
PROJET UX DESIGN - JUIN 2020



Application du jeu
CIAO Comfort Zone !

Mené par Ludivine Lavallée
Estelle Poupin
Joëlle Martin

David Ramdany
et Hua Zhuo



SOMMAIRE

1 / Contexte et objectif

2 / Benchmark

3 / Personas

4 / Expérience map

5 / Définition des besoins utilisateurs

6 / Diagramme de flux

7 / Prototype fonctionnel

8 / Tests utilisateurs

9 / Le kit graphique (GUI)

10 / Recommandations proposées

11 / Le prototype final

12 / Conclusion



1.
Contexte et Objectif



Ciao Comfort Zone est un jeu de cartes élaboré pour vous aider à 
progresser dans différents domaines de votre vie.
Cet outil ludique regroupe plus de 50 défis à réaliser dans la vie 
réelle seul ou avec ses amis.
Si vous pensez rester sagement assis dans votre canapé : c'est raté 
! C'est tout l'inverse que promet Ciao Comfort Zone : transformer 
vos 13 prochaines semaines en une inoubliable aventure ! Cartes 
taille XXL.

Ce jeu s’adresse à toute personne de plus de 16 ans utilisant un smartphone.

CONTEXTE Les détenteurs de smartphones en France:

41 millions personnes (+5% vs 2018).

1.95 milliard de téléchargements d’applications
(+5% vs 2018).

Les utilisateurs ont dépensé 1.68 milliards de 
dollars d'applications (+25% vs 2018). 

La moyenne du temps d’utilisation de portable: 
2.5h/jour (+25% vs 2018).

Source: Rapport 2019 « State of Mobile 2020 », App Annie



Les jeux les plus téléchargés en 2019

Les applications les plus téléchargées en 2019

1.
Mario kart tour

2.
Brawl stars

4.
Fornite

3.
Color Bump 3D color

5.
Call of duty

Messenger Facebook WhatsApp TikTok Instagram SHAREit Likee SNAPCHAT Netflix SPOTIFY



Proposer une version du jeu de cartes
sous forme d’application mobile.

“Ciao Comfort Zone”, est un jeu des cartes qui regroupe 50 
défis dans 6 familles: Social, Bienveillance, Expérience, 
Gratitude, Confiance et Santé. 

Montrer tout le chemin de la conception d’une application 
mobile avec le processus de UX design. 

OBJECTIFS





2.
Le 
benchmark















3.
Personas



Sommeil

Ils attendent d’une application de défis :

88%

Ils sont intéressés par un 
jeu de défis qui 

augmenterait leur

67%

S’amuser 

30%

Se dépasser

25%

S’épanouir

 20%

S’occuper

Sont prêts à relever des défis via une application pour 
sortir de leur zone de confort ?

développement 
personnel Très motivé

7,5% 24%

Motivé

58%

Pourquoi pas

CONCLUSION DU QUESTIONNAIRE EXPLORATOIRE

37%

les utilisateurs installent
entre 1 et 5 applications 

par mois

Ils se désintéressent d'une application par :

● Manque de temps 41,8%

● Ennui 32,8%

● Intrusif 29,9%

● Trop cher 27%

● Problème technique 25,5%

● Objectifs compliqués 18%

L’USAGE DES APPLICATIONS 

JEUX DE DÉFI

beaucoup

moyen

ils utilisent des 
applications de 
défi et 
d’engagement



Ils consultent ce type 
d'application en 
semaine plutôt en fin

Les fonctionnalités importantes qu’ils aimeraient 
trouver dans une application de jeu ?

25%

recevoir de 
badges / coupes

28%

Faire évoluer
son avatar et
le customiser

67%

Déverrouiller
des défis

72%

Femmes

34%

Entre 40 
et 49 ans

21%

Entre 50 
et 59 ans

28%

Hommes

27%

Entre 30 
et 39 ans

60%

Ile-de-France

25%

Cadre et 
profession 

intellectuelle

18%

Employé et 
personnel ce 

service

17%

Profession 
intermédiaire,

cadre

CONCLUSION DU QUESTIONNAIRE EXPLORATOIRE SUITE

FONCTIONNALITÉS PROFIL

RÉCOMPENSES

● Visualiser sa progression 55% 

● enregistrer ses défis favoris 32%

● Jouer à plusieurs 32%

● Créer ses propres défis 17%

● Donner son humeur du jour 16%
12%

en recherche 
d’emploi

51%

le matin

42%

en fin de journée

52%

le soir



Les personnes interviewées
aiment voir leurs progressions, elles 
ont besoin d’avoir un but et comme 
elles ont peu de temps libre, elles 
aiment pouvoir être maître de la 
gestion du temps.
Partager le jeu avec son entourage est 
vraiment un plus.   

Ludivine

Les interviews ont permis de 
constater des disparités entre les 
utilisateurs d’applications. En 
interviewant 3 populations cibles, on 
voit un usage différent et selon leurs 
différents usages des 
fonctionnalités souhaitées. Le 
grand- âge et le handicap doivent 
être respectés dans leur approche.

