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INTRODUCTION

Un équipage est parti en mission dans l'espace.

L'agence spatiale souhaite une application mobile qui
permettra de suivre en temps réel le parcours des
astronautes et de découvrir le fonctionnement de la
navette ainsi que les membres de I'équipage.

Pour répondre a cette demande,
notre méthode se décompose en 6 étapes:
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Recherche Idéation Sketching
utilisateur et Concept et Wireframe
Tests Itération et Tests

utilisateurs prototypage utilisateurs
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RECHERCHE UTILISATEUR

Recherche secondaire | Recherche primaire




.. LA RECHERCHE SECONDAIRE

utilisateur

Recherche documentaire

Constat

PAS D’ETUDE SCIENTIFIQUE SUR INTERET DE LA POPULATION

POUR LE SPATIAL " SE——

DE PLUS EN PLUS D’APPLICATIONS DEDIEES A L’ASTRONOMIE

COMMUNICATION AUTOUR DU SPATIAL
> INTERET POUR LE SUJET

(popularite de Thomas Pesquet, campagnes de com de la Nasa et de Space X)

&

DE TELECHARGEMENTS
APPLIS SUR G.PLAY EN 2022 APPLICATIONS ASTRONOMIE
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LA RECHERCHE SECONDAIRE

Recherche documentaire

En 10 ans, le nombre de participants
a une soirée d’astronomie a doublé!

Olivier Las Vergnas
Président de I'Association Francaise d’Astronomie (AFA)

46 K 14M 2.8M

FOLLOWERS FOLLOWERS FOLLOWERS

SONT DES HOMMES




. LA REGHERGHE SECONDAIRE

utilisateur

Benchmark

Concurrence analysée

ISS LiveNow  ISSDocking  StarWalk2 SolarSystem NASA's Ricoh360
Simulator Scope First Woman Tours




e LA RECHERGHE SECONDAIRE

utilisateur

Benchmark
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5. LA RECHERCHE SECONDAIRE
Benchmark @

Conclusions du Benchmark e part des xplrionces

tentées pav ces applications ew
vevisitant cevtaines
fonctiomalites et en evitant les

FONCTIONNALITES INTERESSANTES EPARPILLEES DANS DIFFERENTES APPLICATIONS oYoblSmes vévelés.

PROBLEMES MAJEURES DECELES SELON CRITERES BASTIEN ET SCAPIN :
1 GUIDAGE, 2 CHARGE DE TRAVAIL, 7 SIGNIFIANCE DES CODES ET DENOMINATIONS

APPLIS LES PLUS IMMERSIVES = MEILLEURE XP UTILISATEUR

* Fonctionnalités » Immersion (horizontal) * Immersion

. Richesse infos » Comme un jeu * Fonctionnalités
» Equipage, ISS « Clareté » Jeu
= Les = Les = Les =
o » Hiérarchisation = + de fonctionnalités * Bugs
ISS Live Now  * Ecrans trés chargés Solar System  ° Orientation déstabilise « Latences

- Navigation complexe Scope au 1% abord P, First Woman




e LA RECHERCHE PRIMAIRE

utilisateur

Questionnaire utilisateurs

Protocole

Réalisation Analyse

Ciblage utilisateurs EFUCi 2
(fans du s%atial + tout public) et diffusion des données

du questionnaire
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Recherche
utilisateur

LA RECHERCHE PRIMAIRE

Questionnaire utilisateurs

Sur une échelle de 1 & 5, quel est votre niveau de connaissances en astronomie ? lD Copier

17 réponses

8 (47,1 %)

6 (35,3 %)

21,8 %)

1 (5.8 %) 00 %)
0
1 2 3 4 5
Depuis combien d'années vous intéressez-vous a l'astronomie ? IE] Copier

17 réponses

15 ans env 30 Bans J&m'y intéresss surtout. ..

5 20 Cepuis longtemps.

|_D Copier

Faites-vous partie d'un club d'astronomie ?

