Ingénierie et Conduite de
projets numeériques

3. Processus de conception

De I'lanalyse des besoins utilisateurs au suivi post-lancement
Design Thinking + Scrum
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3. Processus de conception Introduction

Introduction au cadre méthodologique

* Undouble cadre : Design Thinking + Scrum
* Approche hybride, largement utilisée dans les projets numériques.

* Design Thinking - pour concevoir la bonne solution
- Approche centrée utilisateur
- Basée sur 'exploration, I'idéation, le prototypage, le test
- Permet de comprendre les besoins réels
- Structure utilisée : Double diamant
- Clestici que se situe le travail d’UX Design

* Scrum (Agile) = pour produire cette solution
- Approche itérative de gestion de projet
- Fonctionne par sprints, avec un backlog priorisé
- Permet d’adapter le développement en continu selon les retours.
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3. Processus de conception Introduction

La place de I’'UX dans la conduite de projet

e UX Design = la charniéere entre les deux mondes
* Le design UX nait dans le Design Thinking...
e ..etalimente les sprints Scrum avec des prototypes, des tests et des user stories

e L'UX Design n’est pas une étape isolée. C’est un fil rouge qui part de la recherche
utilisateur et qui se prolonge jusque dans la production.

* On congoit une solution numérique a partir d’un vrai besoin.
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Ingénierie et Conduite de
projets numeériques

Conception centrée utilisateur — UX Design

Cadrer, concevoir, prototyper et tester une expérience interactive utile
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3. Processus de conception Introduction

Les grandes phases d’un projet — UX Design

Un projet UX suit un processus structuré et itératif,
qui se déroule en plusieurs phases successives :

Test Empathize
1. Empathie - comprendre les utilisateurs et leurs besoins. TR ﬁﬁizift;ﬁieiil"’
2. Définition - cadrer le probleme et fixer les objectifs. {8 ) ens weirpai oins
3. Idéation - générer des idées et explorer des pistes de solutions.
4. Prototypage - donner forme aux idées pour les rendre testables. UX design
5. Tests utilisateurs - valider et améliorer les solutions. e & process z::::whm
6. Développement & déploiement - mise en ligne du produit. UL ot e
7. Suivi & itérations - améliorer en continu apres le \ /

lancement.

> Ces phases forment une boucle : a chaque itération, on enrichit la
compréhension des utilisateurs et on affine la solution.

Ideate

Sketch out ideas and turn
them into wireframes

5 phases d’un projet UX
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3. Processus de conception Pas a pas

1. Phase Empathie

Introduction

e La phase d’'empathie vise a comprendre simultanément le contexte du marché et les usages réels des
personnes.

* Sans une compréhension fine des utilisateurs, on risque de concevoir un produit qui fonctionne
techniqguement, mais qui n’est ni utile ni adapté. Uempathie, c’est ce qui distingue un projet UX d’un projet
purement technique.

« Cette étape implique des recherches approfondies sur le public cible, la concurrence, les tendances du
marché et les meilleures pratiques en matiere de conception d'interface utilisateur.

* Nous partons d’une analyse extérieure (Benchmarks, SWOT, Carte de positionnement) puis nous plongeons

dans le terrain (Recherche utilisateur) afin de transformer nos observations en représentations
actionnables (Empathy Map, Personae).
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3. Processus de conception Pas a pas

1. Phase Empathie

Etape 1: Définition des objectifs

e But : Comprendre les attentes de I'entreprise et les besoins
utilisateurs.

* Outils :
- Entretiens avec les parties prenantes
(décideurs, commanditaires),
- Ateliers de kick-off
(réunion collaborative organisée au début d'un projet
pour aligner
tous les membres de I'équipe sur les objectifs, les |
roles et le plan d'action a suivre). CLEl

e Exemple : Doctolib observant la prise de rendez-vous en
cabinet avant de concevoir son appli)
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3. Processus de conception

1. Phase Empathie

Etape 2 : Analyse de la concurrence
(Benchmark)

* But : Le benchmark permet d’observer
comment d’autres services répondent au
méme besoin : quelles conventions d’'usage
emergent, quels parcours fonctionnent bien et
guels points créent des blocages.

