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Motivation

Nous avons, au cours du semestre, eu I'occasion d’appliquer les différentes
étapes pour concevoir de maniére optimale un systéme afin qu’il réponde a des
critéres répondant a des normes et des attentes particulieres. Les grandes étapes
qui seront abordées dans ce rapport sont les suivantes, dans 'ordre : I'exploration,
I'idéation, la génération et I'évaluation. Celles-ci seront analysées et simulées pour le
systéme Too Good To Go. L'objectif de ce rapport est d’expliquer mes choix et les

résultats des différentes expériences faites sur le board Miro.

Too Good to Go (inaccessible en ligne, disponible sur I'AppStore et le
PlayStore) est un service de sauvegarde de « paniers » contenant toutes sortes de
biens non-vendus qui seraient perdus car pouvant périr dans un délai court. Ces
produits sont donc revalorisés et qualifiés, de par le nom de I'application, comme
« trop bons pour partir ». Son principal atout réside dans le faible cout proposé par
les boutiques partenaires du systéme. En effet, la plupart des paniers coutent a un
utilisateur régulierement seulement 3 fois moins que le prix original. Cette somme est
calculée en fonction d’'une moyenne de la valeur estimée des produits présents

généralement dans un panier comme celui-ci.

J'ai décidé d’étudier ce systeéme car je I'utilise moi-
méme occasionnellement et il est trés populaire parmi les
étudiants. Il propose un moyen simple, automatisé et peu
colteux de réserver un repas avec la qualité garantie d’'un
« restaurant » (dépendamment d’ou on réserve). De plus, il a RS

Lauréat de I'impact

été recompenseé du « lauréat de I'impact culturel » par les culturel

App Store Awards 2023 d’Apple, ce qui justifie de sa P e "

aspi a petit...

popularité en constante évolution.

Figure 1 : Distinction de
I'application visible sur
I'AppStore


https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/
https://apps.apple.com/fr/app/too-good-to-go-pas-de-gaspi/id1060683933
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.app.tgtg
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Figure 2 : L'onglet "Parcourir" de
I'application qui permet de visuellement
déterminer quelles boutiques sont a
proximité d'ou on se trouve
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Figure 3 : L'onglet "Découvrir” de
I'application qui donne des
recommandations en fonction des
précédentes commandes et indique des
paniers a proximité bientdt en rupture de
stock
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Figure 4 : Onglet "Moi" de I'application qui
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de « paniers sauves »
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|.  Exploration

A. La Carte d’Empathie

L'objectif de la carte d’empathie est de se mettre dans la peau de I'utilisateur et
de comprendre différents aspects de ses besoins et ses expériences. Il faut ainsi

s’imaginer I'interaction des différents sens liés a I'environnement autour de I'utilisateur.

Pour cela, il a d’abord fallu établir un public cible. Too Good To Go est une
application qui est destinée a tout le monde. Elle doit étre simple d’utilisation pour plaire
a ceux qui ne sont pas a l'aise avec les technologies. Cependant, par sa nature,
'application attire principalement des jeunes étudiants, qui, souvent, n’ont pas
beaucoup de moyens et cherchent des astuces pour manger moins cher. L’application
attire aussi une population qui fait attention a son impact écologique et qui ne supporte
pas de voir du gaspillage alimentaire, elle offre également facilement accés a des

repas deéja préts.

Puis il est question des sens. Les potentiels utilisateurs voient une situation

particulierement inquiétante : des produits comestibles sont jetés tous les jours, et les
étudiants ne peuvent se nourrir correctement. lls sont ainsi contraints de parler de leurs
bons plans, des problémes liés a leur situation. lls agissent de fagon a toujours acheter
au meilleur prix, choisissent la facilité et apprécient laisser des avis pour aider les
autres. lls entendent parler d’astuces de la part d’influenceurs et d’amis, et de leur

opinion dessus.

Enfin il faut comprendre quels seraient les freins et attentes a I'utilisation de
I'application. La principale peur liée au principe de Too Good to Go est I'inconnu. En
effet, il est impossible de connaitre en avance le contenu du panier. Cependant,
I'application rend possible des économies et permet d’avoir la conscience tranquille
vis-a-vis du gachis alimentaire non pas d’un pont de vue personnel mais de celui des

commergants.



Des influenceurs

Avec QUI sommes-nous en empathie ?

Qui sont les personnes que nous voulons comprendre ?
Dans quelle situation sont-elles ?
Quel est leur réle dans cette situation ?

Ceux qui ont
une sensibilité

Les pour
Tout le atudiants, Ienvironnement
monde les
précaires

BUTS

Qu'ont-elles besoin de FAIRE ?

Ceux qui
, . e I
Qu'ont-elles bescin de faire différemment ? ve:ﬁ:it;:::er
Quel travail ont-elles besoin de faire pour y parvenir ? cuisines &
. Les . Quelle(s) décision(s) doivent-elles prendre ? moindre cout
emmards

Les journaux
télévisés qui
décrivent des
solutions au
gachis alimentaire

——

Laissent
des avis sur
les
boutiques

—— Qu'est-ce qu'elles PENSENT
économies et RESSENTENT ?
“effectuées et les
quantités
données PEINES GAINS
Quelles sont leurs peurs, Quels sont leurs souhaits,
- frustrations, anxiétes ? besoins, espoirs, réves 7
De ne pas De fai
a . savoir de quoi efaire
L& aims g QU'ENTENDENT-elles ? sera des grosses
ysonta llés Qu'entendent-elles les autres dire ? composée la économies
. Qu'entendent-elles de leurs amises 7 commande
et qui sont Qu'entendent-elles de leurs collegues ?
[in)satisfaits Qu'entendent-elles a 'occasion ? La peur de - D.e m?hger
la diversifié et
16 d'étre
nouveau "écolo”

Cuels sont les autres penseées et sentiments
qui pourraient motiver leur comportement ?

