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This article aims to describe the development and evaluation of a research project in design and HMI on coexistence with an artifact
with frictional behavior intended to reflect the volume of data generated by our use of Internet. Following an object co-design process,
we attempt to observe the modalities of acclimation to such an artifact and to study the appropriation of its frictional aspect. Our
experience highlights several acclimation factors specific to the frictional nature of the object, but also the constraints of observing the

socio-technical context of appropriation of this type of experiment.
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1 INTRODUCTION

Ce projet de recherche au croisement du design et de 'THM a été mené conjointement par le laboratoire de recherche
et création de I’Ecole Nationale Supérieure des Arts Décoratifs (EnsadLab) et le Laboratoire Innovation Numérique de la
CNIL (LINC). Le projet met ainsi en dialogue différentes disciplines (design, sociologie, informatique). Il a conduit a la
co-conception d’un objet frictionnel dont la particularité est ici de grossir & mesure que des données transitent via la
bande passante du réseau internet du lieu dans lequel il est installé, puis a I'analyse de son appropriation a court et
moyen terme par les agents qui y sont exposés a travers I’observation des négociations entre eux. En d’autres termes,
nous avons pu analyser la genése du réseau sociotechnique fagonné dans cette rencontre entre humains (les participants
au projet) et non-humains (le dispositif frictionnel et objets collatéraux) [9].

Ce faisant, le projet a suivi deux phases. La premiére phase a consisté en un atelier de travail interdisciplinaire visant
la conception d’un artefact opérant une traduction sensible des flux de données. Cet atelier de travail s’est lui-méme vu
divisé en deux séances, une premiére séance que nous qualifions de “practice based” pour laquelle nous avons mobilisé
un outil original issu des recherches autour des objets @ comportements [1]. L’enjeu était de faire émerger des référentiels
artistiques communs par la conception de prototypes intuitifs d’objets & “mauvais comportements”. La seconde séance
a pris une forme plus réflexive, et a eu vocation a préciser les enjeux a la fois théoriques et techniques du projet. En
résulte I’élaboration d’une premiére version d’un prototype fonctionnel.

La deuxiéme phase a consisté en une mise a I’épreuve de 'artefact sur différentes scénes. Nous avons d’abord présenté
le dispositif lors d’une conférence, sous la forme d’une démonstration publique. Ce prototype a permis d’observer la
sensation de co-présence des spectateurs vis-a-vis de cet artefact. Si les réactions du public ont confirmé un potentiel
phénomene de contagion émotionnel avec I’objet, une certaine distance instaurée par les contraintes de la démonstration
a motivé la mise en ceuvre d’'une deuxiéme mise a I’épreuve consistant a évaluer cet artefact dans une situation de
cohabitation de 2 semaines en vue d’étudier les modalités particuliéres d’appropriation a plus long terme de ce dernier,
compte tenu de son caractére frictionnel a valeur de témoin.

Pour cela, nous avons opéré une démarche d’observation auto-ethnographique des processus sociotechniques a
I'ceuvre dans la cohabitation avec cet artefact. Cette démarche a permis de révéler un certain nombre de points clé du
processus d’appropriation de 'artefact par les participants. De fagon inattendue, la rencontre entre, d’une part, des
parties prenantes compétentes sur le numérique et fortement réflexives sur I’enjeu des données, et d’autre part, un outil
encore en cours d’élaboration et donc imparfait (que nous qualifierons de proto-frictionnel), a engendré une situation
d’appropriation par les agents dépassant largement la simple adaptation/acclimatation en allant jusqu’a la prise en
charge de la réélaboration et du paramétrage du dispositif, faisant ainsi écho a la notion de non-finito products [14].

Au fil du projet, toutes les parties prenantes sont ainsi devenues a la fois actrices et productrices de I’expérimentation.
L’un des participants utilisait ainsi I’expression de “rats laborantins” pour dépeindre cette situation ou les enquétés
participaient régulierement a la définition de la méthode d’enquéte et proposaient des pistes d’interprétation des
agencements sociotechniques a l'ccuvre.

Ainsi, la premiére partie de cet article visera a situer le projet dans un contexte mélant pratiques de conception et
enjeux de société. Nous présenterons a ce titre, le contexte de la rencontre entre 'usage grandissant de technologies
“captatives” et la mobilisation d’une typologie particuliére d’artefacts. Nous ticherons ensuite de décrire en détail
Papproche méthodologique singuliére mise en place afin d'élaborer et d’évaluer ce projet. Enfin, nous présenterons et
discuterons a la fois nos réflexions sur la méthode possible d’observation du contexte sociotechnique d’appropriation de

ce type d’expérimentation, ainsi que les résultats obtenus et les prochaines étapes auxquelles ils conduisent.



