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Création d’un Design 
System



61

Contexte
Hubside est une société BtoC de services digitaux composée de 300 personnes. 
Des problématiques multiples : Une image de marque incohérente, une communication 
inter-équipe limitée, l'utilisation de diverses technologies et une prise de décision très 
centralisée. Comment avoir une identité visuelle cohérente et homogène adoptée par les 
équipes et sur l’ensemble des produits digitaux ?

Environnement

Demande et objectifs
Rationalisation des assets graphiques et techniques : création des fondations du DS 
Documenter les concepts et éléments : création d’une documentation à destinations des 
créatifs et développeurs sur Zeroheight.
Scale et growth : évangéliser les POs/PMs, vendre le produit aux stackholders, onboarder la 
tech avec des ateliers de réflexions sur l’implémentation du DS. Couvrir les besoins des 
équipes, structurer les prises de décisions, maintenance du DS.

6 produits organisés en feature team avec 
1PO, 2 à 4 devs, 1 UX/UI ou product designer.

Méthode agile, daily et design sprint

Interlocuteurs au quotidien
● Product Designer (UI/UX)
● Développeurs React (StoryBook)
● PO/PM (allocation des ressources et 

roadmap)
● Stackeholder (validation et reporting)

Mon intervention et les résultats
Stratégie et politique : capitaliser sur un projet pilote pour mener à bien la validation 
officielle des assets graphiques. être patient et saisir les opportunités pour porter le produit 
DS au coeur des réflexions de l’entreprise.
Fédération : inclure dès le jour 1 l’ensemble des participants à la bonne construction du 
Design Système : UX/UI, Fronts, POs, PM et head of.
Déploiement et structure : évangélisation et animation de la culture DS au sein des équipes 
pour croître le taux d’adoption. Mettre en place des processus pour organiser le 
fonctionnement des personnes dédiées au DS.

Le Design System est consommé quotidiennement par 6 produits pour la couverture de 
leurs besoins et ses qualités de robustesse. Le temps de  production graphique a été 
divisé par 2. L’évolution et la maintenance des sites sont fluidifiés et facilités par la 
présence de tokens.

Outils utilisés 
● Figma
● Zeroheight
● StoryBook
● Suite Google
● Confluence
● Jira

En synthèse
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Mise en place du DS
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● Atelier de définition 
des composants 
(périmètres, 
définitions, états…)

● Mise en place d’une 
gouvernance

UI/UX/DEV
Documenter les 
concepts et éléments 

● ZEROHEIGHT, 
documentation pour les 
créatifs et développeurs

● Validation officielle du 
produit DS par le COO

● Évangélisation au sein 
des équipes produits

● Atelier de réflexion sur 
l’implémentation du DS 
avec les techs

UI/UX/DEV/OPS
Scale

● Audit interne sur les 
performances du DS (quali 
et quanti)

>> Toutes les 
entités

● Atelier définition 
process DS <> Devs

● Acculturation des 
équipes au DS

● Structuration de l’
équipe DS

UI/UX/DEV/OPS
Growth

● JIRA, Board
● Audit UI/Dev
● Rituels (points UI, 

design critics, review 
team ds…)

Validation 
des 
maquettes

● Ateliers de 
rationalisation avec 
UX/UI/Devs

● Définition des tokens
● Création des 

fondations du DS 
FIGMA + Storybook

● Évangélisation des POs

UI/UX/DEV 
Rationalisation des 
assets graphiques et 
techniques + création

● FIGMA Librairie avec les 
fondations & tokens

● REACT Storybook
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Rationalisation des assets 
graphiques et techniques 

Documenter les concepts et 
éléments 

Scale

Growth

Analyse des besoins
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Rationalisation des assets 
graphiques et techniques 

Documenter les concepts et 
éléments 

Scale

Growth

Rationalisation des éléments
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Création des assets 
graphiques et techniques 

Documenter les concepts et 
éléments 

Scale

Growth

Définition des tokens
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Création des assets 
graphiques et techniques 

Documenter les concepts et 
éléments 

Scale

Growth

Création des composants
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Création des assets 
graphiques et techniques 

Documenter les concepts et 
éléments 

Scale

Growth

Documentation
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Création des assets 
graphiques et techniques 

Documenter les concepts et 
éléments 

Scale

Growth

Scale - Convaincre
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Création des assets 
graphiques et techniques 

Documenter les concepts et 
éléments 

Scale

Growth

Scale - Évangéliser
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Création des assets 
graphiques et techniques 

Documenter les concepts et 
éléments 

Scale

Growth

Growth - Workflow composant
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Voir indications 
de remplissage 
dans la zone de 
commentaires
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Création des espaces 
clients
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Environnement

Expérience clients : utiliser facilement ses avantages, comprendre son offre, accéder 
simplement aux fonctionnalités importantes, suivre ses demandes
Business : Améliorer l’activation des services digitaux, augmenter le taux de rétention, 
diminuer le nombre d’appel aux téléconseillers
Delivery : créer des espaces clients “sur demande”, mutualiser les coûts

4 produits. 2 features team avec 1PO, 2 à 4 
devs, 1 product designer + Studio créa 
interne en mode agence.