David

Les interviews m’ont permis de recueillir 
des avis complémentaires 
sur la manière de jouer sur applis : jouer 
seul ou à plusieurs, inviter des amis à 
jouer, partager, challenger la 
communauté... Les joueurs se lassent 
vite des jeux. Les personnes utilisent 
surtout des applis utiles dans la vie de 
tous les jours (banque, trafic, musique)

Estelle

Cette interview me permet de voir que :
> Les gens sont plutôt bienveillants, ils 
sont contents de partager leurs 
opinions!
> Pas facile de noter/interpréter toutes 
les réponses et leurs ressentis- faut 
pratiquer pour maîtriser les techniques. 

Hua

Les interviews ont toutes été 
enrichissantes.. J’ai eu la chance d’avoir 
l’expérience d’une personne qui a déjà 
testé un jeu de défi sur mobile via son 
travail, avec un objectif collectif entre 
collègues. Et une personne très orientée 
digitale, qui m’a donné pas mal d’idée 
sur la gamification, et le côté exige d’un 
utilisateur expert. 

Isabelle

Très instructif et complémentaire des 
questionnaires. On obtient beaucoup 
d’informations : ressenti, sentiment et 
on peut mieux comprendre les freins 
et motivations en menant l’interview 
un peu plus loin !

Joëlle

RESSENTI DES INTERVIEWS MENÉS













4. 
Expérience map



EXPÉRIENCE MAP



5. 
Définition des 
besoins 
utilisateurs



DÉFINITION DES BESOINS UTILISATEURS
Les besoins utilisateurs ont été sélectionnés selon la problématique “adapter le jeu ciao comfort zone” en une application mobile relevé lors de 
notre enquête utilisateur suite à l’atelier sous forme de fleur de lotus avec un système de vote dans laquelle ses fonctionnalités sont ressorties :

#Liberté
#Fléxibilité

Joker
qui permet 
de remettre

un défi à plus 
tard

#Échanger
#Partager

#Communauté

Réaliser  un 
défi

à plusieurs

#Récompenser

Déverrouiller
des défis plus 

difficile 

#Conseiller

sous forme 
(tutoriel) et 

vidéo de cours

#Pédagogie
#Motiver

Pour chaque 
défi, expliquer 

pourquoi ce défi 
et les bienfaits

#Valider 
#Partager

La communauté 
constate la 

photo du défi 
réalisé



6. 
Diagramme de 
flux





7.
Prototypes 
fonctionnels







8.
Tests utilisateurs



SCÉNARIOS PROPOSÉS

S’inscrire, 
lancer et 
accepter un nouveau défi 
classique.

Conclusion & recommandations

Il n’y a pas eu d’incompréhension majeure, les remontées des tests utilisateurs ont fait ressortir les éléments suivants : 

1.
Déjà inscrit, 
lancer un nouveau défi Super 
Challenge 
jouer avec tes amis et 
valide le défi.

2.
Déjà inscrit,
lancer un nouveau défi,
refuser le défi avec un joker,
accepter le nouveau défi.
Visualiser  sa progression dans 
le profil

3.

1- le bouton “se connecter” pas assez visible et bouton 
“commencer” pas évident,
2 - réflexe de cliquer sur “super défi” et non “défi”
3 - pas envie de faire de photo, pas d’autre choix,
4 - déjà un message de félicitations avant d’avoir fait le défi,

1 - mettre une typo de couleur pour “se connecter”, renommer 
“commencer” en “s’inscrire”,
2 -  graphisme modifié pour harmoniser le style
3 - ajout d’une croix pour retourner à la page “home”,
4 - renommer “ bravo” en “ bon courage”

Amélioration à apporter Amélioration proposée





9.
Kit graphique 
(GUI)















10.
Recommandations 
proposées



QUELQUES RECOMMANDATIONS

Proposer que l’utilisateur 
puisse transformer ses points 
en don pour des associations.1. Permettre de s’échanger un 

défi trop dur avec un ami.2.
Rendre l’application accessible 
pour les personnes présentant 
un handicap.3.

Partager ses résultats sur les 
réseaux sociaux.4. Adapter le défi du jour en 

fonction de son humeur5. Personnaliser son avatar.6.

Proposer des défis culturels : 
sortie au musée, lire des livres, 
...

7. Proposer de créer ses cartes 
de défis soi-même8. Proposer d’autres types de 

Joker : allonger la durée de 
réalisation des défis9.



11.
Le prototype final







Voici la version en ligne

xd.adobe.com/view/433914ae-54b1-4f9c-8b1a-467a5d1a607d-166a

https://xd.adobe.com/view/433914ae-54b1-4f9c-8b1a-467a5d1a607d-166a/


12.
Conclusion



- Le planning proposé initialement a été respecté même si les journées ont 

été longues ;) !

- On a avancé étape par étape une fois les bases posées, peu de perte de 

temps, un rappel constant des deadlines à respecter,

- Perte de temps dans la prise en mains des outils et difficulté logistique dû à 

la distance,

- Nous n’avons pas fait de modifications majeures pour la version 2,

- Un vrai travail d’équipe où chacun a apporté ses points forts,

- Des interactions très enrichissantes durant les interviews et tests 

utilisateurs.

CONCLUSION



Merci.


