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ANALYSER LA GESTUELLE PRODUIT POUR
FAVORISER L’INNOVATION

Céline Mateev?!, Stéphane Safin?, Améziane Aoussat?

! Laboratoire de Conception de Produits et Innovation, 151 boulevard de I'hépital, 75013
Paris

2i3-CNRS, Telecom Paris, Institut Polytechnique de Paris 46 Rue Barrault, 75013 Paris

Résumé : L’étude que nous présentons porte sur la création d’un outil méthodologique pour la
conception de produit, axé sur la gestuelle. La littérature en conception de produit fait état d’un
manque d’outils pour concevoir des produits sur la base de [’étude de la gestuelle. Nous nous
centrons donc sur la phase de génération d’idées pour outiller les concepteurs pour imaginer de
nouvelles gestuelles produits. Nous présentons tout d’abord un état des lieux sur la place de la
gestuelle en conception, puis les résultats d’une premiere étude exploratoire qui nous aidera a définir
le cadre de notre methode.

Mots clés : Gestuelle, innovation, génération d’idées

1 INTRODUCTION

Les travaux que nous présentons s’inscrivent dans le cadre d’une theése de doctorat menée au LCPL. Ils
visent a outiller les concepteurs dans une démarche de conception de produits, dans le but de générer
des innovations en anticipant les potentialités et les problématiques liées a 1’usage de produits
nouveaux.

Pour générer de I’innovation, les concepteurs cherchent a surprendre les utilisateurs en proposant de
nouvelles fonctionnalités ou en créant de nouvelles expériences avec les produits. La gestuelle pour
interagir avec les produits est encore aujourd’hui peu étudiée et semble toutefois un vecteur intéressant
pour innover, tant pour surprendre les utilisateurs dans la fagon d’interagir avec les produits que pour
en faciliter ['usage.

Nous proposons donc aux concepteurs une méthode de conception de produit par la gestuelle,
composée d’un outil d’analyse de la gestuelle ainsi que d’un outil de créativité, afin de les aider a
générer de nouveaux produits.

Dans un premier temps, nous présentons une revue de littérature sur I’innovation de produit, en nous
penchant sur la phase de génération d’idées et la place de la gestuelle en conception. La seconde partie
consiste en une présentation d’une étude exploratoire pour comprendre 1’intérét de la gestuelle comme
source d’inspiration lors d’un projet. Enfin nous conclurons sur les travaux a venir.

2 ETAT DE L’ART

2.1. Conception de produits innovants

L’innovation est définie par ’OCDE [1] comme « la mise au point/commercialisation d’un produit
plus performant dans le but de fournir au consommateur des services objectivement nouveaux ou
ameliorés ». Pour Schumpeter [2], elle représente le premier usage commercial d’un produit, procédé
ou service n’ayant jamais été exploité. Boly [3] compléte cette vision avec les notions de mise en

CONFERE’19/N°



marché réussie et de création de valeur. L’innovation est donc constituée de la rencontre de
I’invention avec le marché.
Dans le cadre de [I’innovation technologique de produit définie par ’OCDE, deux voies se
distinguent :
- L’innovation radicale : les produits sont technologiquement nouveaux et rompent avec les
caractéristiques technologiques ou les utilisations prévues par rapport aux produits antérieurs
- L’innovation incrémentale : les produits sont technologiquement améliorés grace a une
amélioration des performances ou du colt du produit.

La littérature retracant les différentes modélisations des processus de conception et d’innovation met
en avant ’ambiguité et la difficulté de distinguer clairement ces deux activités qui présentent de
nombreuses similarités [4]. Pour concevoir des produits innovants, le génie industriel a généré des
modeles de processus de conception. Les principaux modéles de conception sont généralement décrits
comme des processus linéaires ([5], [6], [7], [8], [9], [10]), qui se structurent selon deux activités
principales : la construction de représentations du probléme et la génération de solutions. Howard &
Al. [11], ont passé en revue les différents processus de conception proposé dans ce domaine, depuis la
seconde moitié du XXéme siécle. Les modéles sont construits sur la base de six étapes communes :

- L’analyse du besoin

- La planification de tache

- Le design conceptuel

- Laconception générale

- Laconception détaillée

- L’implémentation

Néanmoins, dans les projets de conception réels, les concepteurs alternent entre phase d’analyse du
probléme et élaboration de solutions. VVan Der Lugt [12], montre par exemple que le processus de

conception consiste en des itérations de divergence-convergence, sous la forme d’alternance entre
génération, interprétation et évaluation d’idées.

