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industrielle CRSNG-Prompt en  
expérience utilisateur

Prof. Marc Fredette, Ph. D.
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en expérience utilisateur

La mission de la Chaire de recherche industrielle CRSNG-
PROMPT en expérience utilisateur (Chaire UX) est d’avancer 
les connaissances dans les mesures et les méthodes dans 
le domaine de l’évaluation d’interfaces technologiques. En 
partenariat avec l’industrie, nous avons une chance unique 
de propulser notre domaine de recherche vers les plus hauts 
sommets, et surtout, de former des professionnels haute-
ment qualifiés pour l’industrie québécoise et canadienne.
 
Les progrès réalisés au cours de la deuxième année de la 
Chaire UX ont dépassé largement les objectifs initiaux dans 
notre programmation, et ce à plusieurs égards. Tous les ja-
lons du programme de recherche ont été atteints et nous 
avons même amorcé certains jalons initialement prévus pour 
l’année 3. Ce rapport annuel vise à partager nos réalisations 
et les retombées de notre partenariat avec l’industrie.

Collaboration industrielle
Au cours de cette deuxième année d’opération, 20 projets ont 
été réalisés en collaboration avec nos six partenaires. Dans 
l’ensemble des projets de la Chaire UX, nous avons atteint 
l’objectif de collecter des données auprès de 906 partici-
pants durant cette période. Ces collaborations ont mené à 
la rédaction de plus de 15 rapports scientifiques et un grand 
nombre d’activités de transfert avec nos partenaires. Nous 
avons également collaboré de manière ad hoc avec quelques 

autres partenaires tels que Moment Factory, PixMob, Dis-moi 
et la Société des Arts Technologiques dans le cadre de pro-
jets spéciaux par le biais de financements Mitacs et CRSNG. 
Enfin, via un financement de Opéra América, la Chaire UX a 
mené un projet de recherche unique avec l’Opéra de Montréal 
sur l’expérience multisensorielle en salle.

Publications scientifiques
Nous avons réalisé une fructueuse année en matière de publica-
tions scientifiques. Nous avons publié en collaboration avec nos 
différents partenaires plusieurs actes dans des conférences in-
ternationales, telles que HCI International 2019, CHI 2019, NeuroIS 
2019 à Vienne. Notons entre autres la publication d’articles en 
ligne dans de prestigieuses revues telles que Journal of Neuros-
cience, Accident Analysis & Prevention, Frontiers in Human Neu-
roscience, Psychology and Economics et PLOS ONE.

Développement de propriété intellectuelle
Les activités de la Chaire UX ont mené à plusieurs avancées 
importantes au niveau des procédés et des mesures en 
UX. D’abord, en collaboration avec Univalor et HEC Montréal, 
nous avons créé une entreprise nommée CubeHX pour valo-
riser le logiciel infonuagique de triangulation des données 
neurophysiologiques. Cette nouvelle entreprise connaît 
déjà des succès internationaux épatants.

Mot des chercheurs
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Finissants de la Chaire UX
Nous sommes heureux du grand nombre de professionnels 
hautement qualifiés, forts d’une formation à laquelle nous 
avons contribué au cours de la dernière année. Au total, 
près de 70 étudiants boursiers de tous les cycles ont par-
ticipé activement à un ou plusieurs projets de recherche 
lors de la deuxième année. Nous anticipons encore plus de 
finissant.e.s l’année prochaine avec le lancement de notre 
première cohorte anglophone à la M. Sc. UX.
 
En 2018, nous avons inauguré la première cohorte de 8 étu-
diants de premier cycle de l’école d’été de la Chaire UX. Plus 
de 40 étudiants de tous les cycles ont participé à notre école 
d’été en UX de juin à août 2018. La deuxième cohorte de l’école 
d’été est actuellement en cours avec plus de 45 participants, 
dont 13 stagiaires de premier cycle.
 
Enfin, le placement de nos étudiants est également un 
grand succès particulièrement auprès de nos partenaires 
de la Chaire UX qui ont embauché plusieurs de nos anciens 
étudiants. Les autres finissants ne sont pas en reste et se 
placent avantageusement dans l’industrie montréalaise.

Rayonnement dans l’industrie
Il est très important de valoriser nos résultats et avancées 
scientifiques au sein de forums industriels afin de favori-
ser l’adoption des nouvelles pratiques en UX. Nous avons 
continué d’organiser pour nos partenaires des journées 
d’échanges scientifiques afin de favoriser la diffusion des 
résultats de recherche et des nouvelles pratiques en matière 
d’évaluation UX. Lors de la journée de transfert en août 2018, 
10 étudiants de la Chaire UX ont eu la chance de présenter 
leurs travaux de recherche à nos partenaires. En mai 2019, ce 
sont les industriels qui ont présenté aux étudiants des pro-
jets de recherche en cours avec la Chaire UX.
 
