
Rémi Boitier

UX designer

Portfolio 2022



Sommaire

PROJET 1 :  EXPECTRA


Comprendre le fonctionnement des chercheurs d’emploi et des recruteurs

PROJET 2 :  FRANFINANCE


Refonte d’un outil BtoBtoC de la phase de recherche aux tests utilisateurs

PROJET 3 :  Talentsoft


Réalisation de user tests d’un outil de passation d’entretiens annuels 

PROJET 5 :  CNP ASSURANCES


À la découverte de l’expérience collaborateurs

PROJET 4 :  Izneo


Repenser l’achat et la location de bandes dessinées en ligne

p.1

p.9

p.18

p.24

p.31



Expectra
PROJET 1

Expectra (cabinet spécialisé dans le recrutement de 

cadres, ingénieurs & techniciens) nous a missionné afin de 

réaliser une phase de recherche approfondie en vue de 

la refonte et de la fusion de ses 3 sites dédiés au 

recrutement : le site dédié aux candidats, le site dédié aux 

recruteurs et le blog expectra.

Réussir à récolter et à manier une grande quantité d’insights 

utilisateur tout en réussissant à les restituer de façon 

éloquante et facilement appréhendable pour la suite (phase 

de conception).

Lors de cette mission nous étions 

2 UX designer collaborant sur 

l’ensemble des tâches & 

aspects de la mission.
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A PROPOS MON RÔLE

2 Focus group


Audit + Benchmark


Arborescence cible

À RÉALISERLE CHALLENGE



PROJET 1 - EXPECTRA

Focus group

Les focus group ont pour objectif de comprendre les comportements utilisateurs des différentes cibles 

expectra : candidats & recruteurs.

1
SÉLÉCTION DES USERS 

VIA UN PANELISTE

2
PRÉPARATION DES


FOCUS GROUP

3
Passation des 

focus group

4
mise en forme des 

résultats

2

OBJECTIF & contexte

DÉroulé



EXTRAIT DU SCREENER DE SÉLECTION

PROJET 1 - EXPECTRA - FOCUS GROUP

+/ Séléction des participants

L’intervention d’un panéliste dans notre processus 

de recrutement nous a permis d’obtenir des 

participants aux profils pertinents et diversifiés. 



Cette première étape cruciale nous permet de 

garantir une plus grande richesse d’insights, 

conséquence directe de la richesse et de la 

complémentarité des profils participants.
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GARANTIR DES RÉSULTATS OPTIMALS



PROJET 1 - EXPECTRA - FOCUS GROUP

2. Préparation des focus group
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Afin de construire un déroulé logique et pertinent, 

nous avons principalement organisé les ateliers 

sous forme d’expérience map en dessinant les 

grandes étapes de recherche d’emploi et de 

candidats (pour les entreprises).



Nous avons ensuite permis au groupe de s’exprimer 

sur ses attentes, freins et frustrations à chaque 

étape du parcours (post it “À ce stade j’aimerai...”)



Enfin, une affinity map a permis au participants de 

s’exprimer sur leur perception de la marque 

Expectra.

DEFINIR LES TRAMES D’ATELIER



PROJET 1 - EXPECTRA - FOCUS GROUP

3. Animation des focus group

La mise en place d’un icebreaker nous a permis de 

détendre l’atmosphère et de permettre à chacun de 

s’exprimer plus librement.


Le challenge de ces focus group a surtout résidé dans la 

gestion du temps, où nous avons dû faire prioriser 

certaines étapes et en abandonner d’autres.

La présence de profils hétérogènes a donné lieu à 

des débats riches d’apprentissage tant pour les 

participants que pour nous.

Enfin, l’alternance travail individuel/travail en groupe 

a très bien fonctionné pour faire éclore les idées.
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CRÉER UNE SYNERGIE ET FAVORISER LES ÉCHANGES



PROJET 1 - EXPECTRA - FOCUS GROUP

4. Mise en forme des résulats

La restitution s’est faite sous forme d’XP map (Miro) 

principalement ainsi qu’un PPT présentant les éléments clés.

Action Point de friction Focus mobile Verbatim
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rendre visuellement accessible LES INFORMATIONS



PROJET 1 - EXPECTRA

Atelier : arborescence cible

Pour terminer cette mission, nous avons réalisé un 

atelier arborescence cible avec l’équipe 

Expectra.



