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Résumé : Cet article vise a étudier les relations entre I’intervention ergonomique et I’innovation. 1l part de I’idée
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s’investir dans I’innovation par la création de nouveaux produits et services. Cet élargissement des prérogatives
de I’ergonomie s’accompagne d’un enrichissement vers la prospective. Ce faisant, ce chapitre définit
I’ergonomie prospective et ses enjeux pour I’innovation, puis explique les fondements d’une démarche
d’innovation centrée sur I’humain. Cette démarche se base sur I’analyse de situations d’activités humaines,
I’anticipation des futures activités probables et la recherche des besoins actuels et futurs a combler. De fagon
parallele, elle se base sur I’étude des facteurs technologiques, sociaux, culturels et économiques qui accélérent
I’évolution des situations d’activités humaines et créent de nouvelles opportunités de développement.
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l. Introduction

Un jeune ergonome a I’habitude de recueillir des statistiques sur de nombreux domaines. Ré-
cemment il a pris connaissance du fait que la taille moyenne des appartements de Paris ne cesse de se
réduire depuis vingt ans. 1l en déduit que les habitants auront de plus en plus de difficultés a stocker
leurs objets dans leurs appartements. Il crée alors un nouveau concept : un systeme d’estrades astu-
cieuses, coulissantes et adaptées & ces nouveaux intérieurs réduits.

Une entreprise analyse I’augmentation réguliere des transports en commun et souhaite accom-
pagner le déploiement des points d’informations et des systémes d’interaction avec les usagers en les
rendant plus intelligents. Elle réfléchit a de nouveaux services technologiques innovants afin de mieux
satisfaire les usagers. Elle analyse bien I’activité des usagers et leurs besoins d’informations dans les
moyens de transports, les lieux de transit et lieux d’attente, mais elle se rend également compte que
cela ne suffit pas, qu’il lui faudrait faire preuve de créativité et de clairvoyance sur le futur.

Une société impliguée dans la conception de systémes domotiques a une excellente maitrise des
technologies embarquées dans les projets de maisons intelligentes. Pourtant, elle ne sait pas sérier les
projets qui seront les plus pertinents pour ses clients, il lui manque une vision des futures activités
humaines dans ces maisons. Aussi, décide-t-elle de mener une étude prospective sur les usages fu-
turs...

Edulcorés ou utopiques certainement pas! Ces histoires montrent qu’une nouvelle forme
d’ergonomie — centrée sur les usages futurs pronant I’innovation et dont les enjeux stratégiques sont
grands — occupe une place de plus en plus importante.

L’ergonomie est souvent associée a la correction d’un produit, d’une situation de travail ou d’un
service. Ces derniers étant jugés mal adaptés, on fait alors appel a I’ergonome pour améliorer le pro-
duit, humaniser le service, sécuriser un systeme, fiabiliser une procédure ou optimiser une situation de
travail. La chose est entendue ainsi. Cette application de I’ergonomie est bien établie et va sous doute
toujours exister, mais elle reléve d’une conception de I’ergonomie qui est plutét restrictive.

Si I’ergonomie ne renie pas ces acquis, elle cherche aussi a se positionner sur le créneau de la
création de nouveaux produits et services. Aussi, I’objectif de cet article est-il de réfléchir a
I’évolution de I’ergonomie en prenant le parti que son évolution se dessine a partir de son histoire et
des aspects épistémologiques qui la structurent de méme qu’a partir des nouveaux contextes qui pren-
nent forme, des nouveaux défis a relever et des nouvelles visées des ergonomes. Dans cette évolution,
nous montrerons que I’ergonomie a toujours eu, de maniére plus ou moins marquée, I’innovation pour
composante de son action. Mais cette innovation s’est exprimée différemment et a divers degrés, car
les demandes d’intervention ont changé et sont passées progressivement d’une centration
sur I’évaluation, a une centration sur la conception et & une centration sur la prospection. Et le poten-
tiel d’innovation grandit lorsqu’on va de la premiére a la derniere, comme on I’explique dans les para-
graphes suivants.

- L’évaluation : I’ergonomie évalue la qualité de dispositifs, de systémes ou de poste de travail en
termes de simplicité, de sécurité, de confort ou d’efficacité de I’usage. Elle peut innover dans
les solutions qu’elle apporte pour résoudre les problémes qu’on lui adresse mais cela demeure
généralement assez limité.