Passent en rentrant
le soir devant des

Achetent boutiques qui
facilement fermgnt avec de la
(sans nQurruture en vitrine
compte)

Que FONT-elles ?

Que font-elles aujourd'hui ?
Quel comportement avons-nous observé ?
Que pouvong-nous imaginer qu'elles fassent ?

Manger

pour moins

cher

—

Observent
les offres

—_—

Cornment saurons-nous qu'elles ont réussi ?

Sauver de la
nourriture

sur le point

d'étre jetée

Des produits
inaccessibles

- bu rouge

sur leur
compte en
banque

Que VOIENT-elles ?

Que voient-elles sur le marché ?

Que volent-elles dans leur envircnnement immédiat ?
Que voient-elles les autres dire et faire ?

Que regardent-elles et que lisent-elles 7

Des files
d'étudiants
attendant des
commandes
aux boutiques

Des boutiques
Jeter leurs
invendus a la
v

Partagent
leur bon
lan

Que DISENT-elles ?
Qu'avons-nous les entendu dire 7
Que pouvons-nous imaginer gu'elles disent 7

"|'ai apporté
mon propre
repas”

Comparent
par rapport
au prix de
base

"le ne pourrais
pas manger au
restaurant
avec vous ce

soir"

———

Figure 5 : Carte d'empathie



https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693523&cot=14

B. Le Questionnaire Exploratoire

Les nouvelles idées ne doivent cependant pas étre seulement apportées par

les concepteurs eux-mémes, mais doivent aussi et surtout étre alimentées par la

description de l'utilisation du systeme par les utilisateurs. En effet, ils connaissent

mieux que quiconque ce qu’ils utilisent et n'utilisent pas. Le questionnaire a leur

destination a pour but de rassembler les habitudes d’utilisation du systéme et d’ainsi

déterminer, a l'aide des résultats, les possibles freins a certaines fonctionnalités, la

fréquence d’utilisation...

Tout d’abord I'idée est de
cibler et comprendre qui utilise
des

lapplication. A [laide

quelques questions
d’introduction, on peut établir un
personnage-type qui représente
l'utilisateur de maniére
générale. Ces caractéristiques
seront utilisées dans la création
du persona. Ainsi, avec la
localisation, le sexe et 'age il est
plus simple de comprendre le

public cible et ses attentes.

On observe alors des
tendances claires : l'utilisateur
moyen peut habiter partout en
France, est une femme (de peu),
est étudiant (19 ans) et utilise
Too Good To Go tous les mois.
Anoter que si l'utilisateur répond
gu’il n'utilise pas I'application, le
questionnaire se termine car il

est ciblé pour les utilisateurs.

Quel est votre code postal ?
11 réponses

57000 57590 59000 59300 66111 66113 75013 79395 88390 92110

Quel est votre sexe ?

11 réponses

Quelle est votre age ?
11 réponses

@ Homme
@ Femme
Non binaire
@ Je ne souhaite pas répondre
® Autre

8

5 (45,5 %)

18 19 20 22 54 ans 55

A quelle fréquence utilisez-vous l'application Too Good to Go ?
11 réponses

@ Je ne l'uilise pas
@ Tous les ans
Tous les mois
@ Toutes les semaines
@ Tous les jours

Figures 6, 7, 8, 9 : Introduction du questionnaire exploratoire
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdk9StDZeob_xmlvNB_Va2nUvx4kLR-f7rHIaorvcWZjhKcFw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdk9StDZeob_xmlvNB_Va2nUvx4kLR-f7rHIaorvcWZjhKcFw/viewform
https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693838&cot=14
https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693838&cot=14
https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693838&cot=14
https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693838&cot=14

Viennent ensuite les questions sur l'utilisation elle-méme. On observe une
grande majorité d’utilisation sur iPhone (la tablette n’a ici aucune représentation). Cela

montre bien le c6té portable de

Sur quel type d'appareil utilisez vous |'application ?

application et qui explique 7
’ ’ H [ ] le iPhane
l'absence d’un service web, .g‘l"mpgc":‘w;wsammg‘ng.e,

y: y T::Ie;te {Android ou iPad)
parce qu’il faut prouver I'achat o rure

aupres de la boutique a I'aide du

téléphone de toute fagon.

Figure 10 : Question 5 du questionnaire

Ensuite, la principale raison d’'une commande est, comme indiqué plus haut,
'aspect pécunier expliqué par la démographie visée. On observe cependant que la
raison la moins fréquente est I'habitude. Il est trés difficile pour un service de devenir
une habitude auprés des utilisateurs et cela montre un manque d’engagement pour
'application. Des solutions sont récemment apparues qui semblent montrer la

détermination des concepteurs

A quelle occasion 'ouvrez-vous ?
7 réponses

a résoudre cette

Lorsque le réfrégirateur est vide

problématique... La deuxiéme

Lorsque que ['ai besoin d'

) 8 (85,7 %)
économiser,

raison la plus évoquée est

Lorsque j'ai envie d'un restaurant 4(57,1%)

'envie d’un restaurant. En effet
parmi les étudiants, manger a ° ' ? ’ : : °
l'aide de Too Good To Go est

devenu un palliatif a une restauration trop onéreuse.

Figure 11 : Question 6 du questionnaire
Figure 12 : Question 7 du questionnaire

Dans quelle mesure I'exploration de I'application me conduit a la commande d'un panier ?
7 réponses

2

Etant donné qu’il
s’agisse d’une application qui
n‘apporte rien si on n’achéte

0(0%) 0(0%)

rien, je trouvais intéressant que 2

0%)  0(0%)

les utilisateurs estiment eux-

mémes si, aprés I'acte d’ouvrir 'application, ils commandent systématiquement ou non
aupres d’une boutique. La médiane se situe entre 5 et 6, ce qui est satisfaisant, mais
loin d’étre bon. Il existe alors encore trop de freins a I'achat d’un panier. Peut-étre le

manque d’offres a un point donné (car tout en rupture de stock) ?


https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693838&cot=14
https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693838&cot=14
https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693838&cot=14

Too Good To Go est une application qui, étonnement, ne requiert pas de compte

personnel pour effectuer les

Jutilise I'application en étant connecté a un compte :

commandes, suivre le progres...

