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INTRODUCTION

INTRODUCTION ()

Un jourune amie m'aditune phrase qui est restée dans matéte :le bonheur
n'est pas le terminus de notre voyage mais une fagon de voyager. A partir
de cette phrase, j'ai réfléchi sur I'importance du quotidien. En tant que
designer d'objets, je me demande ce qui peut étre fait pour rendre le
quotidien plusagréable ?

Le développement de la technologie les moyens de communication en
particulier et la vitesse avec laquelle nous vivons dans le monde actuel,
font que les produits numériques sont de plus en plus indispensables dans
nos vies quotidiennes. Mon but principal dans cette étude, est d'envisager
la maniere de les faire intervenir de facon a ce gu'ils nous rendent la vie
non seulement plus facile mais aussi plus heureuse.

Je développe cette question dans mon étude suivant deux étapes. D'abord,
je présente une recherche sur les produits numériques réecemment créeés,
puis j'analyse leurs caractéristiques destinées a rendre le quotidien plus
agréable.Mon étude porte la population spécifique : des seniors de (50 65
ans).



INTRODUCTION ()

Cette population comporte en effet un double
intérét. D'abord, si on pense aux objets qu'elle
utilise quotidiennement, l'aspect design «
agréable » a souvent été laissé de c6té pour
privilégier le cété uniquement fonctionnel du
produit : le résultat : des créations pratiques
mais peu attirantes. Ensuite, elle constitue on le
sait unetranche importante de la population qui
a des besoins spécifiques et constitue donc une
cible intéressante etattirante pourle marché.

Par cette étude je souhaite tout d'abord faire
eémerger, les aspects agréables de la relation
homme-machine et ensuite, avoir une vision
plus claire sur les caractéristiques et besoins
des seniors. Ces deux conditions ont pur but de
trouver une solution adéquate a un probléme
ponctuel qui affecte ce secteur de la population,



PARTIE 1. ETAT DE LIEUX

1. Utilisation des émotions pour rendre
la technologie agréable

D'un point de vue technologique, l'interactivité fait explicitement référence a la communication
homme-machine. Cette communication a lieu dés qu'il y a un échange de données ou
d'information, avec un processus de dialogue attendu. C'est l'interactivité qui nous permet de
manipuler les machines. Le développement de l'interactivité dans une machine est donc essentiel
pour obtenir de celle-cile meilleur service.

L'utilisabilité des produits a été classiqguement focalisée autour de leur fonctionnalité. Des
nouvelles recherches,dontcelles de [Norman,2003], [Jordan & Mcdonald, 1998] et [Desmet, 2002],
ont intégré les aspects émotionnels et esthétiques a l'utilisabilité des produits. Plus précisément,
ces recherches montrent que l'appropriation « émotionnelle » du produit par l'usager est
nécessaire pour luidonner envie de s'en servir.

D'aprés Spillers, lorsqu'il est confronté a une nouvelle interface, l'utilisateur peut réagir en
montrant de la curiosité ou en éprouvant un malaise ;ce changement émotionnel produira ou de
lasatisfaction oude la frustration.

Le facteur émotionnel constitue ainsi un outil pour faire progresser ce « dialogue homme-
machine» ; cet outil devient ainsi essentiel pour le designer dans le développement de
I'interactivité. Il résulte que I'émotionnel est un facteur clé dans la concurrence des produits sur le
marché.



Dans [Jaasko & Mattelmaki, 2003], I'aspect émotionnel a été focalisé sur le
plaisir dans I'expérience du produit par l'utilisateur. lls ont conclu que ce
plaisir devait étre présent a deux niveaux : le premier comprend
l'apparence physique du produit et son interface avec l'utilisateur
(l'utilisabilité du produit) ; le deuxiéme fait appel a la personnalité de
l'usager (son contexte socio-culturel), au sens au produit dans son
contexte temporel et historique, son entourage (ou contexte physique), a
l'interaction (ou contexte d'usage) et a la nouveauté du produit (ou
contexte du marché).Le rapprochement d'un produit a ces aspects etdonc
sa capacité a satisfaire les attentes de l'usager est un facteur clé pour étre

2. Facteurs clé du succes émotionnel
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J'ai décidé d'illustrer I'état des lieux des produits
numériques liés au quotidien suivant les
caractéristiques positives que ceux-ci doivent
posséder selon I'étude de [ Jaasko & Mattelmaki,
2003]. Un produit qui a été récemment sorti sur
le marché, ou qui le fera dans le futur, est lié a
chacune de ces caractéristiques.