17 réponses

@ oul
@ NON

Dans une application mobile dédiée a I'astronomie, quelles fonctionnalités pourraient vous
intéresser ?

14 réponses

Reconnaitre les constellations
Mieux me repéerer dans le ciel, savoir quand un objet est visible dans l'annge

Visualiser les constellations , avoir des infos surle passage des étoiles filantes. Des infos sur des
phenomenes rares a observer

Etoiles et constellations, notifications quand il y a un événement (cométe superlune, ._.)
Encore plus si la notification est correlee a la prévision météo

Iinfos sur les plangtes

Infos sur les distances (genre "ga que vous voyez date d'il y a 1000000 d'années)

Par extension Infos sur les missions spatiales et les lancements de projels

Avoir acces a des articles sur les constellations ou certains phénoménes pas obligatoirement « visible »
Recherche d'objets dans le ciel

Visualisation des étoiles au temps t et des planétes

Imaginons le contexte suivant :

"Des astronautes sont envoyes dans |'espace pour explorer des planétes similaires a
la Terre. Lagence spatiale souhaite rendre cette mission accessible a tous gréace a
une application mobile qui permettra de suivre le parcours des astronautes et d'en
apprendre plus sur la navette et l'équipage.’

Si une telle application existait, vous intéresserait-elle ?

17 réponses

@ oul
@® NON

consultable ici
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Recherche
utilisateur

LA RECHERCHE PRIMAIRE

Questionnaire utilisateurs

Conclusions

70% HOMMES INTERROGES

NIVEAUX D’ETUDES VARIES (MIN BAC +2)

12% DES UTILISATEURS ONT DES CONNAISSANCES CONFIRMEES EN ASTRONOMIE

5 INTERRGOGES FONT PARTIS D’UN CLUB ASTRONOMIE + 1 INGENIEUR EN AEORSPATIAL
88% SERAIENT INTERESSES PAR L’APPLICATION A PROTOTYPER

FONCTIONNALITES SOUHAITEES PAR LA MAJORITE -
IMMERSION (réalité augmentée, visite navette), PHOTOS, EQUIPAGE, OBSERVATION CIEL, INFOS ET SAVOIR ASTRO
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LOIC
47 ans, Ingénieur d'étude technique

Passionné par 'astronomie depuis toujours, il se renseigne sur le sujet.
Il est compétent dans ce domaine sans étre un expert.

Cet esprit scientifique, rigoureux et cartésien aime aussi le vertige phylosophique

que peuvent entrainer les questionnements sur 'Univers (sa création, son évolution,
les univers paralléles, 'avant big-bang...}.

Niveau d'études........ BAC+4

Passions Informatique, Science-Fiction

Niveau IT 4/5

Craintes Contenu trop vulgarisé, trop creux

ASTRONOMIE =
Passion: C >
Connaissances : ¢ )

4 v




JULIE

28 ans, Décoratrice d'intérieur

Elle nest pas particuliérement intéressée par lI'astronomie mais elle est curieuse
et ouverte d’esprit. Elle fonctionne beaucoup a l'instinct.

Elle souhaite suivre cette mission spatiale car pour elle, la recherche de vie dans
I'Univers concerne toute 'Humanité,

Niveau d'études........ BAC + 2

Passions Yoga, environnement, permaculture

Niveau IT 3/5

Craintes Contenu trop expert et austére

ASTRONOMIE ~
Passion : C D
Connaissances: ¢ )

o o




ELLIOT

10 ans

|| n"est pas fan d'astronomie d'habitude mais il voit les spationautes de cette
mission comme des super-héros. Ca le fascine !