Afin de bien préparé cet atelier, nous avions 

transmis au préalable l’audit ergonomique, le 

compte rendu des focus group afin de donner 

un peu de matière à la co-création.



Nous avons ensuite distribuer à chacun des 

papiers représentant les pages actuelles du sites 

puis nous leur avons proposé de retirer celles qui 

n’était plus utiles et d’ajouter de nouvelles plus 

pertinentes. Nous avons terminé avec la 

méthode des affinity map/tri de cartes afin de 

créer des catégories pertinentes.
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SE PROJETER VERS LA SOLUTION



PROJET 1 - EXPECTRA

Conclusion
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Le client s’est montré très satisfait des résultats obtenus lors des focus group, qui ont en effet permis de 

dresser un état des lieux de l’expérience actuelle de ses utilisateurs : tant vis à vis du marché du travail, de 

ses acteurs et de ses intéractions, que vis à vis de nouveaux comportements liés notamment au mobile.



L’audit ergonomique & analytics des sites (non présentés ici) a permis de mettre en miroir l’expérience 

actuelle proposée aux utilisateurs, en soulignant les points forts ainsi que les axes d’amélioration des 

différentes interfaces.



La partie conception s’est finalement déroulée conjointement avec les équipes de l’entreprise mère : 

Randstadt, avec la décision d’uniformiser l’expérience entre les différentes marques/filiales et leurs sites 

satellites.



Franfinance
PROJET 2

A PROPOS MON RÔLE

LE CHALLENGE

Après plus de 15 ans d’existence, la société Franfinance (Société 

Générale) a décidé de refondre la plateforme « Flashlease » 

permettant à leurs clients partenaires d’effectuer la demande et 

le suivi de financements en ligne de façon autonome. L’entreprise 

a lancé un appel d’offre visant à remettre l’outil au goût du jour 

en optimisant les parcours pour chacune des cibles (internes, 

apporteur, loueur etc) tout en retravaillant l’image de marque à 

travers un design sobre, moderne et épuré.


L’outil Flashlease actuel avait été personnalisé pour chacun des 

clients proposant une expérience disparate et morcellée. Le 

challenge principal a donc été de créer un nouvel outil 

homogène offrant une expérience optimal à l’ensemble des 

clients.

À RÉALISER

12 Entretiens utilisateurs


5 Personae


Wireframes


Prototypage


6 Tests utilisateurs

Lors de cette mission nous 

étions 1 UX designer et 1 UI 

designer.
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PROJET 2 - FRANFINANCE

Appel d’offre
Pour cette appel d’offre, nous avions concentré nos efforts sur 2 axes principaux : l’explication détaillée de nos 

méthodologies de travail (design thinking, recherche utilisateurs, tests utilisateurs etc) et l’exemple de leur 

application au travers de la mise en scène d’un parcours journalier type, d’un futur utilisateur Flashlease.

10



PROJET 2 - FRANFINANCE

Design thinking method

1

3 4

2Aller à la rencontre des utilisateurs 

actuels et futur de Flashlease pour mieux 

comprendre leurs besoins au quotidien


A partir des parcours macro, constituer 

les premiers wireframes macro & micro et 

itérer régulièrement avec l’équipe projet


Tester le produit version 1 puis optimiser 

en fonction des retours pour développer 

la plateforme

Mettre en concert les résultats de la 

recherche terrain avec l’expertise métier 

des membres de l’équipe projet


Comprendre les besoins

CONcevoir ensemble TESTER, optimiser, coder

Définir les Personas & parcours
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PROJET 2 - FRANFINANCE

1. Rencontrer les utilisateurs 

Pour bien démarrer ce projet, nous avons été à la 

rencontre d’une douzaine d’utilisateurs de nature 

différente, le panel étant basé sur les cibles business 

de Franfinance, avec pour objectif de comprendre 

leur quotidien ainsi que leur usage actuel de l’outil 

Flashlease. Nous avons effectué des entretiens d’1h - 

1h15.
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COMPRENDRE LE QUOTIDIEN DES UTILISATEURS

EXTRAIT du guide d’entretien



PROJET 2 - FRANFINANCE

2. Converger 

A la fin de nos interviews, nous sommes revenus 

avec 12 retours d’expérience tous très différents les 

uns des autres. En effet, la plateforme Flashlease 

avait été personnalisée pour chaque partenaire, 

chacun empruntant un parcours différent pour 

effectuer sensiblement les mêmes taches.