Cette exposition de [ Jaasko & Mattelmaki, 2003]
est plutdt faite a posteriori : elle analyse les
facteurs qui ont fait le succés d'un produit une
fois qu'il est sorti sur le marché. Néanmoins,
pour moi il a été plus intéressant d'étudier ces
caractéristiques a priori pour les intégrer au
design et ainsi concevoir le produit plus flexible
etfaciliter son entrée sur le marché.



Apparence

L'iPod est un appareil électronique dont la fonction principale est le stockage, le transport et la
lecture de fichiers de son numérique. Son design est signé Apple ;il a été mis sur le marché sous
cette méme marque en octobre 2001. Aujourd'hui, ses fonctionnalités ont été étendues de maniére
a ce qu'il puisse transporter d'autres types de fichiers numériques, dont des fichiers image et
vidéo.

L'intérét principal de ce produit dans cette étude provient de son apparence.Une grande partie de
son succes est due a son apparence : il est fait pour évoquer un produit de luxe. Les aspects qui
renforcent cette idée de luxe sont notamment la finition, la forme et les matériaux du produit : une
couleur (initialement) noir ou blanc brillants ressemblant a un bijou ; des formes nettes et
arrondies qui ne laissent percevoir que ce qui est strictement nécessaire a l'interaction avec le
produit. En effet, selon [Maeda, 2006], « le dos réfléchissant d'un iPod crée I'illusion que I'objet est aussi
plat que sa couche "flottante™ de plastique noir ou blanc car le reste de I'objet s'adapte a son entourage. »

Cette impression est renforcée par I'image de marque d'Apple : ses produits étant reconnus pour
étre aussi attirants sur le plan visuelle que fonctionnel. Ce qui n'est pas forcément bon mais aide a
renforcer cet aspect par leur prix élevé. Par rapport aux ordinateurs, L'iPod a naturellement un
prixtrésinférieur.ll estdonc abordable pour un secteur de la population beaucoup plus large, qui
aeuainsil'impression d'avoir accés aun produitde luxe.
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L'image trés forte du produit a provoqué un « coup
de cceur » chez les utilisateurs potentiels. Il a
effectivement eu un tel succés aupres du public
que sa stratégie d'exploitation a continué a se
baser sur cette image. Méme aujourd'hui, ou la
nouveauté est le nouveau iPod nano couleur rouge.
Son image a eu un tel impact sur le marché que
d'autres marques et produits, non nécessairement
des lecteurs mp3, essaient de la copier
aujourd'hui.



Utilisabilité

L'agence Violet définit le Nabaztag comme « le premier lapin
communicant ». Ce lapin numérique a la capacité de se brancher
directement sur un réseau WiFi pour donner les derniéres infos, la météo,
le dernier cours de labourse ou I'état du trafic, ou pour communiquer avec
les lapins de ses amis et s'envoyer des messages.

Ce produit marque une révolution dans la fagon dont les liens sont établis
avec un produit numérique. Le mode d'accession aux informations (pas
tres intuitif) qui consiste a allumer l'ordinateur, se connecter au réseau,
ouvrir le navigateur internet et cliquer sur le lien adéquat a été
completement bousculée. Ce lapin ne comporte pas 'une interaction «
classique » : écran, clavier, souris. Il suffit pour l'utilisateur de lui parler et
d'attendre sa réponse. Cette maniere « révolutionnaire » de communiquer
et d'informer de facon non intrusive fait son apparition ainsi de maniére
naturelle dans notre quotidien.
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AS NABAZTAG IS ONE

Lapin Nabaztag une nouvelle fagon
de communiquer avec les produits
numériques

Ce produit met en évidence comment les
interactions (entre un objet et ses utilisateurs)
de cette nouvelle gamme de produits
numeériques peuvent avoir un impact sur notre
quotidien. Méme si la technologie utilisée par
ce produit n'est pas significativement différente
de celle de beaucoup d'autres produits, le fait
d'avoir été concu avec l'idée de rentrer
quotidiennement dans la vie des gens, d'une
facon agréable, fait que nous le considérons
differemment des autres objets. Selon Rafi
Haladjian, un des fondateurs de Violet, « le fait
qu'il soit mignon et absurde crée le déclic plus
srement qu'un cube, qui serait vécu comme un
enginde plus».