L'objectif n'est pas de copier mais d’identifier
des standards attendus et des angles de
différenciation pertinents pour notre
expérience. »

* Outils : Analyse de benchmark
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A. Benchmark 1 : https://filmfreeway.com/

Critére Observation
Type d'outil Plateforme de dépdt de films pour festivals
Cible(s) Rédlisateur rices, producteurs rices, distributeur rices
Parcours Création d'un compte — gjout d'un projet (film) —
utilisateur recherche de festivals — soumission
Interface claire et moderne, multi-langue, formulaire
Points forts UX progressif bien structuré, apergu final avant soumission,
responsive mobile
Trés dense (beaucoup de champs), vocabulaire parfois
Points faibles UX technique, design peu personnalisé, surcharge visuelle
pour les primo-utilisateurs
Fonctionnalités Scu.vegorde automatique, qepét upique pour plgsigurs
clés fe§'r|vols, apergu PDF du projet, gestion de liens privés
(Vimeo)
, Formulaire découpé en étapes, apercu avant envoi,
Cequ'onpeut en notifications automatiques, centralisation des infos du
retenir projet

o
C
Easy Submitting w
—_— "Q

38

benchmak
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3. Processus de conception

1. Phase Empathie

Etape 3 : Analyse de la concurrence (SWOT)

 But : La matrice SWOT éclaire notre position
du point de vue de I'expérience :

forces internes a valoriser (atouts d’usage,
crédibilité),

faiblesses a corriger (lacunes d’ergonomie,
dettes de contenu),

opportunités a saisir (attentes non couvertes,
nouveaux usages), et

menaces a anticiper (intensité concurrentielle,
contraintes légales ou techniques). Elle cadre
les priorités avant de concevoir.

* Outils : Matrice SWOT

Matrice SWOT

Forte demande de commande
. en ligne, par CB, de devis.

Qualités produits.

Soins apportés au design des

boites
Communiquer sur la mise Beaucoup de concurrents ont
. en vente des produits mis déja optimisé la vente en ligne
en avant. depuis un certain temps.
Le Temps
OPPORTUNITE MENACE
Conclusion

Les principales menaces sont le temps et les concurrents, le temps d'une part, car les commandes augmentent, le site se doit donc d'étre
fonctionnel rapidement et d'une autre part les concurrents, car un grand nombre ont déja acquis la commercialisation de leurs produits en
ligne.

Les forces sont qu'ASYGN créer des produits de qualité (rigoureux sur les designs des packagings par exemple), le soin apporté aux
preduits en ption et en ialisation est la plus grande force.

swot

> Le SWOT, appliqué a I’'UX, permet aussi de repérer les opportunités, d’améliorer I'expérience et les

menaces liées aux frustrations actuelles des utilisateurs
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3. Processus de conception Pas a pas

1. Phase Empathie

Etape 4 : Analyse de la concurrence (Carte
de positionnement)

Prix élevé
* But : La carte de positionnement visualise T
notre place percue face aux alternatives. ‘ m
On choisit deux axes liés a I'expérience (par ‘ samsung \
exemple Low Tech. < High Tech et Prix élevé < LowTech |« | >| High Tech
Prix bas) puis on y situe concurrents, o
références et notre cible de positionnement. T
Le résultat clarifie la promesse d’expérience et [ e l
oriente les choix de design. . v

Prix bas

* Outils : Carte de positionnement

carte de positionnement
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3. Processus de conception Pas a pas

1. Phase Empathie

Etape 5 : Recherche utilisateur

* But : La recherche utilisateur confronte nos hypothéses a la

réalité. Entretiens, observations in situ et courts questionnaires
permettent de comprendre objectifs, contextes, freins et

stratégies des personnes.

Un échantillon qualitatif réduit, conduit avec des questions

ouvertes et en situation réelle, suffit souvent a révéler

I’essentiel des problemes et leviers d’usage.

Recueillir des insights (perceptions) sur les utilisateurs, leur i
comportement et leurs frustrations.

enquéte

* Outils : Entretiens utilisateurs, observations sur le terrain
(shadowing), enquétes, sondages.

> C’est le cceur de I’'UX : comprendre ce que les utilisateurs
disent, pensent, font et ressentent.

entretien
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3. Processus de conception

1. Phase Empathie

Etape 6 : Personae

* But : Les personae sont des représentations
fideles de segments d’usage, construites a partir
des données de recherche. lls décrivent objectifs,
contraintes, compétences, irritants et criteres de
réussite, afin d’aligner I’équipe sur “pour qui” nous
concevons.

* Outils : Fiches Personae :
1. Identité

2. Citation représentative

3. Personnalité

4. Bio

5. Besoins principaux

6. Frustrations

7. Littératie numérique

8. Marques préférées (Brands)

9. Moyens de paiement

10.Plateformes utilisées
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MANON MOREL

PROFIL

Prénom Nom  : Manon Morel

Age : 33ans

Dipléme : Master en médiation culturelle

Statut : En couple, sans enfant

Profession :  Coordinatrice bénévole chez
Fa-Sol-Latino

Lieu : Grenoble, France

66

“Je passe mon temps a chercher les bons
fichiers, les bons liens, les bons statuts...
Ce qu'il nous faut, c'est un outil unique
pour tout gérer.”