Il adore les jeux vidéos et connait bien la Nintendo Switch mais n'a jamais utilisé
un smartphone,

Niveau d'études........ CM1

Passions Jeux vidéos, Pokemon, LEGO

Niveau IT 2/5

Craintes Application ennuyeuse

ASTRONOMIE ~
Passion : ( )
Connaissances: ¢ )

N o




(1) RECHERCHE UTILISATEUR

Cette 1°* étape a permis de préciser les attentes des utilisateurs.
Il nous faudra répondre aux problématiques suivantes :

Comment pourrions-nous permettre a l'utilisateur de suivre la mission en temps réeel ?
Comment pourrions-nous proposer une application immersive ?
Comment pourrions-nous proposer des contenus riches et documentes ?

Comment rendre |'application ludique et attrayante ?

Toutes les données recueillies nous serviront de supports lors des ateliers d'idéation,
et constitueront un rappel permanent lors de la phase de conception.




IDEATION T CONCEPT

Géneération des idees | Priorisation des fonctionnalites | Concept

18



GENERATION DES IDEES

@ VISITE 3D DE LA NAVETTE, VUE 360°, VR 7..
. o MOTEUR EN 3D, ON A DES < AVEC INFOS DANS DECOUVERTE ET NAVETTE

SUIVI DE LA TRAJEGTOIRE ET DE UEMPLACEMENT DE LA NAVETTE (COMME DANS LAVION)
EMPLACEMENT PAR RAPPORT AUX CONSTELLATIONS

NOTIFICATION QUAND IL SE PASSE UN NOUVEAU TRUG POUR UEQUIPAGE €N
JOURNAL DE BORD DE LEQUIPAGE (VIDEOS PUBLIQUES, EXPLICATIONS, ETC.)

ENVO! MESSAGES, QUESTIONS, ECHANGES

PHOTOS PRISES DEPUIS LA NAVETTE (ESPACE, EQUIPAGE, EXPERIENGES...)

TRAJECTOIRE, RESERVES, DONNEES TECHNIQUES 4
BIOGRAPHIE DES MEMBRES DE LEQUIPAGE
JEUX, CONVERTISSEUR ANNEES LUMIERE > KM
INFOS SUR LES 3 PLANETES Neptune 88
TEMPS DE VOYAGE RESTANT
SAISONS SUR TELLE PLANETE...
NEWS ET AGTU ASTRO (IDEFIX ETC.)

ASTRONAUTE COMB! EN REALITIE AUGMENTEE
+ BULLE INFOS SUR GANTS, MATERIEL,...

PHASES IMPORTANTES DE LA JOURNEE : oN A OUVERT PANNEAU SOLAIRE, SURVOLE SATURNE, ..
OBSERVER LES ETOILES, RECONNAITRES LES CONSTELLATIONS
ACTUALITES, ARTICLES SGIENTIFIQUES, SAVOIRS EXPERTS

o
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Idéation
et Concept

PRIORISATION DES FONCTIONNALITES

faisabilitée viabilité

ERT dekmrsity

Désirabilité
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Idéation
et Concept

ldees de solutions sélectionnées

VISITE DE LA NAVETTE EN REALITE AUGMENTEE
FICHE DETAILLEE DE CHAQUE ASTRONAUTE
DISCUSSION AVEC ASTRONAUTES

ETAPES DETAILLEES DE LA MISSION
OBSERVATOIRE PERMETTANT D’OBSERVER LA NAVETTE ET LES ETOILES

2tMe NIVEAU DE DE NAVIGATION POUR DES INFOS PLUS EXPERTES
JEUX IMMEDIATEMENT ACCESSIBLES POUR GRAND PUBLIC
NOTIFICATIONS, ACTUALITES
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Idéation
et Concept

MISE EN PLAGE D°UN CONCEPT FONCTIONNEL

ASTRONOMIE PROTO PERSONA POINTUS
"PEUR DUN CONTENU TROP EXPERT”
SCIENCE-FICTION "PEUR DUN CONTENU TROP AUSTERE" TOUTE LHUMANITE

"PEUR DUNE APPLI TROP ENNUYEUSE"

"PEUR DUN GONTENU CREUX"
GAMER ACGESSIBLE

N Y | ¥ ©

Pour rassurer et satisfaires les utilisateurs

niveaux
de navigation

V< ™\

Navigation immédiate, ludique et immersive On peut s'aventurer plus loin et découvrir
Clin d'ceil aux interfaces de jeux vidéos (culture du Spatial // culture Jeux Vidéos) des informations de plus en plus precises
apporte les 1*= informations essentielles, divertit, fait réver rigueur scientifique
vulgarisation expertise



(2) IDEATION ET CONCEPT

La phase d’'ldéation et Concept s'est appuyée sur la Recherche utilisateur.