- La conception : I’ergonomie participe & la conception et au développement d’applications in-
formatiques, d’interfaces humain-machine, de cockpits d’avion, de salle de commande et de
contrble. Elle peut innover dans les fonctionnalités, I’architecture, les interfaces, les dispositifs
d’entrée et de sortie, les modes d’utilisation, ... des systemes et produits qu’elle aide a réaliser.
Son potentiel d’innovation est trés grand.

- La prospection : I’ergonomie cherche a détecter les besoins actuels, a anticiper les futurs be-
soins, et a comprendre les facteurs technologiques, sociaux, culturels et économiques qui me-
nent a la création de nouveaux produits et services. Son potentiel d’innovation est alors im-
mense.

Pour débuter, nous définirons I’ergonomie et introduirons progressivement la notion de prospec-
tive dans notre exposé. Nous soulignerons les processus d’innovation en ceuvre en ergonomie lorsque
cette discipline intervient pour corriger, concevoir ou prévoir des solutions d’usages futurs. Ceci nous
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ameénera a faire de la prospective et a entrevoir les conséquences sur les aspects épistémologiques et
méthodologiques de I’ergonomie.

Pour étayer les relations entre I’ergonomie et I’innovation, nous reviendrons sur des définitions
princeps de I’ergonomie pour montrer que nous pouvons étendre les perspectives de I’ergonomie et la
doter d’une plus grande autonomie, mais sans jamais renier la multidisciplinarité. Cela lui sera utile a
la fois pour son évolution disciplinaire et pour augmenter sa capacité de répondre aux nouveaux be-
soins sociaux, demandes économiques et attentes politiques.

I. Historiqguement I’ergonomie n’a pas I’innovation pour objectif principal.

Discipline récente, créée avec la seconde guerre mondiale, I’ergonomie prend son origine chez
un physiologiste polonais (Jastrzebowski, 1857) qui élabora ce mot par I’agrégation d’ergon et nomos
pour définir une science du travail dotée d’une approche globale et intervenant dans un spectre large
de I’activité humaine.

Depuis, les définitions se sont succédées en insistant sur I’importance des connaissances en er-
gonomie (Wisner, 1972) : « connaissances scientifiques relatives a I’Homme et nécessaires pour con-
cevoir des outils, des machines et des dispositifs qui puissent étre utilisés avec le maximum de confort,
de sécurité et d’efficacité ».

Effectuant une synthése entre les dimensions scientifiques et technologiques de I’ergonomie, la
Société (américaine) des Facteurs Humains (Christensen, 1988) propose de mettre I’accent sur les
aspects physiologiques et psychologiques du travail humain dans la définition de I’ergonomie. Ainsi,
elle devient : « une des branches de la science et de la technologie qui incorpore ce qui est connu et
conceptualisé des caractéristiques biologiques et comportementales de I’homme et qui peut étre ap-
pliquée de fagon valide & la spécification, a la conception, a I’évaluation, a I’utilisation et a la main-
tenance des produits et systémes afin d’en assurer la sécurité, I’efficacité et I’usage satisfaisant par
des opérateurs individuels, des groupes et des organisations ».

Enfin, terminons par la définition de I’Association Internationale d’Ergonomie (IEA 2011) qui
stipule que I’ergonomie «est la discipline scientifique qui vise la compréhension fondamentale des
interactions entre les étres humains et les autres composantes d’un systéme, et la mise en ceuvre dans
la conception de théories, de principes, de méthodes et de données pertinentes afin d'améliorer le
bien-étre des hommes et I'efficacité globale des systémes. Les ergonomes contribuent a la conception
et a I’évaluation des taches, du travail, des produits, des environnements et des systémes en vue de les
rendre compatibles avec les besoins, les compétences et les limites des personnes. »

Si ces différentes définitions positionnent I’ergonomie a la fois dans le registre de la science et
de la technologie, et associe explicitement I’ergonomie a la conception et I’évaluation, il n’est jamais
question de création ou d’innovation. Pourtant en adaptant les systémes aux humains, en définissant
les besoins, en évaluant des produits et des postes de travail, et participant a la conception de nou-
veaux artéfacts, les ergonomes participent souvent a des processus d’innovation.

1. L’intervention ergonomique est d’abord centrée sur la correction, puis sur la prévention
et recemment sur I’innovation

L’ergonomie intervient dans les contextes professionnels ou domestiques pour les améliorer.
Elle met donc toujours en évidence la question de la valeur de I’acte humain dans une situation, et
estime que certaines situations sont meilleures que d’autres. Ainsi, I’ergonomie porte en elle une sorte
de dimension politique qui nous renvoie a un jugement de valeur. Celui-ci est instrumenté par des
théories et des méthodes qui servent a étayer le raisonnement de I’ergonome et a intervenir pour corri-
ger, prévenir ou innover dans une situation.

