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H2.2 : l’évolution de caractéristique tactile est liée à 
l’évolution de la valeur de la variable 
(augmentation/diminution et valeur cible atteinte).  
H2.3 : lorsqu’il y a une incitation, l’évolution de 
caractéristique tactile est liée à celle-ci.  

Participants 
Nous avons recruté 12 participants (7 femmes et 5 
hommes) n’ayant pas participé à l’étude précédente, et 
ayant entre 20 et 25 ans (M = 21,5 ans, écart-type = 1,44). 
Tous sont étudiants en arts appliqués et francophones. Ces 
étudiants ont une formation qui leur permet de ne pas 
avoir de difficultés avec le vocabulaire utilisé pour 
nommer les caractéristiques tactiles.  

Matériel 
Une représentation graphique de variateurs linéaires était 
imprimée sur du papier. Les 35 échantillons (numérotés) et 
l’ensemble des caractéristiques (sous la forme d’un 
tableau) issus de la première expérimentation étaient à 
disposition des participants. Pour explorer les quatre types 
de retours nous avons conçu les scénarios suivants : 
S1 - Informer qu’une variable a augmenté/diminué : « Tu 
augmentes la luminosité de ton téléphone pour voir une 
photo particulièrement sombre. La photo suivante est très 
claire, tu te ravises et choisis une moins forte luminosité. » 
S2 - Informer qu’une variable a atteint une valeur cible : 
« Tu es sur une longue page web et tu ne veux lire que les 
passages qui contiennent le mot “grenouille”, tu parcours 
la page pour passer d’un de ces passages à l’autre. » 
S3 - Inciter à arrêter l’ajustement de la variable : « Tu 
augmentes progressivement le son de ton téléphone 
jusqu’à ce que le variateur t’indique la valeur au-delà de 
laquelle écouter de la musique peut endommager ton 
audition (volume trop élevé). Tu montes le son tout de 
même jusqu’au maximum. » 
S4 - Inciter à poursuivre l’ajustement : « Tu veux effectuer 
un don de 10€ à une association pour la protection des 
animaux, on t’incite à donner 20€. » 

Procédure 
Chaque participant travaille sur les quatre scenarios qui 
lui sont présentés séquentiellement. Pour chaque scénario, 
l’expérimentatrice demande au participant de positionner 
une séquence d’échantillons de matériau sur la 
représentation graphique d’un variateur. Le/la 
participant.e indique ses choix en notant le numéro de 
l’échantillon et en indiquant l’espace que cette texture 
devrait occuper.  

Ensuite, pour chaque scénario, l’expérimentatrice 
demande d’associer une des caractéristiques issues de 
l’expérience précédente aux échantillons utilisées, et 
d’expliquer ces choix. Pour cela deux questions étaient 
systématiquement posées : « Pourquoi ce choix de 
succession d’échantillons pour ce scénario ? » et « En quoi 
cette succession d’échantillons permet-elle d’exprimer 
l’augmentation/le passage d’un passage de texte avec le 
mot « grenouille » à l’autre/le dépassement d’une valeur 
maximale/l’incitation à une valeur supérieure ? » 

Les douze participants ont été répartis en quatre groupes 
de 3 participants. Chaque groupe a un ordre de scénarios 
différents. Cet ordre est la conséquence de la permutation 
des deux premiers (les deux scénarios portant uniquement 
sur une information sur la valeur de la variable) et la 
permutation des deux seconds (les deux scénarios qui 
impliquent une incitation). Ces permutations ont été faites 
pour prendre en compte un éventuel effet sur la première 
production de la découverte des consignes et pour prendre 
en compte le niveau de difficulté croissant entre les 
scénarios avec uniquement un retour tactile sur la valeur 
et ceux avec en plus une incitation.  

Données collectées et sélectionnées 
Pour chaque participant et chacun des scénarios, nous 
avons collecté les représentations graphiques des 
variateurs linéaires avec les numéros des échantillons et 
l’entretien enregistré et retranscrit. Lorsqu’un participant 
n’a pas compris la consigne (1 pour S2 et 1 pour S4), nous 
avons supprimé les données correspondantes pour 
l’analyse. 

Résultats 
L’analyse des caractéristiques positionnées le long des 
variateurs linéaires pour transmettre l’information a 
permis d’identifier la répartition de l’utilisation de chaque 
caractéristique pour chaque scénario (Figures 4 et 5). Pour 
les scénarios 1, 3, et 4 (Figure 4), nous avons reporté dans 
un tableau de taille 12 × 60 les caractéristiques choisies par 
les 12 participants pour chaque texture le long d’un 
variateur de longueur 60 (plus petit multiple commun 
entre les nombres de caractéristiques choisies par les 
participants). La Figure 4 montre la distribution des 
caractéristiques le long d’un variateur de longueur 60 
allant du plus sombre au plus lumineux (à gauche), du son 
le plus faible au plus fort (au centre) et de peu à beaucoup 
d’argent (à droite). Pour le scénario 2 (Figure 5), nous 
avons reporté dans un tableau les caractéristiques utilisées 
pour représenter les passages du texte contenant et ne 
contenant pas le mot « grenouille ». Les caractéristiques 
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présentées sur les Figures 4 et 5 sont uniquement celles 
utilisées par au moins un participant : 15/21 pour S1, 13/21 
pour S2, 16/21 pour S3, 16/21 pour S4. 