Figure 1: Modeéle cyclique de I'étape de résolution de probléme et de recherche d'idée [12]

CONFERE’19/N°



C’est au cours des phases amont que le concepteur a la plus grande liberté de conception. En effet, les
produits a développer sont encore définis de maniére imprécise et floue et, dans le méme temps, peu
de décisions ont été prises car les connaissances sur le probléme sont encore limitées. C’est lors des
phases amont que les méthodes de génération d’idées sont mobilisées pour rechercher des solutions et
générer des idées nouvelles. Ainsi nous nous centrons sur la phase de génération d’idées du processus

de conception
Espace mblema L
solution

[:».

Figure 2: Processus de conception amont selon Bouchard [13]

Espace probléme

2.2. Génération d’idées en conception
2.2.1. Sources d'inspiration

Les concepteurs utilisent des sources d’inspiration et d’information pour nourrir leur créativité.
Plusieurs chercheurs ont mis en évidence une notion de distance entre la source d’inspiration et la cibl
e de résolution d’un probléme [14, 15, 16,17]. Les sources d’inspiration jouent un role majeur dans le
processus créatif comme support au raisonnement analogique. Elles se composent d’informations de
domaines externes, comme des objets ou du texte, et principalement de visuels qui permettent
d’augmenter le nombre d’idées produites chez les designers, ainsi que leur qualité [18]. Ce résultat se
retrouve également chez les non-designers [19], les sources d’information visuelles favorisent
I’analogie. Ainsi, les représentations externes contribuent au raisonnement par analogie.

Pour supporter le processus créatif, la méthode d’ Analyse des Tendances Conjointes a été développée
[20]. Elle permet aux designers de rechercher et d’organiser les sources inspirationelles, via la
construction de cartographies sémantico-spatiales et des planches de tendances.

2.2.2. Méthodes de créativité

Le raisonnement créatif est une transformation, par des opérations cognitives du concepteur, d’une ou
plusieurs sources d’inspiration en une cible.

Le processus de créativité est, tout comme le processus de conception, non linéaire. La définition des
idées et leur évaluation s’alternent au cours d’un cycle « d’élaboration-évaluation continu » [21]. C’est
un processus cyclique qui est sans cesse déployé, les idées se construisent et se déconstruisent, le
probléme se comprend de fagon différente en fonction de 1’angle duquel on I’analyse, et ce sont ces
itérations qui contribuent a I’enrichissement des idées [22].

Il se caractérise également par des phases de travail individuel et collectif. Si I’individu est capable
d’une grande divergence et d’imagination, la pensée individuelle doit étre confrontée au collectif pour
faire 1’objet de convergence. C’est un processus social qui permet de mettre en forme les idées
individuelles pour définir des idées communes, qui se construisent sur la base de discussion et
d’évaluation [23]. Cette évaluation apporte de la valeur aux idées en les concrétisant par la
reconnaissance des pairs. Ce sont en effet les autres qui peuvent juger de I’originalité d’une idée, en se
basant sur le référentiel social [24].

Pour générer des idées sur les usages, le bodystorming peut étre utilisé [25]. C’est une méthode qui
consiste dans un premier temps a observer et documenter des situations d’usage, puis a sélectionner
des éléments pertinents pour les reconstituer lors de cas d’usage. Les concepteurs reconstituent
I’environnement d’usage prévu du futur produit pour y observer des acteurs jouant le role d’usagers.
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L’observation de ces simulations d’usage permet la génération d’idées. Néanmoins, 1’usage est pris en
compte de facon globale par les concepteurs. Nous pensons qu’un focus sur le geste serait une source
d’inspiration intéressante pour générer des idées au plus pres des besoins utilisateurs.