BIO

Manon est engagée dans I'association Fa-Sol-Latino depuis
6 ans. Elle coordonne le comité de sélection du festival
Ojoloco, en lien étroit avec les autres bénévoles. Cinéphile
passionnée, elle consacre plusieurs mois par an a visionner
des films, organiser les réunions de sélection et échanger
avec les distributeur-rices. Elle jongle entre Google Docs,
Airtable, mails et réunions, mais aimerait centraliser tout cela
dans une seule interface claire et fiable.

BESOINS

» Visualiser rapidement |'état de traitement des films déposés

+ Coordonner les avis et notes des membres de I'éguipe

= Catégoriser et filtrer facilement les ceuvres selon les critéres
de sélection

« Suivre les échanges avec les ayants droit (distributeur-rices,
réalisateur-rices)

» Préparer les sélections finales en collaboration avec les
autres membres

FRUSTRATIONS

» Trop d'outils dispersés : Airtable, mails, docs partagés...

» Difficulté 3 savoir quels films ont été vus / notés / oubliés

= Manque de visibilité sur les films en attente ou les réponses
aux relances

« Temps perdu a relancer les mémes infos plusieurs fois

PERSONALITE

= Organisée : elle structure les échanges
et adore quand tout est bien trié

* Engagée : elle consacre une bonne
partie de son temps libre au festival

* Collaborative : elle aime travailler en
groupe, partager les retours et
impliquer tout le monde

LITTERATIE NUMERIQUE

= Aisance numérigue :

*3:d
Manon est trés a l'aise avec les outils web
collaboratifs (Google Drive, Trello, Slack...)
mais elle n'est pas développeuse. Elle
attend un outil accessible, bien pensé, qui
ne nécessite pas de formation complexe.

PLATEFORMES UTILISEES

« Ordinateur (principalement) :
+ed

= Smartphone (ponctuellement) :
ST
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3. Processus de conception Pas a pas

1. Phase Empathie

Que PENSE-tiil et que FESSENt-il ? Que dit.i et que fait-i2
Ce qui est vraiment important Comportement vis-a-vis d'autrui

' Préoccupations majeures Attitude en public e
Inquiétudes et aspirations SV Ve Apparence

Etape 7 : Empathy Map

Espoir

quentend.i:

Ce que disent ses amis Que VOit.i?

Ce que dit son chef = Environnement @
Ce que disent les personnes Amis

qui comptent Ce que le marché propose

Souffrance Gain
Peurs (1: Désirs/Besoins
Frustrations A/ Critéres de réussite
Obstacles LA, Obstacles

211so1IN)

* But : Comprendre et visualiser les pensées, les sentiments, les comportements
et les besoins des utilisateurs pour mieux cerner leurs attentes.

* Outils : Roue des émotions, Cartes d’empathie (pour créer les personae), et Carte
d’empathie globale ou agrégée (éléments communs et grandes tendances observées).

Incredullte
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3. Processus de conception Pas a pas

1. Phase Empathie

Etape 7 : Empathy Map

* But : Comprendre et
visualiser les pensées, les
sentiments, les
comportements et les
besoins des utilisateurs
pour mieux cerner leurs
attentes.

EMPATHY MAP - profil : Coordinatrice bénévole / équipe de sélection - Objectif UX : Suivre, trier et valider les candidatures de films efficacement

____________________________________________ e
CE QU’ELLE PENSE ET RESSENT CE QU’ELLE VOIT

- Des tableaux multiples, des fiches isolées.
- Des films sans statuts clairs.
- Des données manquantes ou expirées.

- “Je dois tout voir en un coup d’ceil.”
- “)’'espére qu’on ne va rien oublier.”
- “C’est le bazar entre les mails et Airtable.”

CE QU’ELLE ENTEND CE QU’ELLE DIT ET FAIT

- Commente des fiches dans Drive ou Airtable.
- Relance les autres membres par mail ou message.
- Gere les réunions hebdo et prend des notes.

- “Tu as mis a jour cette fiche ?”
- “Je n’ai pas pu noter le film a temps.”
- “Est-ce qu’on a déja contacté ce distributeur ?”

POINTS DE DOULEURS BENEFICES / BESOINS
- Trop d’outils dispersés. - Tout centraliser dans un seul espace.
- Pas de suivi clair sur I’état des films. - Historique des actions + statut visible.