L’intervention ergonomique pour corriger les situations, systemes, produits et services.

L’ ergonomie s’est d’abord développée autour de la prise en charge des nuisances, risques, acci-
dents du travail de maniére & améliorer les conditions du travail pour en réduire les effets négatifs sur
I”’humain et sur la production. Préoccupée a son origine par I’hygiénisme, I’accidentologie et les mala-
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dies professionnelles, le premier geste de I’ergonomie a été de corriger des situations de travail qui
exposaient les travailleurs a des risques pour leur santé en favorisant une meilleure adaptation des
systemes techniques aux humains. Sa vocation premiére est donc d’intervenir sur les situations pour
les transformer.

Dans ce cadre, on peut définir I’ergonomie de correction comme une modalité d’intervention
ergonomique qui consiste & modifier des éléments des conditions de travail existantes suite a
I’expression de problémes recensés par un tiers (ingénieur, chef de production, responsable de la santé
et sécurité au travail, représentant du personnel, syndicat, informaticien, etc.). Ces derniers font le
constat d’un probléme dans le travail et formulent une demande d’intervention pour corriger la situa-
tion et rétablir le bon fonctionnement. L’intervention correctrice est donc réactive. Elle est également
ponctuelle et limitée a certaines zones de I’activité et, il faut le dire, trés courante. Elle solutionne des
problemes, parfois partiellement et de maniére superficielle, car les contraintes de temps et de co(ts
peuvent étre fortes. Elle présente I’inconvénient d’étre particuliérement onéreuse et I’ergonome ex-
prime souvent un sentiment d’impuissance face aux erreurs des concepteurs ou a la naiveté des inves-
tisseurs. Aussi, pour réduire les colts des interventions et accroitre leur efficacité, il est recommandé
de prendre en compte en amont les facteurs humains et donc d’avoir une démarche d’ergonomie de
conception.

Au risque de souligner des évidences, la correction ergonomique ne peut se faire que sur des si-
tuations existantes dont le caractére dangereux, contre-productif ou nocif a été avéré. En cherchant a
corriger des effets négatifs du travail sur I’humain et la production, I’ergonomie de correction a un
coefficient d’innovation trés souvent limité. Méme si, a sa maniére, I’ergonomie de correction peut
innover, elle le fait dans un cadre limité et restreint aux éléments de la situation a améliorer. Ce sont
les contraintes des demandes exprimées qui réduisent les possibilités d’innovation, I’ergonome devant
répondre a un probléme concret et ce, le plus rapidement et au plus bas codt possible.

L’intervention ergonomique pour concevoir des situations, systemes, produits et services.

L’ergonomie de conception correspond a une modalité d’intervention ergonomique qui consiste
a intégrer les exigences des activités a faire et les données sur les capacités, limites et modes de fonc-
tionnement de I’humain dans les choix de conception d’un systéme, produit ou service. Par une con-
naissance des caractéristiques physiologiques, psychologiques et sociales de I’humain, I’ergonome
intervient pour concevoir et développer des artéfacts et garantir une performance humaine et technique
satisfaisante. L’intervention conceptrice est donc proactive et préventive. Les codts de I’ergonomie de
conception sont considérés comme étant beaucoup inférieurs a ceux de la correction car on évite les
pertes (par exemple de vies humaines, de biens matériels, de données, de rendement, de productivité)
et on évite le fardeau de refaire le travail. Ceci étant, I’ergonomie de conception souvent ne joue pas
un réle central dans le processus de conception. Ce sont les ingénieurs, les designers, les architectes,
les informaticiens... qui occupent la place du pilote de projet ; I’ergonomie n’est sollicitée qu’a propos
de certaines phases du projet (surtout I’analyse et I’évaluation) et seulement pour les facteurs humains
alors qu’il y a de nombreux autres facteurs a prendre en compte. A ce titre, I’ergonome interviendra
sur I’aménagement des postes, I’organisation des temps de travail, la prévention des maladies, la for-
mation des opérateurs, I’interface humain-machine, etc. Il a donc ici un rdle de prescripteur sur les
aspects humains du projet (et seulement sur ces aspects), mais il ne détermine pas le projet.
L’ergonomie de conception est certes en meilleure position que I’ergonomie de correction pour parti-
ciper plus amplement a I’innovation, mais son action reste limitée aux contours d’un projet qui est
initié, défini, dirigé et arbitré par d’autres.