Pour faire prendre conscience de cela, nous avons 

créée1 fiche par interviewé (précédent les 

personas) pour que le client comprenne l’urgence 

de simplifier les parcours et la difficulté à maintenir 

une expérience de qualité sur 12 parcours différents.



Enfin nous avons réalisé 5 personae permettant 

d’appréhender facilement l’ensemble des besoins 

et attentes utilisateurs.
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FAIRE COMPRENDRE LE QUOTIDIEN DES UTILISATEURS



PROJET 2 - FRANFINANCE

3. Co-créer 

Au travers de 5 ateliers de co-création, nous avons 

imaginer ensemble la nouvelle solution Flashlease. 

Les process (de demande et de suivis de 

financement) ont pu être clarifiés et simplifiés afin 

d’offrir une nouvelle expérience aux utilisateurs.



Les équipes métiers ont cependant eu du mal à se 

projeter et s’investir, dû à une résistance au 

changement. J’ai dû adapter mes méthodes de 

travail pour leur simplifier la tâche au maximum et 

mieux les embarquer dans le projet (passage rapide 

à l’étape wireframes pour rendre la co-création plus 

tangible et visuelle).

14

réunir l’expertise métier & les besoins 

utilisateurs



PROJET 2 - FRANFINANCE

4. Prototyper & tester 
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Nous avons effectué les tests auprès de 6 utilisateurs. 

Les tests ont eu lieu chez le client, dans 2 pièces 

distinctes, l’une pour les tests, l’autre pour la 

retransmission de l’audio et de l’écran en temps réel. 

Le prototype a été réalisé sur InVision et testé via 

plusieurs scénarios représentatifs des parcours clés 

de nos utilisateurs.



La majorité de l’équipe projet était présente et 

participait activement aux tests en annotant les 

points positifs ainsi que les axes d’amélioration, pour 

chaque écran/fonctionnalité. Cela a permis 

d’impliquer le client et de lui faire constater en live 

les qualités du nouvel outil.

VÉRIFIER NOS HYPOTHÈSES DE CONCEPTION



PROJET 2 - FRANFINANCE

4 bis. Améliorer & livrer 

16

Les tests utilisateurs nous ont permis de valider nos 

hypothèses et nos parcours princpaux mais 

également de déceler certains problèmes 

ergonomiques résiduels que nous avons corrigé.



La refonte de l’outil a permis, entre autre, de -

2 Réaliser une demande de financement plus 

efficacemenE

2 Suivre facilement l’avancement des demandes et 

des contrats en cour@

2 Offrir une meilleur visibilité sur le cycle de vie d’un 

dossier au montagJ

2 Permettre d’éditer un contrat 100% en ligne avec 

signature électroniquJ

2 Rendre l’interface plus agréable et globalement 

plus en accord avec les codes actuels


INTÉGRER LES RETOURS DE TESTS UTILISATEURS



PROJET 2 - FRANFINANCE

Conclusion
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La méthodologie de design thinking portée de bout en bout, de la recherche jusqu’au tests utilisateurs a 

permis d’offrir un nouvel outil au plus proche des besoins quotidiens des différents personae Flashlease. 



Les tests utilisateurs ont réellement permis à la fois de détecter les dernières optimisations à réaliser, mais 

surtout d’apporter des premiers retours utilisateurs très positifs qui ont eu un effet très positif sur la 

satisfaction du client. Cela lui a permi d’être totalement rassuré et d’entamer la phase de développement 

sereinement.



Fiers de leur nouvel outil, Franfinance a fait réaliser une vidéo de présentation à posteriori par un prestataire 

externe : (ce qui nous a permis de voir que 95% de la conception ergonomique avait 

été respectée, malgré une UI pas toujours très fidèle).

https://bit.ly/3mh0t1i 



Talentsoft
PROJET 3

A PROPOS MON RÔLE

LE CHALLENGE

L’entreprise Talentsoft a décidé de refondre graphiquement et 

fonctionnellement leur outil d’aide à la passation des entretiens 

annuels (formulaire). Dans ce contexte, nous avons été missionné 

sur la phase de tests utilisateurs afin de mieux comprendre les 

utilisateurs Talentsoft et leur utilisation actuelle de l’outil.