L’ensemble de ces conférences se retrouvent sur le site Sli-
deshare de la Chaire de recherche. De plus, nous avons parti-
cipé à de nombreuses conférences publiques pour présenter 
nos recherches et mettre de l’avant notre expertise UX. Sou-
lignons particulièrement les conférences telles que la confé-
rence RAQ 2019, la 11e Journée professionnelle de la BANQ et 
la Journée UX internationale à Québec.

Rayonnement médiatique 
Nous avons été très présents dans les médias. Nous avons 
eu la chance d’avoir une couverture nationale et internatio-
nale de nos activités de recherche. Notamment, La Presse+, 
Le Devoir, El Paìs et le Globe and Mail ont tous couvert diffé-
rents résultats de recherche. 

De plus, nous avons été présents dans les médias de vul-
garisation scientifique notamment l’émission Les Années 
Lumières à Radio Canada Première qui a couvert nos travaux 
sur la distraction liée au multitâche en mouvement.

Rayonnement grand public
Il est très important que le grand public puisse également profi-
ter des retombées scientifiques de la Chaire UX. Nous sommes 
d’avis que tous les employés d’une organisation sont amenés à 
être susceptibles de participer à améliorer des interfaces numé-
riques. D’abord, notre cours en ligne gratuit sur la plateforme Edu-
lib a connu un grand succès. Plus de 3000 personnes à travers 
la francophonie se sont inscrites à notre cours d’introduction au 
UX. Nous avons aussi organisé une conférence d’envergure le 6 
novembre 2018 à l’Amphithéâtre Banque Nationale de HEC Mon-
tréal. UXC18: L’UX sous toutes ses formes a réuni plus de 280 
participants et 20 conférenciers. Les vidéos de cette conférence 
sont d’ailleurs disponibles en ligne gratuitement. Nous avons 
aussi organisé une journée thématique sur le UX en contexte 
de mobilité le 31 mai 2018 qui a réuni plus de 75 chercheurs du 
Canada et de la France.  
 
La programmation de la deuxième année est déjà bien amorcée. 
Nous anticipons une année tout aussi productive!  
 

Un grand merci à tous nos partenaires industriels  
et financiers qui rendent possible cette grande 
aventure !

Prof. Pierre-Majorique Léger, Ph. D. et  
Prof. Marc Fredette, Ph. D.
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LA CHAIRE DE RECHERCHE INDUSTRIELLE CRSNG-PROMPT  
EN EXPÉRIENCE UTILISATEUR 

Statistiques 2018-2019

906
participants

Participants à des  
collectes de données  
au Tech3Lab

50
articles  
scientifiques et  
actes de conférence

35 publiés et  
15 acceptés

+3000
inscriptions  
au MOOC

Cours en ligne UX 101 
Introduction à l’expé-
rience utilisateur sur  
la plateforme Edulib.

20
présentations  
à des conférences 
nationales et  
internationales

15
étudiants 
conférenciers
 
ayant présenté à des 
conférences nationales 
et internationales.

42
étudiants  
boursiers

BAA: 13 stagiaires  
M. Sc,: 19 étudiants  
Ph. D.: 6 étudiants  
Postdoc: 4 chercheurs

20
projets 
partenaires

 

26
nouveaux finissants 
de la Chaire UX

BAA: 11 étudiants  
M. Sc.: 11 étudiants  
Ph. D.: 1 étudiant  
Postdoc: 3 chercheurs 

24
étudiants inscrits à la 
M. Sc. en UX 

à l’automne 2019 dont 
12 inscrits à la M. Sc. UX 
offerte en anglais

chaire_ux.hec.caRAPPORT ANNUEL 2019 - CHAIRE DE RECHERCHE INDUSTRIELLE CRSNG-PROMPT EN EXPÉRIENCE UTILISATEUR 



26 RAPPORT ANNUEL 2019 - CHAIRE DE RECHERCHE INDUSTRIELLE CRSNG-PROMPT EN EXPÉRIENCE UTILISATEUR 

2018-2019

SÉLECTION DE NOS 
PUBLICATIONS 
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Expérience intrasujet menée auprès de 37 participants. 
Notre étude n’a pas démontré que�le fait de rester debout 
avait un effet néfaste sur l’attention perçue, la satisfac-
tion de l’utilisateur,�le stress ou les performances de la 
tâche, dans aucune de nos conditions de recherche. 
Nos résultats comportementaux confirment qu’à court 
terme, la productivité n’est pas affectée par l’utilisa-
tion de bureaux en position debout pour des tâches 
courtes, d’une durée de 10 à 15 min.