2 CONTEXTE DE COEXISTENCE AVEC LES TECHNOLOGIES CAPTATIVES

Notre quotidien est jalonné par des technologies captatives, c'est-a-dire des appareils tels que les smartphones, les
montres connectées, ou les assistants vocaux “intelligents” qui récoltent activement des informations sur les utilisateurs.
Ces objets constituent les piliers d'un modeéle économique axé sur l'accumulation massive de données.

Shoshana Zuboff, dans son ouvrage Le Capitalisme de surveillance, dépeint ce phénoméne comme un capitalisme
cognitif, souvent camouflé par des stratégies de dissimulation [16] voire un “art de la dissimulation” comme 1’évoque
Matthew Crawford [3]. Cette caractéristique, intrinséque au fonctionnement de tels objets techniques, participe d’une
confusion générale quant a leur maitrise et dépasse la simple métaphore de la “boite noire” pour désigner la logique
globale de naturalisation qui s’incarne tout particuliérement dans la commodité de I’assistance dont ils prétendent faire
preuve. Elle renvoie ainsi a I'adoption d'une approche dite smooth du design, visant a créer une expérience fluide ou le
fonctionnement des objets semble tout a fait "magique". Nicolas Nova, dans Smartphones, une enquéte anthropologique,
souligne d’ailleurs a quel point les entreprises technologiques ont recours a cette métaphore pour promouvoir leurs
nouveaux produits, contribuant ainsi a la confusion du public a I'égard des technologies numériques [12].

Dans ce contexte, clarifier le fonctionnement de tels objets s’avere étre une tiche a la fois nécessaire et complexe.
Pour cela, nous explorons le recours a une approche sensible, prenant a partie la matérialité et ’expressivité latente des
artefacts tangibles. Si Mark Weiser, inventeur de l'informatique ubiquitaire, n’a pas pu anticiper I'usage mercantile et
pervasif qui en serait fait, on trouve déja dans ses recherches quelques idées quant a la conception de ce type d’artefacts
tangibles. Notamment a travers le concept de calm technology et plus précisément I’exemple de la Dangling String de
Natalie Jeremijenko, qu’il présente comme un moyen efficace de rendre perceptible certaines informations relatives au
fonctionnement des technologies numériques. Il met ainsi en évidence comment de tels artefacts pourraient investir
notre périphérie attentionnelle afin de nous sensibiliser en continu [15].

Tandis que l'on voit bien aujourd’hui comment des technologies calmes ont pu servir a dissimuler les logiques
captatives de certains dispositifs techniques, les dimensions potentiellement expressives et auto-révélatrices de ces
artefacts trouvent également un certain écho dans des approches conceptuelles s’inscrivant dans la lignée du design
critique. Théorisé par le couple de designers Dunne et Raby au début des années 2000, ce design revendique la conception
d’objets para-fonctionnels ou “la fonction est utilisée pour encourager la réflexion sur la maniére dont les produits
électroniques conditionnent notre comportement” [6]. Dans leur ouvrage Strange Design, Jehanne Dautrey et Emanuele
Quinz retracent I’évolution de cette approche a travers des pratiques variées et mettent en évidence le rdle de I'étrangeté
et de la fiction dans la maniére dont ces objets agissent [4]. A travers une analyse méticuleuse de ces pratiques, les
auteurs interrogent en sous-texte comment déplacer la fonction des objets vers une forme de friction. Cette notion et sa
comparaison avec un design dit smooth ont également été travaillées dans le champ des arts numériques interactifs par
Partiste et chercheur Filipe Pais. Selon lui, considéré en tant que fruit de 'introduction délibéré d’erreurs et de bruit dans
la conception, la friction pourrait permettre a des artefacts, de devenir de véritables supports de réflexion critique tout
en leur attribuant un caractére ludique facilitant la participation [13].

