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QU’EST-CE QUE 
LE DESIGN D’EXPÉRIENCE ?
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Horodateur
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Machine à laver
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Machine à laver

POURQUOI CES ABSURDITÉS ?
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UX BESOIN 
UTILISATEUR

BESOIN 
BUSINESS

QU’EST CE QUE C’EST L’UX ?
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Réveil

L’EXPÉRIENCE AVANT L’OBJET
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Réveil

L’EXPÉRIENCE AVANT L’OBJET
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L’EXPÉRIENCE AVANT L’OBJET

Le paysage
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L’EXPÉRIENCE AVANT L’OBJET

La visite guidée théâtrale Angers / Guédelon (Bourgogne) / …
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L’EXPÉRIENCE AVANT L’OBJET

Le cadeau
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MÊME SI L’OBJET EST IMPORTANT

La randonnée



POURQUOI ?
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L’EXPÉRIENCE  
NOUS REND PLUS HEUREUX

Selon l’étude de Van Boven & Gilovich (2003) sur la différence de ressenti 
entre achats expérientiels et possessions matérielles 

Les utilisateurs se sentent mieux 
quand ils repensent aux achats 

expérientiels qu’aux possessions 
matérielles
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UN ENJEU ACTUEL
Société de service 

Maintenir l’usage prolongé

Achat > Usage
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L’AVÉNEMENT D’UNE CULTURE 
POST-MATÉRIALISTE



COMMENT ?
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✏
UTILITÉ

🍞
BESOIN

🎨
ESTHÉTIQUE

🧩
SENS

❤
AFFECT

✊
VALEURS

🚴
UTILISABILITÉ

🚀
ERGONOMIE

BEAUCOUP D’ASPECT À PRENDRE 
EN COMPTE
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MAIS SURTOUT DEUX CHOSES 
LES BESOINS PRIMAIRES

pyramide Maslow
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MAIS SURTOUT DEUX CHOSES 
LES ÉMOTIONS

Les émotions
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😀
PLAISIR 

STIMULATION

💪
AUTONOMIE 

INDÉPENDANCE

👪
RELATIONNEL 

APPARTENANCE

🔐
SÉCURITÉ 

CONTRÔLE

💃
RÉALISATION  

DE SOI 
SENS

🎓
COMPÉTENCE 

ÉFFICACITÉ

👨🏫
INFLUENCE 
POPULARITÉ

POUR UNE BONNE UX
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À QUEL BESOIN CELA RÉPOND ?

Lampe de chevet pour enfant
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À QUEL BESOIN CELA RÉPOND ?

Lampe de chevet pour enfant

POUR QUI ? 

LES ENFANTS 

QUAND ? 

LA NUIT
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LA SÉCURITÉ

Lampe de chevet pour enfant
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LA SÉCURITÉ
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ÉCHELLE D’ÉVALUATION 
ATTRACTIVITÉ  
Impression générale envers le produit. Les utilisateurs aiment-ils le produit ou service ?  

EFFICACITÉ  
Est-il possible d’utiliser le produit de manière rapide et efficace ?  

CLARTÉ 
Est-il facile de comprendre le fonctionnement du produit/de l’interface ? 

FIABILITÉ 
Est-on en contrôle de l’interaction ? Est-elle prévisible ? Stable ? 

STIMULATION 
L’usage du produit est-il intéressant et stimulant ? L’utilisateur est-il motivé à poursuivre 
l’usage ? 

NOUVEAUTÉ 
Le design du produit est-il innovant et créatif ? Le produit retient-il votre attention ?
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Titre partie

🔗  Are you design ? Du design thinking eu design doing, Nicolas Minvielle et Martin Lauquin  

DU DESIGN « THINKING » … … AU DESIGN « DOING »

Comprendre les problématiques actuelles Trouver les idées qui répondent aux problèmes

