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Résumé. Nous présentons dans cet article deux expérimentations visant à tester 
l’impact des technologies collaboratives sur l’efficacité de la méthode des Personas. 
Dans une première expérimentation, 24 concepteurs ont utilisé la méthode des 
Personas pour anticiper les besoins utilisateurs relatifs à la conception d’un objet 
communicant. Ces participants étaient affiliés à l’une ou l’autre des conditions 
expérimentales suivantes : avec ou sans Table Interactive. Dans une seconde 
expérimentation, nous avons demandé à 12 concepteurs de l’entreprise Alstom 
Transport de générer des besoins utilisateurs relatifs à l’introduction des Smart 
Windows dans les transports en commun. Les sessions de travail ont été réalisées 
dans un Environnement Virtuel Collaboratif (ou MUVE en Anglais) : Second Life. 
Il ressort de ces expérimentations que les technologies support agissent 
positivement sur la collaboration et la créativité autour de la méthode des Personas, 
ce qui permet d’optimiser la phase d’anticipation des besoins des utilisateurs. Nous 
discutons les avantages et les inconvénients de l’usage de ces technologies dans les 
projets de conception. 
Mots-clés. Anticipation des besoins, Persona, Technologie, Table Interactive, 
MUVE. 

Abstract. In this paper, we present two experiments to test the impact of 
collaborative technology to support the Persona method. In the first experiment, 24 
designers used the Persona method to anticipate user needs for the design of an 
ambient device. These participants were affiliated with one or other of the following 
experimental conditions: with or without interactive Tabletop. In a second 
experiment, we asked at 12 designers of Alstom Transport company to generate 
user requirements related to the introduction of the Smart glass in public 
transportation. The working sessions were conducted in a multi-user virtual 
environments (MUVE): Second Life. It appears from these experiments that the 
technological supports positively affect collaboration and creativity with the 



Persona method, and optimized the Requirements analysis phase and particularly 
the collection of user needs. Finally, we discuss of the advantages and disadvantages 
of the use of these technologies in design projects. 
Keywords. Requirements analysis, Persona, Technology, Tabletop, MUVE. 

1 Introduction 

Selon le cabinet d’étude Gartner, il y aura dans chaque foyer plus de 500 objets 
connectés à l’horizon 2020-2025, ce qui représente des milliards d’objets connectés 
à travers le monde et une réelle opportunité de croissance (Jones, 2014). Les objets 
connectés, ou Smart Objects en Anglais, sont des nouveaux objets de la vie 
quotidienne (Bouhaï & Saleh, 2017). Il peut s’agir d’innovations de ruptures qui 
n’existaient pas avant (ex : capteur pour plantes de Parrot), mais également des 
produits relevant d’innovations incrémentales, c’est-à-dire qu’ils intègrent une 
évolution vis-à-vis de leurs prédécesseurs (ex : frigo T9000 de Samsung). Ces objets 
représentent une véritable opportunité d’innovation dans de nombreux secteurs 
économiques (Le Nagard, Manceau & Morin-Delerm, 2015). Dans le monde des 
loisirs, on peut citer le dernier né de la firme Sphero conçu en partenariat avec Walt 
Disney, le Droïde BB-8 contrôlable avec un Smartphone, qui a été un des Best-seller 
de noël 2015 (Robertson, 2015). Les Smart Objects peuvent également être dédiés aux 
services en proposant par exemple un contrôle énergétique de l’habitat ou une aide 
à la personne, comme le projet ROMEO de la firme Aldebaran qui propose un 
robot humanoïde destiné à l’assistance aux personnes âgées ou en perte 
d’autonomie (ex : aide à la prise de médicaments, alerte en cas de chute…). Enfin, 
les Smart Objets sont aussi susceptibles d’apporter une aide à l’activité dans de 
nombreux secteurs professionnels, comme la maintenance, le commerce, le 
transport (Gubbi, Buyya, Marusic & Palaniswami, 2013), ou encore la gestion de 
crise (Deak, Curran, Condell, Asimakopoulou & Bessis, 2013). La stratégie 
d’innovation des entreprises est alors primordiale pour concevoir ces objets qui 
n’existent pas encore. Au niveau stratégique, nous pouvons observer trois profils 
qui caractérisent l’approche de l’innovation au sein des différentes structures : les 
Technology Drivers, les Market Readers et les Need Seekers (Jaruzelski, Staack & Goehle, 
2014). La dernière stratégie d’innovation, présente chez Apple ou Procter & 
Gamble, est la plus récente. Elle est actuellement reconnue comme la plus 
performante en atteignant des performances financières supérieures au fil du temps 
(Péladeau, Romac, Rozen & Sevin, 2013). Cette stratégie suppose d’adopter une 
démarche anthropocentrée en anticipant notamment les besoins futurs afin 
d’encourager le développement d’innovations, mais également d’optimiser les 
méthodes ou les outils existant jusqu’alors. L’anticipation des besoins et usages des 
utilisateurs vis-à-vis des nouveaux produits comme les objets connectés, devient 
donc un atout pour les entreprises. La démarche de conception de produits peut 
être synthétisée en 4 phases : l’analyse du besoin, la conception générale, la 
conception détaillée et la fabrication (Pahl & Beitz, 1996). En conception innovante, 
les phases amont sont importantes car elles se répercutent sur le déroulement du 
projet, sur la qualité du système développé et sur les utilisateurs finaux (Koen et al., 
2002 ; Von Hippel, 2005). L’analyse des besoins est alors considérée comme une 
étape charnière pour le développement de nouveaux produits (Anastassova, 2006 ; 
Rejeb, 2008), c’est également dans cette phase que l’équipe de conception possède 
une liberté d’action importante (Ullman, 1992). Les méthodes et les outils utilisés 
dans cette étape peuvent être divisés en deux catégories : le recueil des besoins 