Les proto personas établis en phase 1 nous permettent de connaitre les attentes
et les inquiétudes de ces derniers. Nous avons ainsi pu faire émerger des solutions
et un concept fonctionnel qui devraient permettre de satisfaire les utilisateurs.

Il s'agit maintenant de mettre en images ces solutions sous la forme
d'un Sketching puis d'un Wireframe.



SKETCHING eT WIREFRAME

Sketching | Wireframe
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interface dashbeard navette
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Sketching
et Wireframe

WIREFRAME

Lin équipage composé de 8 spationautes est partl
en mission pendant 342 Jours pour ddcouvrlr la
planite Gapia, situde & 39 anndes lumidras de la
Teme.

Sa misslon : ddcouvdr =f la plandta abrfte de la via.

Misalcn Humanlty est Fepplication qul permet
de vivra la mission on temps réel comme 3l
vous y #tiez |

Sulvant »

L5 ) HUMANITY

Lapplication
pour TOUT
connaltre de la
migzkon, dala
navette, de
'équipege, en
temps réal |

Suivant »

(%) HUMANITY
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wterface application

intevface dashboard navette

consultable ici



(3) SKETCHING T WIREFRAME

Dans cette phase de travail, nous avons fait des choix dans l'optique
de suivre les idees et le concept elaborés dans dans la phase d’'ldéation.

Afin de savoir si ces choix sont judicieux, nous allons procéeder
a des Tests utilisateurs.




TEST UTILISATEUR

Protocole du test | Enseignements

28
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Tests
utilisateurs

PROTOCOLE DU TEST

Pourquoi réaliser un test utilisateur ?

Le test utilisateur est 'outil le plus performant pour améliorer I'efficacité d’'un produit digital.
Le test identifie 90% des problémes d'ergonomie sur un panel d'au moins 8 personnes.

de test utilisateur

Produit / service testé Recrutement - profil des testeurs.es

Application mobile permettant de suivre une Passionnés d'astronomie ou simples curieux (I'appli doit s’addresser au + grand nombre)
mission spatiale

Conditions des tests Equipement/Matériel
Objectif du test Tests effectués a distance, en visio. Tests effectués sur mobile.
: e , R Enregistrement des tests.
Evaluer I'utilisabilite de l'application Tests effectués sur un prototype Questionnaire en ligne
pour chercher une information et naviguer fonctionnel (Figma) connecté a I'outils
d’'un module a I'autre {mode explorataire, découverte danalyse Maze A distance avec Zoom ou en présentiel

de nombreux contenus)

Scénario et taches du test utilisateur

Vous incarnez Samuel Flandrin.

Vous souhaitez suivre la mission spatiale HUMANITY . Cette mission a pour objectif d’'envoyer 8 spaticnautes dans le systéme planétaire
Trappist-1, et plus particulierement sur 3 planétes susceptibles d'arbiter la vie. Ces planétes se situent a 342 années lumiéres de la Terre, le
voyage va durer 342 jours.

La navette est déja partie depuis longtemps quand veus décidez de télecharger I'application mebile Mission Humanity.

Vous ouvrez l'application pour suivre la mission.