 
Figure 4 : Nombre de participant.e.s utilisant les 
caractéristiques en chaque point d’un variateur linéaire allant 
de sombre à lumineux pour le scénario 1 (à gauche), d’un son 
faible à fort pour le scénario 3 (au centre), et de peu à 
beaucoup d’argent pour le scénario 4 (à droite).  

 
Figure 5 : Nombre de participant.e.s utilisant les 
caractéristiques sur un variateur linéaire informant de la 
présence/absence du mot « grenouille » dans le texte pour le 
scénario 2. 

Pour le scénario 1, 10 participants sur 12 semblent lier leur 
choix de l’échantillon à la variable luminosité. Cette 
association passe parfois par un autre concept (comme 
une photo). Par exemple, P3 parle du « grain de l’obscurité 
comme sur les photos ». Les deux autres participants ont 
choisi leur texture par rapport à un jugement sur la valeur 
de la variable. P5, par exemple, a choisi une texture lisse 
pour passer vite sur les valeurs de luminosité qu’il juge 
non souhaitable (trop sombre).  

Pour le scénario 2, les raisons du choix sont moins 
homogènes. 5/11 (un participant n’a pas compris la 
consigne) ont lié le choix de la texture à la grenouille, 
c’est-à-dire à la sémantique du mot recherché. 4/11 ont 
généralisé en définissant une caractéristique pour les 

passages de texte recherchés et une autre pour les autres 
passages de texte. Un participant a expliqué son choix par 
la métaphore du saut. Et enfin, un dernier a combiné la 
métaphore du saut avec une texture pour l’atterrissage liée 
à la « grenouille ».  

Pour le scénario 3, 5 des 12 participants ne s’appuient que 
sur l’incitation à arrêter l’ajustement, c’est-à-dire qu’ils ne 
font aucune référence à la variable son dans leur 
explication. La borne entre ce qui est déconseillé et le reste 
est identifiée par une « barrière » (un échantillon mis pour 
symboliser une barrière) par 4 participants sur 12. Les 
autres (8/12) identifient les valeurs déconseillées par des 
échantillons jugées « désagréables ». 

Pour le scénario 4, 7/11 participants n’expliquent leurs 
choix d’échantillons que par l’incitation. 3 des 4 autres 
expliquent leurs choix à la fois par l’incitation et par une 
variable. Les variables sont l’argent (tel que donné dans le 
scénario), le luxe et l’animal (raison d’être du don). P10 a 
entièrement lié le choix de la texture à la cause animale 
(en occultant l’argent). L’explication du choix de 
l’échantillon pour l’incitation a alors reposé sur la 
métaphore d’animaux en meilleure santé (avec un pelage 
plus dense) au lieu d’une somme supérieure. 

Évaluation de H2.1 : une caractéristique tactile est liée à la 
variable manipulée 

H2.1 a pour but d’évaluer s’il existe un lien pour les 
participants entre la caractéristique de la texture et la 
variable manipulée. Les variables manipulées sont la 
luminosité (pour S1), passage d’un texte (pour S2), le 
volume (pour S3), de l’argent (pour S4). D’après les 
justifications des choix de texture, on peut observer des 
différences en fonction des scénarios, en particulier entre 
les scénarios avec et sans incitations. Pour les scénarios 1 
et 2 (sans incitation) les variables sont présentes dans les 
justifications des textures (dans respectivement 10/12 et 
9/11 explications) alors que pour les scénarios 3 et 4 la 
proportion de participants expliquant leur choix en 
mentionnant la variable est moindre (respectivement 7/12 
et 4/12). Cette observation peut être due à la quantité 
d’information qu’il est possible de représenter par le 
retour tactile. Lorsqu’il n’y a pas d’incitation (S1 et S2), le 
retour tactile ne porte que sur la valeur de la variable. 

Il semble également que la nature de la variable en elle-
même (et/ou le contexte exprimé dans le scénario) ait un 
impact sur la représentation de la variable dans le choix 
des textures. Ainsi, même si les scénarios 3 et 4 portent 
tous les deux sur l’incitation (positive et négative), la 
variable « son » du scénario 3 semble être plus prise en 
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compte dans le choix de la texture que la variable 
« argent » du scénario 4. 