2.3. La gestuelle comme source d’inspiration en conception

Dans un premier temps, il convient de distinguer le geste de la gestuelle, qui est un enchainement de
plusieurs gestes. D’un point de vue biomécanique, le geste est la « forme dynamique adoptée par le
corps ou une partie du corps, servant a l’action. Un geste se singularise par le placement et la
trajectoire des segments corporels » [26]. Pour Wilson et al. [27], le geste est décrit comme une
succession de phases dépendantes du temps, délimitées par le repos des mains entre chaque.

En ergonomie, le geste est considéré comme 1’expression et I’adaptation du travailleur dans sa tache
[28, 29, 30]. Dans cette perspective, le geste est congu comme intelligent, il s’exprime au cours des
stratégies opératoires qu’adoptent les opérateurs lors d’une situation de travail [31]. Il est également
congu comme construit, c’est-a-dire qu’il véhicule I’expérience de 1’opérateur, son histoire, ses
besoins, sa culture [32, 33].

L’étude du geste en ergonomie de prévention témoigne de I’importance de la prise en compte de
différentes dimensions (cognitive, sociale, émotionnelle) dans les analyses du geste. Indépendamment
de ces dimensions, le geste ne saurait étre expliqué [34], puisque il se construit en fonctions de ces
dimensions et des situations. Si le geste est souvent au centre des études sur les Troubles Musculo
Squelettique, ¢’est qu’il est souvent contraint par un rythme de travail trop élevé, par des restrictions
des espaces de travail et conduit donc aux pathologies du travail [35].

Le geste est peu étudié en conception. Il fait I’objet d’étude en ethnographie et dans le domaine des
métiers artistique, notamment de la danse [36]. En conception il a été principalement étudié pour la
conception d’interfaces naturelles ou sans contact.

Controle d’interface a distance, robot, dispositifs du domaine médical et bien d’autres, les concepteurs
ont dii repenser ces modes d’interaction. Les interfaces « naturelles », reposent sur des interactions
gestuelles basées sur des connaissances antérieures, une impression d’évidence. On controle les
interfaces avec des gestes qui semblent « évidents » pour le plus grand nombre.

Néanmoins, en conception de produit nous recensons peu d’études sur la gestuelle, souvent confondue
dans I’utilisabilité qui vise a faciliter 1’utilisation des produits [37]. Ainsi nous souhaitons contribuer
au développement d’une méthode de conception de produits basée sur la gestuelle.

3 OBJECTIFS DE LA RECHERCHE ET DEMARCHE

Nos travaux visent & proposer aux concepteurs une méthode de conception de produit par la
gestuelle, composée d’un outil d’analyse de la gestuelle ainsi que d’un outil de créativité, afin de les
aider a générer de nouveaux produits.
Cette méthode pourra étre appliquée a la fois dans le cadre de projets visant a I’amélioration de
produits existants, c’est-a-dire pour I’innovation incrémentale, et également pour la création de
produits nouveaux ou innovation de rupture. Elle s’insére dans les phases amont du processus de
conception.

Méthode d’aide a la conception innovante par la gestuelle ]

Génération Evaluation Hatérdallsation

Figure 3: Positionnement de nos travaux au sein du processus de
conception
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Nous proposons dans un premier temps de définir un cadre d’analyse de la gestuelle produit, en se
penchant sur I’étude des gestes d’interaction par fonctions lors de la manipulation d’un produit, afin de
définir une cartographie des gestes associés. Pour cela, nous étudierons la gestuelle mobilisée par les
utilisateurs au cours de I’interaction avec un produit particulier, lors de séances d’observations. Nous
analyserons les données afin d’identifier les ¢léments invariants et de définir une cartographie de la
gestuelle par fonctions. Ceci constituera une premiére expérimentation.

Nous travaillerons également sur I’exploration de la dimension créative et symbolique de la gestuelle.
Afin d’aider a la créativité, nous souhaitons pousser les concepteurs a imaginer de nouvelles fagon
d’interagir avec les produits, via de nouvelles gestuelles. Le but étant a la fois de rompre avec les
gestuelles connues par les utilisateurs, tout en facilitant les interactions avec le produit, en veillant a
conserver la simplicité d’usage. Nous réaliserons des séances de créativité axées sur la génération
d’idées de gestuelles. Cette expérimentation sera menée avec des concepteurs et sera alimentée par la
cartographie précédemment définie.

