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"Design est un drole de mot. Certaines personnes pensent que
‘design’ signifie ' quol un objet ressemble’. Mais, si vous creusez
plus proﬂfomd, c'est vraiment comment cet objet fonctionne.
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Expérience utilisateur

« L'UX est un ensemble de normes ek de bonnes
pratiques dont Lobjectif est double : concevoir un produil, mais
awsst L’expériemte de son ubtilisakion, »



Le Produtlk



Notre ambiktion :

Répondre trés exactement aux besoins et aux attentes de L'utilisateur
en faisant en sorte que son expérience soit la meilleure possible.
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Le terme "usabilite” est traduit de Langlais « usability”
et il désigne la capacité d'un utilisateur d utiliser un produit, & comprendre lusage d'wn produit :
& quot il sert, et comment on s'en sert.
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Le Faux de rétenkion

Lo Fmr& A'ubilisakeurs qu,i, conkbinuent d'aller régut&érememﬁ Sur uhe QPF
ow un sike web F.'Lu,s de 3 mois aprés lavoir découvert et ubilisé pour La
premicre fois.

Faceboolk (9%%)

WhaktsApp (77%) Viser »30%



Comment mesurer le taux de rékention ?



Comment retenir les utilisateurs ¢



Le modele Hoole
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Phase 1 : Elément déclencheur

Déclencheurs externes

Déclencheurs inkernes

Solitude Eniaul Peur de manquer
Qu,ei.que chose

Notifications, Publicités, Call To Action etc




Phase 2 : Acktion

Une fois L'expérience déclenchée, L'utilisateur doit pouvoir passer a L'action souhaitée le plus facilement possible.
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Phase 3 : Qé&ompemse variable

Uukilisabeur ne satik pas exacktement ce qu.’ il va Y trouver et e'est cebk élément de swrprise qui, le pousse a revenir ou & reskter
Ptu,s Lovxgﬁémps sur U&pyi&aa&c}m.

- le nombre de mentions “Jaime” ou autres réactions sur une pho&a ;
- u commentaire sur un skatut ;
- la réponse & un message privé ;

- u nouvel ami (Facebook), follower (Twitter), relation (LinkedIn) ou affinité (Tinder)



Phase 4 : Investissement

A l'inverse d’un Frodu&& physique qui se dévalue avec le temps, plus on utilise une application, plus on y crée ek on y stocke
de la valeur.

- en rentrant des données (compléter ou mettre a jour un prc:—&i.),
- en s‘abonnant & une page ou & une chane,
- @ pubiiam& une Fho&o ou vidéo ou encore,

- en envoyant un message privé,
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Se cenbrer sur L'ubilisakeur



"Un bon design commence par une bonne tampréhemswm de la psychologie humaine.” - Steve Krug
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