Ici notre challenge résidait surtout dans la compréhension fine des 

rapports collaborateur/manager lors de l’entretien annuel ainsi 

que sur la bonne appréciation du process de complétion du 

formulaire d’entretien (qui remplis quoi , à quel moment, qu’est ce 

qui fonctionne, ne fonctionne pas etc).

À RÉALISER

12 tests utilisateurs

Lors de cette mission nous 

étions 2 UX designer avec une 

répartition équivalente des 

tâches.
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PROJET 3 - TalentSoft

Séléction des participants

Afin de garantir une diversité de profils pertinents et donc d’insights 

, nous avons envoyé des préconisations au client afin qu’il 

sélectionne les participants. Malheureusement, 3 collaborateurs ne 

se sont pas présentés lors des tests.


 


Instructions transmises pour les collaborateurs :


“7 collaborateurs, avec si possible les critères de recrutement ci-

dessous. Les critères sont indiqués par ordre de priorité >

" Diversité entre cadres et non cadreE

" Diversité de secteur d’activité de la société des collaborateurE

" Négociant ou non une part variable lors de l’entretien annuelL

" Diversité de la taille de leur équipe (petite ou large!

" Dont l’entretien annuel a eu lieu il y a moins de 3 mois ou de 

manière plus ancienne”

19

GARANTIR DES RÉSULTATS OPTIMALS



PROJET 3 - TalentSoft

Préparation des tests

> 10 minutes d’introduction : comprendre leurs profils, les 

spécificités de leur entreprise et équipe. comprendre le 

contexte pour la passation des entretiens annuelsD

> 45 minutes de scenarios : utilisation de l’outil avec un 

formulaire type et échange, verbalisation à haute voix 

de leur ressenti, intérêt, frustration, etcD

> 4 minutes de réalisation d’un questionnaire d’évaluation 

de l’interface, le MeCU5

> 1 minute pour le débriefing


Nous avons déterminé 2 types de scénarios : les macro-

scénarios qui représentait 1 objectif global à réaliser 

librement par le participant (ex : Remplissez la 1ère partie 

du formulaire). Dans un second temps, les micro-scénarios 

permettaient de revenir sur des fonctionnalités en 

particulier qui auraient été ignorées par l’utilisateur lors de 

la réalisation d’un macro scénario (ex : Remplissez la 

partie compétences)
20

DÉROULÉ DES TESTS EXTRAIT DU PROTOCOLE DE TEST



PROJET 3 - TalentSoft

Passation des tests

Les tests utilisateurs ont été réalisés dans des locaux dédiés 

avec une retransmission de l’écran et une vitre sans tain 

permettant au client de suivre les tests en temps réel.



Malgré l’absence de 3 collaborateurs ne s’étant pas 

présentés au rendez-vous, les tests ont été fructueux et ont 

permis de détecter très rapidement les problèmes 

ergonomiques de l’outil ainsi que les anomalies de 

parcours et de workflow.



La mise en place d’un système de notation par 

fonctionnalité nous a également permi d’avoir un ressenti 

global de l’expérience à chaque étape de remplissage du 

formulaire.

des tests utilisateurs limpides et instructifs

21



PROJET 3 - TalentSoft

Analyse & présentation des 
résultats

Les tests utilisateurs ont permis de comprendre que 

l’outil remplissait globalement bien sa fonction  

mais présentait de nombreux problèmes 

ergonomiques à un niveau micro, entâchant 

l’expérience utilisateur parfois de façon 

significative.



Les résultats ont été présentés sous la forme d’un 

PPT abordant les résultats fonctionnalité par 

fonctionnalité, en précisant à chaque fois le 

nombre de personnes concernées par 1 retour 

ainsi que leur statut (collaborateur ou manager). 

Sur la partie droite, des verbatims retranscrivent 

avec précision les mentions importantes.
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UNE structure globale PERTINENTE MAIS DE NOMBREUX DYSFONCTIONNEMENTS 

ERGONOMIQUES entravant l’expérience



PROJET 3 - TalentSoft

Conclusion

23

Ces tests utilisateurs ont permis au client de se rendre compte des points de friction principaux de son 

outil, ainsi que du contexte de remplissage de ses différents utilisateurs (managers et collaborateurs).



