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RESUME

Cette thése en psychologie ergonomique propose une contribution a I’ergonomie prospective. L’objectif est
d'explorer les méthodes de projection dans 1’usage pour anticiper les besoins futurs des utilisateurs de services de
mobilité afin de fonder la conception d'un protocole méthodologique. Ainsi, il s'agit d'évaluer et de comparer
différentes méthodes de projection existantes, dans une approche centrée sur l'utilisateur, afin de déterminer
celle(s) permettant d'identifier de maniére optimale les besoins futurs des utilisateurs d'un service de mobilité.
Cette évaluation comparative permettra de déterminer la ou les méthodes de projection offrant le meilleur
équilibre entre efficacité et colt dans sa mise en place, notamment en termes d’immersion des utilisateurs et de
génération de contenu quant aux besoins de ces derniers pour guider la conception de futurs artefacts. La mesure
de cette immersion sera également un des apports de cette thése.

MOTS-CLES
Ergonomie prospective ; Services de mobilité ; Méthodes de projection dans 1’usage ; Scénarios prospectifs ;
Expérience utilisateur

1 INTRODUCTION

La conception de systémes innovants et leur intégration réussie dans le futur exigent une
approche proactive en ergonomie qui anticipe les besoins futurs des utilisateurs ainsi que les
exigences contextuelles changeantes (Brangier & Robert, 2014). Identifier les caractéristiques et les
besoins des utilisateurs finaux dans un contexte futur — qui leur est donc encore non accessible —
nécessite le développement de nouvelles connaissances et méthodes pour répondre efficacement
aux défis émergents dans la conception pour le futur (Robert & Brangier, 2012). Parmi d’autres, le
recours a des méthodes visant a projeter les utilisateurs dans ces futurs possibles au travers d’une
stimulation d’une expérience associée a été suggéré (Allinc et al., 2019 ; Hoarau et Cahour 2021).
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2  ANCRAGE THEORIQUE

Le processus de la conception centrée sur I’humain accorde une importance primordiale a la
collecte des besoins des utilisateurs (Norman, 2013). Selon leur horizon temporel, I'ergonome
distingue deux types de besoins des utilisateurs: les besoins présents, observables et liés a
I'expérience, et les besoins futurs, a anticiper par des méthodes prospectives (Barré et al., 2018).
Dans le cas de projets orientés vers le futur, 'acces a des besoins, potentiellement non encore
conscients, est d’autant plus complexe. Cette complexité concerne a la fois l'identification et
|'expression de ces besoins (Martin, 2021). Les besoins futurs peuvent étre considérés comme une
"construction mentale". lls recouvrent a la fois des besoins pratiques (utilité, utilisabilité)
traditionnellement considérés en ergonomie, et des besoins hédoniques, principalement explorés
par le courant de I'expérience utilisateur (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Il s’agit alors de concevoir
des systemes qui vont au-dela de |'efficacité et de I'accessibilité, en suscitant des émotions positives
ainsi qu’en soutenant le plaisir et I’esthétique (Robert & Brangier, 2012).

Bien que l'ergonomie prospective suscite un vif intérét pour améliorer la conception des
technologies futures en visant a identifier de fagon anticipée les caractéristiques et les besoins des
utilisateurs finaux, il existe peu de méthodes efficaces disponibles dans ce domaine (Nelson et al.,
2014). Ainsi, concevoir pour le futur reste un champ de recherche émergent autant du point de vue
théorique que méthodologique (Robert & Brangier, 2012). Dans le cadre de la conception orientée
futur en ergonomie prospective, les méthodes mises en ceuvre s'accompagnent de l'usage de
scénarios anticipant les futurs usages (Robert & Brangier, 2009 ; Brangier & Robert, 2014).

La plupart des méthodes aujourd’hui testées dans le champ de la conception pour le futur a long
terme mobilisent les ressorts de la créativité. Ces méthodes comprennent le brainstorming et le
design-thinking, permettant de concevoir des solutions avant que les besoins ne soient clairement
exprimés par les utilisateurs (paradigme de la création) (Bourgeois-Bougrine et al., 2017 ; 2018;
Brangier et Robert, 2014 ; Buisine et al., 2018). Nous trouvons également les méthodes figuratives,
telles que les personas, les cas d'utilisation ou les récits fictifs, qui permettent de créer des
représentations des utilisateurs ou des situations futures (Bornet et Brangier, 2013 ; Brangier et
Robert, 2014), le brainwriting (Loup-Escande & Loup, 2021 ; Paulus & Yang, 2000), des méthodes
pour la résolution de problemes (Nelson et al., 2014), la méthode de I'utilisateur extraordinaire
(Buisine et al., 2018) et la méthode des staffs d’experts (Brangier et al. (2019). Citons enfin la
méthode de la scénarisation pour la prospection qui consiste a créer et a explorer des scénarios
d'utilisation possibles pour un produit ou un service afin d'anticiper les besoins des utilisateurs. Cette
méthode, utilisée par Nelson et al. (2012) avec une focalisation sur les concepteurs et par Tijus et al.
(2014) avec une focalisation sur les utilisateurs, stimule la créativité en explorant les caractéristiques
positives et négatives des scénarios envisagés.