L’intervention ergonomique pour inventer des situations, systemes, produits et services.
Pour développer son plein potentiel d’innovation, I’ergonomie ne devrait plus étre seulement
corrective, parce qu’elle se retrouve alors a rechercher une solution ponctuelle a un probleme don-

né dans un contexte spécifique qui, sauf exception, ne sera pas généralisable a d’autres contextes. Elle
ne devrait pas non plus se limiter & la participation a la conception pour de projets initiés et menés par
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d’autres, ou I’objet de I’intervention ergonomique a déja été identifié et décidé. L’ergonomie a intérét
a élargir son champ d’activités et a s’ouvrir a la prospective.

Pour bien se comprendre, il est important de définir la prospective, un concept qui a été créé par
le philosophe Gaston Berger. Selon Le Petit Larousse (2003), la prospective est la « science portant
sur I’évolution future de la société, et visant par I’étude des diverses causalités en jeu, a favoriser la
prise en compte de I’avenir dans les décisions du présent ». Selon Le petit Robert (...), elle est I’ « en-
semble des recherches concernant I’évolution future de I’humanité et permettant de dégager des éle-
ments de prévision ».

La prospective est une démarche relativement déterministe pour préparer/gérer le futur. Elle ne
vise pas a prévoir I'avenir mais a construire des schémas prospectifs sur la base de données disponibles
(tendances et analyses). La prospective a trois fonctions complémentaires :

e FEtre une aide & la décision stratégique, qui engage des ressources humaines, organisationnelles,
technologiques et financiéres sur une durée importante ;

e Réduire des incertitudes face a I'avenir en permettant d’entrevoir des possibilités de développement
ou des orientations technologiques, humaines ou organisationnelles ;

o Infirmer ou crédibiliser les décisions, des intuitions et des actions qui orientent le futur.

De ce point de vue, la prospective comprend deux péles complémentaires : la prospection a
proprement parler qui correspond a I’exploration de nouveaux domaines, et la perspective qui renvoie
aux notions de décentration, de différence de points de vue ou encore de définition des futurs possibles
ou faisables.

En accord avec ces définitions et en proposant d’intégrer des éléments de prospective dans
I’ergonomie, nous voulons amener celle-ci & s’intéresser a I’innovation par la création de nouveaux
produits et services, et a le faire selon la perspective des facteurs humains qui est toujours a la base de
son action. Par voie de conséquence, nous définirons I’ergonomie prospective comme étant une moda-
lité d’intervention ergonomique qui consiste a détecter des besoins actuels et anticiper des futurs be-
soins, et a créer des systémes, produits ou services qui satisfont ces besoins selon des critéres de santé
et sécurité, confort et bien-étre, performance et satisfaction. Les connaissances et méthodes ergono-
miques sont mises a profit pour innover par une centration sur les facteurs humains. L’intervention de
prospection est donc spéculative et inventive. Elle vise a faire de la prospective sur de nouveaux
usages, de nouveaux comportements ou de nouvelles organisations en considérant que I’humain doit y
occuper la place centrale. La centration sur I’évolution de I’activité humaine place I’ergonome en si-
tuation de pilote qui initie, définit et dirige le projet du début a la fin, en faisant intervenir d’autres
acteurs chargés de mettre en ceuvre, voire d’exécuter les plans de I’ergonome. Les colts de
I’ergonomie prospective sont nécessairement évalués en rapport colts/bénéfices et le but commercial
est explicite, méme si ce n’est pas le seul. Pour réussir sa mission, I’ergonomie prospective devra faire
au moins trois types d’activités :

o détecter les besoins actuels et anticiper les futurs besoins, puis les définir, les documenter, les vali-
der, évaluer leur importance, les prioriser et les mettre en contexte ;

o étudier les facteurs technologiques, sociaux, culturels et économiques qui accélérent I’évolution des
situations d’activités humaines et aménent les humains a s’y adapter ;

e concevoir et réaliser des systemes, produits ou services utiles a I’humain et dont il peut tirer des
bénéfices pour son confort et bien-étre, son développement personnel et sa qualité de vie générale.

(AVA Les difficultés de I’ergonomie centrée sur I’innovation

En focalisant son attention sur le futur, I’ergonomie adopte un regard prospectif qui se déploie
dans la prédiction des activités probables et vise a décider qu’une orientation est préférable a d’autres,
selon un jugement qui porte sur la valeur de I’activité humaine dans un futur plutét que dans un autre.
Le défi de I’ergonomie devient alors de décrire I’activité humaine future probable et de définir des
usages d’artéfacts possibles pour cette activité. Comment décrire le futur avec I’ergonomie ?