@ Oui
@ Non

Malgré cette fonctionnalité, les
utilisateurs restent habitués a s’en

créer un pour chaque service et

cela se reflete dans ces résultats,
Ol‘J, tous les utilisateurs interrogés Figure 13 : Question 8 du questionnaire

affirment utiliser 'application a 'aide d’'un compte.

Ensuite, il est question d’'une nouvelle fonctionnalité qui permet de commander
des paniers et de se les faire livrer chez soi. Ce service va totalement a I'encontre de
I'idée de base de I'application, qui est d’aller chercher soi-méme un panier auprés du
commergant, et c’est d’ailleurs comme c¢a souvent qu’elle se fait connaitre, car des
files d’étudiants sont visibles le soir devant les boutiques. Il est la aussi question
d’habitude, il est difficile de faire changer la maniére d’utiliser, surtout si les concepts
sont aussi éloignés. Le résultat est évocateur : la grande majorité ne I'utilise pas. Faire
livrer @ aussi un coup écologique  sutiise le nouveau service de iraison a domicile -

7 réponses

et économique supplémentaire,

@ Oui
@ Non

ce qui peut rebuter la cible

principale de I'application.

Figure 14 : Question 9 du questionnaire
Voici une question qui peut influer sur la satisfaction de I'utilisateur et dont le

résultat dépendra fortement de la localisation. L'application n’est en effet pas la méme

pour tous utilisateurs, et il est

Autour de chez mwoi, je dirais que l'offre est :

7 réponses

intéressant de comprendre leur

avis une fois généralisé. L'offre
semble bonne dans I'ensemble

mais tres disparate. Il sera plus b0% 0%

1 2

tard question de rendre
I'application utile en cas d'une offre Figure 15 : Question 10 du questionnaire

limitée.


https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693838&cot=14
https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693838&cot=14
https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693838&cot=14

Comme vu dans la présentation, il existe deux onglets permettant d’accéder a
la liste des commercgants présents dans les environs. L'une d’elle sous forme de carte
interactive montrant les commergants en points, ou l'autre sous forme de liste de
recommandation avec les commergants sous forme de cartes. Les deux moyens
d’accéder aux paniers sont ainsi utilisés de maniere quasi-égale. Les deux méthodes
semblent donc efficaces et rourascoumriries offres autour de chez moi utiise -

7 réponses

plaisent tout autant aux

@ La carte interactive {onglet "Parcourir” de
l'app)
HH ’ 4 H @ La liste réguliere de la page d'accueille (
utilisateurs. C’est une réussite ol Dt e o)

pour les concepteurs car les deux

onglets existent pour atteindre le
méme objectif, ce qui pourrait

sembler redondant. Figure 16 : Question 11 du questionnaire

Ensuite, il est utile de connaitre les habitudes d’utilisation, pour personnaliser
au mieux linterface par exemple. Dans notre cas, les utilisateurs commandent dans

tous |eS |IeUX du qUOtIdlen (malson! J‘o'uvreI‘applicat\onpourchowswmonprochainpamer:

7 réponses

transport, travail). La portabilité de

6(85.7 %)

I'application permet cela, gréace a la

5(71,4 %)

5(714 %)

géolocalisation, les utilisateurs

Chezma colocataire éloignée de|

peuvent trouver des commercgants a

0 1 2 3 4 5 6

proximité de leur travail par exemple. Figure 17 : Question 12 du questionnaire

Figure 18 : Question 13 du questionnaire

Enfin, en rapport avec le cété

Je consulte réguligrement "mon impact” (onglet "Moi") :

, . y . . . 7 réponses

écologique vendu par I'application, il

@ Ne connaissais pas

@ oui

Nan

est intéressant d'observer si les

utilisateurs consultent régulierement

« leurimpact » en tant que statistiques
disponibles. Malgré une moitié qui
I'utilise, une autre ne la connaissait méme pas. Une fonctionnalité ici aussi peu connue
montre un manque de mise en avant. L'application ne propose de pas de visite guidée
au départ, et généralement, I'onglet « Moi », ou sont notamment les paramétres ne

sont pas visités. Peut-étre I'impact nécessiterait-il son propre onglet ?


https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693838&cot=14
https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693838&cot=14
https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693838&cot=14

C. Le Persona

Le persona est une
représentation du publique
cible stéréotypée de fagon a
imaginer au mieux un
utilisateur type. L'objectif est
de facilement s’y identifier,
de rendre le besoin tangible
et réaliste. Dans ce cas, les
questions d’introduction du
questionnaire ont
d’établir le

étudiante de 19 ans sensible

permis
profii  d’'une
au climat. Il a fallu lui écrire
une histoire pour la rendre
« humaine » et expliquer ses

besoins.

O secondaire

@ primaire

Persona

Son profil

Ses objectifs
Jennyfer veut réussir son année universitaire. Par la méme

Bonne éléve a l'unniversité, soucieuse de I'environnement et dynamique.

Son caractere

occasion elle veut sortir régulierement et ne pas se restreindre,
surtout en présence de ses amies lorsqu'elle les invite.