ÉQUIPE : 
Marc-Antoine Jutras, M. Sc.

Elise Labonté-Lemoyne, Ph. D.

Marie-Ève Mathieu, Ph. D. (UdeM). 

Sylvain Sénécal, Ph. D.

Pierre-Majorique Léger, Ph.D.

Marc Fredette, Ph. D.

Michael Begon, Ph. D. (UdeM)

Labonté-LeMoyne, E., Jutras, M. A., Léger, P. M., Sénécal, 
S., Fredette, M., Begon, M., & Mathieu, M. È. (2019). Does 
Reducing Sedentarity With Standing Desks Hinder Cognitive 
Performance?. Human factors, 0018720819879310.

RECHERCHE UX

L’utilisation �d’un bureau actif 
�ne nuit pas aux �performances 
cognitives �des utilisateurs.

NOS RÉSULTATS SUGGÈRENT 
�QUE PEU IMPORTE LE NIVEAU �DE 
DIFFICULTÉ DE LA TÂCHE,� LE BUREAU 
ACTIF N’AFFECTE PAS NEGATIVEMENT 
LA PERFORMANCE� DE L’UTILISATEUR.

Marc-Antoine Jutras
Boursier CRSNG
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RECHERCHE UX

L’effet D-BOX  
rehausse  
l’expérience  
musicale

Expérience intrasujet auprès de 40 participants. Les 
participants devaient écouter de la musique assis sur 
un fauteuil vibrocinétique (générateur de vibrations et 
de mouvements parfaitement alignés avec la musique). 
Dans la condition multitâche, les participants devaient 
simultanément faire une tâche connexe sur un télé-
phone portable. Nos résultats suggèrent que l’effet  
D-BOX rehausse également l’expérience musicale.

ÉQUIPE : 
Armel Tchanou (Étudiant au Ph.D.)

Félix Giroux, M.Sc. (Étudiant à la M. Sc.)

Pierre-Majorique Léger, Ph.D. (PI)

Sylvain Sénécal, Ph. D.

Marc Fredette, Ph. D.

Jean-Francois Ménard (D-BOX)

Tchanou, A. Q., Giroux, F., Léger, P.-M., Senecal, S., and Ménard, 
J.-F. «Impact of Information Technology Multitasking on Hedo-
nic Experience» (2018). SIGHCI 2018 Proceedings. 7.

TOUTEFOIS, LE PARTAGE DE L’ATTENTION 
ENTRE DEUX TÂCHES HÉDONIQUES  
ANNULE LES EFFETS DE L’EXPÉRIENCE  
MULTISENSORIELLE.

Fort de plusieurs projets d’études avec le 
Tech3Lab, nous avons constaté chez D-BOX 

que la rigueur et le professionnalisme de 
l’équipe du Lab n’avait d’égal que l’énergie 

et la profondeur des connaissances en 
recherche expérience utilisateur. Le 

résultat de ces études nous ont permis 
de parfaire nos connaissances et de faire 
des découvertes intéressantes surtout en 
fonction des données comportementales 

colligées auprès du public et des éléments de 
mesure scientifiques qui s’y rapportent. Ceci 

est d’autant plus pertinent pour D-BOX, 
car notre solution vibro kinétique de haute 
précision est unique au monde et redéfinit 
de nouveaux paradigmes et opportunités 
d’affaires pour de nouvelles expériences 

client. Nous sommes très fiers de participer 
à cette belle réussite avec autant de talents 

à notre portée. »
Équipe D-BOX Technologies
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Expérience intrasujet auprès de 54 sujets qui devaient 
texter en marchant sur un tapis roulant. Sans surprise, 
nous avons constaté que les participants ont un meil-
leur jugement lorsqu’ils� ne textent pas. Nos résultats 
suggèrent que la transition entre l’application et l’envi-
ronnement externe nécessite un effort cognitif d’inhi-
bition. Les résultats EEG suggèrent que plus l’inhibition 
est nécessaire, plus la performance (c’est-à-dire qu’elle 
identifie correctement si un marcheur les transmet à 
leur gauche ou à leur droite) est affectée par l’utilisation 
du téléphone.

ÉQUIPE : 
Francois Courtemanche, Ph. D.

Elise Labonté-Lemoyne, Ph. D.

Pierre-Majorique Léger, Ph. D. 

Marc Fredette, Ph. D.

Sylvain Sénécal, Ph. D.

Ann-Frances Cameron, Ph. D.