Ce caractere frictionnel s’illustre dans le champ des objets par le concept d’objets @ comportements théorisé par
Emanuele Quinz et Samuel Bianchini. Les artefacts qu’ils nomment ainsi sont décrits comme des entités robotisées, non-
anthropomorphiques, et apparemment autonomes [2]. Leur forme abstraite et fonction détachée de 1'usage traditionnel
les rendent particuliérement perturbants, car ils évoquent un monde habité par d'autres sujets que les humains. Avec ce
concept, Bianchini et Quinz nous émancipent véritablement d’une démarche anthropocentrique. En effet, dans la plupart
des cas, s’il est possible d’attribuer a ces objets a comportement des intentions, il est évident que celles-ci échappent a

notre propre logique et ne sont pas orientées vers la satisfaction de nos propres désirs et besoins. Dans la majorité des



cas, les objets d comportement sont méme plutdt désobéissants et produisent du point de vue des utilisateurs et du public,
des “mauvais comportements” et ainsi des frictions.

A cet égard, la proposition de Bianchini et Quinz se présente comme un contrepied radical vis-a-vis de la commodité
actuelle du smooth design. Aussi, nous supposons que ces objets, par leur nature frictionnelle et désobéissante, sont
mieux adaptés a témoigner du fonctionnement sous-jacent des technologies captatives. Leur expressivité offre une
maniére subtile de sensibiliser, non pas par une information directe, mais en créant une ambiance, une attitude face a

un phénomeéne imperceptible tel que la collecte de données.

3 QUESTIONS DE RECHERCHE

Cette exploration vise alors a se demander si la friction résultant du mauvais comportement d’un objet peut étre un
contrepoint intéressant au smooth design et ainsi comment peut-elle devenir fonction principale d’un objet - par exemple
par une action de sensibilisation et d’information durable - et selon quelles conditions. De cette question, découle un
ensemble de sous questions relatives aux modalités de production et d’appropriation d’un tel artefact : Comment élaborer
un artefact frictionnel chargé d’une valeur sémantique en adéquation avec des besoins et des usages situés et
préexistants ? Comment les individus ou les collectifs qui ont vocation a cohabiter avec cet artefact s'acclimatent a la
présence de ce dernier ? Quelles sont les différentes phases de son acclimatation ? Ou encore quels facteurs limitent,
favorisent ou influencent cette acclimatation ? Et enfin, comment la présence d’un tel artefact frictionnel modifie

effectivement les comportements des acteurs en présence ?

4 ELABORATION D’UN ARTEFACT FRICTIONNEL DE LA CO-CONCEPTION A L'EXPERIMENTATION EN
USAGE

La phase initiale de conception a été marquée par l'utilisation du MisB Kit, un outil de robotique modulaire développé
dans le cadre des recherches sur les objets d comportement qui a largement facilité la création d’artefacts expressifs [1],
[10]. Les participants, répartis en petits groupes, ont exploré des concepts tels que l'empathie pour l'objet et la
représentation tangible de la trace numérique. Cette session a permis de concevoir des prototypes incarnant des concepts
a premiére vue abstraits, comme un smartphone "en situation de précarité".

Une seconde séance a mené a une réflexion plus poussée, ou notre équipe s'est divisée en poéles techniques et
théoriques. Cette étape a abouti a la conceptualisation de quatre idées organisées selon une matrice modale dans laquelle
l’axe X nous est utile pour décrire le statut incarné ou non de l'objet, tandis que ’axe Y, nous permet d’organiser les
projets selon deux notions que nous avons débattu lors de notre séance et qui désignent chacune un prisme par lequel
aborder la question de ’exposition et de la captation des données (I’accumulation et la perte).

Le dispositif résultant de ce workshop collaboratif consiste en un artefact dont la particularité est de grossir de facon
excessive a mesure que des données transitent via la bande passante du réseau internet du lieu dans lequel il est installé.
Ce dispositif est une version de démonstration adaptée de I'idée d’objet domestique se gonflant progressivement jusqu’a
géner la circulation au sein d’un espace. A ce titre, si le contexte de démonstration, a savoir, une conférence ouverte a
un public de 100 a 200 personnes, ne permet pas de mettre directement en avant 'aspect domestique, il témoigne
largement de la dimension d’envahissement d’un espace. L’objet se compose ainsi d’un volume gonflable de grande
envergure disposé derriére une vitre, dans une petite piéce, avec autour de lui quelques objets sur lesquels il exerce une
oppression lorsqu’il grossit. Cette oppression en tant que comportement opéré sur les objets voisins produit une
ambiance, une atmosphére chargée d’une émotion palpable dont témoignent les remarques de certains participants :

“Jusqu'on peut-il gonfler ?” “Va-t-il exploser ?” “Peut-il briser la vitre ?”