- Perte de temps sur les relances. - Alertes automatiques (liens expirants, fiches incompléetes).

empathy map

Ingénierie et Conduite de projets numériques— M1 AMINJ —2025-2026 Laurence Payan — Cheffe de projet - UX Designer 14



3. Processus de conception Pas a pas

1. Phase Empathie

Etape 8 : Scénario utilisateur

SCENARIO - Profil : Coordinatrice bénévole / équipe de sélection + Déroulé du scénario :

1. Connexion au back office
+ Objectif : » Manon s'identifie avec ses accés administrateur. Elle accéde directement
& un tableau de bord synthétique.

e But: Contextualiser I'expérience vécue

Manon souhaite préparer la réunion hebdomadaire du comité i
de sélection. Elle doit vérifier les derniers dépéts de films, suivie 2. Vue globale des films déposés

’ Qs . . . p a
par I Utl Ilsateu r. I'avancement du visionnage par les autres membres, relancer > Elle V'SU\UI'SG la liste des derniers dépéts. N ) .
. . . . certains contacts et mettre & jour les statuts. > ?lle redpere ;:Igﬁx films sans fiche technique compléte, et un film avec un lien
Identifier ses besoins, intentions et . Contexte : o
: . rification des informations

H H z Nous sommes un mardi aprés-midi. La réunion a lieu demain » Elle ouvre la fiche du film concerné, corrige une erreur de genre, et laisse

attentes d ans une Sltuatl on reel |e- soir. un commentaire “& relancer pour infos manquantes”.
4 H H 73 Manon se connecte & I"outil depuis son ordinateur personnel. 4. Suivi du visionnage

Dec rire |ES aCtlonS q ul I effe Ct ue po ur Elle a recu une notification indiquant que 5 nouveaux films ont » Elle consulte les notes et commentaires laissés par les autres membres.

» Elle remarque qu’un film n"a encore été vu par persenne. Elle attribue ce

attEi nd re un but. été déposés. film & deux membres en les notifiant via |"outil.

Elle sait que certains liens expirent bient&t. ) .
9 P 5. Préparation de la réunion

Mettre en éVI de nce IeS pOintS de « Résultat attendu : » Elle filtre les films “a discuter” et génére une liste PDF exporfable avec fitres,

" . . notes moyennes et commentaires associés.
Tous les films du moment sont & jour avant la réunion.

+A » Elle envoie la liste aux membres via |’outil de communication interne.
b|OC age ou Oppo rtu n |tes Les membres du comité ont recu les infos clés pour échanger 6. Mise & jour des statuts
» sae . efficacement. T e A I ; L .
prés avoir consulté les réponses de distributeurs reques par mail, elle
d amE| ioration. Erreurs corrigées, relances identifiées, discussions prétes. passe deux films au statut “En cours de négo”.

scénario utilisateur

* Outils : Storytelling : rédaction d’'une
petite histoire qui décrit la situation.

> Sert de base pour créer des user flows et
des prototypes réalistes
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3. Processus de conception Pas a pas

1. Phase Empathie

Etape 9 : Cartographie du parcours utilisateur

(User Flow) e

oot [ DT [pf VNN Lt LERE ) e [P i
* But : Décrire le chemin fonctionnel que suit un utilisateu |-sm o >
pour accomplir une tache précise.
Identifier les points de décision, les étapes intermédiaires @
et vérifier la logique du parcours.

s [y susema

* Outils : Schémas de flux (diagrammes, Figma Figlam). | » r

Ateliers de co-conception avec I'équipe projet.
Validation rapide auprées d’utilisateurs test (papier ou
digital).

parcours utilisateur

> Représentation claire et synthétique du parcours
fonctionnel. Elle sert pour la création des wireframes, en
supprimant les étapes inutiles et en optimisant la fluidité
des actions.
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3. Processus de conception

1. Phase Empathie

Etape 10 : Cartographie du parcours utilisateur
(User Journey Map)

* But : Représenter I'expérience vécue par l'utilisateur
tout au long de son parcours. Relier ses actions aux
émotions, pensées et points de contact afin d’identifier
les moments critiques.

* Outils : Cartographie du parcours (User Journey Map) :

Matrices de parcours (Figma Figlam).

Données issues de la recherche utilisateur (entretiens,
observations, empathy map, personae).

Ateliers collaboratifs pour compléter avec les parties
prenantes.