🔎
OBSERVER  
LE TERRAIN

EXISTANT

🎙
INTERVIEWER  
LES USAGERS

EXISTANT

📋
DÉFINIR  

LES USAGES

EXISTANT

💡
PRODUIRE 
 LES IDÉES

SOLUTIONS

🛠
PROTOTYPER 

LES SOLUTIONS

SOLUTIONS

🚀
CONCRETISER 

LE PROJET

SOLUTIONS

http://www.areudesign.com/
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Joe Gebbia, co-fondateur d’Air Bob

JOE GEBBIA 
Processus d’innovation  

Parcours usagers par les salariés 

Constats et pistes d’améliorations

🔗 . Conférence de Joe Gebbia sur l'approche du design chez Airbnb 

https://www.youtube.com/watch?v=RUEjYswwWPY
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SURGELÉS 
MARIE 
OBSERVATION 

IMMERSION 

INTERVIEW

🔗 . Conférence de Joe Gebbia sur l'approche du design chez Airbnb 

https://www.youtube.com/watch?v=RUEjYswwWPY
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UNE HISTOIRE DE…  
BOITE À OUTILS
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Titre partie

🔗  IDEO, Le design thinking, livret d’activité et exercices 

PARLONS PLUTÔT DE TECHNIQUES 
Qui réunissent un grand nombre d’outils… 

🔎
OBSERVATION  
DES USAGERS

🎤
INTERVIEW 

DES USAGERS

🎙
ENTRETIENS 

AVEC LES EXPERTS

📷
REPORTAGES 

PHOTOS

🏊
IMMERSION 

TERRAIN

🏃
PARCOURS 

USAGERS

💡
GÉNÉRATION 

D’IDÉES

🛠
MAQUETTAGE 

RAPIDE

http://lrf-blog.com/wp-content/uploads/2016/01/DTEB-Guide-methodologique-2016.pdf
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PARCOURS 
UTILISATEURS 
5 parcours : 

Etapes 
Temps 
Interaction 
Emotion 
Opportunité 

PARCOURS UTILISATEUR : Ordonancement pièce - SDCP

'DQV�27�DYRLU�OD�SRVVLELOLW«�GH�FU«HU�DXWRPDWLTXHPHQW�OD�ƓFKH�VXLYHXVH�DYHF�OHV�LQIRV���
1XP«UR�GH�FDLVVH�(QJLQ���SKRWR���SKDVH�GH�G«PRQWDJH���SKDVH�GH�UHPRQWDJH

> Gestion aléas
!�,QWHUI«UHQFH�DYHF�OHV�FDULVWHV
!��WUH�REOLJ«�G
DOOHU�HQ�SURG�SRXU�VDYRLU�RX�VRQW�OHV�SLªFHV�HW�VXLYUH�OH�ŴX[�GH�SLªFHV�
!�'«WHULRUDWLRQ�GHV�ƓFKHV�VXLYHXVHV�
!�0RGLƓFDWLRQ�IU«TXHQWH�GX�SODQQLQJ�SDU�RUGRQQDQFHPHQW
!�6L�DYDQFH�SKDVH�UHPRQWDJH�WRXW�IDLUH�SRXU�DYRLU�OHV�SLªFHV�D�WHPSV�
!�6XLYL�ŴX[��FKHFN�DYDQFHPHQW��WRXW�IDLUH�SRXU�OLYUHU�¢�WHPSV�HW�Q«JRFH�DYHF�«TXLSH�

!�6XLYL�SURJUDPPH�KHEGR����[�SDU�VHPDLQH�
!��WUH�LQIRUP«�ORUV�GX�U«RUGR�HW�GH�O
DYDQFHPHQW�GHV�SKDVHV�GH�UHPRQWDJH�
!�$FTXLWWHU�OHV�W¤FKHV�GH�NLWV�DƓQ�G
DYRLU�OH�VXLYL�HQ��WHPSV�U«HO�

,PSULPHU�OD�ƓFKH�VXLYHXVH�DƓQ�G
LQGLTXHU�
DX[�«TXLSHV�OHV�RS«UDWLRQV�GH�G«PRQWDJH�¢�U«DOLVHU

7\SH�PRGªOH�P«WKRGH�GHV�ŴX[�GH�SLªFHV�GHSRV«HV�PDLV�VDQV�OH�G«WDLO�GHV�JDPPHV�
&U«DWLRQ�HQ�DPRQW�GHV�ƓFKHV�VXLYHXVH�DXWRPDWLTXHPHQW��H[���63'&�YLD�PDFUR��DYHF�LQIRV�JHVWŴX[��SKRWRV�

'LVWULEXWLRQ�ƓFKH�VXLYHXVH�SDU�NLW�
Suivi des pièces lors du démontage
!�0LVH�HQ�NLW
!�3U«SDUDWHXU�DSSURYLVLRQQHPHQW�"

Suivi des pièces dans l'unité MR 
!�/LVWHU�OHV�NLWV�SDU�UDPH�DYHF�GLVSR�
ou pas pour le remontage
!�$JHQW�ŴX[�VS«FLDOLV«�SRXU�U«FHSWLRQQHU�
les pièces .

6XLYL�ŴX[�GH�SLªFHV�GDQV�O
DWHOLHU
> Validation étape6XLYL�GHV�ŴX[�Création d'un numéro de rame &U«DWLRQ�ƓFKH�VXLYHXVH

!�5«XQLRQV�DYHF�OHV�P«WKRGHV�DƓQ�G
LGHQWLƓHU�FH�TXL�HVW�D�G«PRQWHU�DLQVL�TXH�OHV�ŴX[�GH�SLªFHV�DVVRFL«V�
> Réunions avec les équipes de prod pour voir les besoins 
!�&U«DWLRQ�GH�OD�ƓFKH�VXLYHXVH��

3RXU�TXH�OHV�SLªFHV�G«S��DUULYHQW�HQ�WHPSV�
HW�HQ�KHXUH�DX�UHPRQWDJH

Suivi terrain
)LFKLHU�GH�VXLYL�ŴX[�VS«FLƓTXH��RX�VRQW�OHV�SLªFHV

> Travail avec les équipes de prod
!�7UDYDLO�DYHF�OHV�P«WKRGHV�
> Faire le tour de l'atelier 

EN AMONT CRÉATION FLUX 
PAR AFFAIRE AVANT L'ENTRÉE RAME

EN AVAL, ENTRÉE RAME SUIVI FLUX DE KITS 
D'UNE RAME DU DÉMONTAGE AU REMONTAGESÉQUENCE

OBJECTIF

BESOIN / 
ACTION 

PDC

PROCESS

PROCESS

PROCESS

EXPÉRIENCE

PROBLÈMES
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CARTE 
DES PARTIES 
PRENANTES 

UTILISATEUR

CONCURRENT

ASSOCIATION

ENTRETIEN

LOBBY

PARTENAIRES

FOURNISSEURS
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PERSONA 

LE PERSONA

Prénom Activité principale

Âge Genre Sensiblité à l’environnement

CARACTÉRISTIQUES

CITATION REPRÉSENTATIVE

Contexte et les interactions entre le sujet 
d’étude et le persona.

Problèmes liés au sujet d’étude que 
rencontre le persona.

CONTEXTE

OBJECTIFS FRUSTRATIONS

Exploration

Objectifs de notre persona vis-à-vis
du sujet.

Éléments représentant et définissant
le persona.

1- 2-

COMPÉTENCES

3-
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CRAYON 
MEDICAMENT 

🔗 . Conférence de Joe Gebbia sur l'approche du design chez Airbnb 

https://www.youtube.com/watch?v=RUEjYswwWPY
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La marque bien connue des adeptes du « healthy » 

INNOCENT 
Valider le principe 

Festival comme terrain 

Le nudge comme outil 

🔗  Are you design ? Du design thinking eu design doing, Nicolas Minvielle et Martin Lauquin  

http://www.areudesign.com/


RESSOURCES
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Tim Brown & David Kelley

📕  Change by design - Tim Brown 
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Jakob Nielsen & Don Norman

🖥  Thoughtfull Design - Don Norman
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Carine Lallemand

🎙  Les voix du design thinking - Carine Lallemand