Ses motivations / aspirations
Jennyfer possede la joie de vivre. Elle partage tout avec ses
meilleurs amies : les sorties, les diners... Elle compte s'engager
‘écologie dé el |

Murtosul Jennyfer Ses frustrations / problémes

Nom/Prénom

19 Jennyfer a souvent une envie de restaurants, mais parce qu'elle
Age ——ans est étudiante, c'est tout bonnement impossible. Elle souhaiterais
Sexe Féminin manger bien & moindre colt.
Métier Etudiante

Région Nord Son histoire

Jennyfer a toujours bien réussi a I'école. Elle est né dans une famille de la classe
_movenne. Elle n'a jamais manqué de rien car ses parents ont toujours tout fait
pour elle. Elle a été sensibilisée a I'école et sur les réseaux sur le sort de la
planéte. Cela l'inquiéte car elle ne sait pas de quoi sera fait le monde plus tard..
Ses parents I'ont poussé a faire des études, et c'était de toute facon son
intention. Elle s'est dirigée vers la psychologie a Lille pour mieux comprendre
! . ! it C
riches, et elle ne percoit pas assez pour ne pas avoir & se soucier de ce

9 qu'elle mange.

Lieu d’habitation

¢¢ Ce qu’elle/il pourrait dire

Il faut sauver la planéte ! Si
on peut économiser par la
méme occasion, c'est tout
benef !

meDesign  Ce template est téléchargeable depuis design.giannipolito.fr

Introverti(e) Extraverti(e)
) I I B D
Analytique Créatif(ve)
CC I T 1T 1T T T W
Stressée Calme
CCO T 1T 1T 1T 1T 715
Arrogante Accessible
CTC T T T T T1TWwTI1o
Appliquée Distraite
Cr T T T T 1T 171>

Son lien avec la technologie

Appareil utilisé

® D Mobie

O Tablette

O g Ordinateur portable
O @ Ordinateur de bureau

Connaissances informatiques

Débutant(e) * * 7,'\( * * Expert(e)

Figure 19 : Fiche du persona, image d’illustration générée par intelligence artificielle avec criteres sur https://this-person-does-not-exist.com
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https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764579265843631&cot=14
https://this-person-does-not-exist.com/

D. L’Experience Map

L’objectif, a 'aide de 'Experience Map, est de créer un parcours utilisateur pour un persona en particulier. Celui-Ci
permet de se rendre compte des différentes étapes nécessaires a la complétion d’'une tache. Ici, la tAche est la principale de Too
Good To Go : commander un panier sur I'application. Il m’a fallu retourner dans I'application et inscrire toutes les étapes, dont
celles qui pourraient poser des problémes. Les points particulierement problématiques (trouver un commergant et observer la

disponibilité) font I'objet d’'une proposition de solution particuliere.

TEMPLATE A COMPLETER PERSONA : lennyfer
EXPERIENCE MAP TITRE : Commander un panier sur l'app

T T
| 1
I 1 £
AVANT | PENDANT | APRES
| 1
I ]
o | 1
E E Il est f-f I ; Observer : Obtenir Aller 7
z 5 I'heure de Choisir ChO|S|r } Se Trouver un P Observer la Observer Observer P ! notification e Laisser
E_ﬁ avec C]Ui Ol:l 1 géolocaliser commergant YP. disponibilité le pl‘iX les avis ayer i de un aViS
g Mmanger ‘ nourriture ! disponibilité le panier
= 3 i 1
| 1
0 ! 1
A | 1
34 Ouestceque " 1 I "Qu'existe- . “"Mince, plus "Pas cher " et o [ "Je ne "Je dois
3 g oo Est Ice que Il faut que | Q . "Décevant, "Oh, ca me que 2 paniere Cela'semble ''ai payé . n':l}‘:::r:(:r:ﬁ ] ! e
a EE i c'est ce soit I t-il prés T - comparé apprécié par facilement 1 aller b pensais pas
© g a manger a o | o pas grand p\a|t, Je suis disponibles... Il I Jlespére gue le i donner une
= = moindre coflit partageable proche doli | d'ici h " curieuse I faut décider aux restos toutle avecma ('3'1_9 ' panier sera recevoir note ?
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Figure 20 : Expérience Map décrivant un parcours utilisateur type
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[I. Idéation
A. L'UX Devil

La méthode de brainstorming de 'UX Devil permet (facilement) d'imaginer des

problémes d’expérience sur le systéme. Il est en effet plus simple de créer des

problémes avant que de trouver des solutions seules. Les problématiques sont ainsi

toutes liées a une solution possible et y sont associés : une note de faisabilité puis

de valeur pour l'utilisateur. L’objectif est de prioriser les solutions les plus réalisable et

qui auront le plus de valeur pour l'utilisateur.

Trouver les « pires
expériences » était donc simple,

car on pouvait puiser dans nos

propres expériences. Certaines
venaient d’autres applications
(comme les pop-ups d’avis

utilisateur a répétions) ou d’autres
venaient de Too Good To Go elle-
méme (comme le stress engendré
par un stock réduit). Cependant
avec ce systéme, il a été difficile
de créer un probléme majeur de
toutes piéces. En effet, jai trouvé
que beaucoup étaient déja résolus
par l'application qui dans son
ensemble est trés purifiée de
toutes distractions et va droit au
but. J'ai donc parlé des solutions
déja trouvées par les concepteurs

que je trouve intéressantes.

o

[

Obliger
|'utilisateur a se
connecter

Une recherche
géographique
non intuitive

Cacher des
fonctionnalités
derriére un
abonnements

MNe proposer aucune
suggestion en fonction
des recherches
passées

Un formulaire de
paiement
labyrinthique

MNe donner aucune
information une fois le
paiement effectué,
aucune notification

Les notes sont
pas affichées

Afficher une pop-up de
demande de note pour
chague boutique

Stresser |'utilisateur
sur le nombre de
panier restants

Pour aviter ca, on T
paurrait . w

. @

Fonctionnalités non
enregistrables
possibles sans étre
connecté

‘Recherche
géographique triée
par proximité .

