
S2E2 – Captronic / Angers - Nov. 2013

design fiction et conception d’IHM innovantes
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READi Design Lab

Recherches Expérimentales

Appliquée en Design d’interactivité

Design Lab
- 2nd Cycle – l’Ecole de design Nantes Atlantique

-Recherches Appliquées –

NB : Contrairement à l’idée française, le design ne se résume pas à du style …

Nous positionnons le design « industriel » dans les phases amonts d’innovation et de conception…

PRI design / île de Nantes / Quartier de la Création PRI design / île de Nantes / Quartier de la Création 

NEM SUMMIT / Hackaton
Photo : G. Cliquet
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Interaction design @lecolededesign (Sept. 2000)

B2 : Production de contenus (Textuels, Images, Vidéo, Son, Motion…)

B2-B3 : Réalisation d’interfaces graphiques (plasticité, adaptées, responsive…)

B3 : Définition des modalités d’interaction (Tactiles, Gestuelles, Naturelles, Multimodales…)

Cycle Master M1/ M2: Conception de services innovants (Réalité augmentée, virtuelle, mixte, surfaces tactiles, mobiles)

Interactivité : 180 étudiants par an dont 40 diplômables
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READi Design Lab

Pédagogie (Cycle Master)
Interfaces Tangibles : Hybridation Objets / Services

design & Réalité Virtuelle : Innovation « top-down »

Information design : Représentation des data / Services

+

Recherche
Laval Virtual, Siggraph 2009/2010 + IVRC 2009/2010 

Chaire de Recherche par le design (recherche-action)

« Environnements Connectés »

Quartier de la Création = Quartier « Ubiquitaire »

+

Partenariats Industriels
Pédagogie par le projet

Projets « Prospectifs »

Projets Collaboratifs  / Pôle Images & Réseaux (E-Map, VR4D, Stream Master…)
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Interaction design & industrie ?
design : « Un dessin à dessein »

Ux/Ui design : 
Conception des interfaces graphiques (responsive !) et proposition de modalités d’interaction innovantes

A- Gabarit - Wireframe (statique)

Architecture conceptuelle du service (disposition spatiale des éléments et modalités d'interaction)

B- Maquette - Visual & Graphic design (statique)

Planche statique qui rassemble les différents écrans/interface en intégrant les éléments graphiques finalisés

C- Storyboard - Flow (statique)

Présente la succession des différents écrans de l'interface qui décrivent une ou de plusieurs séquences d'usage

D- Démonstrateur (interactif)

Tout ou partie de l'application qui valide les choix retenus par le Gabarit / Storyboard

Wireframe : Storyboard- 2013
Edouar Durand
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Interaction design & industrie ?
design : « Un dessin à dessein »

Service design : Quel(S) service(S) pour quels usagers / usages ?

A- Veille / Recherche / Etat de l’art

B- Créativité

C- Innovation de rupture (et ! descendante & ascendante)

D- Méthodes et Outils de design de services (Pain Point / Blueprint...)

E- Design Fiction !

READi / Détournement d’un tableau interactif - 2013
Photo : L. Neyssensas
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design fiction

Nous utilisons le terme de "design fiction" (1) pour définir la production vidéo d'histoires à vivre articulées autour de 

nouveaux objets et services ou dans l'illustration de nouvelles modalités d'interaction (John Underkoffler & Dale 

Herigstad pour "Minority Report"). 

Si le design fiction est un outil de communication ("Future Visions"), pratiqué par de nombreux laboratoires (Microsoft, 

Nokia...) souvent à des fins de promotion, il est également et surtout un moyen pour le designer d'interroger l'évolution 

de nos modes de vie et plus largement de nos sociétés par sa capacité à nous projeter dans l'avenir que nous 

dessinons à travers la conception d'artefacts technologiques. Il a enfin le mérite d’unifier la vision des différents  

services impliqués dans une démarche d’innovation

John Underkoffler Video (TED) 

http://www.ted.com/talks/john_underkoffler_drive_3d_data_with_a_gesture.html

Nokia Future Vision 2013 

http://www.youtube.com/watch?v=Yrj39ZzTv88
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design fiction (exemples)

« A digital tomorrow » / N. Nova, K Miyyake, N Kwon, W Chiu, 2012

http://vimeo.com/48204264
« Robo readable world » / Timo Arnall, 2012

http://vimeo.com/36239715
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design fiction (exemples)

« hotel experience » / Victor Manselon - 2011

http://www.pimentsrouges.com

« equipop » / C. Barbo, M. Mouchard, P. Buffé 2013

http://www.youtube.com/watch?v=mWWo-K8O2L0 
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et susciter l’émotion…

http://www.readidesignlab.com 

https://www.facebook.com/READiDesignLab
readi@lecolededesign.com

l.neyssensas@lecolededesign.com

Demo « Immersive Rail Shooter » Tokyo / David Arenou / 2010

Photo L. Neyssensas
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