connus (Analyse de marché, Analyse Fonctionnelle, Benchmarking…) et la 
génération de nouveaux besoins (Méthode de créativité, Personas, Jeux de Rôles…). 
La méthode des Personas a été créée par Cooper (1999), puis développée 
notamment par Pruitt et Grudin (2003) ainsi que Pruitt et Adlin (2006). Un Persona 
est un archétype d’utilisateur à qui on a donné un nom et un visage, et qui est décrit 
avec attention en termes de besoins, de buts et de tâches (Blomquist & Arvola, 
2002). Cette méthode repose sur un mécanisme d’empathie qui aide les concepteurs 
à générer des besoins et des concepts adaptés aux utilisateurs cibles. Le processus 
d’empathie qui résulte de l’analyse des Personas, permettrait au concepteur de 
ressentir et d’interpréter les comportements et les émotions des utilisateurs (Antle, 
2006 ; Bornet & Brangier, 2013). Des informations sur les utilisateurs et les 
situations existantes ou analogues sont récupérées en amont puis catégorisées afin 
de créer les profils des Personas. On y intègre également des détails fictifs afin de 
rendre le Persona plus complet et vivant (nom, photographie, adresse postale…). 
Les Personas sont généralement représentés par des fiches comprenant des 
informations sur les utilisateurs cibles du produit en développement. Ces fiches sont 
alors utilisées par les concepteurs comme source d’inspiration afin d’identifier les 
besoins utilisateurs, les fonctions du produit et les futurs usages. La génération des 
idées peut par exemple être menée à la manière d’un Brainstorming, les idées étant 
transcrites sur papier ou directement sur un fichier Excel. Certains auteurs 
proposent également de créer des « goodies », comme des tasses à café, des Tee-
shirts, ou encore des silhouettes en carton autour de leur Personas qui seront 
intégrés dans l’environnement de l’équipe de conception (Pruitt & Adlin, 2006). La 
méthode des Personas est principalement utilisée dans les projets de conception de 
produit, en permettant de stimuler la créativité des participants et d’anticiper de 
nouvelles idées (Bornet-Christophe, 2014). Mais cette méthode peut également être 
utile dans les projets de conception des situations de travail. Bornet, Tribbia et 
Brangier (2013), utilisent la méthode des Personas dans une démarche de 
prévention des TMS dans une entreprise de BTP. Cette méthode aurait permis 
d’obtenir des résultats intéressants concernant les formations et l’aspect 
organisationnel du travail. Nous proposons dans cet article d’utiliser des supports 
technologiques collaboratifs, une Table Interactive et un Environnement Virtuel 
Collaboratif, afin d’assister les concepteurs lors de l’utilisation de la méthode des 
Personas. 

2 Etat de l’art 

Les équipes de conception sont généralement pluridisciplinaires (Aoussat, 
1990), avec des métiers transverses à la conception (ingénieurs, designers, 
ergonomes, experts marketing) et des spécialités (informatique, science des 
matériaux, qualité…). Chaque domaine possède ses propres compétences : théories, 
méthodologies, méthodes et outils (Garrigou, Thibault, Jackson & Mascia, 2001 ; 
Lahonde, 2010). Cette particularité est un vecteur d’innovation pour ces équipes de 
conception (Duchamp, 1999 ; Cagan & Vogel, 2002), notamment grâce à la 
collaboration entre ces différents métiers (Riboulet, Marin & Leon, 2002 ; 
Maranzana, Gartiser & Caillaud, 2008). Pour Darses et Falzon (1996), les 
concepteurs peuvent suivre un même but et donc travailler conjointement (on 
parlera alors de co-conception), ou bien les concepteurs travaillent simultanément 
mais en suivant des objectifs différents (on parlera alors de conception simultanée 
ou distribuée). Mais dans ces deux situations, le travail est collectif puisque la 
coopération et la communication entre les métiers ponctuent chaque étape du 



processus de conception. Pour Soubie, Buratto et Chabaud (1996), la coopération 
est le processus de raisonnements et/ou de mise en commun de connaissances dans 
le cadre de la résolution de problèmes. La communication (Darses & Falzon, 1996 ; 
Favier, 1998), concerne quant à elle le dialogue et/ou l’interaction entre deux ou 
plusieurs individus, directement (face à face) ou indirectement (ex : communication 
médiée), verbale ou non-verbale (ex : activité gestuelle). Les TIC dans leur ensemble 
permettent de soutenir cette collaboration en favorisant les échanges entre les 
concepteurs (Vacherand-Revel, 2007). Les technologies participent donc à la 
mutation des activités professionnelles dans tous les domaines socioéconomiques : 
les tablettes tactiles pour l’enseignement (Eduscol, 2012), les projets de 
télémédecine (Demartinesa et al., 2000) etc.. En effet, les artefacts graphiques, 
mécaniques ou encore numériques sont utilisés comme des supports de cognition 
externalisée (Rogers, 2004) afin d’améliorer la performance dans une activité 
donnée. Ces technologies permettent donc d’améliorer la collaboration, présentielle 
ou à distance. Des collaborateurs éloignés géographiquement peuvent 
communiquer et travailler ensemble dans le cadre d’équipes distribuées (Michinov, 
2008). Pour Burkhardt et Lubart (2010), le support informatique et le 
développement des nouvelles technologies permettraient également de soutenir 
l’activité créative. Des logiciels, comme les systèmes de Brainstorming électronique 
(Gallupe, Dennis, Cooper, Valacich, Bastianutti & Nunamaker, 1992), des tableaux 
ou écrans électroniques (Gericke, Gumienny & Meinel, 2012), ou encore des tables 
interactives (Hilliges et al., 2007) ont été développés et sont régulièrement testés 
dans le cadre de projet collaboratifs et/ou créatifs. Les groupwares du type electronic 
meeting rooms et group decision systems (Ellis, Gibbs & Rein, 1991 ; Caelen, Jambon, & 
Vidal, 2005) sont utilisés depuis plusieurs années pour dépasser les limites de la 
communication humaine, et notamment le phénomène de blocage de la production 
(Diehl & Stroebe, 1987 ; Michinov & Primois, 2005). Certains types d’interfaces ont 
été conçus pour augmenter les leviers sociocognitifs de la créativité : par exemple la 
visualisation des associations d’idées pour augmenter la stimulation cognitive 
(Afonso Jaco, Buisine, Barré, Aoussat & Vernier, 2013) ou encore le feedback de 
performance en temps réel pour augmenter la comparaison sociale (Schmitt, 
Buisine, Chaboissier, Aoussat & Vernier, 2012). 

Les Environnements Virtuels sont également de nouveaux dispositifs 
permettant de soutenir le travail collaboratif mais également d’impacter la créativité 
de l’individu ou du groupe. La collaboration dans un monde virtuel, aussi appelé 
Environnement Virtuel Collaboratif, Multi-Users Virtual Environement (MUVE) ou 
Metaverse technology, permet aux utilisateurs d’interagir dans un univers en trois 
dimensions à travers l’utilisation d’avatars (Davis, Murphy, Owens, Khazanchi & 
Zigurs, 2009 ; Boughzala, De Vreede & Limayem, 2012). Le développement 
d’environnements virtuels, tels que Second Life, a permis de faire émerger des études 
visant à améliorer la collaboration interne à l’entreprise (entre concepteurs ; Maher, 
Rosenman, Merrick, Macindoe & Marchant, 2006), mais aussi externe avec la 
participation des utilisateurs finaux comme source potentielle d’innovation (Kohler, 
Fueller, Stieger & Matzler, 2011). Plusieurs avantages sont cités comme la flexibilité 
de l’outil (travail à distance, création d’environnement et d’avatars personnalisés…), 
l’amélioration de l’interaction entre les individus (Churchill & Snowdon, 1998) ou 
encore les effets positifs sur la créativité, notamment concernant les effets des 
environnements virtuels et des avatars (Uribe Larach & Cabra, 2010 ; Peppler & 
Solomou, 2011 ; Alahuhta, Nordbäck, Sivunen & Surakka, 2014). L’apparence des 
représentations digitales de soi (avatars) peut moduler les comportements des 
utilisateurs et impacter leurs performances créatives ; les avatars pourraient alors 



modifier la représentation de l’utilisateur afin de se conformer à l’identité de l’avatar, 
c’est ce que l’on appelle le Proteus Effect (Yee & Bailenson, 2007 ; Guegan, Buisine & 
Collange, 2017). Le Proteus Effect se base sur les théories sociales de l’auto-perception 
de (Bem, 1972) et de la déindividuation (Festinger, Pepitone & Newcomb, 1952). 
Dans la première, l’individu développe des attitudes en observant son propre 
comportement et ses propres émotions, il est donc considéré comme un 
observateur extérieur. Quant à la seconde, elle se caractérise par un affaiblissement 
de la conscience de soi au profit des attentes du groupe. Dans l’idée d’une 
représentation virtuelle de l’individu, la désindividuation accentue l’auto-perception, 
ce qui amène le sujet à s’auto-influencer et rationaliser ses comportements en lien 
avec l’identité constituée par l’avatar et les attentes des interlocuteurs (Guegan & 
Michinov, 2011). Le recours à des avatars particuliers comme des inventeurs dans 
les sessions de travail collaboratives et créatives permettrait aux concepteurs de 
générer davantage d’idées innovantes (Guegan, Buisine, Mantelet, Maranzana & 
Segonds, 2016). 

