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Démarche design
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A. ÉTAT DES LIEUX
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Un projet de design argumentatif

1.

2.

Parler du monde d’aujourd’hui  
sous un angle positif.

Découvrir des lieux et des gens qui 
portent des initiatives citoyennes.

3. Diffuser ces initiatives et ces valeurs 
pour pousser à agir.

Le sujet impliquait de réaliser un projet qui parle du monde 
contemporain auprès des 18-30 ans, avec une démarche de 

design argumentatif. Pour cela, nous avons d’abord défini des 
envies communes, qui ont guidé notre exploration :



Observations sur le terrain
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Afin de trouver notre projet et de s’accorder sur notre discours, nous avons 
visité des lieux emblématiques d’actions sociales et solidaires à Paris.  

Ils nous ont mis sur la piste du milieu associatif. 

Parmi ces lieux : La Recyclerie, Les Grands Voisins, La Cité Fertile et La Gare XP



Le milieu associatif : un sujet de société
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Enquête IFOP 2010-2016 pour 
France Bénévolat et Recherches & Solidarité

D’après l’enquête IFOP ci-contre, l’intérêt 
pour le milieu associatif est bien un fait de 
société.  
Cependant, cette “quête de sens (...) nécessite 
parfois un déclic. (...) L'enjeu est d'abord 
d'insuffler ce déclic (...)”.

En tant que designer interactif, provoquer cet 
engagement constitue donc un véritable  

point actionnable !
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Extrait du questionnaire

Notre cible  
et le milieu associatif

D’après le sujet, nos utilisateurs cibles ont entre 
18-30 ans. Ils aiment particulièrement le 

format story car ils sont très volatiles. Ils ont 
peu de temps, ainsi l’expérience proposée à 
travers notre projet ne devra pas dépasser 

5 minutes. 

Afin d’en apprendre plus sur leur relation au 
milieu associatif, nous avons fait un 

questionnaire que nous avons diffusé autour 
de nous, dans notre entourage proche et moins 

proche, et avons obtenu 177 réponses. 

En les analysant nous avons pu affiner notre 
sujet, notre problématique et notre persona. 



B. UN PROJET SUR  
L’ENGAGEMENT ASSOCIATIF 
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Comment convertir  
l’intérêt des jeunes  

pour le milieu associatif  
en actions concrètes ? 

Promesse : 
Tu vas découvrir des activités associatives 

peu chronophages. 

Résolution :  
À ton tour, découvre une association et 

contacte-la pour passer à l’action.

Problématique
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Besoins d’Andréa

> avoir du temps / 
trouver du temps

> proposer des activités rapides / 
ponctuelles / modulaires

Solutions

> être prise par la main
> mail pré-rempli pour l’asso, 
pour une ou plusieurs activités / 
activités spécifiques

> être avec des amis

> proposer de partager une “fiche 
synthèse de l’asso” avec un ami + 
identifier clairement les activités 
qui peuvent se faire à plusieurs + 
proposer un contact avec 
l’association pour briser la peur de 
l’inconnu

Persona
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Message

“Des actions associatives 
simples sont à portée de main 

au quotidien” 

Objectifs : 
→ Faire connaître ces actions. 

→ Inciter l’utilisateur à prendre contact 
avec les associations pour agir. 



Le choix des associations
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Notre expérience met en avant des 
associations engagées pour des causes qui 
aident à améliorer le monde dans lequel 
nous vivons. Pour des raisons pratiques, nous 
nous sommes concentrés sur des associations 
localisées à Paris. 

Nous avons ainsi pris contact avec les 
membres de deux associations :

Simon 
pour CARTONS PLEINS 
(solidarité, recyclage…) 

Léa pour BIOCYCLE 
(éco-responsabilité, 
solidarité…)



L’expérience
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Le format

Web-app intitulée 
“ Coup de Pouce ” 

Stories interactives sur mobile  
qui dressent des parcours de vie  

sur l'engagement associatif.
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Objectifs
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 FONCTION CLÉ DE NOTRE MVP :  
L'interaction devra faire écho à de vrais gestes associatifs pour plus d’empathie  

(ex : distribuer des repas). Par analogie, cela permettra de convertir notre utilisateur.

Nous avons définis en début de projet les 4 critères de réussite de notre expérience :

CAPTIVER  
jusqu’à la résolution (CTA)

INFORMER 
sur le milieu associatif

TOUCHER 
par empathie et identification

SUSCITER LA CURIOSITÉ 
et l’envie d’obtenir plus d’informations



Le Contenu

Témoignages animés 
Permettent à tout un chacun 
de s’identifier, et de rentrer plus 
facilement dans l’histoire.
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Témoignage vidéo final  
Prendre conscience que l’histoire est issue 
d’une vraie expérience associative, “il y a des 
vrais gens derrière”.