Priorité

Faisabilité
+

Waleur pour l'utilizateur :

++

Faizabilité
+

Valeur pour l'utilisateur :

e

L'abonnement n'offre que
des choses accessibles
uniguement visible
lorsquon est abonngé

Suggestions intelligentes
en fonction des
préférences et des notes
données

Paiement simple
et rapide, quelque
soit le mode

Notifier pour rassurer,
donner clairement las
heures de
récupération du panier

Afficher les notes des boutiques.
pour rassurer (les utilisataurs se
bazent beaucoup dessus, cela
montre bien si la boutique est
fiable)

Notification facilement
ignorables pour la
note, car elles sont
quand méme utiles

Faizabilité
42+

Waleur pour l'utilisateur :

+

Faizabilité
+

Waleur pour l'utilisateur :

et

Faizahilité
+++

Waleur pour l'utilisateur :

+ee

Faizabilité
e

Waleur pour l'utilisateur :

it

Faizahilité
it

Waleur pour l'utilisateur :

=+

Faizabilité
++

Valeur pour l'utilisateur :

+

Indiquer le nombre de
paniers restants mais
pas trop gros et avec des
alternatives si c'est fini

Faizabilité
-+

Valeur pour l'utilisateur :

B

Figure 21 : Brainstorming avec la méthode de I'UX Devil
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B. Le Lotus Blossom

Le Lotus Blossom consiste quant a lui a décomposer les idées de fagon a
obtenir des ramifications pour résoudre des problémes a l'aide de plus petites
solutions. J'ai décidé au centre d’avoir une problématique générale, basée sur la
question 7 du questionnaire, puis dans les pétales adjacents répondre aux sous-
problématiques engendrées. Les solutions précises sont donc ainsi les dernieres
ramifications. Deux solutions notables sont de rendre I'application utile en cas d’'une
offre limitée dans la localisation, et de répondre au probléme lié au poids social. En
effet, 'application peut étre vue comme ne regroupant que des précaires par ses prix

attractifs. Cette premiére solution sera traitée sous la forme d’un storyboard...

Tri Prix colorés A
; nambre de
. en fonction paniers restants Couleurs
possible de la uniguement
, Bl P neutres
par prix catégorie r—
n Promations 5 ; £
Le pl’l)( ne mises en avant FNEEI‘\E?: r:ig:ni(i;:;:ieg
i la boutique d
fetpls
_effrayer suggestions té stressante panier

Une page d
Notifications de e

. . . = présentation de
Probléme | probléme de R Tapp pour s
1 disponibilité M ; montrer aux
du prix a e e
et présents s
e
Comment Probléme L‘qep rn? doit DE.S
F!E-ILISSEF . d'accessibilité pas &tre inutile su:ggastluns de
l'utilisateur & &3 la lorque peu méthodes anti-
] prendre un ( N o d'offres sont Easpidla
panier ? localisation) disponibles maison
S— — —————
Probleme de Probléme Contenu
surcharge :
de poids
(trop p X du
dioffres) social panier
— + —
Arriver sur une Proposer une liste . ; Les prix ne Gollits géne
L'a I| =l 3 OULS generaux
liste de de tags pour EJIJ s0Nt pas aussi AIIergenes du panier
_ catégoriser en renvoie une P
commergants e . mis en avant probables indiqués
ranction des image jeuns - &/5318/Epi
pour montrer préférences t N que I'aspect indiqués (SucrE{SaIeREplc
le choix [cuisines) . S EmIETS &cologique e.)
. Algarithme qui Utiliser I'appli Systéme de Le hasard ,L:E:u szvn"lﬂ_'n?:u";;
Suggérer TS Es ne doit pas partage d2 de celui-ci Ie plis
B choses similaires boutiques pour - son 5
intelligemment aux commandes rendre séchanger les ne doit pas p;iﬁ;;ﬂ?:
. . précédentss honteux bon plans eﬁrayer contenu

Page Page "tendances”

"highlights” qui qui montre les
boutiques les plus

maonitre les -

; appréciées en
boutiques fonction des
innovantes =)

Figure 22 : Brainstorming avec la méthode du Lotus Blossom
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l1l. Geénération

A. Le Design Persuasif

On observe de nombreuses caractéristiques communes aux expeériences des
systémes. Elles ont été catégorisées et appartiennent a la méthode du design
persuasif. L'objectif est d’inciter I'utilisateur a adopter un comportement. Comme de
nombreux autres sites de vente, Too Good To Go permet de visualiser un résumé des
critiques utilisateurs pour chaque commergant. Cela donne confiance a l'utilisateur, car
si d’autres personnes, du méme niveau (utilisateurs) ont apprécié aussi, c’est qu’il y a
de grandes chances que ce ne soit pas différent pour lui. C'est ce qu’'on appelle
l'influence sociale. C’est pour cela que sont affichés : un grand volume de notes, une
moyenne caractérisée par sa couleur (ici vert, représentant une approbation générale)
et trois points forts qui ressortent le plus parmi les utilisateurs. Ces derniers sont trés
geénériques, passe-partout (pourraient décrire n'importe quelle boutique de maniére
positive) mais posent des mots sur I'expérience qu’est la collecte d’un panier auprés
du commergant. Cela rassure, car tous les aspects y sont respectivement : humain,

temps, prix.