Ils ont notamment permis de révéler certains défauts de conception dans le workflow de validation du 

formulaire responsable de nombreux désagrément chez les utilisateurs.



Enfin, de nombreuses fonctionnalités, pourtant très appréciées des utilisateurs, n’était pas connues des 

utilisateurs dû à leur difficulté d’accès (wording incompréhensif, pictogramme non représentatifs etc).



Izneo
PROJET 4

A PROPOS MON RÔLE

LE CHALLENGE

Izneo, plateforme spécialisée dans l’achat (boutique) et la 

location (abonnement) de bandes dessinées en ligne, souhaite 

moderniser son interface avec 3 objectifs principaux :C

H Offrir une hierarchisation de l’information intuitive pour 

l’utilisateu8

H Permettre à l’utilisateur de mieux se situer dans le site 

(boutique, espace abo etc*

H Personnaliser l’interface en fonction des goûts de l’utilisateur 

Convaincre en apportant une toute nouvelle vision du catalogue, 

basée sur un fonctionnement exploratoire à la “Netflix”, propice à 

la personnalisation des contenus et de l’expérience.

À RÉALISER

Homepage connecté


Homepage abonné


Catalogue


Page produit


Bibliothèque


Lors de cette mission nous 

étions 1 UX et 1 DA. Je me suis 

occupé de l’ensemble de la 

refonte UX de la plateforme.

24



PROJET 4 - IZNEO

Las de leur modèle de catalogue “à l’ancienne” bardé de 

nombreux filtres parfois difficilement compréhensibles, le client 

souhaitait repenser intégralement l’expérience vécue sur son site, 

afin de la rendre plus agréable et plus intuitive.



Après un temps de réflexion et d’idéation, le modèle Netflix m’est 

apparu comme particulièrement adapté au contexte de la BD. 

Favorisant un mode de recherche plus exploratoire basé sur les 

visuels ainsi que sur la personnalisation des contenus (ce qui 

répondait également au 3ème objectif du projet), cette approche 

a rapidement séduit le client.



Le filtre par genre ainsi que le moteur de recherche permet de 

satisfaire les profils moins explorateurs avec des envies et des 

recherches plus précises. 



Repenser la hierarchisation 
de l’information

25

LE MODÈLE NETFLIX TRANSPOSÉ AU MONDE DE LA BD



PROJET 4 - IZNEO

Izneo propose 1 abonnement payant permettant d’accéder à 

3000 BD sur les 30 000 que compte son catalogue payant complet.



Afin d’offrir une expérience plus cohérente à l’utilisateur, nous 

avons dissocié son catalogue abonné, une fois l’offre souscrite, du 

reste du catalogue.



La charte graphique s’adapte lorsqu’il se trouve à l’intérieur de son 

espace abonné. Un accès rapide dans le header lui permet 

d’accéder à tout moment à la boutique afin d’enrichir sa 

bibliothèque d’autres produits payants.





Dissocier l’espace boutique 
& l’espace abonné
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POUR PERMETTRE À L’UTIL ISATEUR DE MIEUX SE SITUER



PROJET 4 - IZNEO

Les albums payants sont proposés en 

supplément directement sur la page produit, 

permettant à l’utilisateur d’enrichir sa 

bibliothèque avec certains albums non 

compris dans l’abonnement. 



Il est alors renvoyé sur la boutique afin 

d’effectuer ses achats. 



Upsell/cross-sell au service 
de l’expérience
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RÉINTRODUIRE DU PAYANT EN FONCTION 

DU CONTEXTE



PROJET 4 - IZNEO

Avec ce nouveau catalogue, chaque “strate” 

peut être personnalisée en fonction de 

l’utilisateur et de son historique de recherche. 



L’utilisateur bénéficie ainsi d’une expérience 

unique et sur-mesure. La mise en avant des BD 

commencées ou encore la proposition 

d’ouvrages similaires aux lectures précédentes 

sont des exemples de personnalisation possibles 

parmi de nombreuses autres.