Lapersonnalitéde l'usager

La lampe Chameleon de Phillips, futur produit
qui fait partie de sa gamme « Simplicity of
Tomorrow » (Simplicité de Demain), a pour
caractéristique principale d'adapter la couleur
de sa lumiere a celle de tout objet qui lui est
présenté. Sans rentrer dans des détails
techniques, son fonctionnement est di a ses
deux composants principaux : un senseur qui
permet de scanner la couleur qui est placé en
face de lui et un abat-jour qui reproduit cette
couleur avec précision, tandis que la lumiere
principale de lalampe reste toujours neutre.

L'adaptabilité a la personnalité de l'usager est
I'atout clé de ce produit : il est congu pour que
son utilisateur puisse adapter la lumiére de son
environnement a sa personnalité et a son état
d'esprit. Le concept central de sa création pour
Philips, est que la couleur et l'intensité de la
lumiére interferent sur I'état émotionnel des
personnes.

La technologie a été placée dans un objet qui
adapte la lumiére ambiante aux envies de son
utilisateur et donc a son état émotionnel désiré.
En se rapprochant des caractéristiques de ses
utilisateurs, elle réussit d'autant mieux a faire
que les utilisateurs se rapprochent d'elle. Le
résultat :une interactionfacilitée.

Lampe Chamaleon de Philips. La
couleur de la lumiére change en fonction
des envies de I'usager
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Sens du produit

Le téléphone ilkone a été congu spécifiquement
pour un public musulman. C'est dans le contexte
de cette religion que ses caractéristiques
propres acquierent un sens : son calendrier
islamique, le texte intégral du Coran et une
alarme qui retentit a I'neure de la priére et qui
montre, telle une boussole, la direction de la
Mecque.

Le téléphone portable, un produit essentiel du
quotidien moderne, estdans ce cas-lachargé de
signification dans un contexte culturel
spécifique. Ces fonctionnalités tout a fait
nouvelles de l'ilkone sont attirantes,uniquement
pour un musulman et le différencient de la
concurrence. Pour une personne de toute autre
religion,elles sontdépourvues de sens.

Ilkone Phone: Il montre le
calendrier islamique, le texte
inégral du coran, et indique la
direction de lamecque
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Entourage

Scoop est une table qui permet d'échanger de
I'information personnelle. Son but est de
promouvoir la socialisation dans un bar. Chaque
personne a son cumul d'information
personnelle stocké sur son « aura » dans son
téléphone portable. Au moment de placer le
téléphone sur scoop, cette aura est rendue
visible sur sa superficie. Si on rapproche le
téléphone d'un deuxiéme, linformation est
échangée. Scoop sert d'outil pour cet échange,
enguelque sorte anonyme.

Ce projet a été développé par Anna Hiltunen
dans le cadre de son MA Design Products du
Royal College of Art.

Scoop. Table interactive développée
par Anna Hiltunen

posés.

iBar par mindstorm, le graphisme change
en fonction de déplacement des objets
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D'autre part on a l'iBar. Encore congu pour le méme contexte que scoop,
cette table de bar est essentiellement un grand écran tactile ;elle réagitau
contact avec un objet en s'illuminant autour de celui-ci, et connecte les
différents objets par des traits de lumiere.

L'intérét de ces deux objets est la fagon dont ils modifient le contexte
physique de leur environnement par la lumiére et les formes qu'ils
projétent sur leurs surfaces. On pourrait méme parler d'une nouvelle
forme de décoration interactive. Les éléments clés du succes de ces bars
sont I'ambiance et la décoration. Ces nouveaux objets permettent aux
clientsd'interagir aveccesélémentseten faire partie.



Interaction

Le téléphone portable Nokia 6131 NFC utilise la
technologie « Communication de Proximité » ou
NFC d'aprés ses sigles en anglais (Near Field
Communication). Les habitudes classiques de
communication par des dispositifs
électroniques et de services sont complétement
bousculées : il suffit de rapprocher le téléphone :
des dispositifs compatibles pour accéder a des ! T T ™'
services : L'utilisation comme carte bleue
(paiement des billet d'avion) au différentes .., 6131 NFC propose plus de
fonctions d'impression. Cette nouvelle fagon fonctionalités, avec la technologie (Near
I . - . Field Communication).

d'interagir avec son environnement est le point

essentiel de ce téléphone.




Un deuxieme produit, le Drag and Draw, est encore un produit concept de
Philips dans sa gamme « Simplicity of Tomorrow » : un set de produits
numeériques qui permet al'enfantd'écrire sur tous les murs transformés en
toile de peinture.

