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Le produit : 
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Aperçu du projet

Durée du projet :

De Juin à Septembre 2024



Le problème : 

Aperçu du projet

L’objectif : 



Mon rôle : 

Aperçu du projet

Responsabilités : 

• Recherche utilisateur

• Idéation de solutions de design

• Création de wireframes (papier et numériques) 

• Création de maquettes

• Prototypage

• Etudes d’utilisabilité

• Recherche utilisateur

• Idéation de solutions de design

• Création de wireframes (papier et numériques) 

• Création de maquettes

• Prototypage

• Etudes d’utilisabilité

• Concepteur UX principal

• Chercheur UX principal

• Concepteur UX principal

• Chercheur UX principal



Comprendre

l’utilisateur

● Recherche utilisateur

o Résumé

o Points sensibles

● Persona

o Énoncé de problème

o User Story

● Carte du parcours utilisateur

● Flux d’utilisateur

● Storyboards

o Vue d’ensemble

o Vue gros plan



Recherche utilisateur : résumé

J’ai mené des interviews et créé des cartes d’empathie pour comprendre les utilisateurs 

pour lesquels je conçois et leurs besoins. 

Un groupe d’utilisateurs principal identifié par la recherche était les amateurs de musique 

occasionnels et organisateurs de sorties qui ont des emplois du temps chargés et doivent 

jongler entre travail, famille, et loisirs. 

Ils assistent à des concerts quand ils le peuvent et apprécient de pouvoir partager ces 

expériences avec des amis ou des proches.

 

Ce groupe d’utilisateurs a confirmé les hypothèses initiales sur les clients de YouRocK, 

mais la recherche a également révélé que le temps n’était pas le seul facteur limitant. 

Parmi les autres problèmes, citons les obligations familiales, les finances ou les défis et 

problèmes d’accessibilité qui font qu'il est difficile de trouver des solutions pratiques pour 

trouver et acheter des billets de concert.



Recherche utilisateur : points sensibles

Processus

Parcours utilisateurs 

complexes ou flux non 

intuitifs. 

Navigation confuse. 

Les adultes qui travaillent 

et ont une vie de famille 

sont trop occupés pour 

passer du temps à trouver 

des billets de concerts.

Liés au produit

Il n’y a pas de moyens de 

partager les événements de 

concerts avec ses amis et 

organiser des sorties et de 

recevoir des suggestions 

personnalisées basées sur 

ses goûts musicaux.

Financiers

Les sites de billetterie font 

payer des frais de 

réservations trop élevés 

et/ou il y a des frais 

cachés.

Il y a des publicités 

intrusives.

321

Assistance

Manque de support pour 

les utilisateurs ayant un 

handicap.

La documentation est 

pauvre.
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Persona : Gérard Martin
Énoncé de problème :

Gérard Martin est un père de famille, déficient visuel, 

avec un emploi du temps chargé, qui a besoin d’une 

solution pratique, peu onéreuse et accessible pour 

trouver et acheter des billets et organiser des sorties 

avec ses amis car il ne veut pas perdre du temps et 

de l’argent à chercher des billets sur des sites non 

accessibles au déficients visuels.



Carte du parcours utilisateur



Flux d’utilisateur



Storyboard – Vue d’ensemble



Storyboard – Gros plan



● Maquettes papier

● Maquettes numériques

o Ecran d’accueil

o Ecran de détails

● Prototype basse-fidélité

o Flux d’utilisateur primaire

● Études d’utilisabilité 1 & 2

o Prise de notes

o Diagrammes d’affinité

o Thèmes

o Insights

o Conclusions

Commencer

la conception



Maquettes papier 

Prendre le temps de rédiger des itérations de 

chaque écran de l'application sur papier a permis 

de garantir que les éléments qui ont été reproduits 

dans les wireframes numériques seraient bien 

adaptés pour résoudre les difficultés des 

utilisateurs. 

Pour l'écran d'accueil, j'ai privilégié un processus 

de réservation rapide et facile afin de faire gagner 

du temps aux utilisateurs. 

Ci contre une image des wireframes papier de 

l'application YouRocK.

Des étoiles ont été utilisées pour marquer les 

éléments de chaque croquis qui seraient utilisés 

dans les wireframes numériques initiales.



Maquettes numériques 

Au fur et à mesure que la phase de 

design initial se poursuivait, je me suis 

assuré de baser les designs d'écran sur 

les retours et les résultats de la 

recherche utilisateur. 

Ci contre une image du wireframe 

basse-fidélité de l’écran d’accueil de 

l’application mobile YouRocK.

Afin de faciliter la prise en main de 

l’application, de gagner du temps et de 

prendre en compte les problèmes 

d’accessibilité potentiels, 4 étapes 

explicites sont affichées à l’écran, ainsi 

l’utilisateur n’aura qu’à se laisser guider.