3 FEMMES
o HOMMES
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Tests
utilisateurs
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PROTOCOLE DU TEST

Nous avons choisi d'utiliser MAZE pour nous épauler dans le diagnostique du test utilisateur.

i L

2

L&

COMREY o'
L » ..:1-
W e S—— ]

To%

PRET A EMBAROUER 7

CREER UM

COMPTE

Pour voir ou faire le test,
cliquez ici:

Test utilisateur

Pour consulter le rapport,
cliquez ici :

Rapport du test

Volr I'Intégralité
de I'étude en annexe



Tests
utilisateurs
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PROTOCOLE DU TEST

Nous avons choisi d'utiliser MIRO pour réaliser une grille d'analyse du test utilisateur.

Emwnion e {17 B 530 £

) G
o Em

Pour voir la grille d’analyse,
cliquez ici :

Grille d'analyse

de I'étude en annexe
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PROTOCOLE DU TEST

Un questionnaire SUS (Systéme Usability Scale) a été complété par les utilisateurs via Google Forms afin de mesurer l'utilisabilité du wireframe.
Le SUS a été choisi car il se veut quick and dirty pour les utilisateurs, c'est-a-dire rapide a remplir et facile a comprendre.

1..Je penize que ['aimerais ulilizer cetle agplication fréquemment L) Tosies

Eraproarn

0% Bi0%) 043%)
1 2 3
2. Jai trouvi cette application inutilement complexe. [0 Casier

Q
1 %

B ransaien

i w i
1

4, Je pense que jaurais besain dun support lechnigue poor Ere capable duliliser I_':| Lopier

cotti-agpiication

LT

2.-Jal trowve gue les dilleérenies fonctions de celte applicalion elakent bien inlegrees. |_!:I Cagiles

Biapomen

L]

# K troved guil yoavel teop fimcohdmenes dans cette applicaticn Jl__' Cegin

pplication

B etposies

[

2

_eew S S
1 2 a & 5
- . - L. Ty ;

8. Jal trouvé cette applecation trés contraignante & utilises, L) oy
B ripan e

| | | | E¥re 289 Pire imaginable Acceptable Excellent

Echelle d'interprétation du score (25) (52) (86)
S TR e e i i total au SUS (adaptée de Bangor E Mauvais 5 Bon - Meilleur imaginable
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Pour voir le Systeme Usability Scale, cliquezici : SUS




ENSEIGNEMENTS

Le test utilisateur effectué est riche en enseignements. Nous présentons ici quelques conclusions.

> 1i¢ IMPRESSION : ETONNEMENT DE DEVOIR UTILISER LE SMARTPHONE A L'HORIZONTAL
- 214 IMPRESSION : CE PARTI PRIS EST RAPIDEMENT COMPRIS ET VALIDE

> COTE IMMERSIF = TRES APPRECIE

> SCORE SUS ETONNAMMENT ELEVE (biaisé par protocole ?)
- 7/8 AIMERAIENT VOIR CETTE APPLICATION EXISTER REELLEMENT

@ > CERTAINS PARCOURS SONT AMBIGUS
Tests > TROP DE CLICS POUR ARRIVER A LECRAN “MISSION”
utilisateurs

LES BOUTONS RETRACTABLES AMENENT DE LA CONFUSION

-
MENU BURGER PAS NECESSAIRE
R
> RETOUR A L'ACCUEIL AMBIGU

> VISITE NAVETTE NON ACCESSIBLE VIA “EQUIPAGE” > POSE PB A 3/8 UTILISATEURS

> NOTIFICATIONS DIFFICILES D'ACCES

> “REALITE AUGMENTEE” PAS TOUJOURS BIEN COMPRIS




(4) TEST UTILISATEUR

Le test a révélé les forces et les faiblesses du wireframe.

Globalement, les fonctionnalités proposées sont validées par les tests.
Des optimisations sont a apporter dans la fagcon d’accéeder a ces fonctionnalités.

De nouvelles idées ont germé suite aux échanges avec les participants.