A premier abord, ce produit semble étre un simple objet de
divertissement pour enfants. Néanmoins, lI'orientation donnée au produit
par Philips est exemplaire, car il s'agit de permettre aux enfants de
dépenser leur énergie d'une facon créative et de donner a l'enfant
d'aujourd'hui, issu de milieu urbain, une alternative ingénieuse a la
télévision.

ETAT DE LIEUX () Facteurs clé du succés émotionnel du produit

Drag and Draw. par Philips. L'enfant dessine
naturellement sur le mur comme sur une
feuille de dessin.

Ce produit offre a I'enfant un geste simple et intuitif : celui de peindre. Il
n'y a pas besoin au préalable d'instruction a I'enfant pour qu'il
interagisse avec le produit. Cette interaction surgit d'une facon
absolument spontanée. Lors que I'enfant passe son « crayon-lumiere »
sur le mur, il se rend compte que la couleur s'imprime comme si on
écrivait avec une craie traditionnelle. Si tous les murs se changent en
toile I'enfant est incité a étre debout, se pencher, se redresser, marcher
dans tous les sens. La « création artistique » de I'entant s'efface et les
murs ne sont pas salis.



Produit nouveauté

La grande nouveauté de la Nintendo Wii est bien évidemment sa manette
qui,dotée d'un gyroscope, reconnait le mouvement et I'accélération que le
joueur luidonne et l'utilise pour diriger le jeu.

L'intérét principal de ce produit est le grand succeés lors de son lancement
car considéré comme un produit tout a fait nouveau. Les jeux vidéo sont un
secteur dont la concurrence extrémement forte a poussé, surtout dans les
dernieres années,a un développement soutenu. Composé d'un public trés
dynamique quant aux technologies d'information, I'impression initiale du
produitesttres importante dans son succes futur.

Cette gamme de produits, est plus particulierement connue par internet.
Cette console propose par sa nouvelle manette un changement dans
I'expérience de l'usager, ce qui donne envie d'explorer parmi les futurs
acheteurs. Ce produit, attendu par les fans du gaming, jouit d'excellents et
multiples commentaires positifs sur les blogs et sites internet aident a
rehausser ses qualités positives.

Nintendo WII. Console de jeux qui
comprend les gestes pour contrdler
I'actiondu jeu.
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« J'ai acheté cette console, car je trouvais génial de
pouvoir s'amuser a plusieurs, j'ai 4 enfants plus nous 2,
ce qui fait 6 il n'y a plus de dispute entre les enfants,
car beaucoup de jeux peuvent se jouer a plusieurs,
pour ce qui estdes manettes infrarouge, c'est extra, car
plus de fil qui traine devant la télé et tous dans le
canapé ou debout selon certains jeux.

voila, c'est le cadeau idéal pour une famille
nombreuse !!

de pluselle esttrés simple d'utilisation !!! »

commentaire d'un utilisateur de la Nintendo Wii dans la
section «avis de consommateurs » dusite ebay.fr.

« Wii, Xbox, Wii, Xbox... laquelle des deux allait
grimper sur la premiére marche du podium des
meilleures ventes de consoles de jeux vidéos.

C'est laWii qui, avec 10,57 millions d'unités vendues,
passe devant la Xbox 360 de Microsoft (60 000 pieces
de moins que laWii).

Latroisieme position revientalaPS3 avec 4,32 millions
de piécesvendues.

La Wii sortie un an apres la Xbox 360 a plus que
rattrapé son retard.»

Pris de http://www.lesnumeriques.com/news_id-
3474 .html




3. Vers un code commun de
communication

« Moins une idée nécessite d explications, plus grande
est son pouvoir le processus n’est jamais simple, mais
notre objectif estde nous assurer que le résultat le sera»
Naoto Fukasawa

Cd player designed par Naoto
Fukasawa pourla marque Muji

La technologie, en particulier a travers les
produits numériques, est de plus en plus
présente dans notre vie quotidienne. Avec
cette abondance d'objets aussi diverse que
volumineuse que nous coOtoyons
quotidiennement, un standard de
communication est essentiel. Un probleme
commence a se poser déja : le récepteur de
tous ces codes étant I'étre humain, c'est son
code a lui qui s'établit,qu’on nommera«naturel
» ou « intuitif ». Le mode d'interaction ou
I'homme doit s'adapter au langage de la
machine (comme un clavier, par exemple),
tend donc a disparaitre et céder la place a des
moyens qui simulentlaréalité.