1. L’utilisateur se 

connecte à l’application 

via un de ses comptes 

de réseau social

2. L’utilisateur active les 

options d’accessibilité 

selon ses besoins

3. L’utilisateur effectue 

une recherche de 

concerts dans la région 

de son choix

4. L’utilisateur 

selectionne un concert 

parmis ceux qui lui sont 

proposés



Maquettes numériques 

Un autre des objectifs mis à jour lors de 

la recherche utilisateur était de pouvoir 

partager les événements avec ses amis 

et organiser ses sorties.

J’ai donc imaginé un système de 

messagerie et un agenda sur l’écran de 

détails d’un concert. L’utilisateur peut discuter 

de façon vocale ou 

écrite avec ses contacts 

tout en consultant leur 

agenda commun et en 

visualisant un extrait du 

concert selectionné.

Ils déciderons 

ensembles de réserver 

ou pas.



Prototype basse-fidélité

Flux d’utilisateur 

primaire de réservation 

de billets en 4 étapes:

1- Sélection d'un 

concert

2- Réservation du 

concert choisi

3- Paiement

4- Reçu du paiement

Visualisez le flux du 

prototype sur Figma

1. Ecran d’accueil 2. Détails d’un  concert 3. Paiement 4. Modal de confirmation

Menu

https://www.figma.com/proto/AVVxyHaX3foSUBfujY4wbt/Projet-YouRock---Prototype-Lo-Fi---Flux-d'utilisateur?node-id=0-1&t=ayJpB5nrFx4COXwj-1


Étude d’utilisabilité 

N°1:
Prise de notes



Étude d’utilisabilité N°1: Diagrammes d’affinité



Étude d’utilisabilité N°1: Thèmes

Utilité: 88% Facilité: 75%

1. On a observé que 4 des 5 participants ont trouvé 

que les fonctionnalités de la page d’accueil étaient 

utiles. 

Cela signifie que presque tous les participants 

pensent que la page d’accueil de l’application est 

utile en l’état. 

2. On a observé que 4 des 5 participants ont trouvé 

utile le fait de pouvoir paramétrer l’accessibilité. 

Cela signifie que presque tous les participants 

pensent que les fonctions d’accessibilité sont utiles.

3. On a observé que 4 des 5 participants ont trouvé 

utiles la messagerie et l’agenda. 

Cela signifie que presque tous les participants 

pensent que les outils de communications sont 

utiles.

4. On a observé que 5 des 5 participants ont trouvé 

utile le fait de pouvoir annuler son achat.

Cela signifie que tous les participants pensent que 

l’annulation ou la confirmation d’achat sont utiles.

1. On a observé que 4 des 5 participants trouvent les 

fonctions de la page d’accueil faciles à utiliser. 

Cela signifie que presque tous les participants 

pensent que la page d’accueil est facile d’utilisation.

2. On a observé que 4 des 5 participants savent 

comment paramétrer les options d’accessibilité. 

Cela signifie que presque tous les participants ont 

trouvé le paramétrage des options d’accessibilité 

facile d’utilisation.

3. On a observé que 4 des 5 participants trouvent 

l’écran de réservation facile à utiliser.

Cela signifie que presque tous les participants ont 

trouvé l’écran de réservation facile d’utilisation.

4. On a observé que 4 des 5 participants trouvent le 

processus de paiement facile à comprendre.

Cela signifie que presque tous les participants ont 

trouvé l’écran de paiement facile d’utilisation.



Étude d’utilisabilité N°1: Insights

1. Sur la base du thème : utilité et facilité d’utilisation des 3 premières étapes de la page d’accueil, une 

information se dégage : dans la plupart des cas la page d’accueil est utile et fonctionnelle dans l’état, mais il 

serait bon d’envisager un moyen supplémentaire de connexion autre que les réseaux sociaux.

2. Sur la base du thème : utilité et facilité d’utilisation du flux d’achat d’un billet, une information se dégage : dans 

la plupart des cas la page de réservation et la page de paiement sont utiles et fonctionnelles en l’état, mais il 

serait bon de simplifier au maximum le processus de paiement.

3. Sur la base du thème : utilité et facilité d’utilisation des fonctions de prise en charge des technologies 

d’Assistance, une information se dégage : dans la plupart des cas les options d’accessibilité sont utiles et 

fonctionnelles.

4. Sur la base du thème : utilité et facilité de la messagerie et de l’agenda, une information se dégage : dans la 

plupart des cas la messagerie et l’agenda sont utiles et fonctionnels en l’état, mais on pourrait envisager de 

laisser le choix à l’utilisateur d’afficher ou pas ces outils.