Nous allons procéder a un listing des actions a mener et réaliser un nouveau prototype.
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ITERATION eT PROTOTYPAGE

Plan d'action

Touchpoint

HOME PAGE et page MISSION

Décrivez la douleur et comment elle sera affectée par I'arrivée de XXX

Homepage et page mission = 1 page
> confusion pour utilisateur
> allonge le parcours pour détail mission

=Une HOMEPAGE = clarifier le parcours et e
spécifigue tr

> une page MISSION
spécifigue

De guelles équipes aurons-nous besain pour accompagner ce changement ?

Equipe UX/UI

Qui pourra nous accompagner pour améliorer ce touchpoint 7

Les futurs testeurs

L’ECRAN "MISSION 1” DOIT DEVENIR “HOMEPAGE™, “MISSION 2” DOIT DEVENIR “MISSION 1
LAISSER LES BOUTONS LATERAUX TOUJOURS APPARENTS

SUPPRIMER LE MENU BURGER

AJOUTER ICONE “HOME” POUR RETOURNER FACILEMENT A L'ACCUEIL

FAIRE APPARAITRE LES OPTIONS DE NOTIFICATIONS AVANT LA CONNEXION

FAIRE APPARAITRE LES MEMBRES DE L’EQUIPAGE DANS LA NAVETTE

“YISITE DE LA NAVETTE” EGALEMENT ACCESSIBLE VIA “EQUIPAGE”

“OBSERVATION” > “OBSERVATOIRE” ET “DECOUVERTE” > “SAVOIR”

PRECISER GRAPHIQUEMENT “REALITE AUGMENTEE” —

NOUVELLE FONCTIONNALITE DANS L’'OBSERVATOIRE : POINT DE YUE DE LA NAVETTE
RETRAVAILLER L'ICONE RECHERCHE DU MENU “OBSERVATOIRE”

DANS GALERIE PHOTOS/VIDEOS, NE PAS LANCER AUTOMATIQUEMENT VIDEO

DEVELOPPER QUELQUES ECRANS EN PLUS POUR TESTER NAVIGATION NIVEAU 2 (VERS CONTENUS EXPERTS)
DEVELOPPER FONCTIONNALITES LIEES A UN MEMBRE DE L’EQUIPAGE (DISCUSSION, FICHE ID..)
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Prototype haute fidélité
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Pour voir, cliquez ici :

PROTOTYPE



(5) ITERATION £T PROTOTYPAGE

Dans cette phase de travail, nous avons pris en compte les enseignements
collectés a la suite des tests utilisateurs et mis en place des plans d’actions.

Nous avons réalisé le design du prototype de facon aboutie.

Il est temps de confronter cette nouvelle version aux utilisateurs...



TEST UTILISATEUR

Protocole du test | Enseignements
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PROTOCOLE DU TEST

2 FEMMES

2 HOMMES
de test utilisateur 1 ENFANT

Produit / service testé Recrutement - profil des testeurs.es

Application mobile permettant de suivre une Passionnés d'astronomie ou simples curieux {I'appli doit s’addresser au + grand nombre)
missicn spatiale

Conditions des tests Equipement/Matériel
Objectif du test Tests effectués a distance, en visio. Tests effectués sur mobile.
: - , o Enregistrement des tests.
@ Evaluer lutilisabilite de l'application Tests effectués sur un prototype Questionnaire en ligne
pour chercher une information et naviguer fonctionnel (Figma) connecté a l'outils
d’'un module & I'autre {mode exploratoire, découverte d'analvse Maze A distance avec Zoom n présertiel
TESts de nombreux contenus) Y I * AT Rrostig
utilisateurs

Scénario et taches du test utilisateur

Vous incarnez Samuel Flandrin.

Vous souhaitez suivre la mission spatiale HUMANITY. Cette mission a pour objectif d'envoyer 8 spationautes dans le systéme planétaire
Trappist-1, et plus particulierement sur 3 planétes susceptibles d'arbiter la vie. Ces planétes se situent a 342 années lumiéres de la Terre, le
voyage va durer 342 jours.

