Mon expertise

UX Designer & Researcher
basée a Paris

|e résous les probléemes complexes
en imaginant des solutions
numériques fédératrices.

(+33) 6 67 647197

marion@seigneurin.com

LinkedIn.com/in/marion-seigneurin/
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Mon expertise

Les problémes complexes
demandent de lempathie et
une distance analytique.

), ]
|'échanges avec les utilisateurs,

puis janalyse les données
pour cartographier un sujet et
imaginer des solutions.

Mon approche

Mes projets

éative




Marion Seigneurin Mon approche
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@ g Y . y .
S Revue de littérature . Audit UX multi-parcours Formulation Protocole de test Mesure d'impact
g : d’hypothéses
@ Entretiens exploratoires Enquéte CSUQ/UMUX Modélisation Tests en conditions réelles Diffusion scientifique
L& ' : : :
: : comportementale
% Atelier d'alignement 5 Observat0|re%8 bases de
a7 données

Animation de communauté

Présentation
: aux parties prenantes

Cartographie 3 Analyse parzonage Ateliers de co-conception Magquettes low-tech
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Mon expertise Mon approche Mes projets

Sharvy Désinformation Mon Parcours Espaces publics

Harmoniser I'expérience de partage Outiller les réseaux sociaux pour Co-créer un accompagnement & Concilier les besoins contradictoires
des ressources en entreprise. limiter la désinformation. l'orientation socialement juste. des usagers dans l'espace public.



/

Role Outils Durée

Recherche & Design Figma, Claude, Miro, En cours - 6 mois o
Typeform, Excel Freelance |

Contexte Sharvy est une solution SAAS B2B qui permet d’'optimiser

les colts immobiliers en entreprise tout en garantissant une
meilleur qualité de vie au travail. Comment ? En mutualisant

les ressources, comme les places de parking.

Objectifs UX Sharvy dispose d’une forte culture technique, mais n'a pas
encore adopté de démarche centrée utilisateurs.
Mon objectif était de rencontrer leurs utilisateurs pour traduire

les frictions et opportunités existantes en levier d’action.

Résultats &impact  Une proposition de valeur centrée sur trois piliers stratégiques.
Un audit complet de l'application (Heuristiques / RGAA).
Une enquéte quantitative & des entretiens qualitatifs, pour
valider les leviers d'innovation.
Un design systéme aligné avec le fonctionnement des équipes

de développement, pour harmoniser I'expérience.
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Démarche
Méthode & challenges

Méthode

Six mois couvrant I'ensemble de ma
démarche UX: cadrage stratégique, analyse
des besoins, idéation, prototypage et tests,
déploiement.

Principaux challenges
| - Concevoir avec l'accessibilité
J'ai congu le design system de Sharvy pour

répondre aux normes WCAG/RGAA, et

formé les équipes a l'accessibilité.

2 - Atteindre les utilisateurs finaux

Sharvy est un service B2B, le client n'est donc
pas toujours l'utilisateur final.

Avec l'accord des administrateurs de

sites clients, j'ai diffusé un questionnaire
quantitatit gréce auquel j'ai pu recruter les
participants pour les entretiens qualitatifs.

Cadrage
stratégique

Cartographier
'écosysteme & identifier
nos leviers stratégiques

Anquse des
besoins

Comprendre le parcours
utilisateur & identifier

nos opportunités

N\

Idéation

Proposer une expérience
utilisateur innovante &

harmonieuse

Prototypage
& tests

Diffuser une culture
centrée utilisateur et
créer un lien design/dev

3ok

&

Déploiement

Accroitre le rayonnement

& accompagner la

croissance
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Définition
Cadrage & objectifs

Jai d'abord concu puis animé un atelier
d'alignement. Les membres de I'équipe ont
claritié la proposition de valeur de Sharvy,
défini leurs utilisateurs types (projetés),
partagé leurs enjeux et fixé les ambitions de
la mission.

|'ai ensuite traduit les éléments collectés

en un diagramme des valeurs d'usage,

une customer journey map préliminaire et
une carte des connaissances regroupant

les données & disposition et les données
manquantes. Lensemble de ces éléments m'a
permis de synthétiser les défis identifiés et de
définir les plus stratégiques.