L’innovation implique une compréhension pertinente des usages : I’analyse de I’activité donne-t-

elle cette compréhension ?

Avant de s’intéresser au nouveau produit ou service a développer, I’ergonome cherchera
d’abord a comprendre les activités réelles, ce que les gens font réellement avec les artéfacts qui sont &
leur disposition. Ce faisant, il se centre sur la maniére dont les usages sont programmés, ou plut6t pre-
programmes par les projets d’innovation. Il analyse les situations, recense les taches, modélise les
activités humaines, explique les erreurs d’utilisation, analyse les incidents et les accidents s’il y a lieu,
examine les plaintes et les réclamations des clients, analyse les demandes adressées au service de sou-
tien a la clientele. Ces analyses fines, précises et documentées le conduisent a decrire, formaliser et
comprendre les activités réellement effectuées par I'opérateur, ainsi qu'a identifier les ajustements qu’il
réalise pour s'adapter aux exigences de la situation. L'analyse de I'activité présente donc I’intérét de
faire émerger une approche globale des usages réels qui tienne compte a la fois des caractéristiques de
I’individu, du contexte et du produit. Mais elle s’avére souvent insuffisante. En effet, Brangier et Bas-
tien (2006) avaient souligné les limites de I’analyse de I’activité dans le domaine de I’innovation, car
dans I’innovation :

- la situation d’activité est a produire, les observations et les mesures ne peuvent donc y étre effec-
tuées car la situation d’utilisation n’existe pas encore ;

- on dispose d’une technologie (parfois seulement a I’état de projet) mais on ne sait pas encore exac-
tement quoi en faire ni exactement a qui elle pourrait servir. Paradoxalement, il est méme parfois
demandé aux ergonomes de décrire I’activité que I’individu pourrait faire d’un systéme qui n’existe
pas encore ;

- la future activité de I’utilisateur n’est pas définie ni méme envisagée, ce qui rend I’analyse essen-
tiellement spéculative. On doit alors se baser sur des situations d’usage actuelles de produits com-
parables ou faisant partie d’un méme écosystéme technologique ;

- les pratiques d’intelligence de la tache, de catachrese, de détournement d’usage du systéme ou pro-
duit qui reposent sur des compétences des opérateurs ne sont pas encore observables, faute d’avoir
de I’expérience ;

- larégulation des changements d’activités qui correspondent a des cassures dans les modes d’action
sont encore inexistantes, donc pas observables.

En bref, I’innovation bouleverse I’activité avant de la structurer. Aussi, I’analyse de I’activité
n’est pas un prédicteur suffisant des usages futurs.

L’innovation s’exprime d’abord technologiquement... et les technologies étant de plus en plus ou-
vertes et flexibles, c’est I’identification des usages futurs qui fait souvent la différence entre les en-
treprises.

Les difficultés a prédire le comportement humain a partir de la connaissance d’un projet inno-
vant sont énormes, notamment en raison du caractere trés souvent numérique des innovations contem-
poraines. En effet, avec I’ordinateur, et a fortiori avec toutes les technologies numériques, une discon-
tinuité entre I’apparence de I’objet et son usage voit le jour : il existe une rupture entre I’apparence des
images, sons et textes provenant des ordinateurs et la technologie qui les supporte, a savoir le micro-
processeur. La machine devient indéterminée et son usage difficile a prédire. Avec le microprocesseur,
et toutes les technologies qui I’integrent, I’objet n’est plus déterminé, mais trés ouvert. La diversité
apparente des outils informatiques ne doit pas nous masquer qu’ils reposent tous sur le méme objet,
objet inapparent au possible : le micro-processeur.

Avec la puce et toutes les expressions qu’elle prend, le design de I’innovation change et évolue.
Il passe d’un design de la forme a un design de la boite noire. L’apparence ne nous renseigne plus sur
les possibilités de I’outil. Tous les ordinateurs, les tablettes et les téléphones ont quasiment la méme
apparence, la monotonie de leur forme rompt pourtant avec la diversité de leurs programmes, et donc
de leurs usages. L’apparence est quasi-identique et les possibilités d’usage quasi-infinies : traitement
de textes, géo-localisation, simulateurs de vols, gestion de stocks, jeux... C’est avec I’usage que nous
découvrons I’esthétique des technologies. L’esthétique n’est donc plus une donnée de fait s’imposant a
tous par son apparence. La perception esthétique de I’objet est non plus seulement liée a I’apparence



externe de I’objet, mais aussi et surtout liée a la capacité évocatrice des programmes, ¢’est-a-dire a son
usage. L’innovation prend de la valeur par I’usage.