Jocelyn Faubert, Ph. D.

Franco Lepore, Ph. D.

Courtemanche, F.,  Labonté-LeMoyne, E., Léger, P.-M., 
Fredette, M., Senecal, S.,  Cameron, A.-Fr., Faubert, J. �and 
Bellavance, F. “Texting while walking: an expensive switch 
cost.” Accident Analysis & Prevention 127 (2019): 1-8.

AU PAYS DES ZOMBIES :

Votre esprit reste 
dans le téléphone � 
même lorsque vous 
�le quittez des yeux.

UN EFFORT COGNITIF IMPORTANT  
EST NÉCESSAIRE POUR PARTAGER 
SON ATTENTION ENTRE L’APPLICATION 
ET LES STIMULI EXTERNES. PLUS 
L’EFFORT EST GRAND, PLUS LE 
PIÉTON FAIT DES ERREURS DE 
JUGEMENT.
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Dans une étude illustrative du potentiel de la stimula-
tion transcrânienne à courant directe (tDCS), la stimu-
lation du cortex dorsolatéral préfrontal n’a pas été en 
mesure de répliquer des résultats précédents en ima-
gerie cérébrale fonctionnelle (IRMf) impliquant cette 
structure cérébrale dans la perception de la facilité 
d’utilisation, mais la stimulation a tout de même eu des 
effets sur d’autres composantes comportementales de 
l’interaction. Notre équipe de recherche a aussi déve-
loppé les lignes directrices de l’utilisation des outils de 
stimulation cérébrale non-invasive dans le domaine du 
NeuroIS.  

ÉQUIPE : 
Laurence Dumont, Ph. D. (PI)

Félix Larochelle-Brunet, M. Sc.

Sofia El Mouderrib, Ph. D. candidate

Hugo Théoret, Ph. D.

René Riedl, Ph. D.

Sylvain Sénécal, Ph. D.

Pierre-Majorique Léger, Ph. D.

STIMULATION CÉRÉBRALE NON-INVASIVE:

Le rôle du cortex dorsolatéral 
préfrontal dans la facilité 
d’interaction� avec la technologie�

EN INTERFÉRANT AVEC LE 
FONCTIONNEMENT DU CORTEX 
DORSOLATÉRAL PRÉFRONTAL,�IL 
A ÉTÉ POSSIBLE DE DIMINUER� LE 
TEMPS REQUIS POUR COMPLÉTER 
UN PROCESSUS DE RECHERCHE ET 
D’ACHAT SUR UNE INTERFACE.

Dumont, L., Larochelle-Brunet, F., Théoret, H., Riedl, R., Sénécal, 
S., & Léger, P. M. (2018). Non-invasive brain stimulation in infor-
mation systems research: A proof-of-concept study. PLOS ONE, 
13(7), e0201128.

Dumont, L., El Mouderrib, S., Théoret, H., Sénécal, S., & Léger, P. 
M. (2018). Non-invasive Brain Stimulation as a Set of Research 
Tools in NeuroIS: Opportunities and Methodological Conside-
rations. Communications of �the Association for Information 
Systems, 43(1), 5.
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RECHERCHE UX

La gestuelle influence� 
ce que vous faites vivre 
�à l’utilisateur.

Expérience intrasujet menée auprès de 20 participants. 
Cinq cas d’utilisation utilitaires ont été explorés: remplir 
un formulaire, découvrir un tutoriel, parcourir un menu 
d’application, lire un texte et utiliser un tableau de 
bord. Quatre gestes mobiles ont été testés : Balayage, 
défilement latéral, défilement vertical et tapotement. 
Sur la base de nos résultats, des lignes directrices sont 
proposées aux concepteurs pour guider le choix des 
gestuelles.

ÉQUIPE : 
Ariane Beauchesne, M. Sc. 

Sylvain Sénécal, Ph. D. 

Marc Fredette, Ph. D.

Pierre-Majorique Léger, Ph. D.

Bertrand Demolin, M. Sc. 

Shang-Lin Chen, M. Sc.

Marie-Laure Di Fabio, M. Sc. (Desjardins)

Beauchesne, A., Sénécal, S., Fredette, M., Chen, S. L., Demolin, 
B., and Léger, P.-M. (2019). User-centered gestures for mobile 
phones: Developing a method to evaluate user gesture and 
proposing guidelines for UX designers. HCII 2019 21st Interna-
tional conference on Human-Computer Interaction.

LES RÉSULTATS SUGGÈRENT QUE �LA 
COMBINAISON DE GESTES ET �DE CAS 
D’UTILISATION A UN IMPACT SUR LA 
CHARGE COGNITIVE ET �LA VALENCE  
DE L’UTILISATEUR.

