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Simon Richir, ingénieur des Arts et Métiers, a réalisé une thèse de doctorat en génie industriel sur la conception des produits nouveaux dans l'industrie du jouet. Il poursuit ses recherches dans le laboratoire Innovation de l'Université d'Angers, il est aussi consultant et formateur en entreprise.
 
 
Les démarches de conception
En visitant une entreprise du jouet, peut-être avez-vous appris comment était conçu un jouet. On utilise une démarche de conception, c'est à dire un enchaînement d'étapes, successives ou simultanées (on essaye de plus en plus de travailler en simultanéité pour raccourcir les délais de conception, c'est ce que l'on appelle "l'ingénierie concourante"). Ces étapes de la conception d'un produit, de l'idée première à l'apparition du nouveau produit sur les linéaires des magasins, sont enchaînées dans un certain ordre suivant le jouet à concevoir ou le type d'action que l'on engage (re-styling d'un jouet existant, copie d'un jouet concurrent ou création ex-nihilo d'un jouet innovant). Par exemple, chez Nathan et Monneret, les démarches de conception employées pour concevoir un produit nouveaux sont les suivantes : 
 
Démarche de conception employée chez NATHAN
1. idées filtre " besoins " marché, tendances, concurrence idée validée, confiée au chef de produit qui est chargé de la transformer en produit
2. définition de l’environnement du produit : cahier des charges, prix, cible...
3. rencontres : enseignants, puéricultrices
4. concept de base du jeu
5. tests du concept et des règles du jeu
6. modifications / affinage (le cas échéant retour à 5.)
7. développement : illustrateurs jeu + packaging
8. test final de validation
9. fabrication
 
Démarche de conception employée chez MONNERET
1. plan stratégique de l’entreprise
2. proposition par le service marketing de nouveaux concepts au comité de décision
3. cahier des charges complet confié à un chef de projet
4. étude de faisabilité - estimation des coûts
5. validation
6. étude design
7. maquette
8. industrialisation - CAO
9. certification
10. présentation aux commerciaux
11. fabrication
 
La conception d'un nouveau jouet est une action qui coûte cher à l'entreprise, surtout en phase d'industrialisation quand il faut fabriquer l'outil de production (un moule d'injection plastique peut coûter jusqu'à 1 MF). C'est donc un processus qui présente des risques pour l'entreprise, surtout dans le domaine du jouet. En effet, il existe dans le monde plus de 70.000 jouets industriels différents, alors est-on sûr de ne pas avoir réinventé un jouet existant ? A-t'on bien testé le produit auprès des enfants, des parents, des grands-parents et des distributeurs pour être sûr de son succès? A-t'on suffisamment diminué son prix de revient industriel pour être compétitif face à la concurrence de l'Asie ou de l'Europe du sud et de l'est? A-t'on bien respecté toutes les normes (de plus en plus contraignantes à l'échelle européenne)?
La conception de jouets

Le jouet est un objet industriel particulier. C'est d'abord un produit à faible valeur ajoutée qui ne nécessite pas un savoir-faire technique très pointu (à la différence de l'industrie aéronautique, par exemple). C'est ensuite un produit mondial de grande consommation très concurrencé au niveau des prix et de l'image (publicité, dessins animés, films...). C'est enfin et surtout un produit destiné à un consommateur-utilisateur-prescripteur très particulier : l'enfant. Le jouet est conçu pour que l'enfant développe une activité, le "jeu d'enfant", et cette activité est difficile à caractériser précisément. Ceci pose un problème aux concepteurs. En effet, une équipe de conception chargée de concevoir, par exemple, une nouvelle "cocotte minute" (autocuiseur), va d'abord se renseigner sur l'utilisation qui va être faite du futur produit (pour qui? où? comment?). On pourra ainsi décrire assez précisément le comportement de l'utilisateur futur de la "cocotte" et même les "détournements" qui seront faits de l'objet (utilisation en temps que saladier, bassine à confiture, stockage d'autres ustensiles de cuisine...). Dans le cas d'un jouet, le comportement de l'enfant est difficile à prédire. Pourra-t'on définir si l'enfant va imaginer qu'il est Superman et que son jouet est un méchant qu'il faut absolument noyer dans le lavabo ou jeter du 3ème étage? Comme le dit Gilles Brougère : "le jouet laisse un vide de détermination pour accrocher l'imaginaire". L'équipe de conception va donc imaginer le jouet, en laissant un "vide de détermination", et le tester avec des enfants. C'est ce test qui va permettre d'approcher le comportement du futur utilisateur. (Le test est très important car, quand on est concepteur, on n'est plus un enfant, même si on en a gardé l'âme).