Atelier d'alignement Diagramme
desvaleurs d'usage
(Brief stratégique> <Question de recherche)
< Carte des connaissances >

Atelier d’Alignement

L'atelier se compose de trois
temps : introduction, brise-
glace et discussion. Le coeur de
I'atelier porte sur la proposition

de valeur, les utilisateurs, les

défis et les ambitions de Sharvy.

Définition

Customer journey map
préliminaire

Cette carte met en évidence

les détis UX identifiés pendant

I'atelier. Par exemple, des pistes
pour améliorer 'expérience

des utilisateurs qui demandent
une place sans l'obtenir :

en les aidant & trouver des

alternatives.
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Recommandations &
bonnes pratiques

lmmersion 1/2

Regard expert sur les besoins & usages

A chaque friction identifiée
par 'audit correspond une

recommandation, illustrée

Laudit UX couvre les principaux parcours par une bonne pratique. Par

 § : le, utiliser 'état initial
collaborateurs : la premiére connexion, la SrEmpTe, HHTber TETa Inte
(vide) de 'application comme

P . ) . , .
réservation et l'arrivée sur site. call to action.

Il permet d'identitier les éventuels problémes
liés a 'usage du produit et de définir les pistes
d’action prioritaires.

Audit UX multi-parcours
(Rapport d’oudit> @ Légende

Evaluation heuristique

Laudit UX s‘appuie sur les
heuristiques de Nielsen comme
la visibilité de I'état du systéme

et la prévention des erreurs.

____________________________________________________
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lmmersion 2/2

Regard utilisateur sur les besoins & usages

Lenquéte utilisateur compléte 'audit de
maniére quantitative (le quoi) puis qualitative
(le pourquoi).

Le volet quantitatit mesure la qualité de
I'expérience utilisateur.

Résultat : 35 sites clients, 900 réponses

et un score composite de 77,6/100. Les
principaux points & améliorer sont la clarté
des messages d'erreur et le plaisir & utiliser
l'application.

48 utilisateurs ont acceptés d'étre
recontactés pour un entretien approtondi.

Protocole de recherche Questionnaire CSUQ/UMUX

( Rapport d'analyse quantitative >

Questionnaire UX

Le questionnaire s‘appuie sur
deux échelles scientifiques : le
Computer System Usability
Questionnaire (CSUQ) et
'Usability Metric for

User Experience (UMUX).

Immersion

i IZha ol N1
Qualite de l'interface
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ldéation & Prototypage

Générer des idées & tester

Design system

Laudit expert a révélé des problémes
d’harmonisation et des non-conformités
RGAA. |'ai concu le design system

en collaborant avec les équipes de
développement : prototypage des
composants sous Figma, puis export des

tokens en CSS, affinés avec Claude Code.

Sélection du type de place

Cet élément, identifié par 'audit comme
peu accessible, est devenu le POC de
"implémentation du design system. A partir
des résultats de 'enquéte utilisateurs, jai
retravaillé I'atfordance de ce choix pour le
rendre plus lisible et réduire les frustrations.

Formulation d’hypothéses Maquettes digitales

Design systéeme - tokens & variables < Solutions formalisées >

Design systeme

Jai concu le design system en
collaboration avec I'équipe de
développement afin de traduire
leurs intentions en éléments

cohérents du systéeme.

Mardi 14/07/2026
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ldéation

Prototypage

Affordances vs.
Signifiers

Selon les utilisateurs,
I'application Sharvy est facile
d utiliser, mais les informations
sont parfois difficiles & trouver
ou manquent de clarté. Rendre
une action possible ne suffit
pas : il faut que l'interface
indique a l'utilisateur que

cette action existe et peut €tre
réalisée. J'ai retravaillé la carte
d’attribution des places afin de
rendre visible la possibilité de

choisir son type de place.



Role
Recherche & Design

Contexte

Objectifs UX

Résultats & impact

Outils Durée

Miro, Google Workspace, 2 ans et demi
LimeSurvey, R & RStudio, Maze Contrat de recherche

La mésinformation prospére sur les réseaux sociaux qui
délaissent le fact-checking au profit de systémes de modération
participatifs aux performances insuffisantes. A date, la
méconnaisse des motivations & contribuer & ces dispositifs

limite 'amélioration des performances.