5. Sur la base de l’ensemble des thèmes : facilité, communication et accessibilité, une information se dégage : le 

taux de recommandation de notre application est de 92%



Étude d’utilisabilité N°1: conclusions

Conclusions du Tour 1

• P0: Il serait bon d’envisager un moyen supplémentaire de connexion autre que les réseaux 

sociaux.

• P1: Il serait bon de simplifier tout en sécurisant au maximum le processus de paiement.

• P2: On pourrait envisager de laisser le choix à l’utilisateur d’afficher ou pas les outils de 

communications de l’écran de réservation.

P0

P1

P2



Étude d’utilisabilité 

N°2:
Prise de notes



Étude d’utilisabilité N°2: Diagrammes d’affinité



Étude d’utilisabilité N°2: Thèmes

Utilité: 96% Facilité: 96%

1. On a observé que 4 des 5 participants ont trouvé 

que les fonctionnalités de la page d’accueil étaient 

utiles. 

Cela signifie que presque tous les participants 

pensent que la page d’accueil de l’application est 

utile en l’état. 

2. On a observé que 5 des 5 participants ont trouvé 

utile le fait de pouvoir paramétrer l’accessibilité. 

Cela signifie que tous les participants pensent que 

les fonctions d’accessibilité sont utiles.

3. On a observé que 4 des 5 participants ont trouvé 

utiles la messagerie et l’agenda. 

Cela signifie que presque tous les participants 

pensent que les outils de communications sont 

utiles.

4. On a observé que 5 des 5 participants ont trouvé 

utile le fait de pouvoir annuler son achat.

Cela signifie que tous les participants pensent que 

l’annulation ou la confirmation d’achat sont utiles.

1. On a observé que 5 des 5 participants trouvent les 

fonctions de la page d’accueil faciles à utiliser. 

Cela signifie que tous les participants pensent que la 

page d’accueil est facile d’utilisation.

2. On a observé que 5 des 5 participants savent 

comment paramétrer les options d’accessibilité. 

Cela signifie que tous les participants ont trouvé le 

paramétrage des options d’accessibilité facile 

d’utilisation.

3. On a observé que 5 des 5 participants trouvent 

l’écran de réservation facile à utiliser.

Cela signifie que tous les participants ont trouvé 

l’écran de réservation facile d’utilisation.

4. On a observé que 5 des 5 participants trouvent le 

processus de paiement facile à comprendre.

Cela signifie que tous les participants ont trouvé 

l’écran de paiement facile d’utilisation.



Étude d’utilisabilité N°2: Insights

1. Sur la base du thème : utilité et facilité d’utilisation des 3 premières étapes de la page d’accueil, une 

information se dégage : dans la plupart des cas la page d’accueil est utile et fonctionnelle dans l’état.

2. Sur la base du thème : utilité et facilité d’utilisation du flux d’achat d’un billet, une information se dégage : 

dans la plupart des cas la page de réservation et la page de paiement sont utiles et fonctionnelles en l’état.

3. Sur la base du thème : utilité et facilité d’utilisation des fonctions de prise en charge des technologies 

d’Assistance, une information se dégage : dans tous les cas les options d’accessibilité sont utiles et 

fonctionnelles.

4. Sur la base du thème : utilité et facilité de la messagerie et de l’agenda, une information se dégage : dans la 

plupart des cas la messagerie et l’agenda sont utiles et fonctionnels en l’état.

5. Sur la base de l’ensemble des thèmes : facilité, communication et accessibilité, une information se dégage : 

le taux de recommandation de notre application est de 98%



Étude d’utilisabilité N°2: conclusions

• P0: Les moyens de connexions ont été revus de façon à permettre a tous les utilisateurs 

de se connecter. L’étude démontre une utilisabilité de 96%

• P1: Le processus de paiement a été simplifié à son maximum et la sécurisation s’effectue 

via les plateformes de paiement officielles. L’utilisateur se sent sécurisé.

• P2  Le choix à été laissé à l’utilisateur d’afficher et d’utiliser ou pas les outils de 

communications.

P0

P1

P2

Conclusions du Tour 2



● Maquettes

● Prototype haute-fidélité

● Accessibilité

Peaufiner

la conception



Maquettes

Avant Voir prototype interactif V1.2

Après Voir prototype interactif Final Ecran ProfilL’application à été modifiée 

pour des écrans plus grands

.

Le mode de sélection à été 

modifié.

Un « footer » contenant un 

« stepper » interactif à été 

ajouté.

Le design à été affiné et les 

contrastes de couleurs sont 

aux normes d’accessibilité.

https://www.figma.com/proto/AVVxyHaX3foSUBfujY4wbt/Projet-YouRock---Prototypes-Lo-Fi---Flux-d'utilisateur?node-id=2133-282&t=HdqvP8eytAKspkMA-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-id=2133%3A147&starting-point-node-id=2133%3A282&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/AVVxyHaX3foSUBfujY4wbt/Projet-YouRock---Prototypes?page-id=2584%3A333&node-id=2584-724&viewport=462%2C68%2C0.61&t=Q87bEPVHQOdULxc4-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=2584%3A724&show-proto-sidebar=1


Maquettes

Avant

Après

La mise en page a 

été repensée pour 

une lisibilité accrue.