Elément de persuasion #1 : Influence sociale

Note clairement

indiquée,
couleur verte
qui approuve la CE QU'EN PENSENT LES AUTRES
boutique
— O 406 I 500
. Nombre de votes,
Les 3 points forts pour montrer la
Personnel popularité et la
@ " crédibilité de la
sympathlque boutique

Collecte rapide _

Résumé des @ Bon rapport
points positifs, aualité-orix
pour se sentir

Basé sur 212 notes sur ces 6 derniers mois
en confiance

et se rassurer

e —

Figure 23 : Premier élément de persuasion
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Une autre persuasion identifiable sur Too Good to Go est la sollicitation,
caractérisée par une influence graphique discréte qui suggére de maniére a amener
I'utilisateur a passer a 'action. Le cas étudié ici fait partie des paniers disponibles en
livraison, une fonctionnalité trop peu utilisée selon la guestion 9 du questionnaire
exploratoire. |l est clair que les concepteurs souhaitent pousser a la commande d’une
livraison : la carte affichée du produit est jonchée de sollicitations, d’abord graphiques
(a l'aide de pastilles colorées « 50+ sauvées... ») mais aussi simplement textuelles
(« Gratuit », prix originel barré...). L'utilisateur s’imagine payer la livraison pour un
produit qui arrivera chez lui, cependant la carte affirme le contraire car aujourd’hui, une
livraison payante est mal pergue car vue comme une mauvaise surprise lors du
paiement (il est toute fois trés probable que le prix de la livraison soit inclus dans le
cout du panier). Ici une note du commercgant n’est pas mise en avant, mais simplement
un nombre total d’achats fait par d’autres utilisateurs. Cela montre un engouement
autour du produit, qu’il ne faut pas passer a c6té si autant I'ont aussi. La mention « prix
en baisse » non seulement dans le titre de 'annonce mais aussi dans I'image méme
du produit rassure l'utilisateur qu’il arrive au bon moment, que ce nouveau prix est fait
pour lui. Enfin, une méthode aussi utilisée par tous les autres marketplaces

(Amazon...) : le prix barré montre I'exclusivité du prix.

Elément de persuasion #2 : Sollicitation

La différence avec

Tant d'autres e prix de base est

l'ont fait' cest énorme ! Cette
que ce doit appli me rend
% - RO
étre bien! privilégié !
e
Livraison dans 1 - 4 jours ouvrés
40,00 €
B Livraison gratuite 14’99 €
La livraison est
Le prix baisse, gratuite en plus,
c'est le pas de mauvaises
moment de surprises au

moment de

faire une ot

bonne affaire !

Figure 24 : Second élément de persuasion
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B. Le Storyboard

L'objectif du Storyboard est d'imaginer une histoire permettant de présenter un
concept pour le systéeme répondant a une problématique, expliquée a l'aide de
personnages fictifs rencontrant les dits-problémes. De la méme maniére qu’avec le
Persona, cela permet de nous identifier au mieux a [lutilisateur rencontrant le

probleéme, et d’ainsi comprendre la situation dans sa globalité.

Ici, il était question de répondre a la trés probable inutilité de I'application
lorsqu’un utilisateur se trouve dans une zone peu couverte par des commergants sur
Too Good To Go. En effet, rien qu’en observant les différents onglets, on imagine bien
que rien n'est proposé en dehors de I'achat de paniers. L’application, de par ses
valeurs revendiquées, peut attirer des utilisateurs soucieux de I'environnement qui se
trouveraient a la campagne, ou, de maniére générale, il 'y a pas beaucoup de
commergants (pain point). La solution serait donc de poursuivre les efforts dans le
partage des valeurs de [l'application: pousser les utilisateurs a adopter des
comportements antigaspi a I'aide de notifications (menant a des articles ?), ou par
exemple proposer des idées de recettes avec les restes disponibles dans le
réfriaérateur.

STORYBOARD QOO
TEMPLATE DE STORYBOARD A COMPLETER Titre du concept ; Astuces écologiques si aucune

boutique ne propose de paniers anti-

Soudainement, il recoit

L

Figure 25 : Storyboard pour le concept d’astuces antigaspi en cas d’offre restreinte.
Les illustrations ont été générées par intelligence artificielle grace a l'outil DALL-E

Jérémy ne trouve pas

_ de boutiques sur I'app

Too Good To Go a
proximité, il pense de
ce fait qu'elle prend de
la place inutilement sur
son téléphone mobile.

)
/

&,

une notification de
I'app lui indiquant des
astuces "éco" anti-gaspi
(recettes...) a appliquer
pour réduire son
impact.

e ————

Jérémy met donc a
exécution les
principes anti-gaspi
et est engagé dans
I'éthique écologique.
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C. Eléments de Gamification

Comme vu plus haut, créer une habitude chez un utilisateur est un objectif pour
les concepteurs, mais il est trés difficile a atteindre. C’est a cette problématique que
répondent les éléments de gamification dans un systéme. lls permettent en effet
d’engager l'utilisateur (le joueur), comme s’il était dans une partie de jeu-vidéo, dans
le systeme. Il faut donc rendre celui-ci attractif et instaurer différentes pratiques,

comme la collection, le progres, I'adversité...

Le premier élément identifiable est [|'amitié, I'esprit d’appartenance :

Il s’agit de créer des objets virtuels ayant une valeur de statut social. Comme les
succés dans les jeux-vidéos, il faut ici montrer aux autres ce qu’'on a pu faire. Cela
crée des sujets de discussions. Dans Too Good To Go, I'élément qui illustre cela est le
nouveau systeme de badges. lIs sont obtenus en commandant des paniers dans tous
les pays disponibles, donner des avis, commandant a une certaine fréquence et de
maniére réguliere... On peut donc comparer avec nos amis, comme comparer nos

cartes Pokémon (comme le suggére I'annonce ci-dessous).