Les données produites par cette expérimentation ne nous 
permettent d’apporter qu’une réponse partielle à H2.1. Le 
lien entre la variable et la texture n’est pas inexistant mais 
il semble dépendre de la nature de la variable et du 
contexte d’utilisation. 

Évaluation de H2.2 : l’évolution de caractéristique tactile est 
liée à l’évolution de la valeur de la variable 

L’hypothèse H2.2 a pour but d’évaluer s’il y a un lien 
entre la texture et l’évolution de la variable 
(augmentation/diminution et valeur cible atteinte). Pour 
évaluer cette hypothèse, nous allons considérer les 
données produites pour les scénarios 1 et 2 uniquement. 

Pour le scénario 1 (Figure 4, gauche), les participants ont 
imaginé un variateur linéaire tactile pour régler la 
luminosité passant d’une texture dense à une texture lisse, 
en passant par des textures douce et fibreuse. Par exemple 
P2 et P3 utilisent la même métaphore pour l’extrême 
lumineux du variateur : « La forte luminosité je l’associe à 
quelque chose de plus lisse, plus propre » et « la lumière 
c’est lisse, c’est clean ». 

Pour le scénario 2 (Figure 5), l’évolution de la variable à 
représenter est : la valeur est recherchée ou elle ne l’est 
pas. La Figure 5 présente l’utilisation des caractéristiques 
pour marquer le long du variateur les passages du texte 
contenant le mot « grenouille », et ceux ne contenant pas 
le mot « grenouille ». Les choix de la caractéristique ont 
été largement influencés par la sémantique du passage de 
texte à rechercher (la grenouille). Comme P10 le dit « les 
batraciens ils ont [la peau] lisse un peu […] comme ça ».  

Les caractéristiques qui ont justifié le choix de certains 
échantillons pour les passages ne contenant pas le mot 
« grenouille », sont principalement « avec des aspérités », 
« lisse », « fibreux » et « plat ». Deux approches ont dirigé 
ces choix. La première consiste à opposer le choix avec ce 
qui a été choisi pour caractériser les passages avec 
« grenouille » (« en fait j’ai pris l’autre la 27 parce que ça 
contraste beaucoup [avec le lisse de la Grenouille] » P10). 
La seconde est l’idée de passer rapidement sur des choses 
qui n’ont pas d’intérêt pour l’utilisateur. Comme P1 le dit 
« [lisse] c’est comme si on faisait un saut d’un passage à 
l’autre. […] ça doit glisser ». C’est pourquoi sur la Figure 5 
on peut observer que lisse peut convenir à la fois pour les 
passages contenant le mot « grenouille » et ceux ne le 
contenant pas. Pour éviter l’ambiguïté, il semble 
préférable d’utiliser une texture organique pour signifier 

un passage contenant le mot « grenouille » et une texture 
avec des aspérités dans le cas contraire. 

D’après ces résultats, il semble que la variation de la 
valeur des variables ait un impact sur la caractéristique 
tactile à choisir (H2.2 est vraie). Cependant celle-ci doit 
être définie en fonction de la variable elle-même.  

Évaluation de H2.3 : lorsqu’il y a une incitation, l’évolution 
de caractéristique tactile est liée à celle-ci 

L’hypothèse H2.3 a pour but d’évaluer si l’évolution de la 
texture est liée à l’incitation lorsqu’il y en a une sur la 
variable manipulée. Pour l’évaluation de cette hypothèse 
nous allons considérer les données issues des scénarios 3 
et 4. 

Sur la Figure 4 (au centre), on voit que nos participants 
ont imaginé un variateur linéaire tactile pour régler le son 
passant d’une texture douce à fibreuse en passant par une 
texture avec des renfoncements et rugueuse. Les 
participants parlent « d’un son au début qui est doux » 
(P3) à un « truc qui est un peu piquant parce que tu es allé 
trop loin » (P1). La limite à ne pas dépasser pour le son est 
traduite en « obstacle » tactile qu’« on peut […] passer », 
« mais on sent vraiment que ça change à cet endroit-là, 
c’est plus difficile de le passer » (P7), « on a du mal à 
traverser » (P8).  « Après t’es là genre ah mon dieu et t’as 
juste envie d’enlever ton doigt » (P10, qui a conçu son 
variateur « du plus au moins agréable »).  

Pour le scénario S4, la Figure 4 (droite) montre que nos 
participants ont imaginé un variateur linéaire tactile pour 
fixer le montant de la donation en passant d’une texture 
molle ou rugueuse, à douce, en passant par des textures 
synthétique et granuleuse. La première approche part 
d’une texture molle car « ton […] point de départ […] est 
un truc pas spécialement inconfortable vu que c’est déjà 
bien vu de donner » (P1) et « faire un don à une 
association […] c’[est] un bon acte, donc je voulais 
quelque chose de mou, de confortable ». La deuxième 
approche est « l’incitation tactile [… qui] te chass[e] d’une 
zone [du variateur]. Par exemple le rugueux … si tu sais 
que t’as moyen d’aller dans une zone plus douce, tu vas y 
aller » (P7). Les participants ensuite proposent que « c[e 
soit] de plus en plus doux » (P4).  

