜǊ Ŝƴ ŎƻƴŦǊƻƴǘŀǘƛƻƴ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ƎŜǎǘŜǎ ŘΩŀŎǘƛƻns qui pourraient lui 

ressembler. 
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Conclusion 

!ǇǊŝǎ ŀƴŀƭȅǎŜ ŘŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ƘƻƳƳŜ-machine historiques ainsi que celle du 

ǘŀŎǘƛƭŜΣ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ Ǉǳ ǾƻƛǊ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ƻƴǘ ǘƻǳǘes en commun des décennies de recherches et 

ŘΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴǎ ǉǳƛ ƭŜǳǊ ƻƴǘ ǇŜǊƳƛǎ ŘΩŀǊǊƛǾŜǊ Ł ƳŀǘǳǊƛǘŞ, Ƴŀƛǎ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǊŞǇƻƴŘŜƴǘ 

toutes à une combinaison de facteurs culturels, technologiques et humains essentiels à la 

ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ Ŝǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ.  

Les révolutions technologiques suivent une courbe exponentielle de croissance et ouvrent les 

ǇƻǊǘŜǎ Ł ŘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ ƳŀƴƛŝǊŜǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀƎƛǊΣ ŘŜ ŎƻƳƳǳƴƛǉǳŜǊ ǘƻǳǘ Ŝƴ ƳƻŘƛŦƛŀƴǘ ǇǊƻŦƻƴŘŞƳŜƴǘ 

nos habitudes. La technologie est de plus en plus perfectionnée, précise et efficace à chaque 

ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘΦ ¢ƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ Ǉǳ ǾƻƛǊ ǉǳŜ ƭΩƘƻƳƳŜ doit rester ŀǳ ŎǆǳǊ Řǳ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ ǇƻǳǊ 

ǉǳΩƛƭ ǎƻƛǘ ŀŎŎŜǇǘŞ Ŝǘ ǳǘƛƭƛǎŞ. CŜ ƳşƳŜ ƘƻƳƳŜ ǉǳƛ ŀ Ƴƛǎ ŘŜǎ ŎŜƴǘŀƛƴŜǎ ŘŜ ƳƛƭƭƛŜǊǎ ŘΩŀƴƴŞŜǎ Ł 

évoluer et devenir ce ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ, certes avec ses limites, mais aussi avec de multiples facultés. 

/Ŝƭŀ ǎƛƎƴƛŦƛŜ ǉǳŜ ƭΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ōƛƻƭƻƎƛǉǳŜ Ŝǎǘ ƭŜƴǘŜ Ŝǘ ǉǳŜ ƭΩhomme ne peut pas suivre le rythme 

effréné que peut avoir celui de la technologie. À travers ce mémoire nous avons étudié les 

facteurs indissociables de ƭΩƘƻƳƳŜ, ǉǳΩƛƭ Ŧŀǳǘ ǊŜǎǇŜŎǘŜǊ, ǇƻǳǊ ǉǳΩƛƭ ǇǳƛǎǎŜ communiquer avec 

la machine, mais aussi quels peuvent être les substituts qui, en trompant ou jouant avec ses 

sens, peuvent compenser et obtenir des résultats similaires. 

Nous pouvons donc ŎƻƴŎƭǳǊŜ ǉǳŜ ƭŜǎ bŀǘǳǊŀƭ ¦ǎŜǊ LƴǘŜǊŦŀŎŜ ǎƻƴǘ ōŜƭ Ŝǘ ōƛŜƴ ŀǳ ŎǆǳǊ ŘΩǳƴ 

ǎǳōǘƛƭ ŞǉǳƛƭƛōǊŜ ŜƴǘǊŜ ƭΩƘƻƳƳŜΣ ƭŀ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŜ Ŝǘ ƭΩŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ dans lesquels elles évoluent 

Ŝǘ ƭŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘΩǳƴ ŘƛǎǇƻǎƛǘƛŦ ƛƴŎƭǳŀƴǘ ǳƴŜ b¦L ƴŜ ǇŜǳǘ ǎŜ ŦŀƛǊŜ Ŝƴ ǎŜ ŦƻŎŀƭƛǎŀƴǘ ǎǳǊ une 

seule des composantes.   

 

¢ƻǳǘŜŦƻƛǎΣ ǉǳΩŜƴ Ŝǎǘ-il de leur adoption par le grand public ?  

Il est intéressant de constater que les prochaines NUI semblent toutes se focaliser sur des 

domaines précis, que ce soit dans le divertissement ou dans certains secteurs professionnels, 

ŀǾŜŎ ǳƴŜ ŦƻǊǘŜ ǘŜƴŘŀƴŎŜ ǎǳǊ ƭŀ ǊŞŀƭƛǘŞ ǾƛǊǘǳŜƭƭŜ Ŝǘ ƭŀ ǊŞŀƭƛǘŞ ŀǳƎƳŜƴǘŞŜΦ 5Ŝ ŎŜ ŦŀƛǘΣ ƭΩŜƴƧŜǳ ƴΩŜǎǘ 

pas de couvrir le maximum de population, mais de répondre à des besoins identifiés. Aussi 

leurs ambitions à moyen terme ne sont plus de remplacer totalement les interfaces 

historiques, mais de les compléter et les remplacer que partiellement dans certaines 
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situations, de la même manière que ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ǘŀŎǘƛƭŜ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŜŦŦŀŎŞ le clavier et la souris, mais 

ǎΩŜǎǘ ƛƳǇƻǎŞe dans les dispositifs mobiles, car jugée plus adaptée.  
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Annexe 3  : Courbe 2013 du Hype Cicle de Gatner  

 

 

 

 

 

 

Source : http://aftertheweb.com/analyse -courbe-hype-2014-gartner/  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://aftertheweb.com/analyse-courbe-hype-2014-gartner/
http://aftertheweb.com/wp-content/uploads/2014/07/hype-cycle-2013.png


p. 61 
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Source : http://blog.guifx.com/2010/01/27/touch screens-that-changed-the-world/  
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Annexe 13  : Le Microsoft PixelSense, Microsof et Samsung  

 

 

 

 

 

 

 

Source : http://www.microsoft.com/en -us/pixelsense/purchaseprocess.aspx 
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Source : http://www.journaldugeek.com/2014/04/29/dossier -windows-phone/  
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Annexe 15  : lõiPod, Apple 
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Annexe 16  : lõiPad, Apple 
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Annexe  17 : Statistiques acc¯s ¨ lõinternet 

 

 

 

 

 

Unité : pourcentage des ménages.  

Champ : ménages comprenant au moins une personne âgée de 16 à 74 ans.  

Source : Eurostat, enqu°tes communautaires sur lôusage des TIC par les particuliers, 2013. 

 

 

Source : http://www.observatoire -du-numerique.fr/usages-2/grand -public/equipement  
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Source : http://www.smartinsights.com/mobile -marketing/mobile -marketing-analytics/mobile-

marketing-statistics/ 
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Source : http://services.google.com/fh/files/misc/omp -2013-fr-local.pdf 
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