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QU’EST-CE QUE
LE DESIGN D’EXPERIENCE ?
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Appuyez st le bouton

Horodateur



Machine a laver
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POURQUOI CES ABSURDITES ?

Machine a laver



QU'ESTCEQUE C'ESTL'UX ?




L'EXPERIENCE AVANT L'OBJET

Réveil



L'EXPERIENCE AVANT L'OBJET

Réveil
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L'EXPERIENCE AVANT L'OBJET

Le paysage
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L'EXPERIENCE AVANT L'OBJET

7S N

La visite guidée thééatrale Angers / Guédelon (Bourgogne)/ ...
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L'EXPERIENCE AVANT L'OBJET

Le cadeau

11



La randonnée




POURQUOI ?
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L'EXPERIENCE
NOUS REND PLUS HEUREUX

Selon I'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 gqu'aux possessions
matérielles

14



UN ENJEU ACTUEL
Société de service

Maintenir 'usage prolongé

Achat > Usage

"ADOICT”.

MEME ..

Wuu Peu
' EXAGERE, QUAVD |
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vy

LAVENEMENT D'UNE CULTURE

y

POST-MATERIALISTE

purn e YT
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COMMENT ?
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UTILITE

BESOIN

BEAUCOUP D'ASPECT A PRENDRE
EN COMPTE

Q@ & @9 B

ESTHETIQUE SENS AFFECT VALEURS UTILISABILITE

ERGONOMIE

18



@ Make It Brain

MAIS SURTOUT DEUX CHOSES
LES BESOINS PRIMAIRES

Culture, '\
Apprentissage '\
/J Epanouissement, '\
/ Développement personnel\

Confiance,
Respect des autres,
Estime personelle

ESTIME

B T T Y P R L T T e T T T T T T

Communauté de
déeveloppeurs
Espaces de coworking

V"'Appartevna.nce, Amitié, Famille Amour, Intimité
APPARTENANCE

Assurance sante

Santé, Stabilité familiale et sociale, Propriété Protéger l'avenir

SECURITE RETAE

Stabilité financiere
Connexion a internet
Ordinateur

Manger, Boire, Respirer, Dormir

PHYSIOLOGIQUE

Pyramide des besoins de Maslow des freelances

pyramide Maslow

19



MAIS SURTOUT DEUX CHOSES
LES EMOTIONS

Les émotions

20



PLAISIR
STIMULATION

AUTONOMIE
INDEPENDANCE

POUR UNE BONNE UX

K
RELATIONNEL SECURITE REAI;'I'ES:;:ON
APPARTENANCE CONTROLE CENS

COMPETENCE
EFFICACITE

INFLUENCE
POPULARITE

21
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A QUEL BESOIN CELA REPOND ?

(
LOON

- e =

Lampe de chevet pour enfant
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Lampe de chevet pour enfant

POUR QUI ?
LES ENFANTS

QUAND ?
LA NUIT

23



@ Make It Brain

LA SECURITE

Lampe de chevet pour enfant




LA SECURITE




ATTRACTIVITE

Impression générale envers le produit. Les utilisateurs aiment-ils le produit ou service ?

EFFICACITE

Est-il possible d'utiliser le produit de maniére rapide et efficace ?

CLARTE

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

FIABILITE

Est-on en contrble de l'interaction ? Est-elle prévisible ? Stable ?

STIMULATION

L'usage du produit est-il intéressant et stimulant ? L'utilisateur est-il motivé a poursuivre
'usage ?

NOUVEAUTE

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



PROCESSUS DESIGN
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DU DESIGN « THINKING » ...

Comprendre les problématiques actuelles

EXISTANT EXISTANT EXISTANT

N\

OBSERVER INTERVIEWER DEFINIR
LE TERRAIN LES USAGERS LES USAGES

... AU DESIGN « DOING »

Trouver les idées qui répondent aux problemes

SOLUTIONS SOLUTIONS SOLUTIONS

S
PRODUIRE PROTOTYPER CONCRETISER
LES IDEES LES SOLUTIONS LE PROJET

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

Titre partie

28


http://www.areudesign.com/

EMPATHIE
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Processus d’'innovation
Parcours usagers par les salariés

Constats et pistes d’'améliorations

Joe Gebbia, co-fondateur d’Air Bob

Q


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

<
O
z
oz
L
%)
M
O

IMMERSION

INTERVIEW

®


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

UNE HISTOIRE DE...