La place occupée par le microprocesseur nous montre a quel point les innovations actuelles re-
posent sur une machine indéterminée. D’une certaine maniére sur le plan technologique, la puce est
inachevée : c’est seulement une fois le programme lancé gu’elle acquiert des possibilités d’usages. De
ce point de vue, concevoir revient a envisager la maniére dont les gens vont utiliser les machines. En
d’autres termes, concevoir des technologies c’est concevoir ce que les gens vont en faire, c’est penser
les usages. L’ important n’est pas tant la performance technologique, mais la capacité de I’Homme a en
faire usage. L’aménagement d’environnements techniques correspond donc a un travail sur le psycho-
logique, ou plus précisément a un travail qui vise a donner du sens (ou un sens) & des données abs-
traites, a des codes, des langages qui sont ceux du microprocesseur. Cette transformation est réalisée
par le programme.

En bref, auparavant avec les technologies classiques, il s’agissait de transformer, somme toute
assez lentement, la nature et la matiére pour les soumettre aux exigences humaines. A présent avec les
technologies numériques, le taux de renouvellement des produits et des services est entré dans une
phase exponentielle : les innovations sont de plus en plus rapides a concevoir, a produire et a diffuser.
Comment I’ergonomie, avec ses méthodes et ses pratiques, peut-elle réagir pour définir des usages et
ainsi devancer les technologies ?

V. Le futur de I’ergonomie

La question du futur de I’ergonomie fut posee la premiere fois par Barlett (1962) qui prévoyait
que les développements technologiques présenteraient un défi important pour I’ergonomie. Pour cet
auteur, I’ergonomie devait devancer la technologie et prescrire ainsi les choix technologiques en les
contraignant aux caractéristiques et besoins humains. Si beaucoup des prévisions de Bartlett se sont
effectivement réalisées, il reste que I’ergonomie est plus une discipline qui suit les innovations qu’elle
ne les devance... I’'une des raisons étant que la dimension prospective de I’ergonomie est trés peu af-
firmée. Du coup, I’ergonomie est souvent bien en peine d’anticiper les besoins et de définir des usages
futurs.

L’ergonomie prospective se donne pour objectif de construire des schémas prospectifs en mobilisant
I’ensemble des connaissances relatives a I’humain qui s’avérent utiles pour décrire des possibilités
futures.

Par son orientation et ses objectifs, I’ergonomie prospective se différencie clairement de
I’ergonomie de correction et de conception tout en les complétant (tableau 1). Elle ajoute des dimen-
sions jusque la peu développées de I’ergonomie. Parmi ces dimensions on trouvera des connaissances
(des méthodes, des concepts et des démarches) qui permettent d’enrichir les approches classiques, a
savoir :

- La production de connaissances sur des utilisateurs qui n’existent pas encore. 1l s’agit de tech-
nigues qui permettent d’appréhender des clients futurs, comme les techniques de personas (Bran-
gier & Bornet, 2011 ; Brangier, Bornet, Bastien, Michel & Vivian, 2011), de scénarios (Rosson &
Caroll, 2002). La technique des scénarios permet notamment de pré-tester des concepts et d’évaluer
leurs impacts sur des utilisateurs cibles.

- La stimulation et I’organisation de la créativité dans des projets innovants. Il s’agit de diverses
techniques de gestion de contraintes (Bonnardel, 2006) ou de construction sociale des besoins fu-
turs (Brangier, Dinet & Bastien, 2009 ; Bastien, Brangier, Dinet, Barcenilla, Michel, & Vivian,
2009) qui permettent de soutenir la créativité des utilisateurs.

- La prévisualisation d’artéfacts de maniére a configurer I’usage des produits ou services futurs. Il
s’agit a la fois de réaliser des maquettes, des prototypes, mais aussi de simuler des systémes dans
des environnements immersifs.

- La compréhension des formes d’appropriation des artéfacts, au-dela des approches fonctionnelles
qui limitent I’usage a la réalisation des fonctions du systéme. Les artéfacts sont faconnés pour les
utilisateurs qui en méme temps refaconnent I’artéfact. La compréhension de ce va-et-vient entre
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I’artéfact et I’humain permet de comprendre les tours de mains particuliers, les catachreses, les dé-
tournements d’usage, les formes de créativité des utilisateurs qui sont a la fois des indices de
I’appropriation de la technologie, mais aussi des sources d’innovation par la prise en compte
d’usages inédits. L’exploration des usages divergents possibles est & ce titre une source importante
d’innovation.

