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Le produit : 
Wildlife est une association qui vient en aide aux orangs outans, 

une espèce en voie de disparition. Elle possède un refuge en 

Indonésie qui permet d’y recueillir les orangs outans qui sont 

tenus en captivité de façon illégale et de leur offrir des soins 

médicaux en vue d’une réhabilitation en milieu sauvage. Wildlife a 

pour but de sensibiliser et de faire découvrir cette association au 

plus grand nombre. Les dons des utilisateurs, l’achats d’articles 

de leur boutique en ligne ainsi que le parrainage d’orangs-outans 

sur une année leur permet d’obtenir de l’argent afin de financer 

leurs différents projets.

Aperçu du projet

Durée du projet :
Septembre 2023



Le problème :
Beaucoup d’utilisateurs sont sensibles à la

cause de disparition des espèces mais ne

participent pas financièrement à leur

préservation en raison du manque

d’attractivité et de suivi de leur

investissement.

Aperçu du projet

L’objectif : 
Concevoir une application qui permettra aux

utilisateurs de participer financièrement à la

préservation des Orangs outans en effectuant

un parrainage sur la base d’une année qui leur

permettra en retour de suivre l’évolution du

filleul(e) qu’ils auront choisi.



Mon rôle : 
Concepteur UX en charge de l'application et du 

responsive web design de la conception à la 

livraison

Aperçu du projet

Responsabilités : 
Conduite d'entretiens, maquettes

fonctionnelles papier et numérique,

prototypage basse et haute-fidélité, réalisation

d'études d'utilisabilité, prise en compte de

l'accessibilité, itération des conceptions,

détermination de l'architecture des

informations et conception responsive.



Comprendre 
l’utilisateur

● Recherche utilisateur

● Personas

● Énoncés de problème

● Carte du parcours utilisateur

● Conceptualisation



Recherche utilisateur : résumé

J’ai mené des entretiens afin de mieux comprendre l'utilisateur cible et ses besoins. La plupart des 
participants aux entretiens ont déclaré êtres conscients et sensibles à la cause des animaux en voie 
de disparition mais n'ont pas activement essayé de contribuer à leur sauvegarde. Le feedback reçu 
grâce à la recherche a clairement indiqué que les utilisateurs seraient ouverts et prêts à participer 

financièrement s’ils avaient un moyen attractif d’y contribuer tout en étant sûrs que leurs fonds 
serviraient bien la cause animale.



Persona 1 : Mathilde

Énoncé de problème :
Mathilde DROUSSE est une 

directrice d’agence de voyages 

qui aimerait participer 

financièrement à la 

préservation des orangs-

outans de manière attractive 

tout en ayant un suivi de son 

investissement afin d’être sûre 

que son argent servira bien 

cette noble cause.



Persona 2 : Enzo

Énoncé de problème :
Enzo est un étudiant qui aimerait 

contribuer à la préservation des 

espèces en donnant des petites 

sommes accessibles à son 

budget ou en donnant de son 

temps de manière bénévole.



J’ai créé une carte du 

parcours utilisateur à 

partir de l'expérience 

de Mathilde lors de son 

utilisation du site afin 

d’aider à identifier les 

éventuels points de 

frictions et les 

opportunités 

d’amélioration.

Carte du parcours utilisateur



Conceptualisation

J'ai fait un exercice de

conceptualisation rapide pour

trouver des idées sur la façon de

combler les lacunes identifiées

lors du parcours utilisateur.

Je me suis concentrée

spécifiquement sur les

fonctionnalités du parrainage

d’orangs-outans.



● Maquettes fonctionnelles numériques

● Prototype basse-fidélité

● Études d'utilisabilité

Démarrer la 
conception



maquettes fonctionnelles numériques 

Après avoir imaginé et rédigé

quelques maquettes fonctionnelles

papier, j'ai créé les conceptions

initiales de l'application Wildlife. Ces

conceptions se sont concentrées sur

le parrainage d’orangs-outans afin de

permettre aux utilisateurs de

participer à leur préservation de

manière attractive.

La moitié supérieure de
l'écran d'accueil permet
à l’utilisateur d’obtenir
des informations sur
les orangs outans et le
refuge Wildlife.

Accès facile au
parrainage
d’orangs outans
en mettant en
avant les photos
des animaux à
parrainer.



Prototype basse-fidélité

Pour préparer les tests

d’utilisabilité, j'ai créé un

prototype basse-fidélité qui

connectait le flux utilisateur

consistant à parrainer un orang

outan en effectuant un paiement

unique.