Elément de gamification #1:

Badges colorés Prévisualisation des
fun, sentiment badges, on voit
d'appartenance qu'on pourra
aune montrer nos
communautée préférences

culinaires ! (+ aspect
social)

Nouveaux
badges

Attrapez-les tous!
Référence aux

jeux Pokémon
(comme
attraper toutes
les créatures)

Figure 26 : Elément de Gamification 1
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Le second élément de gamification présent dans I'application est la concurrence

contre soi-méme ou un adversaire. Impossible d'imaginer un jeu-vidéo sans une page

de statistiques. Elles indiquent beaucoup de choses sur nous et aident a la création
d’'une identité virtuelle. Plus les chiffres dessus sont gros, plus cela montre qu’on est
un « ancien », un « vétéran », ou encore un « expert ». C’est une garantie de notre
progrés qui atteste de notre « supériorité par rapport aux autres joueurs, aux nouveaux
et aux mauvais ». C’est pour cela que le méme principe existe dans Too Good To Go.
Plus on achéte de paniers, plus les scores inscrits dans I'onglet « Moi » de I'application
augmentent. Les valeurs du service étant portées sur I'écologie, il est donc évident
pour celui-ci d’afficher les économies d’énergies faites. Ainsi, I'utilisateur peut montrer
fierement 'économie CO2 équivalente en électricité, en charges d’'un smartphone, en
tasses de café et en temps de douche. Ces points de comparaisons du quotidien,
plutdt que la quantité de CO2 elle-méme, permettent de rendre I'’économie plus facile
a comprendre et ainsi impactante. Tout cela permet donc d’établir un profil utilisateur
représentatif de son engagement dans I'application. |l peut concourir contre soi-méme
dans le sens ou il doit toujours faire mieux, et pourquoi pas atteindre la limite ? Mais il
peut aussi concourir contre ses amis (adversaires) et expliquer que lui seul est le vrai

utilisateur de Too Good To Go, que personne ne pourra le dépasser...

Elément de gamification #2

16:35 w TE

4 CO2e évité (i)
Progression,
Votre CO2e évité correspond a: accumulation
aufureta
fﬁ% s mesure des
A Electricité (réseau européen)
Collection achats
R
de succes
D 442
_a Charges complétes d'un smartphone
h1J 22

Comparaison
possible avec
les ami(e)s: qui
est le plus
ecologique ?

&D Total évité: 3kg

Figure 27 : Elément de Gamification 2
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V. Evaluation

A. L'Analyse Experte

L'analyse experte consiste, grace a une liste établie par Bastien et Scapin, a
observer difféerentes facettes du systéme et d’ainsi comprendre si les éléments le
composant celui-ci respectent (point vert) ou non (point rouge) les critéres donnés. J'ai
procédé en relisant chaque critére et sa description et en le liant avec un (contre-)

exemple trouvé sur I'application.

Guidage

Incitation Veuillez antrer votre adresss smail

Le type d'entrée est donné en placeholder,
mais c'est redondant et ne donne pas le . i
O format requis. -

Continuer

Groupement/Distinction entre Items

Groupemenu/Distinction par la Localisation*

Des "cartes” distinctes représentent
Q chaque commerce avec toujours les
mémes informations

Groupemenu/Distinetion par le Format*
Les cartes en elles-mémes distinguent : le
[9) logo rond de |a boutiques, la banniére de
ce qui peut &tre proposé, et une
description plus petite pour les curieux

Feedback immédiat* w0 i

Lors du chargement d'une page (rare), le

. logo apparait et une animation se joue
avec les feuilles qui se déplient et replient,
pour montrer qu'il se passe quelque chose
en arriére plan.

i v o
Lisitlilige*

E] voscommandes >

& Parmetren >

Excellente lisibilité, jamais de ton sur ton, P Aocbs commerzant N

Qo toujours noir sur blanc et une police
d'écriture simple mais efficace. @ centredaide >
B siog >

R Mentions légales
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| Charge de travail

Briéveté

Concision*

Actions Minimales*

Rien de superflu, aprés une commande on
obtient une carte o1 on peut noter la
boutique du simple toucher d'une étoile.

On peut ne pas rentrer son adresse mais
simplement de laisser géolocaliser par
I'application pour voir directement ce qui
est  proximité.

< Votre commande

Comment s'ost passée votre oxpérionce 7

W OW W W

mmm BackWoerk - Dudwailerstrafie
WERK st araseafis 26 D, 6111 Saa-oriek.

REGUPERE 1’ DE GCOMMANDE
6nov. 2023

PANIER SURPRISE

LxPanier Surorise

MOYEN DF PAIEMENT

Apple Pay: Mastercard

v

[ ]
{ o i

‘Selectionnez a distance

] biam

Q Comrchen

oy

 Utilissr ma position actuslie

Densité Informationnelle*

Cette phrase est un copié-collé pour tous
les commergants, I'info est inutile car de
toute fagon personne ne lit les petites
lignes avant de commander...

Ca que vous devez eavolr
+ Le commercant fournira I'emballage, mais nous

Vous encouragecns a apporter votre propre sac
pour ramener le panier chez vous.

Contrdle explicite

Actions Explicites*

Contréle Utilisateur®

Des boutons d'action de validation clairs,
en vert et gros en bas de la page, on est
pas perdus en utilisant le systéme.

Aucune action automatique sur
I'application, méme pas de visite guidée en
la téléchargeant, simplement un widget
nous en proposant une.

Ce que vous devez savoir

[B) Votre panier est une surprise

On almeralt pouveirvous dire ce qu'll y aura
dans votre Panier

cela sera toujours une surprise ! Le
commergant le remplira de ses invendus du
jour. Pour toute question sur les allergénes ou
la composition, veuillez demander au
commergant pendant la collecte.

Retour

Comment
fonctionne Too
Good To Go ?
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Adaptabilité

Flexibilité*
(® Déteils du compte >
Absence d'options de customisation, & Moyansde paiement ’
. l'interface ne peut pas étre persunn.ahsée 0 Motifcations :
et est faite pour rester pure et la méme
pour tout le monde. & Commerces cachés >
5] sedécannacter >
Prise en Compte de |'Expérience de
FUtilisateur* @ bétails du compte >
Aucune option de raccourci "pour aller &5 Moyensde paiement :
" 'apoli 5
O plus vite", mais | app\lca[-mn ne ng(esslte Q Notifications K
pas vraiment car il y a trés peu d'étapes de
toute fagon & Commerces cachds >
3] Sedécannacter >

Gestion des erreurs

Protection Contre les Erreurs*
Veuillez entrer votre adresse email

Aucun feedback immédiat sur I'erreur,
o simplement le bouton "continuer” reste cecl nest pas une adresse mai
grisé et n'indique pas quoi faire.