> Cartographie détaillée qui enrichit le User Flow par la
dimension émotionnelle et contextuelle.
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N ) I ) S ey

ACTIONS ACTIONS ACTIONS ACTIONS ACTIONS ACTIONS
Se connecte avec ‘Consulte les nouveaux Ouvre les fiches, vérifie Lit les retours, assigne Filtre les films "a discuter” Modifie les statuts,
son compte admin dépbis et alertes les infos, sjoute des des films aux membres et génére un PDF sjoute des tags
commentaires
EMOTIONS EMOTIONS EMOTIONS EMOTIONS EMOTIONS EMOTIONS
@ u & 20 © o
Routine, confiance Motivation, besoin de clarté Attention, sens du détail Esprit d'équipe, réactivité i N i
PAIN POINTS PAIN POINTS PAIN POINTS PAIN POINTS PAIN POINTS PAIN POINTS
Connexion lente Trop dinfo mal Infos manquantes Pas assez de retours Export mal formaté Doute sur quel
ou oubli de hiérarchisée ou peu lisibles des membres. ou manuel statut appliquer
mot de passe
OPPORTUNITES UX OPPORTUNITES UX OPPORTUNITES UX OPPORTUNITES UX OPPORTUNITES UX OPPORTUNITES UX
Connexion fluide Dashboard filtrable Mise en forme claire, Synthése automatique Export structuré Suggestions de
+ accueil personnalisé et visuel alertes sur données + rappels aux automatique (PDF, statuts + historique
Récupération de mot Hiérarchisation claire manquantes ou membres de 'équipe tableau) visible
de passe intuitive des informations incomplétes Tableau de bord Modéles Systéme de tags intuitif
Eioute — )
SATISF A L
.-
Faible - 25

parcours utilisateur
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3. Processus de conception Pas a pas

2. Phase Définition

Introduction

* La phase de définition est un moment charniere : elle fait le lien entre I'exploration menée en
empathie et la génération d’idées qui suivra.

« A cette étape, on passe de la divergence a la convergence : on clarifie ce que nous avons appris,
on hiérarchise les besoins et on les met en regard des objectifs du projet.

* Lenjeu est simple : sans cadrage, on risque d’imaginer des idées intéressantes mais
déconnectées des vrais problemes. Définir, c’est donner une boussole au projet.

* Pour cela, on utilise des outils de synthése comme la reformulation des besoins utilisateurs, la
définition des objectifs et la priorisation.

e Le résultat attendu est une problématique UX claire, formulée comme un défi de conception,
gui guidera toute I'idéation.
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3. Processus de conception Pas a pas

2. Phase Définition

Ftape 11 : Formulation des besoins utilisateurs -
Syntheése des insights

But : Lobjectif est de transformer les données issues des
observations et entretiens en besoins clairs, formulés du
point de vue des utilisateurs. Cette étape permet d’éviter
les solutions trop rapides ou dictées par la technique, en
posant d’abord ce que les personnes attendent réellement.

Outils : Cartes d’insights pour regrouper les verbatims
recueillis, et reformuler chaque besoin en une opportunité
de conception.

> On obtient une liste hiérarchisée de besoins, exprimés en
langage clair, qui sert de base pour générer des idées
pertinentes lors de l'idéation.
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analyse et tri des besoins
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3. Processus de conception Pas a pas

2. Phase Définition

Etape 12 : Formulation des besoins utilisateurs — Point
Of View

Outils : POV : Sert a synthétiser les observations en une
phrase centrée utilisateur.

Formule :
[Utilisateur] a besoin de [besoin] parce que [raison].

Exemple :
“Un nouvel utilisateur de covoiturage a besoin d’étre
rassuré parce qu’il craint de voyager avec un inconnu.”

> Série de besoins exprimés en langage utilisateur, qui

permettent de comprendre ce que les personnes veulent
réellement accomplir et pourquoi.
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POINT OF VIEW STATEMENT

needs a way to

LUSeT name

because

POV
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3. Processus de conception

2. Phase Définition

Etape 13 : Définition des objectifs du projet

OBJECTIFS ACTIVITES CLES RESULTATS
* But : Aligner les besoins des utilisateurs avec
les objectifs stratégiques de I'organisation. Elle
permet d’éviter que le projet soit utile pour les
uns mais inutile pour les autres, et garantit que
I’expérience congue répond a la fois aux
attentes des personnes et aux priorités de
I’entreprise. .

T q q Ce sont des objectifs qui  Téches nécessaires pour Des étapes qui
* Outils : Les OKR (O bJeCtIVES & Key Resu |tS) inspirent et marquent la faire progresser les permettent de mesurer
sont égal ement ada ptés pour traduire les direction que nous résultats clés. les progrés accomplis
q q 2 g 2 devons suivre. OU Que dois-je faire pour les vers un objectif.
Intentions st rateglq ues en résultats dois-je aller ? atteindre ? Comment puis-je savoir
mesurables. Ces travaux sont souvent menés qielalalatielnte

en ateliers collaboratifs avec les décideurs.
OKR

> Objectifs clairs, réalistes et partagés par toutes les parties prenantes. lls deviennent des criteres
d’évaluation lors de la sélection des solutions en phase d’idéation.
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3. Processus de conception

2. Phase Définition

Etape 14 : Priorisation des besoins

But : Identifier les besoins et fonctionnalités
prioritaires, afin de concentrer les efforts

sur ce qui apportera le plus de valeur. Sans priorisatior
le risque est de vouloir tout

développer a la fois et de diluer I'impact de

la solution.