Interactions  
Plus immersif : on est plus 
simplement spectateur, mais aussi 
acteur. Cela permet de voir que ces 
gestes sont à la portée de tous.

Data & informations réelles  
Comprendre l’utilité et l’impact concret 
de l’action. La connaissance du 
fonctionnement de l’asso permet de ne 
plus avoir peur.
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Parcours utilisateur

Splash  
Screen

Motion de 
contextualisation GALERIE

Entrée du tunnel : 
“Lève le pouce !”

Témoignage animé en 
motion

Action gamifiée  
en lien avec  

le témoignage

Retour à 
la galerie

Va participer 
à une activité 

associative

Choix d’une 
histoire

19

Portrait vidéo de la 
personne interviewée  

+  Datas + CTA 

TUNNEL “STORY”
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Scénario utilisateur
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Publication 
sur un réseau 

social Lancement de 
l’expérience GALERIE

Reçoit un 
message d’un 

proche

Story

Story

Story

Participer à une 
activité associative

Partager l’expérience 
autour de soi



Guidelines
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A. RÉPERTOIRES SÉMANTIQUES
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LES STORIES 
Sous-titres lisibles, 
interviews format portrait, 
punchlines, couleurs 
vives...

LES ASSOCIATIONS 
Aspect “fait main” pour un 
côté humain, utilisation du 
portrait pour la proximité, 
des couleurs vives, un ton 
encourageant...

L’ENGAGEMENT 
Un slogan impactant qui 
cherche à convaincre, des 
couleurs symboliques, un 
visuel qui parle de lui-même, 
des portraits illustrés pour 
favoriser l’identification...

LES HISTOIRES 
INTERACTIVES 
Nouvelles formes de 
narrations, le lecteur devient 
un acteur, une plus grande 
implication de l’utilisateur ...

Répertoires graphiques
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Répertoires sonores

UNE INTERVIEW CLAIRE 

Le montage de l’interview ne 
doit pas laisser place à des 
incompréhensions ou à des 

hésitations. Le récit se fait à la 
première personne pour un 

récit plus personnel.

L’IMPORTANCE DU 
BRUITAGE 

L’ajout de sons ambiants et de 
bruitages favorise l’immersion 
et l’imagination de l’utilisateur. 
Ils sont également d’importants 
feedbacks pour l’utilisateur lors 

des interactions. 

UN DISCOURS IMAGÉ 

Plus l’interview est imagée et  
descriptive plus il sera simple 

de la traduire en actions 
concrètes et plus il sera simple 

à l’utilisateur de se projeter.



B. DIRECTION ARTISTIQUE
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Orientations graphiques

NARRATION 
INTERACTIVE 

BD interactive et nouvelles 
narrations numériques. 

INSPIRÉE DES CODES  
DES RÉSEAUX SOCIAUX 
Inspiration de leur interfaces 

et de la communication qui s’y fait. 

DYNAMIQUE 
Importance de la typographie 

et de la couleur.

DESSIN “FAIT-MAIN” 
pour plus de sensibilité.
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Typographies 
& couleurs

→ Les typographies Exo 2 et Varela 
sont des typographies libres de 
droits qui favorisent la lisibilité. 

→ Les couleurs choisies sont vives et 
dynamiques. Le bleu vient apporter 
du contraste aux couleurs plus 
lumineuses.
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Logo & pictogrammes

Le logo induit le dynamisme, l’action, 
l’humain, l’entraide. Il fait référence au 

champ lexical du corps en mouvement, 
présent tout au long de l’expérience.

La miniature du logo s'intègre dans 
l’interface de l’expérience.

Les pictogrammes des stories reprennent le style 
graphique du logo et des animations.
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Orientation éditoriale

→ Ton très oral et utilisation de jeux de mots 
pour marquer les esprits. 

→ Une écriture pensée pour rendre 
l’expérience la plus inclusive possible. 

→ Une gradation symbolique : 

Elle permet de relativiser sur la notion de 
temps, d’adapter le wording à l’implication 
de l’utilisateur. Elle insiste aussi sur la 
dimension humaine de l’expérience.

“Coup de pouce” “Coup de main” “Coup de cœur”
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Accompagnement  
de l’utilisateur

Un geste précis 

Un symbole graphique 
simple pour préciser le 

geste attendu.

Une consigne claire 

Un message impactant pour 
signifier à l’utilisateur que 

c’est à lui d’agir !



C. DIRECTION TECHNIQUE
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Intentions techniques

Favoriser l’autonomie entre l’équipe 
de designers et de développeurs. 

Une conversion directe 
entre Animate et un fichier JS. 

Limiter les écarts avec l’intention de DA 
initiale (animations, positionnement...). 
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Workflow

Interface

Animations & 
interactions

Animate

+
Pixi.js + Sapper

Web-app 
optimisée 

+
Pixi - 

Animate

Sketch Zeplin



Interactions

Utilisation de la librairie hammer.js pour 
pouvoir détecter des gestes tactiles précis 
(swipe, pan, drag-n-drop, etc).