A terme, nous proposerons une méthode d’aide a la conception permettant de générer de nouveaux
concepts produits a partir de la gestuelle, qui sera testée et validée au cours d’une derniére
expérimentation.

4 EXPERIMENTATIONS
4.1. Pré-expérimentation

Nous avons réalisé une pré-expérimentation sur un projet étudiant qui consistait a concevoir de
nouvelles interactions pour les montres du futur. Ces derniers devaient générer des concepts pour
revoir les montres actuelles et proposer de nouvelles facons d’interagir avec ces produits. Nous avons
donc cherché a les faire travailler sur la gestuelle d’interaction avec les montres.

4.1.1. Méthode

Notre intervention s’insére dans la phase de génération de concept du projet. Le groupe était composé
de 5 étudiants issus de cursus d’ingénieur et de design. Le concept retenu était celui d’une montre ou
I’heure ne serait pas constamment affichée, mais que 1’on pourrait choisir de voir apparaitre ou de
masquer. Nous nous sommes naturellement penchés sur la gestuelle pour proposer une interaction
produit.

Nous avons donné aux étudiants comme consigne de réfléchir aux gestes que 1’on pourrait faire pour
faire apparaitre I’heure sur la montre. Nous leur avons conseillé de s’inspirer de gestes d’autres
domaines, sans les orienter vers un domaine en particulier.

IIs ont procédé a un brainstorming et ont réalisé un mapping.

4.1.2. Résultats

Les étudiants ont raisonné sous forme de mapping sémantique. lls ont développé trois orientations :

- Comment consulter une information ?

- Quels gestes sont automatiques ?

- Champ lexical de I’endormissement

Pour ces trois orientations, ils ont réalisé un brainstorming afin de générer des idées. Ces idées ont été
classées selon un mapping afin d’identifier le cheminement cognitif.
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Figure 4: Mapping sémantique

- Consultation d’information
Pour la consultation d’information, nous remarquons que les étudiants sont partis sur les principaux
gestes réalisés pour effectuer cette action.
On retrouve par exemple « lever les yeux », « tourner », « appuyer sur un bouton ». De 4, ils se sont
penché sur les objets existants sur lesquels nous pouvons réaliser ces actions, ce que nous nommerons
« supports ». Par exemple, pour 1)consulter une information -> on peut 2)cliquer -> sur 3)une
application mobile.
8 familles de gestes ont été identifiés ainsi que 24 supports associés

- Gestes d’intention
Le travail sur les gestes automatiques s’est divisé en deux éléments. D’un c6té, la décomposition en
actions élémentaires ou familles de gestes (ouvrir, mettre en marche, effacer) et de I’autre les actions
spécifiques liées a ces familles, ce qui n’a pas été réalisé pour « consulter une information ». Par
exemple, pour I’action « ouvrir » des sous-actions peuvent étre effectuées : tourner, tirer, pousser ; et
se rapportent elles aussi a des produits. Par exemple, pour « ouvrir », on peut « tourner » une poigné
de porte, un robinet, une manivelle...
Nous dénombrons 7 familles de gestes, 18 sous-familles et 40 supports associés.

- L’endormissement
Pour le champ lexical de I’endormissement, le travail a été différent dans la mesure ou ils se sont
également penchés sur des métaphores liées a ce domaine : «tomber dans les bras de Morphée»,
«fermé de rideau. Le but ici était de détourner le sens premier du terme « endormissement » pour voir
ce a quoi cela se rapportait dans d’autres domaines. Les étudiants se sont arrétés au premier niveau,
c¢’est-a-dire aux métaphores et ils n’ont donc pas développé la gestuelle associée.