Notre partenariat avec la Chaire UX 
�est un accélérateur pour notre équipe 

�de recherche interne.  Nous avons accès 
aux méthodologies de recherche les 

plus avancées, à de l’accompagnement 
technique pour optimiser l’utilisation 
�de notre laboratoire, ainsi qu’à une 

pépinière de talents. »

Philippe Roberge, �Directeur principal 
Solutions numériques, Desjardins
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RECHERCHE UX

Peut-on se fier� 
à ce que les utilisateurs 
�mentionnent lors de 
�tests utilisateurs ?

Expérience auprès de 13 utilisateurs.� Le pourcentage 
d’émotions vécues bien rapportées varie de 10% à un 
maximum� de 20%. Plus de facilité à rapporter des émo-
tions stimulantes, qu’elles soient + ou -. 

ÉQUIPE : 
Sébastien Lourties, M .Sc. 

Pierre-Majorique Léger, Ph. D.

Sylvain Sénécal, Ph. D. 

Marc Fredette, Ph. D.

Shang Lin Chen, M .Sc. 

Elise Labonté-Lemoyne, Ph. D.

Lourties, S., Léger, P. M., Sénécal, S., Fredette, M., & Chen, S. L. 
(2018). Testing the Convergent Validity of Continuous Self-
Perceived Measurement Systems: An Exploratory Study. In 
International Conference on HCI in Business, Government, and 
Organizations (pp. 132-144). Springer, Cham.

LES UTILISATEURS NE SONT PAS 
VRAIMENT CAPABLES DE RAPPORTER 
LEURS ÉMOTIONS VÉCUES.

La collaboration des dernières années 
entre Desjardins Groupe d’Assurances 

Générales et �la Chaire UX est essentielle 
à nos yeux afin �de rester à l’avant-garde 
de la recherche en Expérience Client. La 
dernière année nous �a permis une fois 
de plus de pousser un peu plus �loin la 

compréhension des émotions réellement 
vécues par les consommateurs lors de 
leurs interactions digitales avec nous, 
et ainsi a permis à nos équipes d’avoir 

l’heure juste quant aux outils développés. 
Si l’innovation est aujourd’hui nécessaire 

en matière de recherche UX, avec la Chaire 
UX, nous collaborons à la faire évoluer de 

manière pertinente » 
Équipe Desjardins  

Groupe d’Assurances Générales
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Expérience intrasujet réalisée auprès de �36 partici-
pants. Notre principale conclusion est que les LEGO 
pourraient se substituer aux esquisses. Les LEGO four-
nissent une représen�tation visuelle stimulante qui sou-
tient la pensée divergente par les analogies. 

ÉQUIPE : 
Annemarie Lesage, Ph. D.

Hubert-David Au-Yeung (Étudiant M.Sc.) 

Béatrice Caron, Stagiaire 1er cycle 

Pierre-Majorique Léger, Ph. D. 

Simon Bourdeau, Ph. D.

Les Lego� stimulent�  
la pensée divergente 
pour les �non-concepteurs !

LES NON-CONCEPTEURS SONT 
CONNUS POUR ÊTRE RÉTICENTS 
À L’ESQUISSE. NOS RÉSULTATS 
SUGGÈRENT QUE LES LEGO GÉNÈRENT 
DAVANTAGE D’IDÉES QUE L’ESQUISSE.

Lesage, A., Au-Yeung, H.-D., Bourdeau, S., Caron, B., and Léger, 
P.-M. (2019). Playing or sketching? Using LEGO® pieces stimu-
lates divergent thinking in HCI conceptual ideation. ACM CHI 
conference, Glasgow, United Kingdom.
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Expérience intrasujet auprès de 18 participants. Nos 
résultats suggèrent que les caractéristiques de l’atten-
tion visuelle des concepteurs expérimentés et la durée 
des fixations sont généralement liées à une détection 
d’erreur réussie. D’autre part, les attributs normalement 
associés aux novices, tels que le temps passé plus sur 
un stimulus ou une durée de fixation davantage longue, 
conduisent à une détection d’erreur non réussie.

ÉQUIPE : 
Karl-David Boutin, M. Sc. 

Pierre-Majorique Léger, Ph. D.

Christopher J. Davis, Ph. D. 

Alan R. Hevner, Ph. D. 

Elise Labonté-Lemoyne, Ph. D.

Boutin, K. D., Léger, P. M., Davis, C. J., Hevner, A. R., & 
Labonté-LeMoyne, É. (2019). Attentional Characteristics of 
Anomaly Detection in Conceptual Modeling. In Information 
Systems and Neuroscience (pp. 57-63). Springer, Cham.