Ces nouveaux modes d'interaction homme-
machine deviennent donc un moyen pour
permettre a la technologie numérique de
s'établir de maniére effective dans la vie
quotidienne : si un objet n'arrive pas a utiliser
ce code de communication, ses concurrents
qui proposent des objets qui eux,
communiquent de cette facon, vont
rapidementle remplacer.



Ted, produit mis sur le marché par Jeff Han en
2006, est un écran « multi-touch » : un dispositif
qui permet une interaction trés naturelle avec
les ordinateurs. Au lieu d'utiliser la souris
comme périphérique, Ted détecte lamain etses
gestes pour déplacer I'écran, y peindre ou
sélectionner des objets, parmi d'autres. Elle est
sensible sur plusieurs points simultanément
donc les dix doigts peuvent étres utilisés en
méme temps pour rendre lestaches plus faciles.

Jojo Cache Cache est un jouet lapin de la
margue Ouaps. Ce lapin a aussi une carotte,
avec laquelle I'enfant se cache pendant que Jojo
compte a haute voix. Une fois fini le comptage,
Jojo suit un signal émis par sa carotte et sort la
cherchertandis qu'il chante.

Ecran multi-touch Ted

I | Jojo Cache cache par Ouaps

Cejeuestbasésurle jeud'enfant«cache cache ».L'objet du jouetestd'agir
comme un copain de jeux réel pour I'enfant : il cache ses yeux, compte,
chante. Méme son apparence de tendre animal aide a la bonne interaction
del'objetavec les enfants.

Néanmoins, l'utilisation d'une interface naturelle n'est pas seulement utile
si elle commence a s'établir comme standard de communication. Une
interface naturelle peut plus facilement susciter chez l'utilisateur des
émotions, qui serviront non seulement a améliorer I'utilisation de l'objet
mais aussi a établir un lien entre I'objet et son utilisateur.



PARTIE 2. TECHNOLOGIES POUR LES
SENIORS

Cette étude permet de repérer les produits qui de rendent plus agréable la vie quotidienne des
gens.Jaidonc décidé de mettre au point cette idée en prenantun groupe cible de la population les
personnes retraitées de 50 65 ans. Du fait de la retraite, ce groupe-cible a subi un changement
radical dans savie quotidienne.

Mon intérét pour cette population vient principalement du fait que, méme s'ils se sentent encore
jeunesetgu'ils sonttres actifs, ils sont déja considérés comme des personnes agees.

Je me suis interrogée sur l'existence de produits dont la technologie est faite pour rendre leur vie
plusagréable.

Est-il nécessaire de créer et proposer des produits qui soient spécifiguement faits pour cette
cible? Par quel type de produits ces personnes sont-elles intéressées ?



1. Vide technologique pour cette
cible

Sure Alert
Alarme audible

TECHNOLOGIES POUR LES SENIORS () Vide technologique pour cette cible

Un produit technologique doit étre agréable pour ceux qui l'utilisent. Actuellement, beaucoup de
produits destinés aux personnes agées sont purement fonctionnels, mais ils oublient d'étre
attirants pour l'usager.

D'apreés « Le Marché des Seniors, Guide pour une communication efficace », les personnes agées
ne percoivent pas que les produits qui se trouvent actuellement sur le marché les concernent. Ces
produits viennent en aide aux personnes d'un point de vue physique, mais négligent
complétement leur aspect psychologique.

Sure Alert est une alarme audible destinée a étre attachée a un fauteuil roulant ou a d'autres
appareils médicaux pour se déplacer (type déambulateurs et cannes).

Le principe : une alarme qui sera activée par la personne agée, en cas d'urgence ou lors d'une
inclinaison anormale de lI'appareil.

Cette alarme est un produit utile. Sur le site web http://www.surealertalarm.com/, on peut trouver
des commentaires des usagers qui l'onttrouvée tres fonctionnelle. Posséder ce type de produit est
pratique mais la premiere chose qu'il montre de la personne est qu'elle dépend des autres et que
ses capacités sont réduites.



Le Téléphone COSI 415 a été pensé pour les
personnes agées ou les personnes a handicap
léger. Il posséde 6 touches mémoires
personnalisables qui permettent d'appeler en
appuyantsimplementsur une touche.

Si on observe cet appareil, on verra qu'il
accomplit des fonctions pratiques pour des «
personnes handicapées ou agées ». Cependant,
son design n'est pas réussi, il donne
I'impression d'avoir été créé pour des « simples
d'esprit. On pourra trouver cet objet dans un
hopital, une maison de retraite etc.; mais jamais
dans un lieu attirant et fashion comme le hall
d'un hotel.