La finesse de personnalisationa été revu ensuite 

en fonction des possibilités techniques.




Personnaliser l’interface pour 
enrichir l’expérience
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ADAPTER LE CONTENU À L’UTIL ISATEUR



PROJET 4 - IZNEO

Une UI épurée pour valoriser 
les visuels

Après échange avec l’équipe Izneo, tous 

s’accordaient à dire que le dessin et plus 

précisément le style graphique, revêt une 

importance primordial dans le processus de 

sélection du consommateur de bandes 

dessinées.



Le parti pris du DA a donc été de jouer au 

maximum sur les blancs tournants et sur les 

typographies afin de faire ressortir les pochettes 

et permettre aux utilisateurs de laisser leurs yeux 

les guider tout naturellement.

29

METTRE EN AVANT LE DESSIN



PROJET 4 - IZNEO

Conclusion

30

Bien que le client ait beaucoup aimé le concept et l’ai globalement adopté, l’absence d’ateliers de co-

création a porté préjudice sur pour suite du projet. En effet, une partie des préconisations ergonomiques a 

été abandonnée lors du passage en développement. Hors un tel concept ne fonctionne que s’il est 

adopté dans son entièreté et respecté fidèlement dans sa conception.



Les ateliers de co-conception auraient pu permettre d’embarquer à 100% le client dans le processus de 

création et le sensibiliser sur l’importance de certains parcours utilisateurs secondaires.



Des tests utilisateurs avaient été préconisés afin de tester la réceptivité des lecteurs de BD face à un 

changement aussi important de l’interface. Le client a décliné la préconisation pour cause de budget 

limité. 





CNP Assurances
PROJET 5

A PROPOS MON RÔLE

LE CHALLENGE

En prévision d’un déménagement à venir, l’entreprise CNP 

Assurances souhaite dresser un état des lieux de l’expérience 

actuelle de ses collaborateurs ainsi que l’expérience idéale qu’ils 

aimeraient vivre dans le futur. Pour répondre à ce souhait, nous 

avons été missionné pour dresser une carte d’expérience 

collaborateur actuelle, une carte idéale/cible, ainsi qu’un carnet 

d’idéation permettant de passer de l’une à l’autre.

Réussir à retranscrire le plus fidèlement possible l’expérience 

collaborateur de plusieurs milliers d’employés CNP assurances et 

réussir à impliquer des manager (parfois haut placés) lors d’ateliers 

aux méthodes tout aussi novatrices qu’inhabituelles chez CNP.

À RÉALISER

24 entretiens utilisateur


3 observations terrain


3 ateliers de 20 participants


1 compte rendu global

Lors de cette mission nous 

étions 3 UX designer. J’ai 

participé à la réalisation du 

guide d’entretien et j’ai réalisé 

12 entretiens. J’ai également 

co-construit le déroulé de 

l’atelier n°1 et l’ai en partie 

animé. Enfin j’ai participé aux 

missions d’observation terrain.
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PROJET 5 - CNP assurances

Séléction des participants

32

Avec l’objectif de percevoir au plus juste l’expérience des collaborateurs 

CNP, il nous a fallut choisir avec soin les 24 collaborateurs interviewés. 



Notre stratégie a été de sélectionner autant de profils collaborateurs que 

de profils manager. Bien que cette répartition ne soit pas représentative des 

effectifs, nous avons misé sur la vue d’ensemble des managers à même de 

nous expliquer plus facilement l’organisation de l’entreprise et de ses 

services. Nous n’avons pas négligé pour autant notre recherche auprès des 

collaborateur non-manager afin de bien comprendre la réalité du terrain.



Nous avons également sélectionné des profils très anciens vs des nouveaux 

arrivants, ces derniers étant plus à même de comparer leur expérience 

actuelle avec celle de leur(s) entreprise(s) précédente(s).

CROISER LES REGARDS POUR OBTENIR UNE VISION 360°



PROJET 5 - CNP assurances

Préparation des entretiens

EXTRAIT DU GUIDE D’ENTRETIEN

33

Pour réaliser notre guide d’entretien, nous avons décidé 

de le structurer par thèmes principaux nous permettant 

de mapper l’ensemble de l’expérience du 

collaborateur. Une partie “Profils Managers” a 

également été ajouté pour mieux comprendre leurs 

problématiques.