L’oeil de lynx �du concepteur� expérimenté

LES CARACTÉRISTIQUES ATTENTIONNELLES 
D’UN CONCEPTEUR PEUVENT PRÉDIRE SA 
CAPACITÉ À DÉTECTER DES ERREURS.

Karl-David Boutin
Boursier

 CRSNG-PROMPT 
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Sobeys

L’épicerie�  
en ligne, �c’est� 
mathématique !

Expérience en laboratoire intrasujet auprès de 31 par-
ticipants. Les résultats suggèrent que la charge cogni-
tive causée par la complexité mathématique du choix 
des produits alimentaires a un effet négatif sur l’attitude 
des acheteurs lorsqu’ils achètent des produits frais. 

ÉQUIPE : 
Camille Desrochers, M. Sc.

Seyedmohammadmahdi� 
Mirhoseini, Ph. D.

Sylvain Sénécal, Ph. D. 

Pierre-Majorique Léger, Ph. D.

Marc Fredette, Ph. D.

Desrochers, C., Léger, P. M., Fredette, M., Mirhoseini, S., & 
Sénécal, S. (2019). The arithmetic complexity of online grocery 
shopping: the moderating role of product pictures. Industrial 
Management & Data Systems.

L’ADÉQUATION ENTRE LA PHOTO DU  
PRODUIT ET LA QUANTITÉ UNITAIRE 
CONTRIBUE À RÉDUIRE LA COMPLEXITÉ 
MATHÉMATIQUE DE L’ACHAT EN LIGNE  
DE PRODUITS AGROALIMENTAIRES.

IGA offre le service de commande en 
ligne depuis plus de 20 ans. Au cours 

des dernières années, les besoins de nos 
consommateurs n’ont cessé d’évoluer 

tout comme leurs attentes et nous 
devons nous assurer d’optimiser de 

façon continue notre expérience. Notre 
collaboration avec la Chaire UX et le 
Tech3Lab nous a permis de comparer 
l’expérience en ligne sur l’ordinateur 

avec l’expérience de notre application 
mobile afin d’identifier les irritants qui 

diffèrent selon la plateforme afin de 
répondre aux nouvelles exigences des 

consommateurs »

Carl Pichette, vice-président Marketing, 
 Sobeys
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Expérience intrasujet auprès de 38 participants. Les 
résultats suggèrent un effet significatif de la proximité 
visuelle des distracteurs: les participants passaient 
plus de temps sur les produits qui étaient proches du 
stimulus cible. Toutefois, des distracteurs similaires fa-
vorisent la qualité du choix de produit. 

ÉQUIPE : 
Carolane Juanéda, M. Sc.

Sylvain Sénécal, Ph. D. (PI)

Pierre-Majorique Léger, Ph. D.

Marc Fredette, Ph. D.

Comment (ne pas) 
dévier l’attention 
sur une page de 
�produits en ligne

LES CONSOMMATEURS ONT �MOINS  
DE SUCCÈS À GARDER� LEUR 
ATTENTION SUR UN PRODUIT LORSQUE 
DES DISTRACTEURS� SONT PROCHES.

Juanéda, C., Sénécal, S., & Léger, P. M. (2018). Product Web 
Page Design: A Psychophysiological Investigation of the 
Influence of Product Similarity, Visual Proximity on Atten-
tion and Performance. In International Conference 
on HCI inBusiness, Government, and Organizations
(pp. 327-337). Springer, Cham.
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Expérience en laboratoire auprès de� 29 participants. 
Bon nombre des croyances populaires concernant 
l’autonomie ne sont �pas applicables dans ce contexte 
spécifique d’intervention: le genre, l’âge, la motivation, la 
capacité, les connaissances, l’engagement et les émo-
tions n’influencent pas le taux de réussite de l’utilisateur.  

ÉQUIPE : 
Juliana Alvarez, Ph. D.

Benjamin Maunier, M. Sc.

Pierre-Majorique Léger, Ph. D. (PI)

Marc Fredette, Ph. D.

Elise Labonté-Lemoyne, Ph. D.

Sylvain Sénécal, Ph. D.

Sylvie Lachize (Vidéotron)

Julie Gagné (Vidéotron)

Shang Lin Chen, M. Sc.