La navette est déja partie depuis longtemps quand vous décidez de télécharger I'application mobile Mission Humanity.

Vous ouvrez 'application pour suivre la mission.
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Pour voir ou faire le test,
cliquez ici :

Test utilisateur

Pour consulter le rapport,
cliquez ici :

Rapport du test

Volr I'Intégralité
de I'étude en annexe
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2 raisons peuvent expliquer
la baisse du SUS :

Seuls 2 participants ont répondu

au SuUs.

L'ajout de nouvelles fonctionnalités
encore non testées complexifie

lapplication.

Pour voir le SUS,
cliquez ici :

SUS
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ENSEIGNEMENTS

Le test utilisateur effectué est riche en enseignements. Nous présentons ici quelques conclusions.

> COTE IMMERSIF = TRES APPRECIE
> SCORE SUS ELEVE
> 5/5 UTILISATEURS AIMERAIENT VOIR CETTE APPLICATION

EXISTER REELLEMENT

> RICGHESSE DE L'APPLICATION ET DES INFORMATIONS FOURNIES
- “REALITE AUGMENTEE” COMPRIS PAR 5/5 UTILISATEURS <[
> NAVIGATION VERS HOMEPAGE ET PARTIE MISSION > OK

> ILN'Y A PLUS DE CONFUSION PAR RAPPORT

AUX BOUTONS LATERAUX ET FLECHES

- RENCONTRE EQUIPAGE PENDANT VISITE DE LA NAVETTE = APPRECIE
> 5/5 UTILISATEURS ONT SU GERER LES NOTIFICATIONS FACILEMENT.
> NOUVELLES FONCTIONNALITES APPRECIEES SAUF LE CHAT GPT

> “OBSERVATOIRE” (au lieu d’*OBSERVATION”) = BIEN COMPRIS

CERTAINS PARCOURS SONT AMBIGUS

POUVOIR ARRIVER AU MEME ENDROIT
DE PLUSIEURS FAGONS > PERTURBANT

MENU OBSERVATOIRE PAS CLAIR

DANS L'OBSERVATOIRE, NOUVELLE FONCTION
“CHANGEMENT DE POINT DE VUE” = APPRECIEE
MAIS PAS GLAIRE

NOUVELLES FONCTIONS D’INTERACTION AVEC
EQUIPAGE DANS LA NAVETTE = APPRECIEE
MAIS PAS GLAIRE

“SAVOIR” MIEUX COMPRIS QUE “DECOUVERTE”
MAIS 1 UTILISATEUR PENSAIT TROUVER

TOUT CE QUI CONCERNE LA MISSION

DANS CETTE PARTIE

1 UTILISATEUR N’A PAS COMPRIS L'INTERET
D’UN CHATBOT QUAND ON PEUT DISCUTER
DIRECTEMENT AVEC LE VRAI EQUIPAGE




(6) TEST UTILISATEUR

Le test a révélé les forces et les faiblesses du prototype.

Globalement, les fonctionnalités proposées sont validées par les tests.
Des optimisations sont a apporter dans la facon d’acceder a ces fonctionnalites.

De nouvelles idées ont germeées suite aux échanges avec les participants.




CONCLUSION GENERALE

Le brief proposait au départ une problématique assez large.

Suite a une premiere phase de Recherche utilisateur, nous avons pu définir
des problématiques plus précises afin de répondre plus spécifiquement
aux attentes des utilisateurs.

Cette recherche fut le support indispensable au processus d’'ldéation.

Nous avons ensuite donné corps a nos idées par la réalisation d'un Wireframe
gue nous avons soumis a des Tests utilisateurs.

Ces tests nous ont apporté de nouvelles informations qui nous ont permis
d’améliorer le prototype par itération.

Le prototype haute fidélité a lui aussi été confronté a des Tests utilisateurs
révélant ainsi de nouvelles opportunités d’optimisations.

Xavier Brysbaert | xavier.ux.ui@gmail.com NN
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