On peut citer beaucoup d'exemples de ce type
Il 'y a une quantité considérable d'appareils
électroniques pour personnes agees qui
peuvent leur simplifier la vie au quotidien mais,
sont-ils agréables a utiliser? Ont-ils été pensés
pour que ces personnes se sentent jeunes et
dynamiques autant qu'elles le souhaitent? Ne
doit-on pas réfléchir aussi au ressenti de ces
personneslorsqu'elles utilisent cet objet ?

TECHNOLOGIES POUR LES SENIORS( ) Vide technologique pour cette cible

De nos jours, des compagnies créent leurs campagnes de publicité basées sur les golts des
jeunes: quel type de musique ils aiment écouter, quel type de vétement ils portent, que mangent-
ils, etc. Des études reéalisées préalablement a une campagne peuvent faire naitre un téléphone
créé spécialement pour cette cible.Un appareil qui attire ce public.

Est-il possible d'utiliser la technologie et de créer des appareils qui soient aussi fonctionnels
qu'attractifs pour les personnes agées ?

Les seniors de latranche d'age 50 - 65 ans sont encore tres actifs culturellement et socialement. lls
ont vécu un boom technologique. Ils comprennent que pour entretenir leur relation au monde, ils
doivent s'adapter a de nouvelles formes de communication (Internet, les ordinateurs, les
téléphones portables, etc.).Par exemple,beaucoup de seniors ont du mal a utiliser des téléphones
portables, mais la grande majorité en a un pour faciliter les contacts avec ses enfants, collegues de
bureau,amisetc.

La plupart des fonctionnalités des portables ne sont pas utilisées par les seniors. Ce n'est pas
parce gu'ils trouvent que l'appareil n'est pas pratique mais parce que l'interaction leur apparait
compliquée.

Nous pouvons dire gu'ils ont grandi avec la technologie, mais peut étre a cause de cette situation,
ilsontun point de vue différent sur ce sujet.



2. Les sauts technologiques / cas d'étude:
I'évolution du téléphone

Pour mieux comprendre le point de vue des
seniors sur la technologie, j'ai décidé de passer
en revue celle qu'ils ont utilisée pendant leur
jeunesse. J'ai envisagé I'évolution de lI'appareil
téléphonique desannées50anosjours.

4 gime
‘"‘:;F *q- -'l-"‘ pe A c® l"
. e ou ﬂ"’ﬂ *"

| '-‘. ¥ .l | ]
J .
? ?? ;!I'.F-H{'?T ii | ‘:g qm_ =
HMODEL 1280

F i.;;, =
S TIFQ DE CONTROL

e, MANIVELA
I A Pequaia
0 Granda

%:) BTN

PALAKGA
Hargealal
Varizal
(Pargardicular al suarpas)
Wirrlical
(Shguienca A cuompa)
- Soetick”

FEDAL

PULEADOR

INTERFEUPTCH
GIRATOAN

HWTERAUPTOR
DE FALANGA

Types de contrbles qui peuvent
étre trouvés dans les appareils
électroniques vers 1970

Produits électroniques classiques
qui utilisent des boutons
mécaniques

TECHNOLOGIES POUR LES SENIORS{ ) Les sauts technologiques

'
limd Jalsta jaslak
field willh @ ghids
lavbwews, H abin prm
ooty The tabde ires

CRELLIPARATON MILE BOTELE Wy =
sty v galiel st oF Ve il il wl
iy el b R AR ]




Téléphone Henry Dreyfus, 1937

Téléphone Henry Dreyfus, 1937. Le combiné
est séparé de la base du téléphone. Une fois le
combiné décroché, un ton d'appel est entendu.
Le processus d'appel est mécanique :undisque
esttourné avec le doigt.

Téléphone Ericofon modele 1956. Le combiné
et la base du téléphone restent intégrés. La
marcation est toujours avec disque, et celui-ci
prend du temps pour retourner a sa position
originale qui permet de marquer un autre
chiffre.

Apparition du clavier. Son principale atout : il
permet d'appuyer sur les touches plus
facilement et aussi de réduire la taille de
I'appareil.

Apreés le clavier avec marcation toujours par
impulse, le téléphone a tonalités apparait. Le
mode d'appel reste analogue (tonalités) mais il
permet déja la communication avec des
ordinateurs, donc les premieres fonctions
numériques de l'appareil. Il s'agit d'un
changement de philosophie dans la fagon de
communiquer : des conversations strictement
vocales, de personne a personne, on passe aux
communications homme-machine.