Maunier, B., Alvarez, J., Léger, P. M., Sénécal, S.,  
Labonté-LeMoyne, É., Chen, S. L., Lachize, S. and Gagné, J. 
(2018). Keep Calm and Read the Instructions: Factors �for  
Successful User Equipment Setup. In International  
Conference on HCI in Business, Government, and  
Organizations  

AUTONOMIE DES UTILISATEURS

LES RÉSULTATS SEMBLENT DÉMONTRER 
QU’UNE FAIBLE INTENSITÉ ÉMOTIONNELLE 
EST DIRECTEMENT LIÉE À LA PROBABILITÉ 
QUE L’UTILISATEUR LISE LES INSTRUCTIONS, 
CE QUI EST LIÉ AU SUCCÈS.
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RECHERCHE UX

Doit-on mesurer 
�le sentiment �d’auto- 
efficacité� avant ou  
après� un test utilisateur ?

Nos résultats suggèrent que le moment�de mesurer 
l’auto-efficacité n’est pas sans conséquence, car cette 
perception est susceptible d’évoluer en fonction du 
niveau� de complexité de la tâche. La mesure post-ex-
périmentale explique les émotions perçues au cours 
de l’expérimentation. Étude réalisée auprès de 26 par-
ticipants dans le contexte d’une auto-installation d’un 
appareil technologique à domicile.

ÉQUIPE : 
Juliana Alvarez, Ph. D

Hasna Agourram, M. Sc.

Pierre-Majorique Léger, Ph. D

Sylvain Sénécal, Ph. D.

Sylvie Lachize (Vidéotron)

Julie Gagné (Vidéotron)

Agourram, H., Alvarez, J., Sénécal, S., Lachize, S., Gagné, J., & 
Léger, P. M. (2019, July). The Relationship Between Technology 
Self-Efficacy Beliefs and User Satisfaction–User Experience 
Perspective. In International Conference on Human-Computer 
Interaction (pp. 389-397). Springer, Cham.

SI POSSIBLE, LES DEUX !  
LE SENTIMENT D’AUTO-EFFICACITÉ ÉVOLUE 
DIFFÉREMMENT AU COURS� DU TEST ET 
PERMET DE MIEUX EXPLIQUER L’ÉMOTION 
ET LA SATISFACTION DE L’UTILISATEUR.

Le souci d’offrir des expériences 
mémorables et de grande qualité  

est central à notre approche 
d’expérience client. 

Le partenariat avec la chaire, une 
pépinière d’innovations qui repousse 
les limites de nos questionnements, 

fait continuellement évoluer nos 
pratiques de UX et de CX.  » 

Julie Gagné

Gestionnaire principale, expérience 
clients, Videotron.



44 RAPPORT ANNUEL 2019 - CHAIRE DE RECHERCHE INDUSTRIELLE CRSNG-PROMPT EN EXPÉRIENCE UTILISATEUR 

L’objectif de cette étude est d’améliorer la performance 
d’un système neuroadaptatif à l’aide d’un deuxième si-
gnal neurophysiologique (charge cognitive + valence). 
En rendant le système hybride, ces paramètres peuvent 
être ajustés en continu pour répondre à des variations 
telles que la fatigue ou l’apprentissage. Dans cette 
expérience, nous testons l’hypothèse que le système 
neuroadaptatif à deux signaux améliore l’expérience 
perçue de jeu. Cependant, nos résultats suggèrent que 
cette approche n’a pas amélioré l’expérience perçue 
des joueurs ni leur performance objective.

ÉQUIPE : 
Elise Labonté-Lemoyne, Ph. D.

François Courtemanche, Ph. D.

Victoire Louis, M. Sc.  

Marc Fredette, Ph. D. 

Sylvain Sénécal, Ph. D.

Pierre-Majorique Léger, Ph. D.

La difficile calibration 
des systèmes neuroadaptatifs

CONTRAIREMENT À NOS ATTENTES,� 
LE SYSTÈME ADAPTATIF N’A PAS 
AMÉLIORÉ L’EXPÉRIENCE DES 
PARTICIPANTS.

Labonté-Lemoyne, Elise, François Courtemanche, Victoire 
Louis, Marc Fredette, Sylvain Sénécal, and Pierre-Majo-
rique Léger. “Dynamic threshold selection for  a biocyber-
netic loop in an adaptive video game context.” Frontiers in 
human neuroscience 12 (2018): 282.



chaire_ux.hec.ca 45

La nomophobie est un trouble anxieux lié à la peur de 
ne pas pouvoir utiliser son téléphone. La nomophobie a 
des effets stressants en raison de la perception d’une 
menace sociale et elle dépend du niveau de contrôle de 
l’individu sur la situation ainsi que du niveau d’incerti-
tude de la situation. Enquête auprès de 270 jeunes pro-
fessionnels. 

ÉQUIPE : 

Pierre-Majorique Léger, Ph. D. 

