


Problématique 

• 



Plan 



1. Des interfaces de plus en plus 
immersives : expériences XR 







Spécificité du design d’interaction de Sequenced 
 

•  • 



Rendre le projet accessible au plus grand nombre 



Des GUI aux NUI : vers des interfaces  
« naturelles » et intuitives  



• 
• 

• 

2. Une relation à l’autre médiatisée 
par les interfaces numériques    





haptic feedback et stimulation sensible 



Rencontre entre 2 membres de la communauté du MIT 



3. Design social, design fiction et 
anticipation   





Du monolithe de Kubrick à l’Iphone : imaginaire du “smart”phone 
 





De l’analyse techno-critique de l’usage 
des objets connectés à l’innovation 
sociale par le design                               
la figure de Chris Dancy 



Valeurs et vision du design d’interaction  
au cœur de la recherche-projet  





Imaginer des futurs désirables pour 
prototyper le présent avec le design fiction 