Concernant le recours à une Table Interactive pour la génération de nouveaux 
besoins, plusieurs travaux ont démontré l’influence bénéfique de son utilisation lors 
des phases de créativité, notamment concernant la divergence (Buisine, Besacier, 
Najm, Aoussat & Vernier, 2007 ; Buisine, Besacier, Aoussat & Vernier, 2012 ; 
Afonso Jaco, Buisine, Barré, Aoussat & Vernier, 2013). Ces travaux révèlent une 
augmentation de l’originalité des idées énoncées, tout en favorisant la motivation et 
la satisfaction des participants. Un des avantages conséquents des Tables 
Interactives concerne également la flexibilité de leurs interfaces, ces dernières 
peuvent proposer des évolutions de design, d’organisation ou encore de 
fonctionnalités. Pour les Environnements Virtuels Collaboratifs, de récentes 
recherches estiment qu’ils sont engageants et attractifs pour les participants 
(Franceschi, Lee & Hinds, 2008 ; Boughzala, De Vreede & Limayem, 2012), 
notamment grâce à la crédibilité et/ou le réalisme du monde virtuel et des avatars. Il 
semblerait qu’ils aient un impact sur le sentiment d’immersion et de présence 
(Burkhardt, Bardy & Lourdeaux, 2003 ; Brogni, Vinayagamoorthy, Steed & Slater, 
2007 ; Carr & Oliver, 2010). L’engagement vis-à-vis de ces technologies pourrait 
s’expliquer par la notion de Flow (Csikszentmihalyi, 1996 ; Franceschi, Lee & Hinds, 
2008 ; Boughzala, De Vreede & Limayem, 2012), qui se caractérise par une 
hyperconcentration, un sentiment de contrôle, une perte de la notion du temps et 
de la conscience de soi. Pour atteindre cet état, il faut que l’activité soit autotélique, 
c’est-à-dire motivante de façon intrinsèque, que ses objectifs soient clairs et qu’il y 
ait un bon équilibre entre le challenge à relever et ses propres compétences 
(Csikszentmihalyi, 1997). Les activités ludiques en général permettent de créer les 
conditions du Flow, et celles-ci sont ensuite susceptibles d’améliorer les 
performances à la tâche. Le Flow est également fréquemment mesuré dans les 
interactions hommes/machines (Ghani, 1995 ; Hoffman & Novak, 1996) et permet 
de favoriser la communication, l’apprentissage ou encore la satisfaction (Finneran & 
Zhang, 2005). 

Nous présentons dans cet article deux expérimentations visant à développer 
deux innovations de Smart Object pour nos partenaires industriels : un objet 
communicant pour favoriser l’adoption de gestes éco-responsables pour l’entreprise 
E3D-Environnement et une vitre connectée pour l’entreprise Alstom Transport qui 
sera intégrée dans leurs véhicules de transports en commun. Pour cela, nous avons 
utilisé la méthode des Personas sur deux supports technologiques collaboratifs, une 
Table Interactive favorisant la motivation et la collaboration, ainsi qu’un 
Environnement Virtuel Collaboratif, favorisant l’immersion. Sur la base des 



différents éléments de notre état de l’art, nous pensons que l’utilisation de tels 
supports technologiques permettrait d’améliorer la phase d’anticipation des besoins 
pour le développement des Smart Objects de nos partenaires industriels. En effet, 
comme la dimension ludique est une caractéristique intrinsèque des technologies 
numériques et interactives (Vial, 2014), nous supposons donc que ces supports 
peuvent être des vecteurs d’innovation adaptés à ce type de projet. 

3 Expérimentation 1 

L’objectif de cette expérimentation est d’associer la méthode des Personas à 
une Table Interactive, afin d’augmenter l’efficacité de l’anticipation des besoins. 
Cette expérimentation a été menée dans le cadre du développement d’un objet 
communicant pour aider les citoyens à adopter des gestes éco-responsables. Cet 
objet, développé par l’entreprise E3D-Environnement, s’inscrit dans la continuité 
du projet GD6D™, une plate-forme internet visant à aider les citoyens dans 
l’adoption de gestes éco-responsables (conseils sur le tri des déchets, réutilisation 
des sacs plastiques…). L’objectif est de créer un objet, qui serait un prolongement 
de la plateforme, à intégrer dans l’environnement familial des citoyens/utilisateurs. 

3.1 Participants 
Nous avons demandé à 24 concepteurs (étudiants, doctorants, chercheurs ou 

praticiens en ingénierie, design et ergonomie), d’anticiper les besoins des futurs 
utilisateurs (matérialisés en Personas) de l’objet communicant. Il y avait 15 hommes 
et 9 femmes, âgés de 22 à 37 ans (27 ans en moyenne). Les participants ont été 
répartis en 8 équipes de 3 concepteurs : 4 équipes ont généré les besoins des 
Personas sur une Table Interactive et les 4 autres équipes sur des Post-It papier. 
Nous avons veillé à composer des groupes mixtes, avec la présence de deux profils 
métiers différents dans chaque groupe : ingénieur(s)/ergonome(s), 
ingénieur(s)/designer(s) ou designer(s)/ergonome(s). 

3.2 Matériel et procédure 
Les sessions de génération d’idées étaient réalisées sur un support de Post-It 

papiers, ou sur un support de Post-It digitaux via la Table Interactive (voir Figure 
1). Ces deux supports constituaient les deux conditions expérimentales de notre 
étude. 

