
Bienvenue aux 
Positive 
Design 
Days 2018



Merci à nos hôtes !





L’association Flupa

★ Promouvoir la pratique de l’expérience 

utilisateur (UX)

★ Animer un réseau de professionnels : 

acteurs du privé et du public, chercheurs, 

étudiants, ...

14 antennes  4 pays 



ux-flupa.slack.com

Et un channel rien que pour nous :
#antenne_alsace

Slack
@flupa

Twitter



Flupa UX Days
Le plus grand évènement Francophone dédié à l’UX 



Flupa UX Days 2019

2 jours consacrés à l’UX, sous deux formats différents.

ATELIERS / CONFERENCES

Mais également une soirée communautaire le jeudi 20 juin

Jeudi 20 juin et Vendredi 21 juin 2019

à La Cité des Sciences et de l’Industrie



Antenne Alsace



L’équipe
Rejoignez-nous !

Chloé Temesvári

Teddy Wilhelm Guillaume Claus

Pierre FritschPhilippe Roser

Créer une communauté d’échange 
Organiser des évènements
Faire connaître l’UX dans la région



Meetup Flam’UX 
1 meetup tous les mois 

Un thème (ou non)
Des mini-ateliers UX pratiques
De la bonne humeur
Et des tartes flambées !

https://www.meetup.com/FlamUX



Atelier 
Design 
Sprint
Éviter le pire en échouant 
rapidement



Écoute

Bonne humeur

Bienveillance

Respect du temps

Présence à 100%

Règles 
du jeu



Qui n’a jamais rencontré ces 
situations ?



Les équipes projet travaillent souvent avec 
des objectifs peu clairs à mesure que la 

portée du projet change de façon répétée.

Problème



Les équipes manquent de données réelles 
sur lesquelles fonder leurs décisions, et se 

reposent plutôt sur des discussions internes 
sans fin.

Problème



Les équipes subissent une pression pour 
être «innovantes» mais ne savent pas par où 

commencer.

Problème



Les cycles de développement de produits 
durent trop longtemps, entraînant une perte 

d'enthousiasme et de concentration des 
équipes.

Problème



Le Design Sprint, c’est quoi ?



Le Design Sprint est un mélange 
de Design Thinking, Lean Startup 

et Stratégie business dont 
l’objectif est de réunir les 

individus pour collaborer et 
résoudre les problématiques en 

un temps record.

Jake Knapp - Auteur de Sprint



Interviews

Map

Comprendre

Jour 1

Imaginer

Jour 2

Démos

Sketching

Décider

Jour 3

Sticky vote

Storyboard

Prototyper

Jour 4

Maquette

Questionnaire

Tester

Jour 5

User test

5 utilisateurs

Un processus en 5 jours



Jour 1 - Comprendre

Acteur 1

Acteur 2

Acteur 3

Objectif

Problème

Problème

Problème

Question Question Question



Jour 2 - Imaginer



Jour 3 - Décider



Jour 4 - Prototyper



Jour 5 - Tester



Construire

Lancer

Apprendre

Idée

2

4

1 3

Apprendre rapidement pour éviter le pire



Travailler seul mais 
ensemble



Se lancer est plus 
important que d’avoir 

raison.



Un prototype vaut 
mieux que 1000 

meetings



Qu’est ce que c’est ?



Un instrument de chirurgie



A quoi peut servir un Design Sprint ?

● Concevoir un site internet

● Améliorer un service

● Imaginer les fonctionnalités d’un nouveau produit

● Mettre au point un nouvel argumentaire de vente

● Fluidifier l’organisation d’une entreprise 



Les résultats après un Design Sprint

● Des collaborateurs alignées sur le même objectif

● Pas de discussions interminables

● Une solution testée par des utilisateurs représentatifs

● Des risques réduits 

● Une base solide pour lancer de nouveaux développements



Quelques exemples









Ce que nous allons faire...



Comprendre

Jour 1

Imaginer

Jour 2

Décider

Jour 3

Prototyper

Jour 4

Tester

Jour 5

Comprendre, imaginer, décider

Identifier un 

problème à 

résoudre
Proposer des 

solutions à la 

problématique
Identifier une 

solution à 

mettre en 

oeuvre



A vous de jouer !