Voir le prototype basse-fidélité de

Wildlife

https://xd.adobe.com/view/e80f5d80-06f5-4edf-b1d8-9d10c2772bc2-bd5c/?fullscreen&hints=off


Étude d'utilisabilité : paramètres

Type d'étude :
Étude d'utilisabilité non modérée

Localisation :
France, à distance

Participants :
5 participants 

Durée :
30 à 60 minutes



Étude d'utilisabilité : conclusions

Voici les principales conclusions révélées par l'étude d’utilisabilité : 

Une majorité d’utilisateurs 
trouvent dommage que le 

paiement se fasse 
uniquement par carte 

bancaire.

Moyen de paiement Rappel du montant à payer

Une majorité d’utilisateurs 
aimeraient avoir un rappel 

du montant à payer lors 
du processus de 

paiement.

Pays de résidence

Impossibilité pour les 
utilisateurs étrangers de 

choisir un pays de résidence 
lors du renseignement des 
informations personnelles.

1 2 3



● Maquettes

● Prototype haute-fidélité

● Accessibilité

Affiner la 
conception



Maquettes

Sur la base des informations

tirées des études sur la facilité

d'utilisation, j'ai appliqué des

modifications de conception en

ajoutant notamment une

section de renseignement

« Pays » dans la rubrique des 

informations personnelles lors 

du remplissage de formulaire de 

parrainage.

Avant l'étude d’utilisabilité Après l'étude d’utilisabilité



Maquettes

Les modifications de

conception supplémentaires

comprenaient le rappel du 

montant à payer ainsi que la 

possibilité de choisir d’autres 

moyens de paiement autre 

que la carte bancaire.

Avant l'étude d’utilisabilité Après l'étude d’utilisabilité



Maquettes



Prototype haute-fidélité

Le prototype haute-fidélité a suivi

le même flux utilisateur que le

prototype basse-fidélité, y

compris les modifications de

conception apportées après

l'étude d'utilisabilité.

Voir le prototype haute-fidélité 

Wildlife
Flux utilisateur : Parrainage de l’orang outan 

« Sari » en effectuant un paiement unique. 

https://xd.adobe.com/view/dbc190f6-d84a-4aab-8da7-46056a16fb48-8e92/?fullscreen&hints=off


Considérations relatives à l’accessibilité

1

Des étiquettes claires 
pour les éléments 

interactifs qui peuvent 
être lus par les lecteurs 

d'écran.

2

L'accent initial de l'écran 
d'accueil sur les 

recommandations 
personnalisées aide à 

définir la tâche ou l'action 
principale pour 

l'utilisateur.



● Architecture des 

informations

● Conception responsive

Conception 
Responsive



Plan de site

Une fois les conceptions de

l'application terminées, j'ai

commencé à travailler sur la

conception du site Web

responsive. J'ai utilisé le plan du

site Wildlife pour guider la

structure organisationnelle de la

conception de chaque écran afin

d'assurer une expérience

cohérente sur tous les appareils.



Conceptions responsive

Les conceptions pour les

variations de taille d'écran

incluaient les mobiles, les

tablettes et les

ordinateurs de bureau. J'ai

optimisé les conceptions

pour répondre aux

besoins spécifiques des

utilisateurs de chaque

appareil et taille d'écran.

Site Web mobile
Tablette

Ordinateur de bureau 



● Points à retenir

● Prochaines étapes
Pour aller plus loin



Points à retenir

Impact : 
Les utilisateurs ont indiqué que l'application

donnait envie de s’impliquer dans la cause de la

préservation des orangs outans. Une citation

issue du feedback des pairs était que

« L'application Wildlife et le processus de

parrainage permet de mieux comprendre où va

notre argent et pouvoir suivre l’évolution de

l’orang outan que l’on va aider, c’est vraiment

chouette ! ».

Ce que j’ai appris :
J'ai appris que même si le problème que

j'essayais de résoudre était important, passer

avec diligence chaque étape du processus de

conception et m'aligner sur les besoins

utilisateur spécifique m'avaient aidé à trouver

des solutions à la fois réalisables et utiles.



Prochaines étapes

1

Mener des recherches sur 
le succès de l'application 

dans l'atteinte de l'objectif 
de parrainage d’un orang 

outan.

2

Ajouter des ressources 
éducatives pour la section 

des posts de 
sensibilisation à partager.

3

Mener une étude 
d’utilisabilité sur le 

processus d’achat de la 
boutique solidaire.



Connectons-nous !

Merci d'avoir consulté mon travail sur l'application Wildlife ! Si vous souhaitez en savoir plus ou si 
vous souhaitez entrer en contact, mes coordonnées sont indiquées ci-dessous.

E-mail : valiline,contact@gmail,com
Site Web : https://sites.google.com/view/vbarbier
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