Je me suis intéressée aux Notes de la Communauté sur la
plateforme X, avec pour objectif, la conception d’interfaces
plus performantes. Ma question de recherche :

Comment expliquer le désengagement ou la participation &

ces systémes de modération crowdsourcée ?

Mon enquéte montre que les utilisateurs qui se sentent obligés
ou plus compétents sont plus susceptibles de participer a ces
dispositifs. |'ai formulé des lignes directrices pour concevoir des
interfaces de contre-mesures plus efficaces et j'ai concu deux
protocoles de test dont la mise en ceuvre se poursuit au sein des

équipes de |'Institut Mines-Télécom.
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Démarche
Méthode & challenges

Méthode

Ce projet est une collaboration entre la chaire
Good in Tech, I'lnstitut Mines-Télécom et
Paris-Saclay. Il s‘articule en cing étapes qui
mobilisent les sciences comportementales et
le design centré utilisateur.

Principaux challenges

| - S'adapter a un écoystéme changeant
Les politiques de modération des réseaux
sociaux ont évolué et j'ai di adapter mon
étude pour garantir sa viabilité.

2 - Accéder aux contributeurs

Pour entrer en contact avec les contributeurs ) 1. 2. ’ 3. 4, 5.
et recruter des participants, j'ai di devenir DEFINITION IMMERSION MODELISATION CO-DESIGN & IMPACT
contributrice et construire une crédibilité au COMPORTEMENTALE RECOMMANDATIONS

sein de la communauté.
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Définition
Cadrage & objectifs

En analysant les définitions de la
mésinformation et de la désinformation,

jai montré comment les plateformes tirent
parti de I'absence de définition universelle
reconnue par le droit.

Elles conservent ainsi leurs utilisateurs et
limitent les colts de modération. |'ai ensuite
cartographié les dynamiques de diffusion

de la désinformation et les contre-mesures
existantes.

Conclusion : en améliorant la conception des
interfaces de contre-mesures, nous pourrions
limiter la désinformation.

Cartographie d'écosysteme

Revue de littérature

Comprendre les
désordres de

I'information - Etat
de I'art des mécanismes,
vulnérabilités et réponses dans

’environnement informationnel

numeérique.
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lmmersion1/2

Explorer les besoins & usages

Pendant les JO de Paris et la présidentielle
américaine, j'ai mis en place un observatoire
quotidien de la désinformation sur les réseaux
sociaux. Nous avons classé les informations
collectées dans deux bases de données
révélant la variété des contre-mesures et
I'hétérogénéité de leur application.

Une analyse des interfaces collectées par
zonage a permis d'identifier trois modéles
récurrents aux niveaux de friction variables,
soulevant la question suivante : Comment ces
stratégies impactent-elles 'engagement des
utilisateurs vis-a-vis de I'information ?

Observatoire
S bases de données

Analyse par zonage < Base de données codées >
( Question de recherche >

Revue de littérature

(R T

Immersion

Analyse par zonage

Nous distinguons trois types
d’interfaces : les banniéres, les
sections et les filtres. Chacune
implique un niveau de friction
différent, soulevant la question
de I'impact de ce dernier sur
'engagement des utilisateurs

vis-a-vis de la désinformation.

Bases de données

La base de données révéle des
asymétries partisanes durant
la campagne américaine :

les Républicains inventent
davantage de faits, tandis que
les Démocrates privilégient

I'omission & leur avantage.
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Immersion
Immersion 2/2
Resserrer l'exploration
|'ai cartographié le parcours des
oY, s for 7.

contributeurs aux Notes de la Communauté |
sur X. Puis j'ai analysé ce parcours au prisme N
de la littérature, révélant ainsi que peu de

recherches s’intéressent aux tacteurs qui

poussent les contributeurs & participer.

D’'ot ma question de recherche :

Quels sont les facteurs individuels et

sOocClo-environnementaux associés d un

comportement d’évaluation plus intense ?