- L’identification a priori des erreurs, décrochages d’usages, baisses de performance et autres expé-
riences malheureuses. L’interprétation des expériences malheureuses fournit des suggestions
d’amélioration tout en estimant les performances dans I’usage de I’artéfact futur.

- L’étude des succeés et des échecs de produits commerciaux comparables a celui que I’on pense
créer ou faisant partie du méme écosystéme technologique afin de tirer des lecons en matiere de
fonctionnalités, de connectivité, de mobilité, d’interfaces utilisateur, d’esthétique, etc. On pense ici
en particulier aux lecteurs MP3, aux téléphones intelligents et aux tablettes interactives,.

- L’utilisation des tendances afin de définir le sens pris par I’innovation (Robert, 2003). Il s’agit de
construire, selon les problémes abordés, une statistique des tendances (démographie, sociologie,
ethnologie, économie), de lister les possibilités technologiques (brevets, protection intellectuelle et
industrielle, opportunités de développement) afin d’essayer de prévoir les évolutions du marché
(ventes, consommation, comportements d’achat). Cette démarche de confrontation de tendances, de
données industrielles et de perspectifs marketings sert a affiner les scénarios prospectifs et a les
évaluer. Ce faisant, I’ergonomie prospective introduit les tendances, les projections statistiques et
les données de marché dans son raisonnement.

Ergonomie classique (correction et
conception)

Ergonomie prospective

L’activité humaine est observable.
Analyser la situation.

L’activité humaine est a imaginer.
Projeter un futur qui construit une situa-
tion nouvelle.

Orientations générales

Méthodes et techniques Méthodes d’observation, d’inspection, | Méthodes créatives, projectives, partici-

d’entretien, d’enquéte d’usage, de tests
utilisateurs.

patives et de simulation.

Etude des tendances.

Recueil de données de prospective, pro-
jections statistiques.

Validation

Sur le terrain ou en laboratoire grace a

des protocoles plus ou moins contrdlés.

Par décision stratégique, sur la base de
scénarios prospectifs évalués par les
décideurs.

Pratiques et modalités
d’intervention

Intervention par la modification ou
I’adaptation de I’existant.

Intervention par la prévisualisation, la
simulation, la scénarisation de potentiali-

tes.

Tableau 1 : Différences et complémentarités des différentes formes d’interventions ergonomiques.

L’ergonomie prospective vise a élargir les points de vue sur les usages futurs en s’appuyant a la fois
sur I’analyse ergonomique, I’hypercréativité et la prospective.

Il N’y a pas de recettes pour I’innovation, mais simplement des processus contingents et des
conditions émergentes qui concourent ensemble & la construction d’une innovation. La raison n’agit
pas seule dans I’innovation, pas plus qu’elle induit la décision gagnante. Dans de trés nombreuses
innovations, la science fondamentale ne suffit pas, il faut aussi, pour couvrir les aspects humains, une
science appliquée faite d’études des comportements des clients, d’analyses des usages, de suivi des
interactions humain-technologie, de créativité autour de la relation clientele. C’est d’abord la créativité
dans les usages qui démultiplie I’innovation et donne des avantages concurrentiels aux partenaires
économiques. Mais la créativité n’est pas seule : elle se fonde toujours sur des analyses qui relévent
des usages (analyses ergonomiques) et du futur (analyses prospectives). Expliquons ces trois dimen-
sions de la Figure 1: la démarche prospective, I’hypercréativité (ou I’accroissement de la créativité), et
les acquis de I’ergonomie.



La démarche prospective

La prospective représente une démarche relativement organisée (voire déterministe) pour prépa-
rer et gérer le futur. Elle ne vise pas a prévoir l'avenir mais a construire des schémas prospectifs sur la
base de données disponibles (tendances et analyses). Elle donne de la lisibilité sur des futurs possibles
et explicite des tendances qui peuvent étre intégrées dans le raisonnement ergonomique.

L hypercréativité

Pour faire émerger I’innovation, il faut organiser le bouillonnement créatif. Si la créativité se
définit comme une capacité individuelle et collective d’imaginer un concept neuf, un objet inédit, un
produit novateur, une solution nouvelle ou simplement un fait original, la notion d’hypercréativité
démultiplie, par des techniques et des mises en contextes, les idéations créatives.

-
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.
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Figure 1. L articulation générale de I’ergonomie prospective : I’ancrage dans I’ergonomie de correction et de
conception, I’hypercréativité et la prospective.