Les couleurs sont 

pensées pour 

l’accessibilité.

Le stepper du pied 

de page permet à 

tout moment 

de naviguer dans 

l’application.

La messagerie est 

accessible 

également sur 

l’écran de 

paiement.



Maquettes

Avant

Après Messagerie

La messagerie est isolée et 

accessible depuis les écrans de 

réservation et de paiement.

L’utilisateur a le choix de 

l’afficher via le bouton 

« Messagerie ».

Il pourra revenir à l’écran source 

à tout moment en utilisant le 

bouton « Retour » ou en 

utilisant le « stepper »

Un menu coulissant par 

le haut est accessible 

sur tout le site via un 

bouton « burger »



Maquettes: flux d’achat de billet de concert.



Prototype 

haute-fidélité

Flux d’utilisateur 

primaire de réservation 

de billets en 4 étapes:

1- Sélection d'un 

concert

2- Réservation du 

concert choisi

3- Paiement

4- Reçu du paiement

Visualisez le flux du 

prototype sur Figma

https://www.figma.com/proto/AVVxyHaX3foSUBfujY4wbt/Projet-YouRock---Prototypes?page-id=2584%3A333&node-id=2584-724&viewport=462%2C68%2C0.61&t=tkyzfyoTMAisL8ns-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=2584%3A724&show-proto-sidebar=1


Design 

System du 

Prototype 

haute-fidélité

Visualisez le 

Design System sur 

Figma

https://www.figma.com/design/AVVxyHaX3foSUBfujY4wbt/Projet-YouRock---Prototypes?node-id=2587-1572&t=cHxLRJNI24w9VSk4-1


Considérations relatives à l’accessibilité
Cette application a été pensée avec une priorité en tête: l’accessibilité:

Dès la page d’accueil 

l’utilisateur peut parametrer 

3 options d’accessibilité:

1. La reconnaissance 

vocale

2. Un lecteur d’écran 

intégré

3. La caméra pour une 

reconnaissance faciale 

et gestuelle via IA

Tous les contrastes de 

couleurs ont été audités 

afin de garantir une 

conformité

d’accessibilité

maximum.

Les gestes et mouvements 

de l’application (transitions 

d’écrans et animations) 

respectent les normes 

d’accessibilité.

1 2 3



● Points à retenir

● Prochaines étapes

Pour aller de 

l’avant



Points à retenir

Incidence : 

« La messagerie est un réel atout à cette 

application »

« J’aime beaucoup le choix de couleurs vives, 

cela donne du dynamisme à l’application »

« Les options d’accessibilité sont vraiment un 

plus! »
Commentaires de pairs lors des évaluations

Incidence : 

« La messagerie est un réel atout à cette 

application »

« J’aime beaucoup le choix de couleurs vives, 

cela donne du dynamisme à l’application »

« Les options d’accessibilité sont vraiment un 

plus! »
Commentaires de pairs lors des évaluations

Ce que j’ai appris :

• Utilisations avancées de Figma.

• Etudes d’utilisabilités

• Notions avancées d’accessibilité

Ce que j’ai appris :

• Utilisations avancées de Figma.

• Etudes d’utilisabilités

• Notions avancées d’accessibilité



Prochaines étapes

Créations d’écrans 

supplémentaires concernant les 

modalités de paiement afin de 

développer plus profondément 

l’aspect sécurité de 

l’application.

Intégration d’un système 

de traduction de 

l’application dans plusieurs 

langues afin de garantir 

l’accès au plus grand 

nombre.

Faire en sorte que tous les 

boutons, textes cliquables 

etc. soient interactifs 

(créations d’écrans ou de 

modal supplémentaires) 

afin que les prototypes 

soient 100% fonctionnels.

1 2 3



Connectons-nous !

Vous pouvez me joindre via la page contact de mon site internet sur 

laquelle vous trouverez toutes les modalités de prise de contact.

Pour prendre connaissance de mes productions à travers le web vous 

pouvez vous rendre sur cette partie de mon portfolio

https://chris-info-service.fr/contact/
https://chris-info-service.fr/
https://chris-info-service.fr/portfolio/#prods_web


Merci !
A toutes les personnes ayant participé aux études 

d’utilisabilité.

A celles et ceux qui ont évalué mon travail au fûr et à 

mesure de son avancement.

A Google et à France Travail pour m’avoir permis 

d’acceder gratuitement à cette formation D’UX Designer