Outils : Matrice Impact / Effort : compare la
valeur d’un besoin a sa difficulté de mise en
ceuvre,

la méthode MoSCoW (Must, Should, Could,

Won’t) qui hiérarchise les attentes en quatre catégories.

> Hiérarchie claire des besoins et fonctionnalités.
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Must-have
(indispensable)

B Should-have
(devrait)

Could-have
(pourrait)

Won't-have
(n'aura pas)

W pourrait aussi signifier Wish (Souhait)

Meéthode MoSCo W

i
£F
cE

IMPACT / VALEUR AJOUT

QUICK WINS

Actions faciles 8 mettre
en oeuvre a
fort impact

AFAIRE

AFAIRESION A
LE TEMPS

Actions faciles a
mettre en oeuvre mais
a faible impact

GRANDS PROJETS

Actions longues et/ou
colteuses a mettre en
oeuvre a fort impact

A PLANIFIER

FAUSSES
BONNES IDEES

Actions longues etfou
colteuses a mettre en
oeuvre a faible impact

AELIMINER

v
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3. Processus de conception

EHENER

2. Phase Définition

Etape 15 : Enoncé du probléme -
Problématique UX

* But : Reformuler le défi du projet en une
question claire, inspirante et centrée sur
l'utilisateur.

* Outils : HMW (How Might We) ou
« Comment pourrions-nous »,
reformulation de la problématique.

> Des problématiques UX formulées

comme des questions ouvertes, prétes a
lancer la phase d’idéation.
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formuler la problématique

- Comment pourrions-nous rendre |'expérience d'achat en ligne plus personnalisée pour chaque
utilisateur ?

- Comment pourrions-nous simplifier le processus d'inscription sans compromettre la sécurité des
données ?

- Comment pourrions-nous encourager les utilisateurs a partager des avis sans les submerger de
demandes ?

- Comment pourrions-nous aider les utilisateurs a trouver plus rapidement l'information qu'ils
recherchent sur notre site ?

- Comment pourrions-nous améliorer |'accessibilité de notre application pour les personnes en
situation de handicap ?

- Comment pourrions-nous réduire les abandons de panier en améliorant le processus

de paiement ?
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3. Processus de conception Pas a pas

3. Phase Idéation (génération d’idées)

Introduction

e Lidéation est la phase créative du processus UX.

e Apres avoir clarifié les besoins et formulé une problématique, il s’agit maintenant d'imaginer des
solutions variées, originales et parfois inattendues.

* On commence toujours par une divergence : on produit un grand nombre d’idées, sans censure.

* Puis on entre dans une convergence : on trie, on sélectionne et on combine les meilleures
propositions.

» Cette étape n’est pas réservée aux “créatifs” : elle s'appuie sur des méthodes et des outils
structurés qui permettent a toute I'équipe de contribuer.
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3. Processus de conception Pas a pas

3. Phase Idéation (génération d’idées)

Etape 16 : Brainstorming

¢ Le Brainstorming commence par UNE question.

« But: Générer un grand nombre d’idées créatives * Distribuer des post'it a chaque participant.

pour résoudre le probleme défini.
Favoriser la génération d’un grand nombre d’idées,
en équipe, de maniere spontanée et collaborative.

e Chaque participant ecrit UNE idee par post’it.
¢ On ne parle pas, on réfléchit EN SILENCE.

Premiere lecture rapide pour voir s’il manque des idées.
Les fautes de frangais ne sont pas importantes!

* Outils : Ateliers de brainstorming (sur tableau
blanc, post-its, Figma Figlam).

* Regroupement des idées par similarités.
~ - *selonles 5M sur un diagramme Ishikawa.

S

* Reégles : quantité avant qualité, pas de critique,
rebondir sur les idées des autres.

L < << ¢

brainstorming

Ingénierie et Conduite de projets numériques— M1 AMINJ —2025-2026 Laurence Payan — Cheffe de projet - UX Designer 25



3. Processus de conception Pas a pas

3. Phase Idéation (génération d’idées)

Etape 17 : Crazy 8s

e But: Pousser a la créativité rapide en produisant huit
idées visuelles en huit minutes.
Stimuler la créativité en générant rapidement huit idées
différentes en huit minutes, afin de dépasser les
solutions évidentes.