L’étape suivante a consisté en une expérimentation de deux semaines au sein du LINC, ou les co-concepteurs et leurs
collégues de bureau ont interagi avec le dispositif (fig 1). Le choix de réaliser 'expérience de cohabitation au sein méme
du laboratoire vise entre autres a permettre 'apparition de conflits constructifs et de débats dans un environnement
modulable et propice a une évaluation contrdlée. Un tel espace que ’on peut dire agonistique, est essentiel pour une
approche de design qui ne se limite pas a l'inclusion des utilisateurs, mais qui vise également a favoriser une délibération
active et productive [7].

Cette démarche s’inscrit dans le champ de la recherche a la premiere personne dont les qualités et les modalités dans
le cadre d’une application a 'THM sont largement documentés [5], [11]. Elle s’accompagne de la mise en place de moyens
visant a confronter des récits individuels & une analyse systématique. En premier lieu une main courante prenant la
forme d’un canal de discussion (Tchap). Celle-ci a vocation a permettre aux participants de nous renseigner sur des
événements ponctuels (anecdotes) ainsi que sur le contexte général. Ce canal de discussion permet donc de collecter des
informations explicites de la part des participants, mais également des informations témoignant davantage d’un vécu
sensible (débat, confrontation, blagues, inquiétudes, ...). Le second moyen consiste en un conducteur pour des entretiens
semi-directifs au terme de la période d’évaluation. Ce dernier se présente sous la forme d’une grille d’évaluation visant
a organiser les témoignages des participants selon deux axes, un axe thématique (médiation, délibération, friction,

fonction) et un axe temporel (pré-expérience, phase de réception, phase d’appropriation, post-expérience).

Figure 1: Photographie de I'intégration du dispositif au sein du laboratoire

La nouvelle mise en ceuvre du projet dans un contexte de cohabitation a ainsi impliqué non seulement les co-
concepteurs, mais aussi leurs collégues de bureau, que nous appellerons "testeurs". Cette distinction est essentielle, car
les co-concepteurs avaient une compréhension approfondie du projet, de ses enjeux et de ses limites, tandis que les
testeurs avaient une connaissance limitée du projet, ce qui entrainait des attentes et des inquiétudes différentes. Aussi,
les processus d'appropriation des participants varient considérablement en fonction de leur réle de co-concepteur ou de

testeur (voir résultats observés).

5 INATTENDUS ET DEPLACEMENT D'OBJET DE L'ENQUETE

Un certain nombre de contraintes ont conduit a soumettre a l'utilisation des participants un dispositif que nous
pouvons qualifier de proto-frictionnel. En effet, plusieurs aspects du comportement de ’artefact étaient encore instables
lors de sa mise a I’épreuve. Cette stabilité en devenir du projet nous inscrit dans une approche de conception en design
et en IHM appelée non-finito products [14]. Cette approche vise a élaborer des artefacts imparfaits laissant une place a
I'utilisateur dans la résolution de probleme en vue d’une meilleure intégration de I'objet. Tandis que les approches

participatives en design et IHM sont de plus en plus courantes, Seok, Woo et Lim proposent ici une alternative radicale



favorisant la créativité des utilisateurs finaux et contribuant a rendre 'artefact parfaitement adapté a ces derniers. Cette
forme de mise & contribution des utilisateurs par la contrainte qu'impose I'usage d’un objet imparfait peut également
faire référence au concept de technology probes en ce qu’il suggére de mettre a disposition des artefacts ou “'absence
délibérée de certaines fonctionnalités pourrait étre choisie dans le but de provoquer les utilisateurs” [8].

Dés lors, ce qui devait étre une observation de 'acclimatation et de I'acceptabilité d’un artefact frictionnel par des
usagers potentiellement impliqués dans son élaboration s’est mué en une observation des dynamiques de négociation a
I’ceuvre dans appropriation et 'adaptation de ce dispositif du fait d’attentes inégales des participants. Aussi, nous avons
ajusté notre méthodologie d’enquéte selon une approche inductive au fur et a mesure des remarques et observations des
testeurs. En ce sens, ces derniers ont contribué activement a 1’élaboration de l'artefact, mais également a celle du

protocole d’enquéte.

6 RESULTATS OBSERVES

6.1 Attendus

L’une des premiéres observations de cette enquéte concerne la disparité et I’évolution des attentes des participants
quant au comportement de Partefact.