Figure 1. L’interface de notre Table Interactive lors d’une session de travail 



En amont à la génération des besoins, nous avons récolté des informations sur 
les utilisateurs de la plateforme GD6D auprès de notre partenaire E3D-
Environnement afin de créer nos Personas. Ces utilisateurs sont susceptibles d’être 
les futurs clients du produit. Des questionnaires avaient été réalisés par E3D-
Environnement auprès de ses clients pour constituer une base de données relative à 
leurs caractéristiques et habitudes (habitudes de tri du plastique ou du verre, achat 
de produits écologiques, consommation d’eau ou d’électricité…). Nous avons 
constitué 5 Personas : Emilie une étudiante, Hugo un mécanicien, Pierre un 
médecin, Danielle une employée et Jean un retraité (voir Figure 2). Ces Personas 
étaient présentés aux participants sur des feuilles imprimées A4 dans les deux 
conditions expérimentales. Les sessions de travail ont eu lieu dans une salle 
d’expérimentation de notre laboratoire où était installée la Table Interactive. Les 
participants devaient lire les profils et générer les besoins relatifs à chaque Persona 
pendant une durée de 60 minutes (12 minutes par Persona). Les idées étaient notées 
sur des Post-It papiers (condition Post-It) ou digitaux (condition Table Interactive), 
une idée par Post-it. L’ordre de présentation des Personas a été contrebalancée sur 
l’ensemble des groupes. 

Figure 2. Emilie, une étudiante de 21 ans, et Jean, un agriculteur à la retraite de 81 ans : deux 
des Personas créés pour l’expérimentation 

3.3 Evaluation 
Pour évaluer l’efficacité des deux conditions expérimentales, nous avons 

retenu quatre variables : la Fluence (c’est-à-dire le nombre d’idées générées sans les 
répétitions intragroupes), l’Originalité (c’est-à-dire les besoins qui apparaissent une 
seule fois dans l’ensemble du corpus de tous les groupes, c’est le facteur de rareté 
statistique), l’Utilité (qui représente l’avantage significatif de ce besoin en termes 
d’efficacité, de coût etc.) et la Faisabilité technique des idées (qui représente la 
possibilité pour l’entreprise d’implémenter une fonction qui répondra à ce besoin). 
Ces variables s’inspirent des critères fréquemment utilisés dans la littérature pour 
l’évaluation de la production créative (Osborn, 1963 ; Torrance, 1966 ; Casakin & 



Kreitler, 2005 ; Bonnardel, 2006). Pour les deux derniers critères, l’évaluation des 
items a été réalisée a posteriori sur une échelle de Likert en 5 points. Cette évaluation 
a été réalisée par E3D-Environnement, sur la base de leur stratégie d’entreprise et 
de la connaissance de leurs clients. 

Enfin, un questionnaire de satisfaction a été distribué à chacun des participants 
afin de relever leur impression sur l’exercice réalisé : satisfaction de la méthode 
utilisée, auto-évaluation de la session de travail, comparaison de l’efficacité de la 
méthode utilisée vis-à-vis des autres méthodes connues et évaluation globale de la 
méthode utilisée. 

3.4 Résultats 
Nous avons obtenu un corpus final de 1223 besoins. Après avoir supprimé les 

répétitions intra-groupes, le corpus contenait 1083 items, avec 734 besoins générés 
pour la condition Table Interactive (183.5 en moyenne par session) et 349 besoins 
générés pour la condition Post-It (87.25 en moyenne par session). Nous avons 
réalisé un test T de Student pour vérifier notre hypothèse. La différence entre les 
deux conditions expérimentales se révèle significative (t(6) = 5.708 ; p< .001) pour 
la variable de Fluence (voir Figure 3). Parmi les besoins les plus énumérés par les 
participants, nous pouvons citer les items suivant : « Donner sa consommation énergétique 
en temps réel », « Donner des recettes avec légumes et fruits de saison », « pouvoir commander des 
médicaments à distance » ou encore « Être nomade/transportable ». Le nombre d’idées 
originales s’élevait à 825 items, avec 570 besoins originaux pour la condition Table 
Interactive (142.5 en moyenne par session) et 255 besoins originaux pour la 
condition Post-It (63.75 en moyenne par session). La différence entre nos deux 
conditions expérimentales est également significative pour la variable Originalité 
(t(6) = 5.292 ; p< .01 ; voir Figure 3). Pour les variables qualitatives (Utilité et 
Faisabilité Technique), nous avons comptabilisé les besoins évalués comme très 
utiles (score d’utilité supérieur ou égal à 4), car ils vont permettre à l’entreprise de 
structurer sa stratégie d’innovation à long terme, ainsi que les besoins qui sont à la 
fois très utiles et très faisables (score ≥ 4 sur les deux dimensions) car ceux-ci 
peuvent être intégrés au produit à court terme. 562 besoins très utiles ont été 
générés (soit environ 52% du corpus), avec parmi eux 426 besoins très faisables 
(soit 39% du corpus). Ces items proviennent en majorité de la condition Table 
Interactive : 360 besoins très utiles (90 en moyenne par session) contre 202 (50.5 en 
moyenne par session) dans la condition Post-It (t(6) = 3.388 ; p< .05). Le nombre 
de besoins à la fois très utiles et très faisables s’élève à 280 dans la condition Table 
Interactive (70 en moyenne) et 146 (36.5 en moyenne) dans la condition Post-It (t(6) 
= 3.289 ; p< .05). 

Figure 3. Moyenne et erreur-type du nombre de besoins générés pour les variables de Fluence (à 
gauche) et d’Originalité (à droite) pour nos deux conditions expérimentales : TI (Table Interactive) 

et PI (Post-It) 



Concernant les questionnaires de satisfaction, l’analyse des résultats laisse 
apparaître de grandes similarités entre les deux conditions expérimentales. 
L’évaluation sur une échelle en 5 points de la méthode utilisée, laisse ressortir une 
égalité parfaite entre les deux conditions (3.91/5). Pour les questions ouvertes (ex : 
« Avez-vous apprécié cette méthode ? »), les participants ont évoqué la possibilité de 
« projection sur les futurs utilisateurs » ainsi que « l’anticipation des besoins pour les projets 
d’innovation », d’un côté comme de l’autre car ils font référence à la méthode des 
Personas commune aux deux conditions. Les adjectifs tels que « Efficace », « Simple » 
et « Pertinent » sont également fréquemment énumérés dans les deux conditions 
expérimentales. Cependant l’aspect « Ludique » est évoqué 5 fois dans la condition 
Table Interactive contre 2 fois dans la condition Post-It, ce qui nous laisse supposer 
que l’aspect ludique est amplifié lorsque les participants utilisent la Table Interactive. 