Liste des grands thèmes :c

/ Votre poste & votre quotidie]

/ Le rôle de managel

/ Les conditions de travaiO

/ La gestion du tempT

/ L’espace de travaiO

/ La mobilité/flexibilité au travaiO

/ Les relation professionnelleT

/ Les outilT

/ Le bonheur au travail



appréhender l’expérience collaborateur 

dans son ensemble



PROJET 5 - CNP assurances

Passation des entretiens

34

Les entretiens que nous avons réalisés ont été pleins de 

surprises et ont surtout été très instructifs d’un point de vue 

humain. 



En effet, de nombreux profils, notamment les managers, 

présentaient une forte personnalité et se montraient souvent 

méfiants face à nos questions. Nous avons donc souvent dû 

recadrer les entretiens, en rassurant les interviewés à la fois sur 

l’objectif bienveillant de notre démarche ainsi que sur 

l’anonymisation des données récoltées.  



Une fois le cadre bien posé, et la relation établis, nous avons 

pu tirer de nombreuses informations pertinentes pour la suite 

de notre travail.

S’ADAPTER AUX PROFILS COMPLEXES
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Observations terrain

Au delà des interviews, les observations terrain nous ont apporté une grande richesse d’information. Cette methode 

nous a permis de mieux comprendre la façon de fonctionner des collaborateurs et la manière dont ils s’approprient 

leur espace au quotidien.

35

AU DELÀ DES MOTS
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Préparation de l’atelier 1

36

Les ateliers recélaient deux objectifs secondaires : 

convaincre sur l’efficacité de nouvelles méthodes 

centrées utilisateurs (évangélisation) ainsi que rassembler 

les collaborateurs et les managers autour du projet de 

déménagement en les impliquant le plus tôt possible dans 

le processus de changement. Conséquence : plus de 20 

personnes présentes à chaque atelier, la plupart ayant 

participé aux entretiens. Nous avons donc organisé 

l’atelier en sous groupe de 4 avec des phases de 

convergence. 



Nous sommes repartis des grands thèmes pour réaliser la 

trame de l’atelier en alternants phase de travail 

individuelles et collectives. Chaque atelier a duré 4h, une 

durée trop longue après analyse à postériori.


DES ATELIERS POUR CONVAINCRE ET RASSEMBLER EXTRAIT DU PROTOCOLE DE L’ATELIER 1
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Animation des ateliers 1 & 2
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Lors du 1er ateliers, nous avions divisé le groupe en équipes de 

4 et avions attitré 1 designer par groupe afin d’orchestrer les 

exercices à réaliser et d’assister au mieux les participants. Nous 

avions également disposé tables & chaises à leur disposition. 


Le 1er atelier s’est bien déroulé mais nous nous sommes vite 

rendu compte que la disposition actuelle rendait les 

participants passifs, en plaçant trop les animateurs au centre.



Lors du 2ème atelier, nous avons complètement changé notre 

stratégie : les consignes étaient données en grand groupe puis 

les petits groupes se rejoignaient sans animateur attitré, les 

animateurs étaient volants et répondaient aux questions sur 

demande. Les chaises avaient également été retirées afin de 

favoriser des postures debout et actives. Les conséquences de 

ces changements ne se sont pas faits attendre : des 

participants beaucoup plus actifs et investis dans l’atelier.

RENDRE LES PARTICIPANTS ACTEURS
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Conclusion
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Ce projet a permis la combinaison de nombreuses méthodologies de recherche : des entretiens 

utilisateurs en passant par l’observation terrain, et jusqu’à l’organisation d’ateliers utilisateurs XXL. Une très 

grande quantité d’information a ainsi pu être recueillie afin de mieux cerner l’expérience d’un 

collaborateur CNP ainsi que ses aspirations pour le futur.



Je n’ai malheureusement pas pu participer au projet jusqu’à la fin, en raison d’un autre projet auquel j’ai 

été assigné. J’ai pu cependant accéder au livrable final, qui m’a semblé difficile à digérer et assimiler (un 

powerpoint de 150 slides pesant plus de 700mo). J’aurai personnellement favorisé plusieurs livrables et 

surtout plusieurs formes de livrables (afin d’alterner entre du contenu visuel et du contenu textuel).