Revue de littérature Formulation d’'hypothéses

Parcours utilisateurs ( Question de recherche >

Parcours des ey
contributeurs aux Notes
de la communauté

J'ai cartographié le parcours
des contributeurs en itérant
entre support papier et digital
pour faciliter les échanges
avec I'équipe de recherche.
Jaiidentifié quatre profils de
contributeurs, définis par un

statut et un parcours distinct. il

Al g are Svaialie 0n X COMITAssly AR wilriis
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Modélisation
comportementale

Mesurer pour comprendre

|'ai choisi d’aborder la contribution

au systeme comme une question
comportementale : j'ai tormulé cing
hypothéses et construit un questionnaire, que
jai aftiné gréce & mes échanges avec des
contributeurs aux Notes de la Communauté.

En utilisant le test de Mann-Whitney, jai
mis en évidence trois facteurs associés de
maniére significative au comportement
d’évaluation des Notes : 'auto-efficacité (se
sentir capable), le sentiment d’obligation et
I'intérét & partager son expertise. Aucune
association significative n'a été observée
entre les opportunités et les obstacles.

Formulation d’hypothéses Protocole de test
Modélisation Sondage
comportementale & analyse quantitative

( Rapport de test >

Résultats de I'enquéte

Nous avons mesuré la
fréquence d'évaluation, le
nombre de Notes évaluées et
I'intention de continuer. Le
sentiment d'obligation présente
un contraste marqué, ce qui
suggere qu'il pourrait agir
comme un facteur quasi binaire

déterminant 'engagement.

Modélisation

Modele & Walkthrough

Le modele associe cing
concepts de la théorie de
'engagement social (SCT) et
de 'adoption des technologies
(TAM), avec le comportement
d’évaluation. Pour assurer
I'ancrage terrain, je suis
devenue contributrice aux

Notes de la Communauté.

gation behaviol

tions

oM

t items
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Co-design &
Recommandations

Des résultats a la conception

|'ai tormulé des recommandations de
conception pour chaque facteur identifié.
Par exemple, pour rentorcer le sentiment
d'obligation et normaliser la participation,
augmenter la visibilité du systéme, les
fonctionnalités de reconnaissance sociale et

le sentiment de communauté.

|'ai également élaboré deux protocoles
de tests comparatifs afin de valider ces
orientations, en collaboration avec I'équipe

de recherche de 'IMT BS.

Diffusion scientifique Présentation
aux parties prenantes
Publications scientifiques
& tribunes

Subjective norms - Direction 1:

Normalize participation

18:56

f,- ~
BRI | Recognition || Community )
. I\ gy

Pour vous

Integrate Community Notes into
X's generic onboarding to
target all users.

Add a Community Notes call to
action at the same level as
comments, shares, and likes,
visible to both contributors and
regular users.

Add direct access to notes
available for rating (prioritizing
opinion diversity) in the main
navigation bar.

reumec 3477 IR o Fdodth e Summit

Elon Musk & x

Imagine Beauty

=V X Freeze ©

Recommandations &
protocoles de test

Ci-dessus : recommandations
pour maximiser le sentiment
d'obligation impliquant des
fonctionnalités liées a la
visibilité, la reconnaissance

sociale et la communauté.

A droite : deux protocoles de
test congus pour valider ces

orientations.

Prototypage
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Implémentation

Ditfuser et créer de I'impact

Je ditfuse mes recherches au travers d'articles
scientifiques, de tribunes ou de postes de
vulgarisation scientifique. Je m'intéresse

aux débats sur l'intelligence artiticielle,

la désinformation et la gouvernance des
plateformes.

Parallelement, j‘ai animé la communauté
Linkedln « Good in Tech », passant de 500
a plus de 2 000 abonnés, et favorisant

un dialogue interdisciplinaire sur les
technologies émergentes et leurs enjeux.

Scientific communication Academic publishing

Community management

Ci-dessous : postes Linkedln pour

le compte de la chaire Good in Tech.

Seigneurin, M., Balagué, C., & Lyubareva,
. (2025). Navigating misinformation and
disinformation: How definition ambiguity

limits the DSA's implementation. European

Journal of Communication, 40(6), 619-
646. (Original work published 2025)

Seigneurin, M. (2026, 11 janvier). La
vérification de 'information par chatbot
inferposé renforce, & terme, la polorisq’rion

de nos sociétés. Le Monde.