Créer les groupes



Se présenter

Je m’appelle ______________

Je suis ______________ 

Je me sens ______________ (en utilisant un adjectif 
commençant avec la première lettre de son prénom)

Mon pire souvenir de Fêtes de fin d’année 



Organiser le repas de Noël
pour la famille et belle-famille



Ce qui se passe bien

● Une idée par post-it



Présenter ce qui se passe bien

● Expliquez rapidement chaque post-it en les plaçant au 
niveau de la voile du bateau



Identifier les problèmes

● Une idée par post-it

● Notez autant de problèmes, de défis, d'ennuis ou de 
préoccupations que vous identifiez dans votre quotidien

● Pas de discussions



Présenter les problèmes

● Expliquez rapidement chaque post-it en les plaçant au 
niveau de l’ancre du bateau



● Utilisez 3 gommettes pour voter

● Votez sur les défis que vous considérez comme les plus 
importants

● Vous pouvez mettre tous vos points sur un défi, vous 
pouvez voter pour vos problèmes

● Pas de discussions

Voter pour les problèmes



Voter pour les problèmes



● Reformuler les problèmes sous forme de « Comment 
Pourrait-On » (« How Might We »)

Reformuler les problèmes

CPO...



Reformuler les problèmes

CPO...

Site internet 
froid et sans 
âme

...Recréer l'expérience que les 
clients vivent dans les 
magasins?



Imaginer des solutions



Voici ce que nous attendons de 
vous





Plutôt quelque chose comme cela





Doodling

● Chacun note les 
premières idées qu’il 
imagine pour répondre à 
la problématique

xxxxxxxxx
xxxxxxxxx
xxxxx

xxxxxxxxx
xxxxxxxxx



Crazy Eights

● Imaginer 8 variations à 
l’idée que vous jugez la 
plus prometteuse.

● Attention, 1 minute par 
variation si vous voulez 
tenir le délai !



3-Steps-Concept
SANTA CLUB● Expliquez votre solution 

sous forme de 3 volets 
(étapes pour la réaliser).

● Imaginez un titre 
accrocheur pour votre 
solution. 

Louer boule 
à facette et 
machine à 
fumée

Mettre en 
place le 
dancefloor 
de Noël

Enjoy le 
Noël Disco



Pause



But first… High Five !!!



Pause



● Lisez silencieusement les solutions affichées sur le mur

● Utilisez 6 gommettes pour voter

● Vous pouvez mettre plusieurs points sur une solution, vous 
pouvez voter pour vos solutions

● Pas de discussions

Voter pour la solution



Voter pour la solution

XXXXXXXXX XXXXXXXXX XXXXXXXXX



● Chacun imagine les 6 étapes qui permettront la réalisation 
de la solution.
Conseil: commencez par écrire la 1ère étape, puis la 6e et complétez ensuite les 
étapes intermédiaires. 

Imaginer les étapes pour mettre en oeuvre la 
solution

1 2 3 4 5 6



● Chacun présente les 6 étapes qu’il imagine pour mettre en 
oeuvre la solution en les disposant dans l’ordre. 

1

Présenter les 6 étapes

xxx xxx xxx xxx xxx xxx

xxx xxx xxx xxx xxx xxx

2 3 4 5 6



Storyboard



Il est temps de 
présenter votre story

Faites nous rêver !

Pas de panique



High Five… Again !!!



Le Design Sprint c’est...



Interviews

Map

Comprendre

Jour 1

Imaginer

Jour 2

Démos

Sketching

Décider

Jour 3

Sticky vote

Storyboard

Prototyper

Jour 4

Maquette

Questionnaire

Tester

Jour 5

User test

5 utilisateurs

Un processus en 5 jours



Construire

Lancer

Apprendre

Idée

2

4

1 3

Apprendre rapidement



Grâce à un prototype



Testé et validé par des utilisateurs



Pour aller plus loin...



Merci à tous !
N’hésitez pas si vous avez des questions

hello@impact-positif.fr

Chloé Temesvári

Teddy Wilhelm Guillaume Claus

Pierre FritschPhilippe Roser

ux-flupa.slack.com
#antenne_alsace

Slack
@flupa

Twitter