*  Outils : Crazy 8s
Feuille pliée en 8 cases, chronometre (1 idée par
minute), croquis rapides ou schémas simples.
Apres l'exercice, partage et discussion collective des
propositions.

> Variété d’idées visuelles concretes qui enrichissent la
réflexion et facilitent la sélection des pistes les plus
prometteuses.
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3. Processus de conception Pas a pas

3. Phase Idéation (génération d’idées)

Etape 18 : Mind Mapping

* But: organiser et développer les idées de maniere
visuelle et arborescente

e Outils : Mind mapping
On part d’'un mot central (le probleme UX), puis on
déploie des branches avec des sous-idées,
associations, liens.

> Cartographie claire des idées, qui aide a voir les
relations et les regroupements.

Point fort : visuel, structurant, facile a lire apres
I'atelier.

Ingénierie et Conduite de projets numériques— M1 AMINJ —2025-2026

Financial Services
Product Content

y Map
(EXAMPLE ONLY)

Laurence Payan — Cheffe de projet - UX Designer

mind mapping
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3. Processus de conception

3. Phase Idéation (génération d’idées)

Etape 19 : Sélection et convergence des idées

too Py mt oo ol
ko .::".; o WHAT 15 ",‘;:;X,l “"l:‘:"‘:, : "“". h:vblvlin f:‘»"s T & :.:,,
o/ .02 . T d L AN ™ e ol it bt
* But: Identifier les idées les plus prometteuses a j“w o & o A o R o M-
A IV'J.:""“‘ '7'"' o \MJ;': It'\:u) NFU"
développer. =
So
wee-- OO ol
* Outils : Vote par gommettes (dot voting). i OIS T e
Matrice Impact / Faisabilité. okl s -
(e unsAL ¥ pred
. e 1z oy |
Regroupement et combinaison d’idées proches. ET Jot voting

' Créer un poste de prise de
commande

> Ensemble réduit de concepts a fort potentiel, validés
collectivement, qui serviront de base au prototypage.

o Démarcher les points de vente
locaux (épiceries fines ...)

oy Démarcher d'autres régions
" Wmitrophes

() Augmenter la communication
commerciale

o Elargir la gamme vers les produits
de la mer

o Recruter un commercial GMS pour
renforcer la proximité chient

matrice de faisabilité/impact
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3. Processus de conception Pas a pas

4. Phase Prototypage

Introduction

* Le prototypage est une phase clé : il permet de transformer des idées abstraites en quelque
chose de tangible.

* On parle de maquettes, de wireframes, de prototypes interactifs...

* Limportant est de produire des versions suffisamment réalistes pour étre testées par de vrais
utilisateurs, mais sans investir trop de temps ni de ressources.

* Le prototypage est par essence itératif : on construit, on teste, on ajuste, puis on
recommence.

* (C’est ce qui garantit que la solution finale sera réellement adaptée aux utilisateurs.
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3. Processus de conception

4. Phase Prototypage

Etape 20 : Architecture de I'information
(Arborescence)

 But: Larborescence définit la structure
hiérarchique du site ou de 'application. Elle L
organise les contenus et fonctionnalités en Apropos Senvices siog
rubriques et sous-rubriques, afin de garantir l
une navigation claire et logique pour e T
I'utilisateur.

Article — Article

Article — Article

e  Outils : Sitemap (plan du site), Schéma
hiérarchique réalisé sur Figma Figlam ou méme
en post-its lors d’ateliers. e

— Article

plan du site

> larborescence devient la base de référence pour
les wireframes et permet d’assurer que la
navigation sera intuitive.
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3. Processus de conception

.Lﬁ i~ = T
4. Phase Prototypage | e == = o
L .. . ¥ — | aromsmrv—
Etape 21 : Création des wireframes [ " = - [N
el | s N EE { ———— e
* But: Concevoir des schémas basse fidélité - — KA ; NIF 7_"
pour définir la structure de base des pages ou T i =]
écrans, en mettant I'accent sur la hiérarchie - : - — - =
des informations et la disposition des : - = — e
éléments. — -
wireframe
. . X X CROQUIS ZONING WIREFRAME
e Outils : Wireframes papier, Sketch, Figma, E— e -

e - |
Contenu Niv 1

I catio acton

- - - Pusn e

> Représentation claire de l'architecture des
écrans, qui permet de vérifier la logique du
parcours et de préparer les maquettes plus
détaillées.

STORYBOARD
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3. Processus de conception

EHENER

4. Phase Prototypage

Etape 20 : Création des Styles Tiles

* But : Définir les éléments visuels (couleurs,
typographie, boutons, icobnes) pour donner une
direction claire a l'identité visuelle.

* Outils : Figma, Sketch.