Ainsi, les co-concepteurs semblent majoritairement avoir vécu ’expérience comme une étape de naturalisation de
I'objet. Si une crainte s’est fait ressentir avant et au commencement de la mise en ceuvre comme en témoignent plusieurs
commentaires (j’appréhendais de porter le ballon et devoir le défendre’), la participation active des testeurs et la
progressive résolution de certains problémes techniques ont peu a peu permis aux co-concepteurs d’envisager plus
sereinement 1’ajustement de I’artefact, son adaptabilité au lieu ou encore la médiation vis-a-vis de tiers. Cela s’observe
notamment dans leurs réponses au sujet de la médiation : “c’était le plus chouette de montrer Uexpé a d’autres gens”, “ca
me faisait plaisir d’expliquer et de présenter le dispositif”.

Les testeurs quant a eux ont initialement éprouvé une forme de frustration a I'égard du dispositif. Comme en
témoignent leurs réponses aux entretiens, celle-ci semble directement liée & un manque d’équilibre géne/bénéfice dans
le fonctionnement de I'artefact. A contrario des co-concepteurs dont les attentes se sont vu progressivement évoluer
jusqu'a envisager un potentiel déploiement effectif, les testeurs ont ainsi subi une frustration de leurs attentes qui
semblent néanmoins avoir joué un rdle essentiel dans leur implication. Cela peut étre interprété a travers leurs
témoignages : “On a passé beaucoup de temps a réparer un outil dysfonctionnel [...] ¢a a été un moteur d’appropriation”, “A

partir d'un certain niveau de géne, il fallait que le ballon compense par quelque chose d'autre”.

6.2 Représentation sociale

Tandis que nous supposions une évolution importante de la représentation sociale de 'objet par le groupe, les
difficultés techniques semblent avoir fortement impacté cet effet. Aussi, nous n’avons pas observé de véritable évolution
sur ce point a l'exception de quelques témoignages mettant en avant un “effet tamagotchi” pour désigner le soin apporté
par les participants a 'objet. Dés lors, ce que souligne cette formule est que si la représentation sociale de 'objet n’a a
priori pas basculé d’un statut objectal & un véritable statut d’agent voir de sujet, une forme d’empathie semble bien avoir
émergé. En effet, bien qu’il ne donne pas lieu a une anthropomorphisation de 1’objet, nous observons un processus de
symbolisation de la part des participants ou un sens affectif est bien attribué a 'artefact, conduisant ces derniers a en

“prendre soin”. Enfin, il est intéressant de souligner le rdle du mal fonctionnement dans ce processus. Plusieurs



participants semblent en effet avoir percu dans le dysfonctionnement du dispositif, une intentionnalité sous-jacente

mobilisant chez eux une forme de curiosité voire de compassion.

6.3 Délibération

A nouveau, il faut ici distinguer le role des co-concepteurs et celui des testeurs, car ce sont les co-concepteurs qui
ont, les premiers, conduit les délibérations. L’installation de I'artefact a d’abord orienté ces délibérations dans le sens de
présentations, voire de justifications. En effet, il est tout naturel de supposer que la particularité de la mise ceuvre d’un
artefact frictionnel (accrue ici par le caractére proto-frictionnel) rend d’autant plus difficile I'acceptabilité de ’objet pour
les testeurs. A ce titre, les co-concepteurs se sont sentis chargés d’une forme de responsabilité dans le bon déroulement
de la naturalisation de I'objet, ce qui les a poussés a engager les délibérations sous I’angle d’une médiation soucieuse de
l'acclimatation et de I'appropriation de leurs collégues ( “c'était un facteur d'inquiétude assez fort pour moi, j'avais peur
que ¢a soit dérangeant pour les autres’).

Cette inquiétude c’est avéré fondée, car comme évoqué plus haut, nous avons observé dans un premier temps chez
les testeurs une forme de frustration vis-a-vis du manque d'équilibre géne/bénéfice proposé par I’artefact. Toutefois, il
semblerait que cela les ait conduits & contribuer activement a la mise en ceuvre de véritables processus de négociation
comme en témoigne l'initiative de I'un des testeurs dans la réactualisation des débats vers le milieu de I'expérimentation
ou encore la contribution importante d’un second concernant des propositions de modifications et de “détournements”

du fonctionnement de l'objet.

6.4 Facteurs d’implication (spatialisation et qualification)

Si jusqu’ici les données nous ont permis d’observer différents processus d'appropriation a ’ceuvre selon une
dichotomie co-concepteur/testeur révélant en partie un renversement ou un équilibrage de I'implication des uns par
rapport aux autres, les témoignages des participants et I’observation distanciée des négociations rendent également
visible le rdle primordial joué par au moins deux autres conditions.