Seigneurin, M. (2025, 27 juin).
Conversations avec I'lA : entre fictions et

réalités. AOC.

Impact

Seigneurin, M. (2026).

Comprendre les désordres de I'information :
état de I'art des mécanismes, vulnérabilités et
réponses dans I'environnement informationnel

numérique. Rapport de recherche,

Laboratoire LITEM



Mon parcours

Role Outils Durée
Recherche & Design Miro, Adobe Creative Cloud, Mémoire : | an

Figma, Procreate, Mock-ups Projet : © mois
Contexte Parcoursup est la plateforme francaise dédiée a 'admission

dans l'enseignement supérieur. Son fonctionnement, présenté
comme juste, favorise cependant ceux qui disposent déja d’'un

réseau d'aidants, amplitiant les inégalités sociales existantes.

Objectifs UX J'ai choisi de repenser le processus d'admission dans le
supérieur plutdt que la plateforme elle-méme, en me
demandant : Comment transformer le processus d’orientation

dans le supérieur en levier de justice sociale ?

Résultats &impact [aicréé Mon Parcours, une communauté de conseil dédiée o
'orientation dans le supérieur. Du contenu pédagogique a la
forme finale, le programme a été co-construit et testé sur le
terrain. Il a été récompensé et présenté aux principales parties

prenantes, dont le responsable de Parcoursup.
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Démarche
Méthode & challenges

Méthode

Ce projet s‘articule en cing étapes s'inspirant
du double diamant du Design Council
(2004), complétées par la méthode itérative
pour les systémes interactits théorisée par

Lallemand et Grondin (2018).

Principaux challenges

| - Atteindre les acteurs institutionnels
Parcoursup est un sujet sensible, pour réduire
la défiance, j'ai utilisé mon mail académique

et opté pour une posture neutre. Cela m'a

-4

permis d'échanger avec le responsable de @ 5o \
Parcoursup et d'animer deux ateliers au lycée. - 3.
; IDEATION &

- CO-CONCEPTION

2 - S’inscrire dans un espace saturé

Grdce & une analyse stratégique des aides o
existantes, jai découvert qu'aucune n'est un . 2 9o
passage obligé pour les lycéens. |'ai concu '
mon projet autour d’'une base partagée par
tous : des professeurs, un bref moment dédié
a l'orientation et un entourage.
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Définition 1/2

Cadrage et objectits

Méthodes génératives

Jai demandé aux acteurs du

recrutement de compléter
) e -, , ) . .
Jai étudié les procédures d'admission et une frise pour documenter la

la controverse autour de Parcoursup en maniére dont leur établissement
- lecti it les étudiants et

mappuyant sur une analyse documentaire, S e et '

prenait en compte les inégalités

et des entretiens exploratoires auprés des I D T S S

y . .
acteurs de l'orientation. conversation en dissipant les
|'ai ensuite pu cartographier I'écosystéme. tensions.

Revue de littérature Entretiens exploratoires

Cartographie d'écosysteme

Tl
ann
g 11LEEE -

Cartographie de
I'écosystéme e
T Ministire(s)
Les algorithmes de Parcoursup
sont poreux : ils utilisent

des données hétérogénes

pour classer les étudiants.

J'ai schématisé ce processus

en trois temps : un schéma,
une version illustrée et une

animation vidéo expliquant

le fonctionnement et les

implications du systéme.
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Cartographie des
acteurs

Définition 2/2
J'ai couvert chaque niveau : des

Définir la prob|ém0’riq ue établissements d’enseignement

secondaire et supérieur aux

Parcoursup ne crée pas d'inégalités, il ministéres, en passant par la

[ : société civile. Lobjectif était

les amplifie. La plateforme attribue les N »
de saisir la complexité du

meilleures places aux étudiants qui savent SR el L1 ses angles

déja s’y retrouver, laissant systématiquement avant d'amorcer la conception.

de c6té ceux qui ne bénéficient d'aucun

accompagnement. Ce qui pose la question

suivante : Comment transformer le processus

d'orientation dans le supérieur en levier de

justice sociale ?