3.5 Discussion 
Les résultats révèlent une augmentation significative du nombre d’idées 

produites dans la condition Table Interactive par rapport à la condition Post-It. 
Cette différence se retrouve également pour la variable Originalité avec davantage 
d’idées uniques générées sur le support technologique. De plus, la Table Interactive 
a permis de générer significativement plus d’items stratégiques, très Utiles et Très 
faisables, deux caractéristiques indispensables pour l’acceptation du futur produit 
par les utilisateurs et pour le bon déroulement du processus de conception. Ces 
résultats font de la Table Interactive un outil plus efficace pour l’anticipation des 
besoins. Cependant le niveau de satisfaction des participants ne reflète pas cet 
avantage car l’appréciation générale est positive dans les deux conditions 
expérimentales. Soit la méthode des Personas, qui est considérée dans la littérature 
comme une méthode agréable à utiliser (Pruitt & Adlin, 2006), a rendu les deux 
exercices ludiques pour les participants, soit son influence s’initie de manière 
implicite sans que les participants n’en aient pleinement conscience. Peut-être que si 
les participants avaient expérimenté les deux conditions, des différences plus 
franches seraient apparues. En effet, les participants viennent plus volontiers 
donner de leur temps et contribuer à une séance de travail lorsque celle-ci se déroule 
sur une Table Interactive, la motivation individuelle des participants est donc plus 
importante d’entrée de jeu. Cette technologie joue donc sur le caractère autotélique 
de l’activité, lié au sentiment de Flow : son utilisation constitue en quelque sorte une 
récompense pour le participant lié à son investissement dans l’activité. La 
collaboration entre les participants a également été plus importante dans la 
condition Table Interactive, avec davantage d’échanges verbaux et de 
rebondissements sur les idées des autres. Des études antérieures menées dans notre 
laboratoire (Buisine, Besacier, Aoussat & Vernier, 2012), montrent que le support 
de Table Interactive aide les participants à créer une dynamique de groupe 
notamment avec une collaboration plus démocratique et l’instauration d’une 
cohésion de groupe. Les participants découvrent ensemble les fonctionnalités de la 
Table Interactive, discutent entre eux des éléments de l’interface qui leur plaisent ou 
ne leur plaisent pas. Automatiquement ils brisent la glace, ce qui constitue un point 
d’entrée primordial dans les sessions de travail de groupes lorsque les participants 
ne se connaissent pas. Ce partage d’informations, entre les participants, aurait donc 
permis de favoriser la stimulation cognitive (Dugosh, Paulus, Roland & Yang, 
2000). Le caractère ludique de cet exercice a donc permis de développer des besoins 
novateurs pour notre partenaire industriel. Pour Van Gundy (2005), un 
environnement amusant provoquant gaieté et humour affecte la quantité et 
l’originalité des idées produites. Le support de Table Interactive aurait donc 



renforcé voire décuplé le caractère ludique de l’activité. En effet, ce type de 
supports est considéré comme plus attractif, à l’image du concept de « Playsir » 
développé par Vial (2014), ce qui pourrait donc agir sur l’anticipation de nouveaux 
besoins et la créativité de l’équipe de conception. Il nous semble donc que le 
support technologique soit bien la principale source d’amélioration des 
performances dans cette expérimentation, grâce à sa ludogénéité qui agit 
positivement sur le comportement individuel et collectif. Cependant, notre 
population se situe dans une tranche d’âge qui pourrait être sensible à l’aspect 
ludique (jeunes étudiants). Nous pourrons vérifier cela avec notre seconde 
expérimentation puisque la tranche d’âge est plus large (39 ans en moyenne). 

Nous avons souhaité dans une seconde expérimentation évaluer un autre 
support technologique pour l’anticipation des besoins utilisateurs, notamment afin 
d’approfondir les questions relatives à l’apparition du Flow chez les participants. 

4 Expérimentation 2 

L’objectif de cette seconde expérimentation est de tester la pertinence de 
l’utilisation d’avatars pour la méthode des Personas, mais aussi d’explorer l’influence 
des Environnements Virtuels Collaboratifs sur l’anticipation des besoins utilisateurs, 
à travers la mesure du Flow des participants. En effet, une des conclusions de notre 
première expérimentation était que le caractère ludique de la technologie avait pu 
jouer un rôle important dans l’augmentation de la performance notamment grâce à 
l’apparition du Flow chez les participants (Csikszentmihalyi, 1996). Nous avons alors 
souhaité dans cette seconde expérimentation contrôler la présence et l’intensité de 
cet état mental chez les participants à travers l’utilisation d’un Environnement 
Virtuel Collaboratif, Second Life. Par ailleurs, nous souhaitons analyser l’influence des 
avatars sur la production des concepteurs lors d’un projet industriel. Comme nous 
l’avons vu précédemment, de récentes recherches nous indiquent que l’apparence 
de l’avatar influence les comportements et la représentation de soi des participants, 
c’est ce qu’on appelle l’effet Proteus (Yee & Bailenson, 2007 ; Guegan, Buisine, 
Mantelet, Maranzana & Segonds, 2016). Nous souhaitons tester ici deux 
déclinaisons de cet effet : un Proteus créatif, opérationnalisé en proposant des avatars 
d’inventeurs aux participants (Guegan, Buisine, Mantelet, Maranzana & Segonds, 
2016), et un Proteus empathique, en proposant des avatars de Personas aux 
participants. Cette expérimentation a été réalisée dans le cadre d’un projet pour la 
société Alstom Transport afin d’imaginer les applications et usages potentiels de la 
technologie des Smart Windows (ou verre intelligent) dans les trains, tramway et 
métros. 

4.1 Participants 
Deux sessions de travail, avec deux groupes de concepteurs d’Alstom 

Transport, ont été menées dans le but d’imaginer les besoins des utilisateurs de 
transports en commun vis-à-vis de la technologie des Smart Windows. Il y avait 12 
hommes âgés de 22 à 59 ans (39 ans en moyenne) représentant les métiers de 
l’innovation (5 participants), de l’ingénierie système (3 participants), de l’ergonomie 
(2 participants), de la R&D (1 participant) et des ventes (1 participant). 

4.2 Matériel 
Nous avons attribué un avatar à chaque concepteur (voir Figure 4). Deux 

catégories d’avatars ont été constituées, un groupe d’avatars représentant des 
inventeurs (Condition Inventeurs) et un autre groupe d’avatars représentant des 
utilisateurs finaux (Condition Personas). 



Figure 4. Avatars représentant des Inventeurs (à gauche) et des Utilisateurs/Personas (à droite), 
que nous avons utilisés dans notre étude 

Les avatars représentant les utilisateurs finaux ont été créés à partir de profils 
de Personas réalisés en amont de l’étude. Des observations ouvertes dans le métro, 
le tramway et les trains ont été réalisées afin de récolter des informations sur les 
usagers de transports en commun que nous avons croisés avec des données internes 
de chez Alstom. 6 Personas ont alors été constitués : Anne une mère de famille, 
Joseph un retraité (voir Figure 5), Baptiste un étudiant en pharmacie, Jonathan un 
chef de projet informatique, Noa une petite fille en classe de CM2 et Eric un 
contrôleur SNCF. 