Pour les scénarios S3 et S4 les explications des choix des 
échantillons font apparaître que l’incitation est exprimée 
par un niveau « d’agréable » de la texture. Ceci est 
particulièrement marqué pour S3 pour lequel 8 
participants sur 12 l’ont exprimé dans leurs explications 
de l’incitation à arrêter l’augmentation du volume. Pour 
S4, 5/11 des participants ont également appliqué cette 
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valeur pour l’incitation. Cette différence peut être 
expliquée par le scénario. S4 proposait d'augmenter une 
action déjà jugée positivement par les participants (le don 
de 10€), ceux-ci ont exploré d’autres dimensions (éveil de 
la curiosité par exemple pour P12). Comme le montre la 
Figure 4 la définition de ce qui est agréable n’est toutefois 
pas unanime.  

H2.3 est valide puisque l’incitation a un impact sur 
l’évolution de la texture. Cependant, cette évolution 
semble porter sur les caractéristiques permettant de 
rendre la texture de plus en plus agréable et non sur une 
caractéristique particulière.  

Discussion 
Nous remarquons que les participants ont largement 
utilisé des métaphores [8] pour la conception de leurs 
variateurs linéaires. Par exemple, une texture lisse dans le 
variateur rappelle la texture de la peau de la grenouille. De 
futures recherches pourraient étudier comment les 
variateurs linéaires pourraient exprimer des notions plus 
abstraites, comme le mot « patience » dans un texte, et si 
la conception serait aussi consensuelle dans ce cas.  

Les résultats de ces travaux peuvent être d’ores et déjà 
utilisés pour la conception de variateurs linéaires tactiles 
pour régler la luminosité, le volume du son ou le montant 
d’une donation. Des travaux futurs devront étudier la 
généralisation à d’autres variables que la luminosité, le 
mot « grenouille », le volume du son et le montant d’une 
donation.  

L’incitation a été souvent associée au niveau 
d’ « agréable » d’un échantillon. Soufflet et ses collègues 
[31] ont mis en relation la perception haptique et 
hédonique de tissus : la douceur d’un tissu était corrélée 
avec la dimension hédonique d’un tissu. Il semble 
nécessaire pour la conception future du retour tactile le 
long des variateurs linéaires d’étudier d’avantage la 
dimension hédonique des caractéristiques tactiles.  

CONCLUSION 
Les variateurs linéaires sont omniprésents dans les 
interfaces du quotidien, qu’ils soient sur nos dispositifs 
mobiles ou dans les objets tels que la commande de la 
chaîne Hi-Fi. Leur retour d’information tactile est encore 
très limité. Afin d’informer la conception de leur 
information tactile dans le futur, nous avons présenté une 
étude qualitative montrant comment les utilisateurs 
appréhendent subjectivement les textures. Les résultats 
montrent que les caractéristiques décrivant les textures 

identifiées dans la littérature ne sont pas suffisantes pour 
caractériser l'ensemble des possibilités pour les variateurs 
linéaires ; que certaines caractéristiques s’opposent ; et 
que l'importance des caractéristiques sont dépendantes 
des utilisateurs. Nous utilisons ces résultats pour informer 
la conception du retour d’information tactile de variateurs 
linéaires dans une seconde étude. Les participants y ont 
imaginé des variateurs linéaires tactiles pour régler la 
luminosité passant d’une texture dense à une texture lisse, 
en passant par des textures douce et fibreuse ; en alternant 
une texture organique pour signifier un passage contenant 
le mot « grenouille » avec une texture avec des aspérités 
dans le cas contraire ; pour régler le son en passant d’une 
texture douce à fibreuse en passant par une texture avec 
des renfoncements et rugueuse ; et pour fixer le montant 
d’une donation en passant d’une texture molle ou 
rugueuse, à douce, en passant par des textures synthétiques 
et granuleuses.  

Toutes ces conclusions sont limitées au nombre de 
participants à notre étude (12). Nous souhaitons continuer 
ce travail, tout d’abord, en répliquant ces résultats avec 
plus de participants.  

Nous voudrions également mettre en relation les 
caractéristiques tactiles identifiées avec les émotions que 
les textures évoquent chez les utilisateurs. Les émotions 
ont été beaucoup évoquées lors des entretiens. Une mise 
en relation entre un espace complet de conception des 
textures du point de vue des utilisateurs, et des émotions 
que ses dimensions engendrent, permettrait de mettre des 
textures aux émotions négatives dans les intervalles non 
souhaités. 
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