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Tiphaine Igigabel
Consultante, responsable RSE & associée
Tiphaine est consultante, cheff e de projet, responsable 
RSE, formatrice et rédactrice. Elle accompagne les 
organisations privées et publiques dans la concrétisation 
de leur transformation responsable et désirable.
• Formation à l’ESSCA, double-diplôme en Gestion des 
Entreprises d’économie sociale et solidaire
• Création de sa société en 2005
• Accompagnement de tout type d’organisation (Startups, 
PME/ETI, grands groupes, Collectivités) dans plus de 30 
secteurs d’activités
• Co-autrice de plusieurs ouvrages démontrant l’intérêt du 
design pour les organisations.
• Responsable RSE, membre de la Convention des 
Entreprises pour le Climat
• Intervenante-formatrice en formation continue et 
initiale à Audencia, l’ESSCA, l’école de design Nantes 
Atlantique.
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Objectif du module design 
de territoire
Focus cartographie

Appréhender et expérimenter la méthode du 
design de territoire au travers d’un cas concret 
de mise en pratique.
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Déroulé de la journée

9h15 - 9h30 : café d’accueil

9h30 - 9h45 : tour de table

9h45 - 10h15 : présentation de la journée et 
de la méthodologie

10h15 - 13h : atelier mise en pratique 
cartographie

13h -14h : repas

14h - 15h30 : mutualisation des travaux de 
chaque groupe

15h30 - 16h30 : synthèse et apport 
méthodologique complémentaire
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Comprendre
le design de territoire

1



Contexte
Besoins des territoires

Enjeux majeurs d’évolution en matière 
d’énergie, de mobilité, d’alimentation, de 
logement, de compétences, notamment. 

Projets de transitions nécessaires à la 
sauvegarde de leur écosystème.

En complément des réglementations 
européennes et françaises. 

Acteurs clés et parties prenantes ont des 
objectifs communs sur ces problématiques tout 
en possédant des organisations, des cultures 
d’organisations et des langages diff érents. 

Besoin d’un accompagnement leur permettant 
de coconstruire et de collaborer effi  cacement 
de manière collective. Fo
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Le design
En bref

Considération de tous les aspects de 
l’expérience proposée ou recherchée.

Identifi cation, écoute et observation de 
l’ensemble des parties prenantes.

Projection et représentation visuelle de 
l’écosystème.

Animation d’un collectif, utilisation des outils de 
la co-construction.

Restitution visuelle et partagée.

Prise en compte et pilotage d’indicateurs.
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Dessein
Objectif

Dessin
Représentation

Design

Défi nitions du design
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Concevoir
Action collective

To design
Verbe

Défi nitions du design
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Le design de territoire est une méthode 
collaborative permettant d’embarquer 
l’ensemble des acteurs d’un territoire 

autour de la conception de projets 
répondant à des sujets de transition et de 

transformation. 
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Intérêt pour les Conseils de 
Développement

Embarquer l’ensemble des acteurs et actrices 
d’un territoire permet de :

• faire émerger des projets répondant aux 
besoins réels de l’écosystème territorial
• créer des écosystèmes de valeur 
(économique, sociale, environnementale)
• lever les oppositions par la co-construction
• être force de proposition, en amont de la 
rédaction et la diff usion d’un appel à projet ou 
d’un appel à manifestation d’intérêt et limiter le 
recours à l’autosaisine

Réponse à la loi LOADDT, du 25 juin 1999, qui 
inscrit les Conseils de développement dans 
l’ambition d’instiller dans l’aménagement du 
territoire les questions de développement 
durable et de démocratie participative
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Alliance Intermétropolitaine 
Loire-Bretagne
Exemple Ecoorigin & Ar Nevez

17 EPCI en 2023, près de 600 000 habitants

• développer entre elles une expérimentation de 
coopération territoriale innovante et génératrice 
de résultats.
• Des territoires de petites centralités aux atouts 
et aux initiatives, dans un environnement de 
grande qualité. Des territoires qui décident de 
leur avenir à travers la création, l’innovation, 
l’industrie, la formation, la culture, le patrimoine, 
les ressources naturelles, le potentiel agricole 
et résidentiel, l’investissement au service de 
l’emploi…
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Maison du Lac à Brennilis (29)
Exemple Ar Nevez & DiCi