Répondeur automatique.

TECHNOLOGIES POUR LES SENIORS( ] Les sauts technologiques

Téléphone Ericofon modéle 1956



nokia 3210

Introduction de la technologie sans fil. Elle
permet a l'utilisateur d'écarter le combiné
de la base du téléphone. Le processus de
décrochage / raccrochage n'est plus
mecanique mais s'effectue a l'aide d'un
bouton.

Motorola Dyna Tac, 1984,
www.americanheritage.com Introduction de la
téléphonie portable. Ce premier appareil avait
un poidsde 2 libres.

Suppression de l'antenne. Diminution de la
taille du téléphone portable. Suppression de la
tonalité d'appel. L'écran est maintenant un
périphérique d'interaction essentiel avec le
téléphone. Introduction de la communication
via messages de texte. Les boutons ont une
double fonctionnalité nombre/lettre.
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Motorola Dyna Tac, 1984
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L'écran n'est plus monochrome. Le contraste
est ainsi amélioré et I'écran permet plus de
fonctionnalités. Un changement important
dans l'interaction avec l'utilisateur: la
navigation avec des menus, qui permet
d'étendre la quantité d'information échangée
sans complexifier le design de lI'appareil.
Les boutons aussi ont subi un changement
radical : ils n'ont plus du tout l'ancienne
connexion « mécanique » avec l'appareil qui
faisait d'eux de moyens d'interaction a
fonction unique ; maintenant ils constituent
des périphériques multifonction dont l'usage
actuel dépend de ce qui estaffiché al'écran.

Des nouvelles fonctionnalités sont introduites
dans le téléphone : Elles permettent, par
exemple, de jouer ou d'étre utilisé comme
réveil etagenda.

Le téléphone devient un périphérique multi-
usage : il est maintenant un baladeur, appareil
photo, caméscope, téléviseur et navigateur
internet, et il y aura peut étre d' autres usages
futurs.

Iphone. Le téléphone a rejoint la philosophie
du « palm pilot » avec I'écran tactile.
L'élimination quasi-totale des boutons
physiques est maintenantachevée.
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3. Technologie agréable dirigé aux Parmi les appareils technologiques spécifiquement dédiés aux seniors, j'ai recensé quelques
seniors exemples de projets qui ont un conceptinnovant et intéressant.

Le laboratoire agelab de MIT a développé différentes propositions pour les seniors qui ne
prennent pas seulement en compte leurs besoins mais aussi leur maniere de penser et de sentir.

Prescense lamp estune Lampe qui permet d'étre en contact avec des personnes agées qui nous
sont cheres en respectant leur indépendance. Le systeme dispose de capteurs de mouvements
qui nous font connaitre les activités d'individus dans un autre lieu par l'intermédiaire d'une lampe
qui change de couleur etd'intensité.

Pill pets. En cherchant une relation plus proche entre la machine et I'étre humain, le MIT a
développé cet appareil qui émet des alarmes pour que les gens pensent a prendre leurs
médicaments. S'ils oublient, I'appareil émettra des messages comme s'il était malade. De cette
maniére, en prodiguant des soins a la mascotte-appareil, les personnes prennent soin d'elles
mémes.

Pill Pets

Prescense Lamp




4. Caractéristiques des seniors D'apres [SeniorStrategic], les caractéristiques principales des seniors sontles suivantes :
(50 65 Ans)

Psychologiques
? llssontconcernés par leur avenir et celui de leur famille.
? Les seniors savent que leur situation physique peut évoluer et se
détériorer, une maladie peut survenir et ils ne veulent pas étre une géne

pour leurs proches.

? llsveulent continuer a étre indépendants comme ils I'ont été toute leur
vie,au moins autant que possible.

? lls sont culturellement et socialement actifs (39% des quinquagénaires
travaillentencore)

? llsveulentavoir dutempslibre pour le dédier aleurs hobbies.

? lls désirent se sentir et se voir jeunes tout en sachant qu'ils ne sont plus
desadolescents.



Physiques
La plupart des personnes dans la tranche d'age des 50 -65 ans sont en
bonne santé, mais quelques-uns ont déja de sérieux ennuis de santé. Tous
peuventsentir que leur corpsachangé.
Les affections les plus courantes a partir de cet age-la sont notamment :
? Troubles de la mémoire. llIs oublient facilement les choses a faire dans
la journée, le mot dont ils ont besoin, les noms de leurs proches ou le lieu
ouilsontlaissé leurs affaires.
? Presbytie
? Diminution desfacultés as'adapter aux environnements sombres
? Perte de sensibilité aux couleurs
? Difficulté a percevoir les contours des formes

? Diminution desfacultés de préhension etde manipulation.