Figure 5. Deux des Personas développés pour cette étude : Anne et Joseph 

Les avatars évoluaient alors dans un environnement virtuel représentant un 
Paris virtuel (voir Figure 6). Les deux sessions se sont déroulées dans notre 
laboratoire, sauf pour deux participants qui n’ont pas pu se déplacer (un dans 
chaque groupe) et qui ont réalisé l’exercice à distance depuis leur bureau. Pour les 
participants présents, des boxes individuels ont été aménagés : pour garantir la 
déindividuation, il est en effet nécessaire que les participants ne sachent pas « qui est 
qui » pour que l’effet Proteus s’active. Dans chaque boxe était installé un PC de 
bureau et un guide papier a été distribué à chaque participant, comprenant les codes 
d’accès au compte de leur avatar, un tutoriel pour l’utilisation de Second Life, les 
profils des Personas (pour la condition Personas) et une présentation synthétique de 
la technologie de Smart Windows. Un premier animateur virtuel était présent afin de 
guider les participants dans le monde virtuel et leur fournir les consignes de 
l’exercice. Un second animateur était également là en cas de problème (ex : 
participant ayant perdu le groupe, déconnexion impromptue… etc.). A la fin de la 
session, un questionnaire d’évaluation subjective été distribué aux participants. Le 



même questionnaire était également redistribué plusieurs semaines après la session 
afin de vérifier la pérennité des effets dans le temps. Ce questionnaire comprenait 
des items d’auto-évaluation vis-à-vis de la qualité et de la quantité des idées 
générées, des items concernant la motivation et la satisfaction des participants et des 
items visant à vérifier la présence du Flow durant la tâche. A partir d’une recherche 
bibliographique sur les questionnaires de mesure du Flow (Ghani, Supnick, & 
Rooney, 1991 ; Webster, Trevino & Ryan, 1994 ; Ghani, 1995 ; Bakker, 2008), nous 
avons intégré six questions afin de pouvoir le mesurer le plus finement possible : 
« l’outil était ludique », « j’ai dû faire des efforts pour rester concentré sur l’activité », « lorsque je 
réalisais l’activité, je ne pensais à rien d’autre », « j’étais content de réaliser cette activité », « j’ai 
trouvé cette activité intéressante », « j’ai eu des difficultés pour réaliser cette activité » et « cette 
activité m’a permis d’être créatif ». 

Figure 6. Environnement virtuel représentant un Paris Virtuel. Les participants prenaient place 
dans le métro afin de réaliser la session de génération d’idées 

4.3 Procédure 
Chacune des sessions a duré 1h30 : 20 minutes de préparation (présentation, 

familiarisation avec Second Life, déplacements dans les environnements…), 60 
minutes de génération d’idées (à travers le chat textuel de Second Life) et 10 minutes 
pour le débriefing et le remplissage du questionnaire d’évaluation subjective. Une 
fois la phase de préparation terminée, les participants étaient invités à suivre 
l’animateur dans le monde virtuel. Les avatars prenaient alors place dans un métro 
afin de passer à la phase de génération des idées dans le chat. Les consignes étaient 
les suivantes : « Vous devez trouver des applications de Smart Windows pour l’intimité, la 
confidentialité, le bien-être, la sécurité et l’activité des utilisateurs de transport en commun (train, 
tramway, métro…) ». Les participants étaient alors invités à y répondre pour les six 
utilisateurs identifiés en amont : une mère de famille, un contrôleur SNCF, un 
homme d’affaire, un sénior, un étudiant et une petite fille pour la condition 
Inventeur. Anne, Eric, Jonathan, Joseph, Baptiste et Noa pour la condition 
Personas. Les groupes consacraient 10 minutes de génération d’idées par 
utilisateur/persona. 

4.4 Evaluation 
Notre objectif est ici de comparer la production des deux groupes de 

participants. L’apparition du Flow devrait s’observer dans les deux conditions 



expérimentales, tout comme son intensité. Mais nous faisons également l’hypothèse 
que l’apparence des avatars (Inventeurs vs Personas) peut influencer la nature des 
idées. Comme pour l’expérimentation précédente, nous avons en premier lieu 
mesuré la Fluence et l’Originalité des idées produites dans les deux groupes 
(Osborn, 1963 ; Torrance, 1966). Nous avons également évalué l’Utilité des items 
générés (Casakin et Kreitler, 2005 ; Bonnardel, 2006). Cette dernière variable a été 
mesurée de deux manières différentes : par le service Innovation d’Alstom 
Transport selon leurs propres critères, et par 15 utilisateurs finaux sur une échelle 
en 5 points :  3 mères de famille, 3 hommes d’affaires, 3 étudiants, 3 petites filles, 2 
personnes âgées et 1 contrôleur RATP ont alors évalué les items du corpus. Pour 
cela, nous avons créé 6 questionnaires représentant chaque catégorie d’utilisateur, 
incluant les items du groupe Inventeurs et les items du groupe Personas afin que les 
utilisateurs réels puissent évaluer les items de leur propre catégorie. 

Enfin dans un dernier temps, le corpus des données a été évalué de manière 
qualitative, en réalisant une catégorisation des items et en analysant le vocabulaire et 
la grammaire utilisés par les participants. Rappelons également qu’à la fin des 
séances, il a été demandé aux participants de réaliser une évaluation subjective à 
travers un questionnaire de 20 questions (sur une échelle en 7 points), visant 
notamment à mesurer le Flow (ex : l’outil était ludique ; j’ai dû faire des efforts pour 
rester concentré sur l’activité ; cette activité m’a permis d’être créatif ; etc.). 

4.5 Résultats 
Les deux séances ont abouti à corpus total de 398 idées, avec 208 idées pour la 

condition Personas et 190 idées pour la condition Inventeurs. Le nombre moyen 
d’idées par participant n’apparaît pas différent entre la condition Personas (m= 
34,7) et la condition Inventeurs (m= 31,7 ; t(10)= 0,32 ; p= 0,755). L’ensemble des 
idées ont alors été classées en trois catégories : les « Besoins » utilisateurs (idées 
mettant l’accent sur le besoin de l’utilisateur, qui ont été exprimées sans faire 
référence au produit à concevoir ni à la manière de satisfaire ces besoins. Par 
exemple « Etre au calme pour regarder un film »). Les « Fonctions » produit (idées faisant 
référence à des caractéristiques visées du futur produit, qui font cependant 
abstraction des solutions concrètes pour atteindre ces caractéristiques. Par exemple 
« Système de contrôle de bruit dans les wagons »), et les « Solutions » techniques (idées 
faisant directement référence à des propositions concrètes, à l’intégration de 
composants ou d’applications. Par exemple, « Les vitres pourraient faire du contrôle actif 
de bruit »). La condition Personas a abouti à une répartition relativement équilibrée 
entre les trois catégories, avec une majorité de Besoins utilisateurs (43% de Besoins, 
21% de Fonctions, 37% de Solutions ; voir Figure 7) alors que la condition 
Inventeurs se caractérise par peu de Besoins et davantage de Solutions (9% de 
Besoins, 29% de Fonctions, 62% de Solutions ; voir Figure 7). Les participants de la 
condition Personas ont produit significativement plus de Besoins que ceux de la 
condition Inventeurs (t(10)=3,67 ; p=0,004). Cependant, le nombre de Fonctions et 
le nombre de Solutions produites ne sont pas significativement différents entre les 
deux conditions (t(10)=0,86 ; p=0,412 ; t(10)=1,07 ; p=0,309). 