Cas du démantellement de la centrale nucléaire 
de Brennelis gérée par EDF

50 ans de paralysie

Multiplicité des typologies d’acteurs et d’intérêts

Travail collaboratif pour projeter le territoire:

• Activité économique et nouvelle destination de 
la Maison du Lac (à 2 ans)
• Zone d’activité et accueil des personnels EDF (à 
5 ans)
• Tiers territoire de l’énergie - Enjeux 
économiques et touristiques (à 10 ans)
• Valorisation du territoire et développement de 
l’attractivité (à 20 ans)
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Méthodologie
2



Explorer
Mieux comprendre les

attentes des populations,
les associer, en amont du

projet.

Méthodologie

Co-créer, co-construire
Concevoir des politiques

effi  caces avec les
populations concernées

et les acteurs du territoire
(dont les entreprises).

Tester & évaluer
Expérimenter sur les
territoires, mettre en

place des indicateurs afi n
d’évaluer les stratégies

au regard des objectifs du
développement durable.
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1. Analyser et 
cartographier

Etudier et analyser le 
territoire de projet en 
identifi ant les parties 

prenantes clés.

Phase 1 · Architecture et médiation de projet collectif

2. Observer & écouter
Prendre le temps de l’enquête 

terrain permettant de 
comprendre le contexte.

3. Co-concevoir des 
solutions

Impliquer les acteurs dans 
la réfl exion collective.

4. Modéliser & 
prioriser

Défi nir les solutions 
répondant aux besoins des 

acteurs du territoire.
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5. Scénariser les 
solutions

Projeter les acteurs 
dans la mise en place 

d’une dynamique 
de transformation 
écoresponsable.

Phase 2 · Mise en récit & projection

6. Structurer et budgéter
Défi nir les structures de 

mise en oeuvre des solutions 
retenues et le coût global du 

programme.

7. Implanter & tester
Concrétiser le projet 

collectif, suivre et tester la 
mise en oeuvre.

8. Etudier l’impact & 
évaluer

Suivre les indicateurs clés 
du programme.
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Financement 
classique

Financement sociétaire 
de la S.I.C. ou 

titre participatif

Le Centre Val De 
Loire du Végétal

Valorisation des 
résultats de recherche 

des laboratoires 
universitaires.

I.

Un bureau d’ingenierie 
et d’innovation 

proposant diverses 
applications dont le label 
réserve alimentaire de la 

métropole.

VII.

Une plateforme 
de ressources 

régionales.

II.

Un incubateur de start 
up associé à 

l’Agreentech Valley sur 
les nouveaux produits 

issus du végétal.

VI.

 Valorisation des 
nouvelles modalités de 
culture dont transition 

énergétique.

IV.

Une plateforme de 
démonstration des 

nouvelles technologies.

V.

Assurer auprès des 
exploitants agricoles 
un nouveau revenu 
et une valorisation 

de co-produit 
responsable.

III.

Orléans Métropole Territoire

Société économie sociale et solidaire

Vegepolys

Polyaris

Dream

Cosmetic
Valley

INCUBATEUR

UN IMPACT 
SOCIÉTAL

UN IMPACT 
SOCIAL

UN IMPACT 
ENVRONNEMENTAL

Economie 
Circulaire

Cartographie réseau entrepreneurs Ile-de-France Réprésentation écosystème projet - Centre horticole
Conseil Régional Centre Val de Loire

Réprésentation 
écosystème projet - 
Centre horticole

Conseil Régional 
Centre Val de Loire
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Observation de l’accueil en mairie de Bouguenais Observation entreprise adhérente AREA - Région Centre Val de Loire
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Climathon - Région Occitanie Idéation réseau entrepreneurs Ile-de-France
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Prototype Parcours de la Note en Région Occitanie Scénario nouveaux services Maif
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Cas pratique
Outil cartographie territoriale thématique

3



Mise en pratique
Sujet
Choix d’un territoire et son échelle + choix d’une 
thématique

