
 

2.2 FOODLES 
Audit UX d’une application de réservation de repas en entreprise​
 Objectif : identifier les points de friction et proposer des améliorations concrètes 

👉 [Voir le projet] 

 

Accroche 

Il est 12h30. La pause déjeuner arrive, et l’application Foodles permet en théorie de 
réserver son repas en quelques clics. 

 Sur le papier, tout est simple.​
 Dans la réalité, l’expérience demande plus d’effort qu’elle ne devrait. 

L’objectif du projet : comprendre ce qui freine l’usage et proposer des améliorations 
concrètes. 

 
 

Contexte / situation 

En analysant les retours des parties prenantes et en observant l’usage, un constat se 
dessine rapidement : le parcours manque de clarté, certaines informations sont difficiles 
à repérer et plusieurs actions ne sont pas aussi intuitives qu’attendu. 

L’application fonctionne, mais elle demande à l’utilisateur de s’adapter. Et c’est 
précisément ce point qui dégrade l’expérience au quotidien. 

Démarche 

Face à ces premiers constats, j’ai commencé par revenir aux retours des parties 
prenantes pour comprendre ce qui posait réellement problème, au-delà des demandes 
individuelles. 

Pour structurer l’information, j’ai également réalisé un tri de cartes (card sorting) à distance, 
en mode semi-directif. 

Cette méthode consiste à demander à des utilisateurs de regrouper des contenus selon leur 
propre logique, afin de comprendre leur manière de s’organiser et de naviguer. 



Elle permet de faire émerger une structure plus intuitive, basée sur les usages réels plutôt 
que sur une logique interne. 

Très vite, certaines tensions se recoupent : des difficultés à se repérer, des actions peu 
évidentes, et des attentes parfois contradictoires selon les profils. 

À partir de là, j’ai formulé des hypothèses, en cherchant à relier ces retours aux usages 
réels. 

Ces hypothèses ont ensuite été testées auprès d’utilisateurs, pour confronter les 
intentions du produit à la réalité du terrain. 

Les retours obtenus ont permis d’affiner la compréhension du parcours et de faire 
émerger des axes d’amélioration concrets. 

Méthodes et outils 

L’analyse s’appuie sur plusieurs approches complémentaires : 

– analyse heuristique (notamment basée sur les critères de Bastien & Scapin et 
les heuristiques de Nielsen : visibilité, guidage, cohérence)​
 – analyse des retours utilisateurs​
 – tests utilisateurs à distance 

Outils utilisés : Figma (prototype), outils de test utilisateur, grille d’analyse UX. 

Recommandations 

Les retours internes donnaient déjà une bonne idée des problèmes. Les tests 
utilisateurs ont confirmé le reste… parfois de façon assez directe. 

Cinq profils, testés à distance, chacun avec sa façon d’utiliser l’application — et surtout 
de se perdre dedans. 

 

1. Clarifier le parcours 

 Dès les premières minutes, certains utilisateurs hésitent.​
 Pas parce que c’est compliqué.​
 Parce que cela n’est pas évident. 

On ne sait pas toujours où regarder ni quoi faire ensuite. 

Résultat : des allers-retours, des pauses, des “attends… je ne comprends pas là”. 



Le parcours doit être plus lisible, plus direct. Pas parfait. Juste évident. 

 

2. Rendre les informations vraiment visibles (concret) 

Exemple typique : la disponibilité des plats. 

Plusieurs testeurs sélectionnent un produit… avant de se rendre compte qu’il n’est plus 
disponible au moment de valider la réservation. 

Moment classique :​
 “Ah… bon, tant pis.” 

Ce n’est pas un bug. Mais c’est exactement le type de micro-friction qui agace. Une 
distinction visuelle claire permettrait d’éviter cela sans effort. 

 

3. Simplifier les actions 

Certaines actions demandent simplement un peu trop d’énergie. 

Rien de bloquant. Mais accumulées, cela fatigue. 

Les tests montrent bien ce moment où l’utilisateur ralentit, réfléchit… alors qu’il ne 
devrait même pas se poser la question. 

Moins d’étapes, plus de clarté. Et tout devient plus fluide. 

 

4. Arrêter de laisser deviner 

Les utilisateurs comprennent globalement l’application. 

Mais ils doivent souvent deviner : 

●​ si un plat est chaud ou froid 
●​ où trouver certaines informations 
●​ comment naviguer dans les listes 

Et deviner, c’est déjà trop. 

L’interface doit montrer, pas suggérer. 



 

Ce que j’ai appris 

Je pensais que certaines informations suffisaient d’être présentes pour être utiles.​
En réalité, tant qu’elles ne sont pas visibles immédiatement, elles n’existent pas. 

J’ai aussi constaté qu’un geste que l’on considère comme évident ne l’est pas 
forcément pour tout le monde. Le scroll horizontal en est un bon exemple : plusieurs 
utilisateurs ne l’ont tout simplement pas vu. 

Enfin, j’ai compris qu’une interface peut fonctionner… tout en demandant trop d’effort. 

Ce sont ces petits moments où l’utilisateur hésite, revient en arrière, cherche sans trop 
savoir pourquoi. Rien de spectaculaire.​
Mais suffisamment pour transformer une action simple… en expérience un peu pénible. 
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