L’hypercréativité mobilise des techniques psychologiques et psychosociologiques de dénom-
brement d’idées qu’un individu ou groupe d'individus sera amené a produire. Pour illustration, on
parle d’hypercréativité lorsque le processus d’idéation aboutit & des centaines d’idées nouvelles.
L’hypercréativité témoigne ainsi de la capacité des individus a utiliser des techniques de potentialisa-
tion de la créativité qui les aménent & produire un grand nombre d’idées. A titre d’exemple, Nelson
(2011) dans des recherches menées sur I’analyse prospective des usages a montré que des groupes
stimulés par des techniques particulieres pouvaient générer environ deux cent idées en deux heures.
L’hypercréativité d'un individu ou d'un groupe est donc sa capacité a produire, selon des méthodes et
des techniques, une grande quantité de solutions, d'idées ou de concepts, dans un laps de temps con-
traint.

Avec I’hypercréativité, I’ergonomie prospective s’appuie donc sur le pouvoir de I’idéation indi-
viduelle et collective pour concourir de maniére efficace et efficiente a la production de solutions et
scénarios prospectifs.

Les acquis de I’ergonomie

Bien évidemment, I’ergonomie prospective peut utiliser tous les acquis de I’ergonomie en
termes d’approches, de méthodes, de concepts, de théories, de modeles, de normes et d’outils. Mais
I’ergonomie prospective va plus loin, car elle ouvre sur une nouvelle temporalité — celle du futur — qui
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était tres souvent absente de I’ergonomie de correction (temporalité du passé : I’ergonome corrige les
défauts) et de I’ergonomie de conception (temporalité du présent : I’ergonome intervient sur un sys-
téeme dont la conception est déja engagée).

V. Conclusion

Cet article a présenté les éléments fondamentaux d’une ergonomie prospective centrée sur
I’innovation et la création de nouveaux systemes, produits ou services. A fortiori, I’ergonomie est
capable d’intervenir dans des domaines ou aucune demande n’est exprimée. Elle peut ainsi progresser
comme une discipline autonome et s’affranchir des demandes initiées par d’autres, tels les ingénieurs,
les responsables de santé et sécurité du travail, les chefs de production, les informaticiens. Si elle peut
appréhender la question des besoins humains actuels et futurs, grace a ses méthodes et concepts, elle
peut aussi compter sur les méthodes et les outils utilisés en ergonomie de conception (qui sont aussi
ceux du design, de I’ingénierie et de I’informatique) pour spécifier, prototyper, tester et réaliser les
artéfacts du futur. Militons donc pour que I’ergonomie puisse agir en toute autonomie dans des projets
innovants, et qu’elle puisse initier, créer, concevoir, développer et diriger des projets. C’est cette mis-
sion gue nous confions a I’ergonomie prospective.

Mais pour autant, cette mission est-elle réaliste ? Tout d’abord, il apparait que le contexte est
favorable. Sur le plan social, le constat est souvent fait que la réussite d’un produit ou d’un systeme
passe par des colts compétitifs, une qualité excellente, une bonne image et une ergonomie optimisée.
De ce point de vue, I’ergonomie est un argument de vente des produits et surtout un attribut des pro-
duits et services. Or en considérant I’ergonomie comme un attribut, nous restons dans le registre de la
correction ou de la conception. Notre question fondamentale est de savoir si I’ergonomie contempo-
raine peut passer du statut d’attribut supplétif d’une situation ou d’un produit a celui d’un vecteur de
production de produits et systemes? Plus simplement énoncé, pouvons-nous imaginer que
I’ergonomie soit autre chose qu’une variable du systeme de production, mais qu’elle devienne un or-
donnateur du systeme lui-méme ? Bien évidemment, notre réponse est affirmative, car il appert que
I’innovation a partir de la connaissance de I’humain est faisable. Mais en méme temps, cette innova-
tion est restreinte a une innovation incrémentale et tributaire des technologies disponibles maintenant
ou dans un proche avenir. Ainsi, un ergonome du 18°™ siecle a qui on demanderait d’étudier les con-
ducteurs de fiacres ou de diligences ne pourrait jamais, inventer la voiture ou I’avion a partir de ses
résultats d’analyses.

L’ergonomie prospective a des limites : celles de I’optimisation des caractéristiques qui relévent
de I’activité humaine et de I’accumulation continue d’innovations incrémentales. L’innovation radi-
cale, celle qui vient de la recherche fondamentale, ne lui est pour I’instant pas encore accessible. Ain-
si, I’ergonomie prospective peut préciser sa mission d’innovation : elle doit viser a comprendre les
adaptations du systeme et de I’humain, et donc considérer qu’une adaptation ergonomique n’est jamais
achevée, mais s’inscrit toujours dans une dynamique de perpétuelle évolution.
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