Objectif
• Appréhender et expérimenter l’outil 
• Identifi er les diff érents acteurs, leurs besoins, 
leurs irritants et les solutions qui pourraient être 
apportées

Méthodologie
• Travail en équipe
• Utilisation de la cartographie territoriale 
thématique

1. Analyser et 
cartographier

Etudier et analyser le 
territoire de projet en 
identifi ant les parties 

prenantes clés.
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Irritants majeurs Irritants majeurs Irritants majeurs Irritants majeurs

Géographie (Google Earth)

Typologies de population Besoins Irritants Typologies de population Besoins Irritants Typologies de population Besoins Irritants Typologies de vivants Besoins Irritants Points d’interêts
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1. Choix d’une thématique et d’un territoire

2. Identifi er l’ensemble des acteurs, parties prenantes du territoire et de 
la thématique par :
- typologies de populations : 
- typologies de vivant
Les décrire et les placer sur la carte

3. Pour chaque typologie d’acteurs, décrire leurs irritants, besoins et 
choisir les irritants majeurs

4. Proposer une solution répondant à l’irritant majeur identifi é
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Présentation du travail de chaque groupe à 
l’ensemble des participants
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Exemples de restitution
Cartographie Brennelis -centrale nucléaire
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Exemples de restitution

Cartographie Paris Région Business Club

DEMAIN

DÉFIS ET SOLUTIONS
ENJEUX,

EMAI

S ET SOLUTIONS

EMAIN

DÉFIS ET S
ENJEUX,

1. MIEUX SE PROTÉGER
DÉFI : DÉVELOPPER LES SYSTÈMES (EN RÉSEAU) 
D’ARMES DE DEMAIN

SOLUTIONS
Systèmes intégrés (ingénierie et sécurité)

DÉFI : DÉVELOPPER LES TECHNOLOGIES DE SÉCURITÉ 
(DONT CYBERSÉCURITÉ)

SOLUTIONS
Analyses prédictives
Cybersécurité notamment du cyber industriel 
et de la santé

 Chaînes de détection/réaction automatisées

DÉFI : PROTÉGER LES DONNÉES PERSONNELLES

SOLUTIONS

 Approches « Secured by design »
Nouveaux modèles d’assurance (crypto et cyber-assurance...)

DÉFI : DÉVELOPPER LES CAPACITÉS INTELLIGENCE, 
SURVEILLANCE ET RENSEIGNEMENT

SOLUTIONS
Géo intelligence

 Solutions d’antiterrorisme
 Contrôle d’accès/intrusion
 Télésurveillance (villes)
Plateformes intégrées de gestion de la sécurité

 Services d’ingénierie et de conseil en sécurité

2. BÂTIR LES TERRITOIRES DE DEMAIN
DÉFI : DÉVELOPPER LES BÂTIMENTS INTELLIGENTS

SOLUTIONS
Bâtiments à faible impact environnemental (éco-bâtiments)

 Constructions réversibles
 Systèmes de gestion du froid
Systèmes de contrôle intégré des consommations 
énergétiques (logements, bâtiments ou quartiers)

 Automatismes domestiques
 Eclairages intelligents

DÉFI : DIGITALISER LA VILLE

SOLUTIONS
 Services de conception urbaine
 Plateformes des systèmes de gestion urbaine
 E-administration

DÉFI : RENFORCER LES SOLIDARITÉS DES TERRITOIRES

SOLUTIONS
 Services urbains
 Civic tech
Interopérabilité des services (monétiques, billettiques, administratifs)
 Connexion urbain / périurbain / rural

3. RÉUSSIR LA TRANSITION 
ÉCOLOGIQUE ET ÉNERGÉTIQUE

DÉFI : MAÎTRISER LE STOCKAGE DE L’ÉNERGIE

SOLUTIONS
 Accompagnement de l’intégration des renouvelables
Fournitures d’énergie pour les nouvelles mobilités 
et les applications portables
Accompagnement de la production décentralisée d’énergie

DÉFI : DÉVELOPPER L’ÉNERGIE INTELLIGENTE

SOLUTIONS
Systèmes de gestion intelligente de l’énergie 

 Applications digitales : compteurs intelligents
 Autoconsommation
 Micro grids locaux

