
M
ar

ie
-V

al
en

ti
n

e 
G

al
lo

n

1

Étude 
de cas
Application mobile Asos
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Décortiquer
la problématique

Qu’est-ce que l’engagement ?

L'engagement, c'est la variable qui lie un 
individu et ses actes. 

L’objectif de cet exercice est donc de 
trouver des nouveaux leviers 
d’engagements via la page produit de 
l’application.
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Méthodologie

Recherche préliminaire

01

Audit de la page produit

02

Idéation

03

Prototypage

04
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La marque Asos cible principalement les femmes ayant entre 15 et 35 ans, adeptes de mode.
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L’application mobile
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Canaux
d’acquisition

Référencement naturel ASO

Recommandation grâce à l’UX

L’innovation alimente la 
discussion
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Retours utilisateurs
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Et si ce n’était 
pas un 
exercice ?

Analyse des données

Analyse concurrentielle 

Entretien utilisateurs
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Méthodologie

Recherche préliminaire

01

Audit de la page produit

02

Idéation

03

Prototypage

04
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Focus
Page Produit
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Note
1 la note la moins élevée
4 la note la plus élevée

Commentaires

Guidage
(incitation, intuitivité, feedback…) 3,5

• Gestuelle connue et éprouvée dans les expériences IHM
• Eléments UI qui indiquent où l’utilisateur se situe et ses options de parcours
• Bouton retour qui amène sur une page extérieur de l’application, chemin de retour prévu 

avec le bouton « OK » en haut à gauche mais pas assez intuitif

Charge de travail 
(clarté des consignes, efficacité, 

brièveté, densité des 
informations…)

4
• Densité des informations bien mesurée : il y a eu un travail de tri
• Eléments UI qui facilitent la hiérarchisation de l’information
• Page plus brève sur la version app que sur la version mobile du site

Signifiance
(vocabulaire…) 3,5

• Le langage utilisé est simple et adapté à la cible d’utilisateurs 
• Non-consistance dans la syntaxe « info produit » (mots simples, pas de ponctuation) VS 

« Livraison et retours gratuits. Offre soumise à conditions. (phrase un peu plus complètes, 
ponctuation)

Gestion des erreurs
(qualité des messages d’erreur, 

corrections…)
4 • Mise en place de pop-up qui annoncent des erreurs ou de consignes à suivre.

Crédibilité & Confiance
(respect de la charte, cohérence 
entre les pages, typographies …) 

4 • Application crédible, les codes, look & feel sont respectés sur app et site

Signifiance des visuels 4 • Gestuelle connue et éprouvée dans les expériences IHM, parfois accompagnés d’un titre 

Accessibilité
(lisibilité, optimisation du visuel) 3 • Informations secondaires en petite police + gris clair = pas très accessible
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Et si ce n’était 
pas un 
exercice ? Création d’un Flowchart

Analyse de la charte graphique/Design System 
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Méthodologie

Recherche préliminaire

01

Audit de la page produit

02

Idéation

03

Prototypage

04
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Et si ce n’était 
pas un 
exercice ?

Un atelier Design Thinking
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Méthodologie

Recherche préliminaire Audit de la page produit

02

Idéation

03

Prototypage

04
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