D’une part, nous avons constaté que la proximité des co-concepteurs avec l'objet a pu jouer un role essentiel dans
son acceptabilité et sa représentation sociale par les testeurs. En effet, I’artefact a naturellement été disposé a proximité
des co-concepteurs comme pour préserver leurs collégues d’une géne excessive. Cette disposition presque “par défaut”
a largement restreint l'expérience des testeurs a l'aspect sonore de l'objet, altérant leur perception des bénéfices et
inconvénients : “il y a cette question de sa place, parce que la, il était d la fois présent, mais par exemple pour moi, il était
assez discret, parce qu'il était dans mon dos quasiment toute la journée”.

D’autre part, les compétences variées des participants semblent avoir influencé la résolution des problemes
techniques et l'engagement envers l'objet. Toutefois, bien que les testeurs aient eu moins de compétences techniques,
leur implication dans la discussion et la résolution des problémes a été notable. Cette dynamique semble révéler l'intérét
de la visibilité de la maintenance pour l'appropriation de l'objet, méme en l'absence de compétences techniques
spécialisées. Celle-ci a en effet, été soulignée par certains comme un moteur supplémentaire d’appropriation (“La

matérialité rendait le travail de [I’'un des participants] plus visible et invitait a la discussion”).

6.5 Méthode d’observation

En ce qui concerne 'approche que nous avons proposé de mettre en ceuvre afin d’éluder nos questions de recherches,

celle-ci s'est avérée remarquablement efficace.



Le contexte aussi bien spatial que social a comme nous le supposions, fournit des indications pertinentes quant a la
question de I'acclimatation vis-a-vis du dispositif. Si quelques doutes ont pu étre exprimés par certains participants
préalablement a la mise en ceuvre de la phase d’évaluation, le cadre établi s’est bien révélé étre une “aréne agonistique
propice aux négociations” [7].

Les outils méthodologiques mis en ceuvre pour I’évaluation de cette acclimatation, se sont eux aussi révélés
particuliérement efficaces. Le conducteur d’entretiens que nous avons évoqué plus haut, a permis de recueillir
efficacement les impressions des différents participants. Il nous a unanimement semblé que celui-ci couvrait en pratique
tous les aspects du ressenti des participants. Quant a I'utilisation du canal de discussion en tant que main courante, cela
s’est avéré trés utile pour recouper les “faits” avec les informations verbalisées par les participants lors des entretiens

individuels.

7 CONCLUSION

Notre expérience nous fournit un certain nombre de résultats préliminaires qui ont vocation a étre confirmés ou
infirmés par la poursuite du projet. Tandis que notre hypothése concernant les bénéfices potentiels de l'association entre
friction et fonction par 1’élaboration du mauvais comportement d’un objet voué a refléter le volume de données généré
par notre usage d'Internet, nécessite un approfondissement des recherches, notre expérimentation semble non seulement
confirmer la possibilité d’acclimatation vis-a-vis d’un tel artefact, mais également rendre compte de plusieurs facteurs
et modalités relatives a son appropriation, du fait notamment de son caractére proto-frictionnel.

A cet égard, la disparité dans I’évolution des attentes selon que les participants aient pris part a la conception de
Partefact ou non, est éclairante quant a leur implication, mettant notamment en évidence le réle moteur de la frustration
et d’un certain déséquilibre géne/bénéfice dans la participation active des participants les moins impliqués. Nous avons
ainsi observé comment cette participation s’exprime a travers les dynamiques de négociations et conditionne en partie
la représentation sociale de l'artefact. De plus, conjointement a cette différenciation liée a l'inclusion préalable de
certains participants, nous avons constaté Iinfluence importante de la répartition spatiale et des qualifications
individuelles dans ces processus de délibération et de représentation.

Aussi, cette expérience a la fois dans sa dimension de co-conception et de cohabitation, nous fournit un référentiel
utile en vue d’une reproduction du processus dans son ensemble. A cette fin, les résultats susmentionnés peuvent
permettre d’anticiper un certain nombre de facteurs limitants ou au contraire favorisants ’appropriation d’un artefact
frictionnel co-congu en vue d’un usage fonctionnel, comme par exemple la nécessité de fournir aux participants, les
moyens de saisir équitablement les enjeux de la cohabitation et des solutions techniques pour un “contréle” simple du

comportement de ’objet.
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