Nous nous inscrivons dans une approche différente. En effet, nous pensons que la meilleure
facon d’explorer le futur passe par le fait de projeter les utilisateurs futurs probables dans une
situation afin de recueillir de facon concomitante leurs besoins et opinions. La projection des futurs
utilisateurs a montré des effets sur la confiance et le comportement des utilisateurs en situation
simulée, notamment pour les projections les plus proches de situations d’usage réel (Cahour & Forzy,
2009).

Les méthodes projectives recouvrent les dessins, les scenes imaginaires, les scénarios,
permettant la génération de contenus par des utilisateurs futurs en les aidant a visualiser et a
exprimer leurs besoins et leurs attentes. Ce champ a été exploré notamment par Buisine et al. (2018)
dans ce qu’ils qualifient de paradigme de la découverte. Par des simulations ou jeux de roles, ils
identifient les formes potentielles des besoins futurs, en aidant les utilisateurs a visualiser leurs
interactions avec un produit. Ce que proposent ces auteurs s’inscrit dans la suite des travaux sur la
simulation pour la conception en ergonomie (Daniellou, 2007), avec une approche a plus court
terme. Dans le but d’anticiper un futur poste de travail, cet auteur propose trois approches
principales : les simulations par modélisation technique, les expériences contrblées et les processus
participatifs. Les simulations techniques utilisent des outils pour simuler les postes de travail, tandis
que les expériences controlées construisent des dispositifs expérimentaux pour simuler



I'environnement de travail et les processus de travail. Les processus participatifs impliquent
activement les utilisateurs dans la planification et le controle des simulations, permettant une
évaluation des risques et des bénéfices du systéme de travail congu.

Les environnements de simulation permettent également aux utilisateurs futurs probables de se
projeter dans une situation. Par exemple Cahour et al. (2021) ont placé des participants dans un
simulateur de conduite visant a reproduire une voiture autonome dans deux situations, mains sur le
volant ou non. lls ont ensuite utilisé des entretiens approfondis pour recueillir I'expérience vécue des
participants. Cette méthode a permis d’obtenir des résultats riches sur les interprétations, sensations
et perception des individus dans une situation future.

A partir d’associations libres et de projections sur la base de descriptions fonctionnelles des
trains (Lemonnier & Adelé, 2021 ; Lemonnier et al., 2023), les utilisateurs ont pu s’exprimer sur la
maniére dont ils se représentent ces technologies innovantes et leur usage. La méthode de la
projection imaginaire guidée va plus loin dans la projection des utilisateurs en leur proposant de
vivre une quasi-expérience par la pensée, en référence a I'expérience vécue définie par Cahour et al.
(2016 p.9) comme " le flux d'actions, de pensées (interprétations, attentes, évaluations, etc.),
d'émotions et de perceptions sensorielles (visuelles, auditives, kinesthésiques, etc.) survenant dans
une situation donnée a un moment donné, dont I'acteur est conscient ou peut étre rendu conscient,
soit pendant l'activité, soit ultérieurement via un processus de remémoration. La "quasi-expérience"
doit étre aussi proche que possible de ce flux, tout en reposant sur I'imagination. Ce terme souligne
I'aspect multidimensionnel et incarné d'une expérience vécue par la pensée. Dans cette quasi-
expérience, les participants imaginent des situations, dans lesquelles ils agissent, pensent, percoivent
différents éléments et ressentent des émotions. Cette méthode axée utilisateurs, a été employée par
Allinc et al. (2019) ainsi que Hoarau et Cahour (2021), et a permis de générer des idées et de
déterminer des éléments de confort ou d'inconfort dans des contextes futurs. L’efficacité de cette
méthode a été testée par I'analyse du discours par comparaison avec des entretiens classiques (Allinc
et al., 2019). La projection imaginaire guidée permet aux participants de lister davantage de sources
de confort et d’inconfort.

Notre travail de thése vise a favoriser la participation active des utilisateurs en vue de
I'identification de besoins concernant une situation future. A travers diverses méthodes de
projection dans une situation d'usage, notre objectif est de leur faire vivre une quasi-expérience pour
observer les effets tant qualitatifs (en analysant les discours produits) que quantitatifs (en élaborant
une échelle de mesure).

Au jour de la rédaction de cette communication, la revue de la littérature est encore en cours. Il
sera essentiel d’explorer en détail le concept de présence et ses concepts associés (Skarbez et al.,
2017), ou encore exploiter plus largement les travaux autour de |'expérience utilisateur ainsi que le
processus de projection imaginaire. Nous avons par exemple déja repéré dans la littérature des
concepts pertinents qu’ils soient utilisés par les recherches sur la réalité virtuelle, celles sur les
médias audiovisuels (film, jeu vidéo) tel que I’absorption (Brockmyer et al., 2009) ou les narrations tel
que la transportation (Green & Brock, 2000).