Méthode agile, daily et design sprint

Interlocuteurs au quotidien

Démarche : analyse de l’existant, recherche secondaire, idéation, delivery et tests, analytics
Recherche secondaire : Shadowing, interview utilisateur, client mystère, customer journey
Idéation : atelier crazy 8, définition des parcours
Delivery : Tests et prototype HD
Tests Utilisateurs : focus main feature et parcours
Analytics : suivi et analyse avec les POs des opportunitées

Les tests utilisateurs montrent une bonne compréhension et adoption des interfaces. 
Les analytics sont rassurantes avec une augmentation de l’activation des services.

Outils utilisés 
● Whiteboard 
● Figma
● Google Meet
● Tests utilisateurs
● Confluence

En synthèse

● Product owner
● UX designer
● Developpeurs front
● Utilisateurs de l’éditeur
● Head of design

Contexte
Hubside est une société BtoC de services digitaux composée de 300 personnes. 
Des problématiques multiples : des services très différents comme le buyback, la location, la 
sécurité mais aussi la reprise de téléphone et l’accès à un catalogue de services digitaux. 
Comment créer de manière simple une expérience client homogène sur l’ensemble des 
espaces clients, entre physique et digital ?

Demande et objectifs

Mon intervention et les résultats
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● Audit UX
● Benchmark
● Analytics

● Shadowing
● Client mystère
● Interviews utilisateur

● Atelier - Crazy 8
● Atelier - Définition 

des scénarios 
d’usages

● Maquettes HD
● Réalisation d’un 

prototype

● Recrutement des 
testeurs

● Rédaction des 
protocoles

● Sessions de tests

Recherche 
primaire Idéation ProductionAnalyse de 

l’existant Tests UT

La démarche design
A
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s ● Rapport audit
● Grille et support de 

bench

● Customer journey
● Base airtable

● Restitution crazy 8
● Scénarios d’usages 

sous forme de 
chartflow

● Prototypes ● Document de 
restitution des 
résultats des tests

AnalyticsKickoff
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Speedboat

Analyse de l’existant

Recherche primaire

Idéation

Production

Tests Utilisateurs
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Analyse de l’existant

Recherche primaire

Idéation

Production

Tests Utilisateurs

Benchmark
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Shadowing - Besoin client

Analyse de l’existant

Recherche primaire

Idéation

Production

Tests Utilisateurs
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Client mystère - Parcours phygital

Analyse de l’existant

Recherche primaire

Idéation

Production

Tests Utilisateurs
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Définitions des scénarios d’usages

Analyse de l’existant

Recherche primaire

Idéation

Production

Tests Utilisateurs
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Définitions des scénarios d’usages

Analyse de l’existant

Recherche primaire

Idéation

Production

Tests Utilisateurs
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Atelier crazy 8

Analyse de l’existant

Recherche primaire

Idéation

Production

Tests Utilisateurs
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Atelier co-création feature

Analyse de l’existant

Recherche primaire

Idéation

Production

Tests Utilisateurs
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Interfaces

Analyse de l’existant

Recherche primaire

Idéation

Production

Tests Utilisateurs

https://www.figma.com/proto/5nSMvCY9qpRMW5FuTKpIQ9/ESPACE-CLIENT-UNIFIE%CC%81?page-id=0%3A1&node-id=1-5845&viewport=210%2C337%2C0.02&t=J7wcqPqhCCiSSX46-1&scaling=scale-down-width&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=1%3A5845
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Assets graphiques

Analyse de l’existant

Recherche primaire

Idéation

Production

Tests Utilisateurs
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Prototype

Analyse de l’existant

Recherche primaire

Idéation

Production

Tests Utilisateurs
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Restitution des tests

Analyse de l’existant

Recherche primaire

Idéation

Production

Tests Utilisateurs
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commentaires
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Améliorer la visibilité 
des sites grâce à l’UX
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Hubside est une société BtoC de services digitaux composée de 300 personnes. 
Des problématiques multiples : concurrence accrue, dette technique conséquente, 
mauvaise réputation. Comment améliorer la visibilité des sites internets de nos clients 
non adeptes du digital ?