Q

BOITE A OUTILS
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PARLONS PLUTOT DE TECHNIQUES

Qui réunissent un grand nombre d’outils...

. x 7 %

OBSERVATION INTERVIEW ENTRETIENS REPORTAGES IMMERSION PARCOURS GENERATION MAQUETTAGE
DES USAGERS DES USAGERS AVEC LES EXPERTS PHOTOS TERRAIN USAGERS D'IDEES RAPIDE

& IDEQ, Le design thinking, livret d'activité et exercices 33



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

@ Make It Brain

PARCOURS
UTILISATEURS

5 parcours :

Etapes
Temps
Interaction
Emotion
Opportunité

SEQUENCE

OBJECTIF

BESOIN /
ACTION

-

DC

PROCESS

EXPERIENCE

PROBLEMES

PROCESS

PROCESS

EN AMONT CREATION FLUX
PAR AFFAIRE AVANT L'ENTREE RAME

Imprimer la fiche suiveuse afin d'indiquer

aux équipes les opérations de démontage a réaliser

Type modéle méthode des flux de piéces deposées mais sans le détail des gammes
Création en amont des fiches suiveuse automatiquement (ex : SPDC via macro, avec infos gestflux+ photos)

> Réunions avec les méthodes afin d'identifier ce qui est a démonter ainsi que les flux de piéces associés
> Réunions avec les équipes de prod pour voir les besoins
> Création de la fiche suiveuse

> Travail avec les méthodes
> Faire le tour de I'atelier

Suivi des piéces lors du démontage

> Mise en kit

Création fiche suiveuse Distribution fiche suiveuse par kit Suivi des flux

Création d'un numéro de rame

Dans OT avoir la possibilité de créer automatiquement la fiche suiveuse avec les infos :
Numéro de caisse/Engin , photo , phase de démontage , phase de remontage

> Préparateur approvisionnement ?

EN AVAL, ENTREE RAME SUIVI FLUX DE KITS
D'UNE RAME DU DEMONTAGE AU REMONTAGE

Pour que les pieces dép. arrivent en temps

et en heure au remontage

Suivi terrain
Fichier de suivi flux spécifique: ou sont les piéces

> Travail avec les équipes de prod

Suivi des piéces dans l'unité MR
> Lister les kits par rame avec dispo

Suivi flux de piéces dans |'atelier
ou pas pour le remontage

> Agent flux spécialisé pour réceptionner
les piéces .

> Validation étape

> Gestion aléas

> Interférence avec les caristes

> Etre obligé d'aller en prod pour savoir ou sont les piéces et suivre le flux de piéces
> Déterioration des fiches suiveuses

> Modification fréquente du planning par ordonnancement

> Si avance phase remontage tout faire pour avoir les piéces a temps

> Suivi flux, check avancement, tout faire pour livrer a temps et négoce avec équipe

> Suivi programme hebdo (2 x par semaine)
> Etre informé lors du réordo et de |'avancement des phases de remontage
> Acquitter les taches de kits afin d'avoir le suivi en temps réel

34



CARTE
DES PARTIES
PRENANTES

CONCURRENT
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PERSONA

LE PERSONA

Prénom

Activité principale

Genre Sensiblité a I'environnement

O OO0O0O0O

COMPETENCES
T- 2 3
CARACTERISTIQUES CONTEXTE
Eléments représentant et définissant Contexte et les interactions entre le sujet
le persona. d'étude et le persona.
OBJECTIFS FRUSTRATIONS
Objectifs de notre persona vis-a-vis Problémes liés au sujet d'étude que
du sujet. rencontre le persona.

36
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CRAYON
MEDICAMENT

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

38


https://www.youtube.com/watch?v=RUEjYswwWPY
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INNOCENT

Valider le principe
Festival comme terrain

Le nudge comme outil

La marque bien connue des adeptes du « healthy »

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

39
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RESSOURCES
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Tim Brown & David Kelley



Nielsen Norman Group

Jakob Nielsen & Don Norman




Carine Lallemand