Revue de littérature Entretiens exploratoires

Cartographie d'écosystéeme <Pub|icotion ocadémique>
< Question de recherche >

Mémoire de recherche

-

. w.quﬁm
§ I:.:'I_' A
1)

PARCOURS(P

Cette étape marque la fin de la

phase de définition et s'achéve

sur mon objectif UX: concevoir

un systéme d'orientation

n*r.ﬁ:“.&.*r:.:*,::’;’::".‘:?: =

By ot b, i e sconie 4

R

équitable.

sl’ra‘l'e i e




Marion Seigneurin Mes projets

R’
%> 5o "
P aey y@ K

Immersion
C'um'a“m 62 pog,
Benchmarks o
I mmersion Jai suivi les étapes du parcours R
,;&:‘ _“m-n,. ..!:' T‘; =1 A
. d’orientation : exploration, __ff ﬁﬁ:i;ig‘ﬁ_:ti;ﬂ** %
Explorer les besoins & usages choix et préparation. [ R g -t
J'ai découvert que peu de 3 = e
Pour rencontrer les lycéens, jai animé des solutions sont un o898 ErinceL
: . s obligé lors de l'orientation et S
ateliers en classe et tenu un stand dédié / | baem—
, . . que toutes sont évaluatives ou
lors des por’res OuverTeS'J al COrTOgrOphle générent une forte pression. T-W_..m. — 3
. . - === - el O ==
leurs parcours d'orientation et les obstacles RN R e T
' = i - iy mm% T owili
ou solutions associées. Le benchmark & o g
concurrentiel des aides & l'orientation a mis o D
L
en évidence que seules deux solutions sont
communes a l'ensemble des lycéens. Les
autres requiérent une démarche proactive.
D’ou ma contrainte principale : aller vers College Lyose
les lycéens et construire sur l'invariable. Parcours utilisateur Seconde  Premiére  Terminale )
un professeur, un bref moment dédié & o
ori : Les lycéens socialement 3
orientation et un enTouroge. favorisés, contraitement aux |!'J o o o o~
autres, commencent leur oo
Test en conditions réelles Installations parcours tot et s'appuient sur Q 1 03 g O0—0-
& workshops in situ . :
un réseau de soutien dense o O
Benchmark concurrentiel < Benchmark structuré > (bleu). Le probléeme n'est pas le . ) ; ) :
manque ole solu’rions , mMais un C.onnaitre I'existant S.e projeter C.hoisir des possibles S; préparer E;fectuer le choix final

systéme qui ne profite qu'd ceux

qui savent déja s'en servir.
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2.
Con Découvrir la réalite de
I'enseignement supérieur

I d éq ti on J'ai dessiné un scénario d’'usage et s'y projeter

Scénario d'usage

détaillé que jai présenté aux ([ ingtnierie-msa |
Générer des idées et provoquer la réaction parties prenantes pour recueillir Jarcoursup s
leurs retours avant la phase de —
5. . . prOTOTypOge' r la vaie de 'erientation ?
Lidéation se concentre sur le parcours des
lycéens les moins favorisés. |'ai animé un
. | P . )
atelier d'idéation en m'appuyant sur un
prototype low-tech de 'écosystéme. Puis, jai
e . L np el | i oo
utilisé le design fiction pour tester mes idées T R S
e - bkt
auprés des étudiants et des professeurs. |'ai "
complété ces retours par un questionnaire R et g R i
diffusé dans trois lycées aux profils socio- e / B _ ———
économiques différents. |'ai ensuite mené des . o ST ke
entretiens qualitatifs pour nourrir la phase de e e Coer T e N

prototypage. Ca Y '- Se Nlonde _
e ﬂn t Inseription dans jes M;I:“;::.:mm Subd comin sur bes Coaching 4 ls i
- B - P BN L S Viers des procédures dadmission " oles e l
Formulation d’hypothéses Atelier de co-conception 'Sur la voie de Porientation

prospectif

A2 dookes efe... b prouimitd ou
positives wisho' au choix

CONNSALINIES

Se NMonde

Un dossier élove expressif

Design fiction

J'ai créé des fac-similé du

journal Le Monde afin de

présenter mes premieres

Les lyofens en claswe de premifoe aumed Quant & eus  accompagnement persannallsd permettant doo yobens
Poppottunit die tepindn dey grownes die Gecouverie dang - ine Geinurabon desins, an prisertiel o & dataus

intuitions aux lycéens et aux

professeurs, et de recueillir leurs

Gareus regroupant las rmations prockes (inpénisne, mistecns, scercensocialey, .