L'évolution de l'industrie du jouet

L'industrie du jouet est soumise aux mêmes contraintes que les autres secteurs producteurs de biens de consommation : diminution de la durée de vie des produits et des délais de conception, augmentation de la qualité des produits et de leurs fonctionnalités.
Il est donc important de s'intéresser à l'évolution du produit "jouet", des techniques de fabrication aux modes de commercialisation en passant par les travaux sur la psychologie de l'enfant ou sur les méthodes qui permettent de concevoir les jouets. Quelles sont les grandes évolutions attendues dans ces domaines? Je m'intéresserai à deux thèmes particuliers, étroitement liés aux techniques informatiques, qui sont : la conception virtuelle des produits et le commerce électronique.

La conception virtuelle des produits

Les industriels doivent réduire les délais de conception de leurs produits. La CFAO (Conception et Fabrication Assistées par Ordinateur) les y a aidé dans la partie "aval" du processus de conception, c'est à dire lorsque le prototype du nouveau jouet a été réalisé et testé et que l'on a décidé de le fabriquer en série. La montée en puissance et la baisse des coûts de l'informatique permettent maintenant aux industriels de s'équiper de nouveaux types de logiciels, spécialement adaptés aux concepteurs : les logiciels d'imagerie numérique. Jusqu'alors réservés aux chaînes de télévision ou aux studios de cinéma, ces logiciels permettent aux entreprises de modéliser des produits et de les mettre en situation dans des décors virtuels. Les machines de prototypage rapide, véritables "imprimantes 3D" de bureau, permettent ensuite d'obtenir très rapidement une maquette réelle du produit virtuel. En effet, même un logiciel qui produit des images très réalistes ne remplace jamais la maquette réelle du produit. (Sauf peut-être grâce à la Réalité Virtuelle qui nous permettra, dans un futur proche, de nous immerger dans un décor synthétique pour interagir, au sens physique du terme, avec le produit virtuel.)
Avec l'imagerie numérique et le prototypage rapide, les industriels réduisent les délais de conception des produits grâce à la "chaîne numérique de la conception". Mais cette chaîne ne s'arrête pas à l'entrée de l'atelier de fabrication, surtout si elle est connectée au réseau mondial...
Le commerce électronique

Le développement rapide du réseau Internet et des services proposés sur ce réseau constitue une véritable révolution dans le domaine du commerce. C'est ce que l'on appelle le "commerce électronique", un nouveau moyen d'acheter, sans se déplacer physiquement, n'importe quel produit de n'importe quel endroit du monde. Vous voulez acheter des ailerons de requins et vos supermarchés locaux n'en n'ont pas? Vous voulez comparer les modèles de voitures et trouver le concessionnaire le moins cher de votre région? Vous souhaitez assurer vos biens, placer de l'argent, jouer au casino, faire livrer des fleurs à votre vieille tante d'Oklahoma ? Vos enfants ont perdu des pièces Lego durant les vacances? Vous souhaitez connaître quelle petite cuisine est la plus adaptée à l'âge de votre enfant et où la trouver?...
Le monde du jouet ne peut échapper à la vague Internet qui préfigure une nouvelle ère dans les relations entre les fabricants et leurs clients. Les clients qui achètent et achèteront sur Internet sont plus exigeants. Ils veulent le produit qui correspond à leur besoin personnel, quitte à ce que ce produit soit unique. Le marché se dirige ainsi vers le "one-to-one marketing", la relation directe producteur/consommateur. Mais comment un industriel du jouet, qui a déjà du mal à rentabiliser un moule d'injection plastique très coûteux va-t'il pouvoir multiplier son offre-produit en direction de chaque consommateur du monde? C'est ce que vous apprendrez lors du prochain épisode : "Virtual is beautiful".

Conclusion

Pour conclure cet exposé, je souhaiterais vous montrer un film en images de synthèses qui est la notice de montage d'un jouet : la maison des mercredis. Ce film, réalisé par les étudiants du CNBDI-DIN d'Angoulême, préfigure ce que pourra être, demain, la présentation d'un jouet virtuel. Pour rejoindre le thème général du colloque, pourquoi ne pas imaginer une exposition de jouets virtuels?
 
A suivre...
 