Environnement

Enquête Hotjar : 31% des utilisateurs demandent une fonctionnalité pour améliorer la 
visibilité de leurs sites
Business : améliorer la rétention et développer l’audience avec de nouveaux utilisateurs
Utilisateurs : être visible et contacté par leurs sites
Delivery : solution facile à mettre en place sans coûts de développement important 

Feature team avec 1PO, 2 à 4 devs, 1 UX/UI 
ou product designer.

Méthode agile, daily et design sprint

Interlocuteurs au quotidien
● Product owner
● UX designer
● Developpeurs front
● Utilisateurs de l’éditeur
● Head of design

Démarche : double diamant
Recherche secondaire : interview utilisateur, persona, customer journey
Idéation : How might we ?, atelier crazy 8
Delivery : Tests et prototype HD
Tests Utilisateurs : focus main feature et parcours

Les tests utilisateurs montrent une marge d’amélioration sur la nouvelle feature 
qui sera implémentée au prochain sprint. Indépendamment des retours, la 
fonctionnalité est bien appréciée et satisfait sur le fond la demande des 
utilisateurs.

Outils utilisés 
● Figma
● Crazy 8
● Google Meet
● Double diamant

En synthèse
Contexte

Demande et objectifs

Mon intervention et les résultats
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● Atelier définition des 
cibles

● Sondage Hotjar
● Roadmap
● Objectifs

● Benchmark ● Recrutement
● Interviews

● Atelier “How might 
we”

● Atelier Crazy 8

● Tests utilisateurs

Recherche 
secondaire

Recherche 
primaire IdéationCadrage Tests

La démarche design
A
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s ● Roadmap 
● Proto persona
● OKR

● Analyse 
concurrentielle

● Persona 
● Customer journey

● Sélection et 
validation de l’idée à 
tester

● Prototype HD
● Chartflow
● SUS 
● Guide de 

recommandations
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Cadrage
Atelier définition des cibles
Roadmap
Objectifs

Recherche Secondaire
Benchmark

Recherche Primaire
Recrutement
Interviews

Idéation
How might we
Crazy 8

Tests
Tests utilisateurs

Définition de la cible



92

Cadrage
Atelier définition des cibles
Roadmap
Objectifs

Recherche Secondaire
Benchmark

Recherche Primaire
Recrutement
Interviews

Idéation
How might we
Crazy 8

Tests
Tests utilisateurs

Analyse concurrentielle
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Cadrage
Atelier définition des cibles
Roadmap
Objectifs

Recherche Secondaire
Benchmark

Recherche Primaire
Recrutement
Interviews

Idéation
How might we
Crazy 8

Tests
Tests utilisateurs

Recrutement
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Cadrage
Atelier définition des cibles
Roadmap
Objectifs

Recherche Secondaire
Benchmark

Recherche Primaire
Recrutement
Interviews

Idéation
How might we
Crazy 8

Tests
Tests utilisateurs

Persona
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Cadrage
Atelier définition des cibles
Roadmap
Objectifs

Recherche Secondaire
Benchmark

Recherche Primaire
Recrutement
Interviews

Idéation
How might we
Crazy 8

Tests
Tests utilisateurs

Customer journey
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Cadrage
Atelier définition des cibles
Roadmap
Objectifs

Recherche Secondaire
Benchmark

Recherche Primaire
Recrutement
Interviews

Idéation
How might we
Crazy 8

Tests
Tests utilisateurs

Crazy 8
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Cadrage
Atelier définition des cibles
Roadmap
Objectifs

Recherche Secondaire
Benchmark

Recherche Primaire
Recrutement
Interviews

Idéation
How might we
Crazy 8

Tests
Tests utilisateurs

Chartflow
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Cadrage
Atelier définition des cibles
Roadmap
Objectifs

Recherche Secondaire
Benchmark

Recherche Primaire
Recrutement
Interviews

Idéation
How might we
Crazy 8

Tests
Tests utilisateurs

Prototype
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Cadrage
Atelier définition des cibles
Roadmap
Objectifs

Recherche Secondaire
Benchmark

Recherche Primaire
Recrutement
Interviews

Idéation
How might we
Crazy 8

Tests
Tests utilisateurs

SUS



Thank you.