ré qQ C-I- | ons Enadionty du Lpsitgt AR dant T gt 81 Alctrm pagnant (s groyps 0 ytdrn (e prontien 4f bertingby]
dans e

ana L conlecfion des pices de leor dotie
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GCI me design ROUE DES CRAINTES

PrOtOtg page Les jeux sont pensés pour

étre distribués par les lycées

Tester & ajuster

et les centres d’orientation. lls

encouragent le dialogue autour

|'ai ajusté ma solution en échangeant autour de l'orientation.
d’un scénario papier avec les éléves, les 55 PUOGEIOT GOl el
: y : . - . jeux: l'un aborde les craintes,
enseignants et les parents. J'ai ensuite réalisé i
. . . un autre les idées recues et
les prototypes de jeux que trois tfamilles ont e troisiame les ramifications
accepté de tester. |'ai formalisé les ateliers, de l'orientation & travers une
congus clé en main pour la classe, et jai pu Soroe e e usles

, Lobjectif est de réduire le stress
les tester avec une classe de lycéens.

Protocoles de test Atelier de co-conception
Scénario d'usage < Solutions formalisées )
prospectif

en montrant qu'il n'y a pas de

bonne ou de mauvaise réponse.

Scénariod'usage

Le scénario papier m'a permis

d’identifier les points de friction
et de trouver le juste équilibre
entre les ateliers en classe, les
jeux en famille et le programme

de mentorat.
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Impact

Dittuser et créer de I'impact

Mon Parcours a remporté deux prix du jury

et a été présenté a des acteurs clés, dont le

responsable de la plateforme.

Il comprend trois jeux, des ateliers en classe

et une application de mentorat, tous testés et

entiérement concus, la forme comme le fond. @

Maquettes réalistes Pres.entation
aux parties prenantes
< Kit de déploiement ) Accompagnement
au changement

Design final

Le scénario animé (gauche)

met en scéne Mon Parcours.
La chronologie ci-dessous
montre les points de contact du

systéme d’'accompagnement.

S
| [kl
Wil
-._'l II-_l
= |
e
! i ! A cve de la plataforme
diagnos Echanges avec le Ruto-disgnostic sur Echanges awvec Cheoix d'un tuteur spécliallisé Echanoes -avec: le Avte=diggnostic surp ot an Ty la up g T e 2 X
: i g - en famille
1 Monparcours professeur e tuceur lors ce Ia visite porte ouverte ur spacialisé Monparcours professeur Monparcosrs



Espaces publics

Role Outils Durée

Recherche & Design Adobe Creative Cloud, Maquettes 6 mois - Agence
papier & mobilier urbain Vraiment Vraiment

Contexte Les projets de rénovation de l'espace public sont souvent

guidés par des contraintes techniques et budgétaires, et
négligent I'expérience des usagers, alors que ces espaces

structurent leur vie quotidienne et professionnelle.

Objectifs UX Appliquer une recherche centrée sur 'usager et une démarche
de conception participative & des projets de rénovation en

contexte social complexe.

Résultats & impact J'ai contribué a deux projets de rénovation. |'ai contribué &
la conception d’espaces de convivialité et d'ilots de fraicheur
pour des logements sociaux a proximité de la porte de la
Chapelle. J'ai également participé & la rénovation de la salle
26 du tribunal de Metz, pour laquelle nous avons formulé des
recommandations spatiales permettant de concilier différents

besoins, en collaboration avec MUDQO Architecture.
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Démarche
Méthode & challenges

Méthode

|'ai suivi une démarche en trois temps

ancrée dans le terrain et la co-construction :
comprendre les besoins des utilisateurs grace
a une présence continue sur site, traduire

les enseignements en prototypes concrets
grdce & des ateliers de co-design, et guider le
déploiement chez les clients.

