Web-conférence
design d'expérience

Semaine de l'innovation 2021
Imaginez des expériences touristique innovantes
grace aux méthodes du design

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

Horodateur
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POURQUOI CES ABSURDITES ?

’

= User Experience 55




QU'ESTCEQUE C'ESTL'UX ?




Un client n‘achete jamais vraiment
I'offre d'une entreprise, il achete un
moyen d‘arriver a ses fins

B. Joseph Pine
The Experience Economy 1999



L'EXPERIENCE AVANT L'OBJET

Réveil
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L'EXPERIENCE AVANT L'OBJET

Réveil
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L'EXPERIENCE AVANT L'OBJET

Le cadeau

12



@ Make It Brain

y

L'EXPERIENCE AVANT L'OBJET
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L'EXPERIENCE AVANT L'OBJET
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EXPLOR GAMES® AVIS DES JOUEURS TROUVER UN EXPLOR GAMES® ACTUALITES CONTACT 2 Q

\

FOXIE

JOUEZ COMMENT CA MARCHE ? ACTIVITES TELECHARGEZ L'APP

BALADE LUDIQUE A NANTES

NAONED

Réservez

Escape ;ame cn extépeun s
Aventurés dc)nt vous eles les héros T B 2

i Y

kms minutes

Description

Au fil des siécles, Nantes s'est construite et affirmée : suivez les traces de ses commercants et de ses
habitants pour retrouver la Nantes passée, de |'ancienne capitale bretonne a la ville portuaire. A travers
cette balade ludique a Nantes, énigmes et anecdotes s'entremélent pour vous faire découvrir ou
redécouvrir la ville.

Cette activité nécessite un smartphone.

Explor games, Foxie
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Zarlor - Rando musicale

L'EXPERIENCE AVANT L'OBJET
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La randonnée




POURQUOI ?



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
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Source :

PARCE QUE CA MARCHE

62 years
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1965 1970 1975 1980 19658 1990 1995 2000 2005

The average lifespan of S&P 500 companies has
reduced from being listed for over 60 years in
1920, to 17 years today.

Ftude du Design management institute de 2014

211%

return

Design-driven
companies __

2005 2006 2007 32W0E 2009 2010 2091 20392 2013 2004 2015 TODAY

In the last 10 years, design-driven companies have
outperformed the S&P 500 by 211%.
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https://www.dmi.org/blogpost/1093220/182956/Design-Driven-Companies-Outperform-S-P-by-228-Over-Ten-Years--The-DMI-Design-Value-Index
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L'AVENEMENT D'UNE CULTURE
POST-MATERIALISTE

L LN Y
LE SECRET DU TRESOR PERDU

——

dedale-escapegame.re
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COMMENT ?
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PLAISIR
STIMULATION

AUTONOMIE
INDEPENDANCE

POUR UNE BONNE UX

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

COMPETENCE
EFFICACITE

INFLUENCE
POPULARITE
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A QUEL BESOIN CELA REPOND ?
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Lampe de chevet pour enfant
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Lampe de chevet pour enfant

POUR QUI ?
LES ENFANTS

QUAND ?
LA NUIT
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LA SECURITE

Lampe de chevet pour enfant




DANS LES ANNEES 80/90, NIKE C'EST CA




RELATIONNEL/APPARTENANCE -
REALISATION DE SOI

AVEC INTERNET, NIKE CEST DEVENU
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RELATIONNEL/APPARTENANCE -

REALISATION DE SOI

AUJOURD HUI NIKE C'EST

34 RACES
371 KILOMETRES
395,500 RUNNERS

WE RUN
2.12
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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
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http://www.areudesign.com/

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
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LE PROTOTYPE
RAPIDE + TESTS

é) Livre Maqguetter de Nicolas Minvielle - Martin Lauquin - Olivier Wathelet
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https://livre.fnac.com/a12911832/Nicolas-Minvielle-Maquetter

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 ?



