Objectifs

Pour faire concret , cette journée se déroule en équipes. La salle est
répartie par tables de 6 personnes soit 2 équipes de 3 personnes
autour d'un cas d'exemple mis a disposition pour comprendre la

méthode. Bien qu’ayant des expertises différentes, chacun apporte

pierre a I'édifice pour que le résultat global soit satisfaisant.

Basée sur des méthodes
d'interviews, la phase explo-
ratoire permet d'identifier
I'expérience réelle des utilisa-
teurs, de récolter les points

Introduction de satisfactions et les irritants

- Le Design centré sur l'utilisateur
- Design Thinking & Lean Startup
- Les origines: Google Ventures

puis de les retranscrire en
préconisations pour la suite.

Pré-requis

- Pourquoi un Design Sprint?
Avoir participé a I'étape de
sensibilisation des méthodes
UX. Envisager un projet
concret cible a tester.

Fondamentaux

- Répartition des ateliers sur 5 jours

- Réles : Sprintmaster & Décideur

- Constituer une équipe

- R6le de la war room Intervenants
Apprendre de ses utilisateurs Y Bl Sanfr
Facilitateur

- Personas
- UX Mapping
Prototyper
- Crazy 8
- Présentation de Storyboard
- Partage et itérations
- Les logiciels / Wireframing

- Demonstration
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Tester Public
- Organiser une séance de test

. - Managers
- Analyser les résultats Desi
- pesigner
Partager - Developpeurs
. Le Design Sprint dans votre organisation - Product Owner

- Profils Marketing

- Exemples / Partage / réponses aux guestions
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