Figure 7. Répartition des items générés (Besoins, Fonctions et Solutions) pour la condition 
Personas et Inventeurs (en pourcentage) 

Pour la variable Originalité, nous pouvons remarquer que ce sont les 
participants du groupe Inventeurs qui ont généré davantage d’idées uniques. En 
effet nous avons comptabilisé 94 idées uniques dans la condition Inventeurs contre 
48 dans la condition Personas. En ce qui concerne l’évaluation de l’Utilité (jugée sur 
une échelle de Likert en 5 points) réalisée par les 15 utilisateurs finaux, l’analyse 
nous révèle que les items générés dans la condition Personas tendent à être jugés 
comme plus utiles (F(1/14)= 3,38 ; p= 0,087). La qualité des idées a également été 
analysée par l’entreprise partenaire, celle-ci ayant défini ses propres critères 
d’évaluation en fonction de ses priorités stratégiques. Alstom Transport aura retenu 
23 idées qui ont été intégrées dans leur cahier des charges pour un développement à 
court ou moyen terme de cette technologie. Concernant l’analyse qualitative du 
corpus, la condition Inventeurs se caractérise par un vocabulaire plus technique : on 
relève un total de 51 idées comportant du vocabulaire technique en condition 
Inventeurs, contre seulement 6 idées de ce type en condition Personas. La condition 
Personas avait pour objectif de favoriser l’empathie chez les concepteurs (Antle, 
2006 ; Bornet & Brangier, 2013), ce qui se vérifie avec la formulation de 
nombreuses idées et commentaires à la première personne : on peut noter 48 idées 
formulées à la première personne (17 de plus que la condition Inventeurs) et 59 
emplois de pronoms et adjectifs personnels comme « je », « mon » ou « nous » (11 de 
plus que la condition Inventeurs). Cependant, de nombreuses idées ont aussi été 
formulées à la troisième personne, lorsqu’elles concernaient un Persona incarné par 
un autre participant. Il s’avère par ailleurs que les participants ne produisent pas plus 
d’idées pour eux-mêmes, c’est-à-dire pour le Persona qu’ils incarnent, que pour les 
autres Personas (m= 6,5 idées pour son propre Persona et m= 5,6 idées pour 
chacun des autres Personas ; t(5)=0,879 ; p=0,420). 

Les questionnaires de fin de séance remplis par l’ensemble des participants 
montrent un niveau de satisfaction globalement élevé. L’auto-évaluation de la 
créativité est considérée comme importante par les participants (m= 5/7, pour la 
quantité et la qualité des idées produites). La motivation à la tâche a été notée 
comme très forte (m = 5,8/7), la méthode utilisée est jugée plus satisfaisante que les 
autres méthodes de créativité (m = 5,4/7) et donne envie de continuer à l’utiliser (m 



= 5,2/7). Nous pensons que les activités ludiques permettent de créer chez les 
participants un état mental proche du Flow qui pourrait améliorer la performance de 
la tâche et rendre l’activité plus attractive. Pour les mesures spécifiques du Flow, il 
est ressenti comme très fort par les participants avec une moyenne de 6,04/7, sur 
les 6 échelles d’estimation du Flow et ce pour l’ensemble des participants. Le Flow est 
également corrélé avec la motivation (r=0,606) ainsi qu’avec la fluence (r=0,645). 
Enfin, aucune des variables précédentes ne fait apparaître de différences 
significatives entre les deux conditions expérimentales. 

4.6 Discussion 
Les résultats que nous avons obtenus avec la mesure du Flow peuvent être 

rapprochés des études que nous avons citées dans notre état de l’art et qui suggèrent 
que les Environnements Virtuels Collaboratifs sont considérés comme une 
technologie engageante et attractive pour les participants (Franceschi, Lee & Hinds, 
2008 ; Boughzala, De Vreede & Limayem, 2012). Ce sont également des supports 
intéressants pour le travail collectif, permettant d’améliorer les interactions entre les 
individus (Chandra, Theng, Lwin & Foo Shou-Boon, 2010) et favorisant la 
créativité de groupe (Uribe Larach & Cabra, 2010 ; Peppler & Solomou, 2011). La 
collaboration et la communication dépendraient alors des objectifs de la tâche qui 
doivent être clairs afin d’améliorer l’immersion ou le sentiment de présence des 
participants (Nilsson, Axelsson, Heldal & Schroeder, 2002). La phase de 
familiarisation proposée en début de séance et la présence d’un animateur ont 
permis de faciliter la navigation dans les environnements virtuels afin d’engager 
pleinement l’utilisateur dans la tâche proposée (Witmer & Singer, 1998 ; Elmqvist, 
Tudoreanu & Tsigas, 2008), car il n’est pas toujours aisé d’utiliser Second Life pour 
des novices (Sanchez, 2009). Nous avons également testé la possibilité d’orienter la 
production des participants en fonction de l’apparence de leurs avatars. A partir de 
la théorie du Proteus Effect (Yee & Bailenson, 2007 ; Guegan, Buisine, Mantelet, 
Maranzana & Segonds, 2016), nous avons montré que les concepteurs pouvaient 
générer des idées différentes, orientées produit ou orientées utilisateurs. Les 
concepteurs utilisant des avatars d’inventeurs ont généré davantage d’idées uniques 
(facteur d’innovation) avec un vocabulaire plus technique. Alors que les concepteurs 
ayant utilisé des avatars Personas ont généré des idées plus utiles et plus 
personnelles. Ces résultats peuvent être rapprochés de ceux identifiés par Clarke 
(2012), où les utilisateurs de Second Life éprouvent un sentiment de projection sur les 
avatars incarnés : « lorsque vous incarnez longtemps un personnage, vous vous 
sentez faisant partie du personnage ». L’empathie générée par l’incarnation de 
l’avatar est également renforcée par l’association avec les profils de Personas 
distribués dans la condition Personas. En effet, une des questions de l’évaluation 
subjective était : « je considère que j’incarnais mon avatar ». Les scores de cette question 
ont été significativement plus élevés dans la condition Personas, l’association 
avatar/persona permettrait de renforcer la projection des participants sur leurs 
avatars. Cette association avatar/persona peut également être considérée comme 
originale à la lumière de la littérature. Les Personas sont en effet des représentations 
généralement figées (fichier Excel, fiche papier, silhouette dans l’environnement de 
travail, goodies….), alors que nous avons eu recours à une représentation 
dynamique dans cette expérimentation : les participants du groupe Personas 
devaient lire les profils créés mais aussi et surtout incarner ces Personas dans un 
environnement virtuel. Ces Personas Virtuels (Thalen & van der Voort, 2014), 
pourraient permettre d’aider les concepteurs à générer des idées plus en adéquation 
avec les véritables besoins des utilisateurs finaux. L’empathie des concepteurs vis-à-



vis des utilisateurs aura peut-être été amplifiée. Cette possibilité ouvre de nouvelles 
perspectives de recherche concernant la méthode des Personas. Cette 
représentation dynamique mériterait d’être évaluée afin de la comparer aux 
représentations passives généralement observées dans la littérature à l’image de 
l’étude de Bonnardel, Forens, et Lefevre (2016). Enfin, il est possible également que 
l’environnement virtuel lui-même puisse jouer un rôle sur la production créative 
(Fuller, Muller, Hutter, Matzler & Hautz, 2012). Notre environnement virtuel, un 
métro Parisien, a été choisi en fonction de notre thématique, à la manière des Jeux 
de rôles, nous voulions plonger les concepteurs dans le futur contexte d’utilisation. 
Mais l’impact de cet environnement n’a pas été évalué, cela reste une piste 
intéressante à suivre pour de futurs travaux. 