3 QUESTION DE RECHERCHE

La question de recherche principale est la suivante :

e Quelles méthodes et techniques projectives sont les plus efficaces ; en considérant leur
efficience en termes de ressources nécessaires pour leur mise en place (colt) par
rapport au degré d’'immersion qu'elles offrent ainsi que la richesse du récit sur
I'expérience vécue qu'elles permettent ; pour explorer et anticiper les besoins futurs des
utilisateurs dans le domaine de la mobilité ?

Cette question implique les sous-questions de recherche suivantes :

e Comment mesurer le degré d'immersion (le terme reste a choisir selon le résultat de la
revue de littérature) des utilisateurs lorsqu'ils sont plongés dans une situation future de
mobilité, et quelles sont les variables clés a considérer ?

e Quels sont les avantages et les limites des différentes techniques de projection qui



doivent entrer en considération pour le choix méthodologique ?

4 APPROCHE METHODOLOGIQUE ET PROGRAMME DE TRAVAIL

Dans un premier temps, la revue de la littérature sera complétée pour consolider les
fondements théoriques. Afin de faire reposer la recherche sur un cas d’application précis et de
dégager des scénarios futurs plausibles pour le cadrage de la démarche expérimentale a suivre, nous
avons identifié un partenaire et nous avons fait le choix du véhicule intermédiaire (un hybride entre
la voiture et le vélo) comme base pour la projection dans I'usage pour ce travail.

Etude 1

La premiére étude vise a définir et développer des mesures (quantitatives et ou qualitatives)
pour évaluer le niveau de projection des utilisateurs dans une situation future. Cela pourrait passer,
notamment, par I'adaptation de questionnaires existants utilisés dans le but de mesurer le sentiment
de présence dans un environnement virtuel tels que Slater-Usoh-Steed (SUS), igroup (IPQ), ITC-Sense
(ITC-SOPI) ou encore le questionnaire de Lombard et Ditton (Skarbez & Whitton, 2017), voire un
guestionnaire adapté spécifiguement. D’autres questionnaires pourront encore étre identifiés au
cours de la revue de littérature. Ce questionnaire sera testé sur un échantillon de 100 personnes. En
outre, une étude préliminaire pourrait consister a mener des entretiens d’explicitation apres une
tache de projection mentale, auprés d'un échantillon de 10 experts en explicitation.

Outre les questionnaires, les entretiens permettront de mesurer le niveau de projection en
qualifiant, comme Allinc et al. (2019), le type de discours adopté (plus ou moins incarné) ou en
comparant les idées produites (quantité, richesse), voire en créant d’autres méthodes.

Etude 2

Il est envisagé de comparer 2 ou 3 méthodes de projection dans un usage futur parmi les
suivantes : la projection imaginaire guidée, un film, une bande dessinée, la réalité virtuelle immersive
ou une autre forme de simulation. Le choix final des méthodes sera effectué en fonction de Ia
faisabilité technique et du service de mobilité utilisé comme cas d’étude. Les méthodes de projection
choisies seront appliquées et comparées sur la base des mesures présentées ci-dessus, notamment
sur la capacité des participants a se projeter. Cette étape permettra d'évaluer I'efficacité de chaque
technique et de les classer en fonction de leur valeur ajoutée. Cette comparaison permettra de
proposer des recommandations méthodologiques pour orienter les choix en matiére de méthode
mieux adaptées a I'ergonomie prospective dans le domaine de la mobilité, mais aussi dans d’autres
domaines d’application.

Chaque méthode sera administrée a un groupe de 30 participants équilibré en termes de
criteres démographiques tels que I'age, le sexe, etc. Leur comparabilité sera garantie par une mesure
de leur capacité a se projeter mentalement dans le futur au moyen d'un questionnaire approprié,
élaboré a partir des éléments recueillis au cours de la revue de la littérature (sur la cognition
orientée-futur).

5 IMPLICATIONS

La présente étude propose de contribuer a I'ergonomie prospective en centrant la conception
des artefacts futurs sur les besoins des utilisateurs. En explorant les méthodes et techniques les plus
efficaces pour anticiper ces besoins dans le contexte spécifique de la mobilité, ce travail offrira une
contribution significative a la compréhension de la projection dans I'usage des utilisateurs sur le plan
théorique et méthodologique.

Sur le plan théorique, cette thése questionnera les processus psychologiques en jeu lors de la
projection dans une situation future. Sur le plan méthodologique, elle proposera des mesures de la
qualité de la projection (ressenti subjectif et discours incarné produit) et testera différentes
méthodes pour projeter les utilisateurs en comparant leur capacité a produire une quasi-expérience
vécue. Cette recherche permettra d'orienter les concepteurs sans se limiter uniquement au domaine
de la mobilité ; elle proposera d’extrapoler les résultats obtenus dans d'autres secteurs. Sur le plan
pratique, notre partenaire industriel bénéficiera d'une meilleure compréhension des besoins futurs



des utilisateurs potentiels spécifiquement en lien avec le véhicule dont il est concepteur et fabricant,
ce qui lui permettra d'orienter ses efforts de conception (évolution du produit actuel et conception
de nouveaux produits). Le partenaire est également intéressé par le protocole méthodologique qui
pourrait lui permettre de tester efficacement de nouveaux concepts dans le futur. Cette
collaboration renforcera les liens entre la recherche académique et I'industrie.
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