Continuer
Qualité des Messages d’Erreurs* < Votre numéro de téléphane v
Rien n'indique pourquoi le numéro de pays Numéro de t&iéphone
(0] téléphone n'est pas valide, simplement
+33 543167346763466164646656

qu'il ne l'est pas...

Merci dindiquer un numéra de télépheone valide

Correction des Erreurs® < Vofrenumérode télaphona; s/
Aucune méthode de correction n'est i PR
(<] donnée, impossible de savoir quoi faire
- *33 S431R7I467EI466164RLEERR
aprés.

Homogénéité et cohérence*

L'application est cohérente, utilisant
' toujours le méme code couleur et le méme
systéme de cartes.

3¢ D

50

Signification des codes
et dénominations*

Boutons et explications claires, rien n'est
Q@ trop vague pour étre difficilement faltonpet
compréhensible.

Retour

- . y ;
Compat|h|l|te Présence d'un accés commercant sur la P S—— s
@} méme application que pour les clients.
L'application est universelle et assure une
continuité,

Figure 28 : Analyse Experte

Je me suis apergu que Too Good To Go remplissait de nombreux criteres listés
et était dans I'ensemble une excellente expérience d’'un point du vue « expert ».
Cependant, certains points restent trés insatisfaisants. Il est clair que la partie
« Gestion des erreurs » est a revoir et manque clairement d’informations données a
I'utilisateur sur celles-ci. De plus, I'application n’est pas personnalisable du tout et
manque ainsi d’identité, mais c’est une caractéristique récurrente parmi les

marketplaces.
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B. Les Tests Utilisateurs

Voici les cing scénarios que j'ai décidé de faire passer aux trois utilisateurs. lls
nécessitent une navigation dans les multiples onglets disponibles. L'objectif est de

couvrir un maximum toutes les utilisations possibles de I'application.

Recopiez dans les post-it ci-dessous les scénarios que vous avez fait passer

AOUErE Accéder ala Se géolocaliser Accéder
C paniers a la liste . A
ommander : synthése des et sélectionner
) des favoris et g , la bouti I aux astuces
un panier retrouver cette econon‘fles aboutique fa Sieas
liste effectuées plus proche 2R

TEE—— e

Figure 29 : Scénarios des tests utilisateurs

De maniére générale, ce qui a été apprécié est la présence d’'un nombre trés
réduit d’étapes pour atteindre un objectif. L'accés a ceux-ci se faisait plutdt rapidement

car il était selon un utilisateur « impossible de se perdre », car les différents écrans se

suivaient bien et étaient maintenus réduits. En ce méme sens, le tout était « intuitif »
et cohérent, les utilisateurs trouvaient tout de suite ou il fallait appuyer pour : accéder
ala page d’'un commergant, réserver... La « clarté » est aussi revenue a deux reprises,
avec comme exemple de mettre en favoris des commerces qui s’est fait
immédiatement, un des utilisateurs a indiqué que « c’étais facile car c’était le méme

logo que dans la barre en bas ».

En revanche, les utilisateurs pouvaient se retrouver confus par les différentes
caractéristiques des commerces comme la note et le nombre de paniers sauvés, car
ils ne comprenaient pas exactement a quoi elles correspondaient (« qualité du panier
ou commerce en lui-méme ?). Un utilisateur a essayé de chercher son type de plats

favoris dans la barre de recherche « sushi » mais n’est tombé sur aucun résultat (la

recherche ne semble s’effectuer que par nom de commerce est n'est donc pas
intelligente). Pour un autre utilisateur, les résultats étaient désordonnés, il était difficile
de choisir car il y avait toutes les distances mélangées au méme endroit. Les astuces
anti-gaspi existent déja sur I'application mais sous la forme d’un blog, elles n'ont été

trouvées que trés difficilement. Enfin, il y a eu des confusions entre les paniers et les

livraisons puis entre la carte de choix de position et la carte des commerces.

22


https://miro.com/app/board/uXjVNPUsRQA=/?moveToWidget=3458764569886693513&cot=14

C. Questionnaire SUS

Le questionnaire SUS disponible a cette adresse permet de comprendre a I'aide
d’échelles établies ce qui plait ou non aux utilisateurs et d’ainsi identifier si le systéme,

de maniére générale, est une bonne expérience utilisateur ou non.

Conclusion

Pour conclure, il est certain que Too Good To Go est un bon systéme du point de
vue de I'expérience utilisateur de par sa navigation rapide, sa cohérence visuelle, sa
simplicité et sa clarté. Il use de techniques de sollicitation (influence sociale...) et de
gamification (concurrence / amitié) pour guider I'utilisateur sur une voie particuliére et
l'inciter a s’engager. Cependant, I'application n’a que trés peu d’intérét si elle est
utilisée dans une zone ou peu de commercgants proposent des paniers. C’est pour cela
que j'ai établi cette maquette qui redéfini totalement I'onglet « Moi » de I'application et
permet d’obtenir par exemple des recettes, des astuces, et (toujours) son impact. Les
parameétres sont déplacés dans une nouvelle fenétre accessible en appuyant sur le
logo représentant un engrenage qui se déplace avec le défilement vertical, pour qu’il
soit toujours visible et ainsi ne pas perdre I'utilisateur. L'objectif est de rendre 'onglet
« Moi » réellement personnel comme semble I'indiquer le libellé et donc d’'impliquer

I'utilisateur lui-méme avec des actions qu’il peut effectuer sans étre dans une zone

particulierement dense.
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Figure 30 : Maquette du concept d’onglet « Moi » plus personnel
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