* Eléments :

- couleurs hexadécimales

- typo (h1, h2, h3, h4, p)

- liens hypertexte

- boutons (+ rool-over)

- textures (images)

- photos (types de traitements)

- éléments graphiques (icones, illustrations)
- composants
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Style Tile

)

I'm a Headline

Tomato Red Ycllbw Sun Slate Grty Lke Slate

I'm a Sub Headline

High Energy! clean
Passionate
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Sample Wireframe

3. Processus de conception Pas a pas

The largest community of photo enthusiasts
===

4. Phase Prototypage

Snap photos and share like
never before

Etape 21 : Création des prototypes

But : Transformer les wireframes en
prototypes interactifs pour simuler le
comportement de l'interface, avec des

images, des interactions et des flux de
navigation.

e  Outils : Figma, InVision,

e = You're in goed company
S— Loremn ipsurn dalor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do elusmod
S rempor incididunt ut labore
o - Lorer Ipsum dolor Sit amet, Consectetur adipiscing
—— e i T Y e =
- B ety e A photo - - o
wireframe
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Home Page

3. Processus de conception Pas a pas

4. Phase Prototypage

Etape 22 : Finalisez la maquette

Représentation visuelle plus détaillée des Wireframes du site web ou de I'appli. La

maquette inclue des couleurs, des images, la typo et des éléments d’interface
utilisateur plus détaillés.

Permet de visualiser ou de valider le design avec des groupes d’utilisateurs.

Top; m ’ ﬁéwim

21300€TTC_ | 79€TTC/MOIS™
A4 e e - ———

6990 €TTC* 7690 € TTC*

PLASSIR ELECTRIQUE ELGBLTE CARACTERISTIQUES P et L

Sy rasT accemanon Etes-vous 6ligible Pour e s su s

z e waw -+ Fluence ? découvrez u PLAISIR DE CONOURE 2E BOX CCARACTERISTIQUES
T le en 2 minutes grace g g ] prord
= o orol v o & notre test d'éligibilité e \ ! Iiae
Y s ot an lana -
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3. Processus de conception

4. Phase Prototypage

Etape 23 : Itérations rapides

* But: Affiner les prototypes en
fonction des retours des parties
prenantes internes avant de les
tester aupres des utilisateurs.

*  Qutils : Ateliers de feedback,
ajustements des prototypes

EHENER

interactifs et des visuels.

2. Search 3. Detail P... 4. Virtual C 5. Check O. 6. Account 7. My Aucti.,. 8. Process
& pr=y P avm = we = we - ey
gy — oo, e
=g - -
. o 5 Sl o )
—— P'& } e hr-: Lot
it &-. l‘&“‘ — _
;= "
=7 =t > — “"_ > G== ==
-
B ® FEIY - B *
oy i b ® - e o o =
“ RIS T
o Oa—x ot
ol q*
2 o
c]
g .

:
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atelier

Laurence Payan — Cheffe de projet - UX Designer

9. Win Noti

prototype
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3. Processus de conception Pas a pas

5. Phase Recette (Tests)

Etape 24 : Tests utilisateurs sur prototypes

 But: Valider I'expérience utilisateur en testant les prototypes avec des utilisateurs réels pour identifier
les points de friction et améliorer l'interface.

e Outils:
1. Tests d'usabilité :
Outils en ligne : UserTesting, Lookback, Maze

2. Tests de convivialité :
Outils en ligne : Hotjar (Heatmaps), Crazy Egg, UsabilityHub

3. A/BTesting:
Outils en ligne : Optimizely, VWO (Visual Website Optimizer), Google Optimize

4. Retour d'expérience utilisateur :
Outils en ligne : SurveyMonkey, Typeform, Qualtrics
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3. Processus de conception Pas a pas

5. Phase Recette (Tests)

Etape 25 : Analyse et itérations finales

Detractors Passives Promoters

*  But: Analyser les retours des tests ocaaaeo 0@

utilisateurs et apporter les ajustements oy Wy

nécessaires avant de passer a la phase de ToReaiiee NPS = @ _ e Tefesdnngs
développement.

mesure de la satisfaction client

e  Outils : Feedback utilisateurs, analyse

gualitative et quantitative, ajustements
finaux des prototypes.

It involves observing users to understand how they
experience your product and why they performed
certain actions

It measures users’ performance on a given task, such
as the percentage of users who completed a given task

It enables you to validate design decisions and find It's used to inform design decisions and gain in-depth
usability issues insights into users' behaviors and emotions

Results consist of numerical data, statistics, and Findings are based on the researcher’s impressions or
percentages user comments and feedback

Data is indirectly recorded while participants complete Data is collected by observing users’ interactions and
the tasks reactions

analyses quantitative et qualitative
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