Stefan Tams,  Ph. D. 

Renaud Legoux, Ph. D. 

Couverture médiatique� nationale et internationale Tams, S., Legoux, R., & Léger, P. M. (2018). Smartphone wit-
hdrawal creates stress:  A moderated mediation model of 
nomophobia, social threat, and phone withdrawal context. 
Computers in Human Behavior, 81, 1-9.

NOMOPHOBIE :

Priver vos employés de  
�leur téléphone intelligent� 
génère du stress.

POUR LIMITER LE STRESS, ASSUREZ-VOUS  
DE DIRE PENDANT COMBIEN DE TEMPS  
ILS NE POURRONT PLUS UTILISER LEUR 
TÉLÉPHONE ET QUAND ILS AURONT LE 
CONTRÔLE DE LA SITUATION.
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JOUER DANS L’ENTREPÔT: 

La ludification �augmente 
�la performance �et  
l’engagement� des employés

Passalacqua, M., Léger, P.-M., Sénécal, S., Fredette, M., Nacke, 
L., Lin, X., Grande, K., Robitaille, N., Ziemer, L., and Caprioli, T. 
“The Impact of Using a Gamified Interface on Engagement in  
a Warehousing Management Task: A NeuroIS Research Pro-
posal.” In Information Systems and Neuroscience, pp. 187-194. 
Springer, Cham, 2019.

Expérience intrasujet auprès de 21 participants. Dans 
un entrepôt simulé, les participants devaient réaliser 
des tâches de cueillette à l’aide d’un prototype d’une 
interface ludifiée de gestion des inventaires. Les résul-
tats suggèrent qu’une interface ludifiée mène à une 
meilleure performance �et à un engagement plus élevé.  

ÉQUIPE : 
Mario Passalacqua, M. Sc.

Pierre-Majorique Léger, Ph. D. 

Marc Fredette, Ph. D.

Sylvain Sénécal, Ph. D.

Élise Labonté-Lemoyne, Ph. D.

Lennart E. Nacke, Ph. D. (U Waterloo)

Xinli Lin (JDA Software)

Tony Caprioli (JDA Software)

QUE L’OBJECTIF SOIT FIXÉ PAR L’EMPLOYÉ  
OU L’ORGANISATION, �CELA N’AFFECTE PAS 
LA PERFORMANCE.

À quoi sert de concevoir des 
produits aux performances les 

plus incroyables si les utilisateurs 
ne les exploitent pas pleinement 

parce qu’ils doutent de leur 
potentiel ? »  

Karine Grande,  
designer principal 

en expérience-utilisateur,  
JDA Software
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ÉVALUATION UX

Combien faut-il� de participants� 
pour identifier� des points de 
�friction psycho-�physiologiques ?

Lamontagne, C.,  Sénécal, S., Fredette, M., Chen,S. L., Pourchon, 
R., Gaumont, Y., De Grandpré, D., Léger, P.-M. (2019) User Test: 
How Many Users Are Needed to Find the Psychophysiological 
Pain Points in a Journey Map?, IHIET 2019, Nice, France (pp. 
136-142).

Étude en laboratoire réalisée auprès de 15 �nouveaux 
utilisateurs d’un progiciel de gestion intégré. Une simu-
lation de 1000 essais suggèrent également que l’ordre 
des participants n’a pas d’effets sur nos résultats.   

ÉQUIPE : 
Charles Lamontagne (Étudiant M. Sc.) 

Sylvain Sénécal, Ph. D.

Marc Fredette, Ph. D.

Shang Lin Chen, M. Sc. 

Pierre-Majorique Léger, Ph. D. (PI)

Elise Labonté-Lemoyne, Ph. D.

Romain Pourchon, M. Sc. (Deloitte)

Yohan Gaumont, M. Sc. (Deloitte)

David De Grandpré (Deloitte)

NOS RÉSULTATS SUGGÈRENT� QUE 9 
PARTICIPANTS SONT NÉCESSAIRES POUR 
IDENTIFIER 80% DES POINTS DE FRICTION.

Ce projet est une avancée majeure qui 
contribuera tant au monde académique 
qu’au monde des affaires. Les résultats 

démontrant que seulement 9 participants 
sont nécessaires pour capturer 80% des 
points de friction nous permettent de 

prouver que l’apport de la neuroscience 
reste faisable et abordable. C’est une 

métrique que nous utilisons dorénavant 
quotidiennement tant à l’interne que 
pour nos clients afin de convaincre 
la communauté d’intégrer des tests 

utilisateurs neuroscientifiques dans les 
méthodologies agiles de conception de 

logiciels. »

Équipe Deloitte Digital