Principaux challenges

| - Construire la confiance

Nous avons consolidé la relation de confiance
grace a notre présence continue sur site, une
communication transparente et des livrables
montrant notre respect de chaque usager.

2 - Organiser des collaborations complexes
Collaborer avec des architectes ou des
partenaires institutionnels m'a incitée & utiliser
divrses méthodes et formats atfin de toujours
mettre en avant les intéréts des utilisateurs.

1.
DEFINITION

2.
IMMERSION

3
IDEATION

4.
TESTS & ITERATION

5.
RECOMMANDATIONS
& DEPLOIEMENT

Lycee Camille Jenatzy
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Citée Charles Hermite

Tester des usages temporaires

En nous implantant durablement sur

place nous avons construit une relation

de confiance avec les résidents. Grace &
plusieurs immersions et échanges informels,
nous avons traduit les besoins non-adressés
en propositions concretes que nous avons
prototypées : locaux pour les associations,
structures d’eau pour lutter contre la chaleur
urbaine et mobilier actif.

Entretiens exploratoires Tests en conditions réelles

Atelier de co-conception Installations
& workhops in situ
Scénario d'usage ( Solutions formalisées >
prospectif

Dessiner, prototyper &
tester

Nous avons d’abord testé les

installations avec les habitants

a l'aide de prototypes low tech,

puis installé des structures
temporaires pour confirmer
la viabilité des choix de

conception.

ﬂ ot

y;‘ej

Immersion ldéation P

ERRITTT

”f-silllﬂli“l"

rototypage

||

Déploiement
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Salle 26
Tribunal de Metz

Réconcilier les usages

Le tribunal de Metz est le premier en France
a intégrer le design dans le processus de
rénovation d'une salle d'audience. Ce projet
réconcilie les usages quotidiens du personnel
technique, administratit et juridique, des
visiteurs occasionnels et des prévenus.

A travers des immersions et des ateliers sur
site, nous avons traduit ces usages souvent
conflictuels en recommandations spatiales
cohérentes, concrétisées par le cabinet

MUDOQO Architecture.

Entretiens exploratoires Tests en conditions réelles

Atelier de co-conception Intallations
& workhopsinsitu
Présentation aux parties prenantes
< Kit de déploiement > Accompagnement
au changement

Immersion

Cartographierles
usages conflictuels

Lanalyse des habitudes et
besoins parfois contradictoires

des usagers a directement

permis d'orienter la conception.

Idéation

Prototypage

Déploiement



Mon expertise

Pour moi, expliquer

et dessiner sont deux
facons de rendre visible
'invisible. Mon approche
du design s'inscrit

dans cette proximité :
jobserve, puis je traduis
ce que je vois afin que

d'autres puissent le saisir.

Mon approche

Dessiner

Mes projets

A Propos

Ehseigner
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Dessin

Le dessin guide ma
réflexion. Des premiéres
ébauches au rendu final, 1

il m'aide & représenter s

B &

la complexité, & faire 2.

L

émerger des schémas et m

& communiquer des idées i
avant qu’elles ne soient '

complétement arrétées. 9)\

¢
{
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Ty,

Pratique
artistique

|e dessine depuis que

j€ peux tenir un crayon.
La peinture digitale est
un medium créatif que
jai progressivement
apprivoisé, créant un lien
entre mon intérét pour le
dessin et le numérique.
Pour découvrir mes

créations, rendez-vous

sur ma boutique Etsy.
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MODIFIE TON PER?J&NHAEN
SELON TES EMOTIONS

Enseigner

Depuis 2024, j'enseigne
I'UX design aux étudiants
de 3™ année Design
d’Interactions de

Strate Ecole de Design.
Enseigner me permet

de mettre en mots la
composante intuitive de
ma pratique du design,
ce qui l'affine en retour.



\os utilisateurs ont des histolres a

‘gconfer. Ecouton>
<olutions qu! répon ., leurs besoins-

Discutons-en aqutour d’un cafée!

mor'\on@se'\gneur'\n.com
3366/ 64 7197