? Diminutionde laflexibilité du corps

Cette série de caractéristiques fait que
l'interaction avec les produits numériques qui
sont disponibles sur le marché aujourd'hui sont
difficiles a manipuler par les seniors. A titre
d'exemple, les écrans petits et de haute
résolution, comme ceux présents aujourd'hui
dans la plupart de téléphones portables, sont
difficiles a lire pour les personnes atteinte de
presbytie. Cet écran est d'ailleurs le principal
canal de communication de la machine a
l'usager. En plus, les claviers de ces types
d'appareils sont assez petits et donc difficiles a
manipuler pour les personnes qui ont
commencer a développer des problemes
d'articulations.

Ces types de problemes n'existent
malheureusement pas qu'au niveau physique,
mais ils sont présents aussi au niveau
psychologique. Les seniors restent socialement
actifs et maintiennent donc leurs besoins de
communication. Il est préoccupant de voir que
les produits numériques sont de plus en plus
présents sur ce secteur et qu'ils se substituent
progressivement aux produits traditionnels de
communication, auxquels les seniors étaient
déja habitués, sans tenir compte de leurs
limitations dans son design.



CONCLUSION

L'apparition de nouvelles technologies n'a pas significatif de bien-&tre. Les designers n'ont pas
pour mission de "décorer" avec de la technologie, au contraire ils sont de véritables mediateurs,
vers les usagers. A mesure que les designers pensent globalement les besoins des gens c'est-a-
dire, non seulement leurs besoins physiques mais aussi émotionnels, sociaux. Ces produits vont
séduire les utilisateurs, ilsrendront leurvie plusagréable.

Dans cette étude, la palette de produits interactifs de nos jours et de ceux qui vont prochainement

sortir sur le marché nous a donné la possibilité de voir différents facteurs qui peuvent les rendre
plus agréables pour les usagers : leur apparence, leur usage, le sens que le produit a pour son
utilisateur, I'interaction entre les deux, la nouveauté I'adéquation entre la personnalité de l'usager
etson environnement.

D'autre part I'étude de ces produits a permis a observer que les interfaces qui proposent une
gestuelle naturelle comme mode d'interaction sont de plus en plus présentes dans les produits
numériques. Comme ce langage naturel est plus proche du mode de communication entre les
gens que le mode de communication entre machines il devient plus facile a utiliser et permet
d'avancer de maniere plus rapide dans la comunication usager produit numérique. Avec ce type
de langage, les gens pensent a la technologie comme un outil attrayant que comme une invention
quigéne.



En s'adressant un secteur de la population spécifique pour comprendre mieux ses bessoins et
désirs face a la technologie, j'ai choisis les seniors. En observant le type de technologie avec
laquelle ils ont grandi et les problémes qu'aujourd'hui ils présentent on se rend compte qu'ils
doiventfaire appel a une autre solution.

Par les qualités qui ont été mentionnées le langage naturel de gestes peut étre une bonne option
qui permet une meilleure relation avec les dispositifs numériques. Bien gu'il soit certain que la
technologie aide ce type de population, il faut aussi chercher a ce qu'il puisse entrer dans leurs
viesd'une maniére agréable,sans casser leurs habitudes, golts et intéréts.

Les seniors veulent se sentir jeunes et utiles a la société, et notamment préserver leur
indépendance. Les produits gu'ils utilisent doivent étre en accord avec ces besoins pour qu'ils
leur soient agréables. L"apparence de ces artefacts doit étre pensé en concepts qui peuvent
rendre attirant I'usage du produit. L'incorporation de technologie doit promouvoir une utilisation
facile au lieu de la rendre incompréhensible. Le sens du produit doit toujours se rappeler que la
personne veut maintenir son indépendance. La technologie ne puisse pas étre compliquée au
point que la personne dépende d'un tiers pour pouvoir l'utiliser. Les designers doivent veiller a ce
que les produits utilisés donnent envie et s'avérentfaciles I'utilisation.

Bien entendu, le produit parfait n'existera jamais. Néanmoins, dés que le design du produit est
pensé pour des personnes avec des besoins, caractéristiques et sentiments specifiques, celui-ci
serade fait plus proche et seduisant pour l'utilisateur.
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