- Mind map imagé
Suite a ces premiers travaux, les étudiants ont enrichi le mind map en illustrant les différentes actions
avec des images. Pour cela, ils ont cherché des illustrations sur internet via une recherche par mot clé
et ont sélectionné des images de support a 1’action (appuyer sur un bouton de smartphone), des
pictogrammes (cliquer) ou encore des photographies illustrant le geste en question (frapper). Ce travail
a été réalisé pour la partie « consulter une information » et « gestes d’intention ».
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Figure 5 : Mind map visuel

- Entretiens
Nous avons réalisé un entretien avec le chef de projet pour comprendre la fagon dont ce mapping s’est
construit. Dans un premier temps, un brainstormig a été réalisé avec tous les membres du groupe pour
générer les idées, puis une relecture a été faite pour les réorganiser.
3 nivaux ont été pensés : les verbes d’action, les gestes et les objets qui ont aidé aux analogies « le
terme écarter les bras tout seul c’était trop large mais écarter les bras pour ouvrir les volets on voit
mieux ou ¢a mene ».
La partie sur ’endormissement a été réalisée via un brainstorming et un classement par catégorie. Le
but de cette partie était de faire diverger les participants pour les aider a trouver de nouvelles idées
« ¢’était plutot de la recherche poétique, une phase d’idéation pour avoir un concept et ouvrir sur des
idées nouvelles ».
Si le mapping nous semble inachevé, il est en fait peu affiné pour permettre aux participants de
diverger. C’est la une idée proposée par le desiger du groupe «le mapping s’est arrété la pour laisser
place a l'imagination. On a laissé ouvert pour que chacun imagine les différents supports et
mécanismes. » C’est ainsi que les concepteurs ont couplé la partie « verbes d’action » et « gestes »
avec la partie métaphorique sur 1’endormissement pour assembler des idées « par exemple pour le
verbe « ouvrir » on a eu l’idée de la métaphore du reveil avec I’action « ouvrir les volets » ».
Néanmoins, les concepteurs admettent que ce mapping est peu exaustif et qu’un travail
complémentaire aurait permis de balayer davantage de verbes d’actions et de gestes pour créer
d’avantage de connexions « on s est arrété la mais c’est vraiment un travail de surface ».
Le mapping illustré a peu servit au groupe. 1l a été réalisé par un ingénieur mais le chef de projet nous
expliqgue que les images ont bridé la créativité «avoir [l'image a bridé la créativité car
personnellement ¢a m’a enfermé dans une représentation. Une liste de différents boutons aurait été
suffisante».

4.1.3. Discussion

Le mapping sémantique semble étre une base de travail intéressante pour créer des idées autour de
I’interaction gestuelle avec les produits. La partie métaphorique nous montre qu’il est possible et
bénéfique de s’inspirer d’autres domaines pour générer des idées par associations. En effet, le
raisonnement par analogie est un mode de réflexion plébiscité en créativité qui est facilité par une aide
a I’évocation de sources potentielles (Anolli et al., 2001) qui, une fois évoquée, est connectée a la cible
et donne lieu a I’émergence d’un nouveau concept.

L’outil brainstorming pour générer le mapping pourrait étre amélioré, dans la mesure ou il est décorelé
de I’existant. Ici, les gestes ont été évoqués selon le point de vue des concepteurs et non sur la base de
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I’analyse de I’'usage. Nous pensons qu’il serait intéressant de sensibiliser les concepteurs a la gestuelle
des la phase d’analyse de 1’usage, pour affiner le travail de cartographie de la gestuelle associée a un
produit, et ainsi fournir une base de données plus étoffées. En ce sens, nous nous orienterons sur
I’implication des utilisateurs dans une méthode d’analyse de la gestuelle, afin d’apporter leur point de
vue sur les gestes réaliseés.

4. TRAVAUX FUTURS

Nos prochains travaux consisteront a analyser la facon dont la gestuelle est percue et prise en compte
par les concepteurs, au travers d’entretiens d’une part et au cours d’observations de situations
d’analyse de la gestuelle d’autre part. Dans une seconde expérimentation, nous nous pencherons sur
I’exploration de la dimension symbolique de la gestuelle, en proposant un outil de divergence qui
permettra de générer de nouvelles interactions produits en s’inspirant de domaines différents.
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