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Introduction
Dans son ouvrage sur les processus de conception, Buxton (2007) indique que la réalisation
d’esquisses et leurs modifications doivent être faciles et rapides car il s’agit de s’autoriser des
erreurs (des idées mal représentées par exemple) et leurs corrections. Buxton indique aussi
que les esquisses devraient être intentionnellement ambiguës, afin d’éviter les fixations
précoces des idées. La notion d’erreur et de correction n’est donc pas si claire dans ce
processus.
Dans une étude de Christie et al. (2020), les participants utilisaient moins la fonction
d’effacement dans une tâche de dessin sur tablette que sur papier, sans pour autant que cela
n’affecte la qualité du résultat. Ils semblent s’adapter à l’outil qui leur est proposé et l’effacement
n'apparaît pas ici comme un élément central.
Partant de cette idée, nous avons pris le contrepied des recommandations classiques sur les
outils de création, afin d’analyser les conséquences sur l’activité de la suppression de la
fonction “effacer” d’un outil de dessin.

Matériel et méthode
Les participants de cette étude étaient 30 étudiants (21 hommes et 9 femmes), âgés de 21 à 34
ans, pour une moyenne de 28 ans. Ils devaient dessiner individuellement une cabane avec un
outil d’esquisses sur un visiocasque Oculus Quest 2, puisque la réalité virtuelle favorise la
créativité pour ce type de tâche (Mile et al., 2020). Le logiciel, appelé Time to Sketch, permettait
de tracer des traits, changer de couleur et se téléporter (voir Figure 1).



Figure 1. Deux participants dessinant leurs cabanes (à gauche), capture d’écran de la jauge
Time to Sketch (à droite)

Les participants avaient dans leur champ de vision une jauge leur indiquant la quantité de
“peinture” restante. Quelques exemples de réalisations sont présentés en Figure 2. Chaque
participant réalisait la tâche une fois avec la possibilité d’effacer des traits réalisés en cliquant
dessus (condition avec effacements) et une autre fois sans cette fonction (condition sans
effacement). L’ordre des conditions était contrebalancé. Après chaque dessin, ils répondaient à
un questionnaire concernant leur ressenti pendant la tâche.

Résultats

Figure 2. Quelques exemples de cabanes réalisées

Après des tests de Levene pour vérifier l’homogénéité des variances des mesures, les
comparaisons de groupes ont été effectuées à l’aide de tests paramétriques pour données
appariées ou de tests non paramétriques de Wilcoxon. La Figure 3 montre les moyennes et
écarts-types pour les réponses aux questions concernant le ressenti des utilisateurs. Les
comparaisons inférentielles indiquent que les différences sont significatives pour ce qui



concerne la satisfaction (p=0,008), le sentiment de présence (p=0,045) et le sentiment de liberté
(p=0,040), mais pas pour la spontanéité (p=0,511), ni pour le sentiment d’avoir été guidé par les
sensations (p=0,332).

Figure 3. Moyennes et écarts-types des scores aux questions concernant le ressenti des
utilisateurs

Enfin, le nombre de points du dessin est supérieur dans la condition sans effacement (p>0,001)
et le nombre de changements de couleurs est supérieur dans la condition avec effacements
(p=0,039).

Discussion
Alors que l’on considère généralement la fonction d’effacement comme centrale pour libérer la
créativité des utilisateurs (Buxton, 2007), les résultats apportent une vision plus contrastée. On
constate une forme d’adaptation des utilisateurs à cette contrainte, comme l’évoquaient Christie
et al. (2020) puisque les utilisateur font plus de points sans effacement et changent moins de
couleur.
On remarque aussi que la condition sans effacement conduit à une augmentation de la
satisfaction, du sentiment de présence et du sentiment de liberté, comme si la condition avec
effacements induisait implicitement une exigence de rigueur supplémentaire. Nous aurions pu
penser que la condition sans effacement allait conduire les participants à une approche moins
intuitive de la création, mais c’est le contraire qui se passe. Cette modification semble changer
le rapport à la notion d’erreur.
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