5 Conclusion 

Un des objectifs de notre première expérimentation était de montrer que le 
support technologique collaboratif, et en particulier une Table Interactive, pouvait 
améliorer l’anticipation des besoins utilisateurs par la méthode des Personas. Il est 
ressorti de cette expérimentation que le caractère ludique de la technologie avait pu 
jouer un rôle important dans l’augmentation de la performance, notamment par le 
biais du Flow (Csikszentmihalyi, 1996). Nous avons voulu dans notre seconde 
expérimentation explorer un nouveau support technologique collaboratif pouvant 
soutenir la méthode des Personas, Second Life qui peut être considéré comme un 
Environnement Virtuel Collaboratif. Nous voulions y mesurer l’apparition et 
l’intensité du Flow mais aussi l’influence des avatars sur la production des 
participants. Chacune des technologies utilisées repose sur des ressorts cognitifs 
assez différents, mais qui se révèlent efficaces : la stimulation cognitive et la 
comparaison sociale pour la Table Interactive (Dugosh, Paulus, Roland & Yang, 
2000 ; Schmitt, Buisine, Chaboissier, Aoussat & Vernier, 2012), l’effet Proteus (Yee 
& Bailenson, 2007) et l’identité sociale associée à l’utilisation des avatars (Kim, 
2011 ; Lee, 2004) pour l’Environnement Virtuel. Il ressort de ces expérimentations 
que l’usage de la technologie, en tant que support de la méthode des Personas, 
possède un certain nombre d’avantages vis-à-vis des supports plus traditionnels. 

Le premier avantage est la flexibilité de l’outil informatique. Sur la Table 
Interactive, nous pouvons contrôler un certain nombre de fonctionnalités sur 
l’interface comme l’ajout d’un compteur d’idées pour la comparaison sociale ou 
d’un Timer pour agir sur la pression temporelle (Schmitt, Buisine, Chaboissier, 
Aoussat & Vernier, 2012). L’esthétisme et le design de l’interface peut également 
être modifié ce qui peut avoir un impact sur la génération d’idées (Afonso Jaco, 
Buisine, Barré, Aoussat & Vernier, 2013). Pour les Environnements Virtuels 
Collaboratifs, la flexibilité des plateformes permet de choisir ou de concevoir un 
monde virtuel sur-mesure (ici un métro Parisien virtuel), mais également les avatars. 
Cependant, cet avantage amène aussi un inconvénient majeur puisqu’un travail de 
préparation important en amont des sessions de travail est requis, surtout si le 
monde virtuel et/ou les avatars n’existent pas et doivent être développés sur-
mesure. En effet, pour réaliser notre seconde expérimentation, nous avons eu un 
temps de préparation beaucoup plus important que les sessions de travail de la 
première expérimentation, où nous devions simplement choisir l’interface de Table 
Interactive qui nous convenait. Pour pallier cette limite, nous souhaitons dans de 
futurs travaux développer un Creative Toolkit visant à accélérer la mise à disposition 
de la technologie dans les projets de conception. Nous prévoyons le développement 
d’un catalogue d’avatars et de mondes virtuels propices aux séances de travail en 



conception et/ou innovation afin de contourner cette limite temporelle. A contrario, 
concernant l’accessibilité matérielle, la Table Interactive nécessite un investissement 
financier de départ afin de s’équiper d’un tel dispositif (environ 10k€), alors que 
Second Life est gratuitement en ligne et peut fonctionner sur n’importe quel 
ordinateur de bureau. Notons également que, dans les deux cas, le traitement des 
résultats est simplifié car les idées sont notées par les participants et récupérées dans 
un fichier Excel, il n’y a donc pas de retranscription à faire. 

Les autres avantages des technologies supports sont les effets positifs sur la 
collaboration et la créativité. Nous avons pu relever un certain nombre d’effets 
positifs comme l’importance des échanges verbaux (expérimentation 1) ou textuels 
(expérimentation 2) entre les participants, la présence de rebonds sur les idées des 
autres, une collaboration relativement équitable entre les participants, la possibilité 
de travailler à distance (expérimentation 2), etc. Cette collaboration est d’autant plus 
importante qu’elle peut être un vecteur d’innovation technologique mais également 
d’innovation pour les usages. Pour autant la collaboration entre nos deux supports 
reste différente, puisque l’une se déroule en présentiel (la Table Interactive) et 
l’autre à distance (l’Environnement Virtuel), tout dépendra du contexte du projet. 
Le support informatique permet également d’agir sur la créativité individuelle et de 
groupe (Buisine, Besacier, Najm, Aoussat & Vernier, 2007 ; Alahuhta, Nordbäck, 
Sivunen & Surakka, 2014). Nous avons pu observer dans nos travaux que les 
conditions expérimentales ayant utilisé une technologie support permettaient 
d’obtenir des résultats créatifs supérieurs : davantage d’idées, davantage d’idées 
originales, et davantage d’idées utiles. 

Ces supports technologiques peuvent donc être considérés comme 
« ludogènes » (capacité intrinsèque d’un dispositif technique à engendrer une 
attitude ludique dans un psychisme) car ils possèdent un gameplay s’initiant 
naturellement : bonne humeur et attitudes positives sont alors des sentiments 
faisant leur apparition chez les utilisateurs (Vial, 2014). La satisfaction et la 
motivation des participants sont alors plus importantes dans les conditions 
technologiques, le support lui-même pourrait donc favoriser l’émergence de la 
créativité. En effet, pour l’ensemble des expérimentations, les participants ont eu un 
ressenti positif envers les activités réalisées, ils étaient motivés avec un niveau de 
satisfaction élevé dans les deux expérimentations. Les outils utilisés étaient pour eux 
ludiques et ils avaient envie de pouvoir les réutiliser dans de nouveaux projets, et ce 
pour l’ensemble des tranches d’âges des participants. Cependant, nous pouvons 
évoquer la question de l’usage à long terme pour de tels outils, est-ce que le 
caractère ludique perdure dans le temps ? Le fait d’utiliser régulièrement un support 
interactif pourrait peut-être lui faire perdre de son intérêt. Ce sont des questions qui 
mériteraient d’être analysées dans de futurs travaux. 

Nous terminons cet article en rappelant qu’au-delà de l’objectif de recherche, 
ces expérimentations avaient pour objectif de générer des besoins et des fonctions 
pour des Smart Objects (un objet communicant et une application de Smart Window). 
Une partie importante des idées générées lors de ces séances de travail ont été 
intégrées au cahier des charges des entreprises partenaires pour leur réalisation ou 
leur application future. Ces différents éléments permettent de généraliser notre 
réflexion à l’ensemble des projets de conception et d’innovation (loisirs, 
santé/sécurité…) afin d’optimiser la collaboration entre les concepteurs, et ce à 
toute les phases du processus (analyse des besoins, session de créativité, Focus 
Group…). L’originalité et l’utilité des besoins générés dans ces expérimentations 
représentent deux variables importantes pour la production d’innovation. Les 
supports technologiques utilisés permettent d’optimiser la prospection des besoins 



utilisateurs et des futurs usages, et donc de concevoir des produits potentiellement 
plus acceptés et satisfaisants. 
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