34

Création de managers (InteractionManager, GestureManager, etc.) 
avec un niveau d’abstraction suffisant pour pouvoir réutiliser les 
même logiques pour différentes interactions, en utilisants différents 
gestes et conditions de réussite de l’interaction.



Structure de données 

➔Structure de données utilisée pour chaque story. 

Injectée dans le front, elle pourrait provenir d’un headless CMS. 

Elle permet de définir : 
➔ les assets (images, animations, sons, etc.) ; 
➔ les options pour les interactions (gestes attendus, conditions de 

réussite, etc.) ; 
➔ ainsi que tout le contenu de la résolution (description de l’association, 

mail pré-écrit, etc.).
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Recherches utilisateur
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1er test 
→ 5 utilisateurs entre 19 et 30 ans 

→ 2 iPhone et 3 Androïd 
→ Tous sensibles à l’engagement 

associatif 

2ème test 
→ Un panel de 6 utilisateurs 

correspondants à notre cible 
→ Un mélange de nouveaux et 

d’anciens testeurs

Quelle méthode pour tester ?
Nous avons réalisé nos tests utilisateurs à l’aide de Lookback,  

un outil d’observation à distance. Chaque utilisateur a également 
répondu à un questionnaire pré-test et post-test.

29 AVRIL 29 MAI

Réalisation  
d’un prototype

Itérations 
d’améliorations

Finalisation  
du MVP
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Synthèse du premier test

Solutions

● Ajout d’une première interaction introductive 
avant le début de la narration ; 

● Ajout d’une consigne claire ; 
● Ajout d’une animation mimant le geste attendu ; 
● User d’un changement graphique explicite pour 

montrer le changement de phase ; 
● Assurer une bonne continuité sonore entre les 

parties narratives et les parties interactives.

 Problème N°2
Sur la fiche, l’utilisateur ne perçoit pas  

les informations sur l’association présentée.

● Transformer le paragraphe de texte en données 
tangibles illustrées ; 

● Revoir la navigation dans la fiche de l’association ; 
● User d’un wording plus clair sur la durée des 

actions proposée (en plus des jeux des mots).

Manque de clarté sur le rôle  
et le fonctionnement des passages interactifs.

 Problème N°1

Solutions
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Synthèse du deuxième test
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4.7/5 
Les utilisateurs 

attribuent la note de

4/5 
sur l’appréciation des 
moments interactifs.

4.6/5 
sur l’appréciation de la 

narration.
sur l’intégration à la 

narration des moments 
interactifs.

Les utilisateurs 
attribuent la note de Les utilisateurs 

attribuent la note de

Lors du deuxième test, les utilisateurs n’ont rencontré aucune difficulté à naviguer 
dans le prototype. Le concept leur a plu, ils se sont montrés avares de plus de stories. 
Ils ont, par ailleurs, fait des propositions d’évolutions et d’ajouts de fonctionnalités.



Diffusion
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L’affiche capitalise sur la dimension humaine et solidaire de 
notre projet, grâce à sa mise en scène intergénérationnelle. 
Un QR code permet de se rendre directement sur la web-app.

Teaser “story”Affiche

En adéquation avec le format de l’expérience, notre teaser 
prend la forme d’une story. Il met en scène le partage de 
notre expérience entre amis, lors d’un pique-nique. 
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Nous avons prévu une 
version desktop, 
afin que l’expérience 
soit accessible à tous. 

Un QR code incite  
à profiter de l’expérience 
sur mobile.

Version desktop
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Paroles d’utilisateurs
Nous comptons sur les utilisateurs convertis pour devenir nos ambassadeurs !  

Voici quelques-uns de leurs avis :
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Partenariats et subventions
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Exemples de structures qui subventionnent ou sont 
susceptibles d’aider des projets similaires.



Moyens de diffusion
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Les utilisateurs  
Via leur mur facebook 
ou par message privé  
à des proches.

Les associations 
présentées 
Biocycle (3,5k sur 
Facebook), Frigos 
solidaires (6,8k sur 
Facebook).

Gobelins 
Via le site de l’école, le 
blog du département 
interactif, et le compte 
Instagram (13,8k 
abonnés).

Les acteurs & lieux 
qui font vivre les associations 

Par exemple : Les Grands Voisins (90k sur Facebook), 
la Ville de Paris (via sa plateforme Je m’engage.paris), 
Make Sense (organisation à but non lucratif qui inspire 
et équipe pour construire ensemble une société plus inclusive et durable).

Les associations rencontrées nous ont fait part de leur volonté  
d’intégrer les stories de leurs bénévoles directement dans leur site web  

et nous avons également envisagé d’autres moyens de diffusion :



Annexes
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474747Document de cadrage
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Devis de l’expérience 
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Devis pour une story avec un backoffice viable
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