DÉFI : PROMOUVOIR L’ÉCONOMIE CIRCULAIRE

SOLUTIONS
 Recyclage et valorisation des déchets
 Gestion et assainissement de l’eau

4. CRÉER L’ENTREPRISE ET 
LE TRAVAIL DE DEMAIN

DÉFI : DÉPLOYER L’INDUSTRIE 4.0

SOLUTIONS
 Numérisation des processus industriels
 Distribution digitale et CRM

aux besoins du client
 Logistique intégrée aux moyens de production
 Outils de simulation 
 Pilotage à distance

DÉFI : DÉVELOPPER LA « DATA-DRIVEN COMPANY »

SOLUTIONS
Anticipation et prédiction 
(prospective besoins clients, technologies, etc.)
Rénovation IT : communication virtuelle, 
formation distancielle, etc.

DÉFI : MANAGER L’« ENTREPRISE-RÉSEAUX » (RÉSEAUX 
DE TRAVAILLEURS, DE PARTENAIRES, D’UTILISATEURS FINAUX)

SOLUTIONS
 Transverse : Cybersécurité

Avec les travailleurs :
Nouveaux espaces de travail 
(télétravail, co-working, etc.)
« Supply chain des connaissances » 

freelance)

Avec les partenaires :
 Plateformes d’échange de données industrielles
 Co-traitance

Avec les utilisateurs :
 Plateformes de crowd funding
 Animation des communautés
 Plateformes de marque
Nouveaux modèles d’innovation 
(co-création, incubateurs, open innovation)

8. REPENSER LA FORMATION INITIALE ET CONTINUE
DÉFI : DIGITALISER ET DIVERSIFIER LA FORMATION PROFESSIONNELLE

SOLUTIONS
Plateformes de cours en ligne 
(collaboratifs ou autonomes)

 Serious games
 Edtech
 Digitaliser les savoir-faire
Apprendre par l’expérience 
(homme augmenté par guidage)

DÉFI : INDIVIDUALISER LES PARCOURS ÉDUCATIFS ET DE FORMATION

SOLUTIONS
 Adaptive learning
 Plateformes digitales de formation
Adaptation des techniques éducatives 

DÉFI : VALORISER LES CONTENUS ET LES SAVOIR-FAIRE PÉDAGOGIQUES

SOLUTIONS
 Digitalisation des infrastructures éducatives
 Formations croisées (entreprises + écoles / universités)

9. VIVRE ET VIEILLIR 
EN BONNE SANTÉ

DÉFI : PRÉDIRE ET PRÉVENIR PAR LA DONNÉE

SOLUTIONS
 Analyse des données de santé

de biomarqueurs

DÉFI : RÉPARER L’HOMME ET PERSONNALISER LE SOIN

SOLUTIONS
 Oncologie

Implants et prothèses connectés
 Chirurgie mini/non invasive
 Thérapies ciblées et individualisées

DÉFI : AMÉLIORER L’AUTONOMIE DES PATIENTS 
ET DES PERSONNES ÂGÉES

SOLUTIONS
 Maintien à domicile
 Amélioration de l’observance

 Télémédecine assistée IA

5. NOURRIR L’HUMANITÉ
DÉFI : DIGITALISER ET VALORISER L’AGRICULTURE

SOLUTIONS
 Agriculture connectée
 Agriculture de précision
 Agro-écologie

DÉFI : DIVERSIFIER L’APPORT EN PROTÉINE

SOLUTIONS
 Protéines alternatives
 Alimentation de synthèse
 Sélection végétale de nouvelles semences

DÉFI : PERSONNALISER L’ALIMENTATION / LA NUTRITION

SOLUTIONS
 Analyse des données de santé
 Analyse des données de consommation
 Alimentation fonctionnelle
 Circuits courts
Sécurité alimentaire / logistique approvisionnement

6. FACILITER LA MOBILITÉ
DÉFI : DÉVELOPPER LES PLATEFORMES DE MOBILITÉ

SOLUTIONS
 Mobilité à la demande
 MaaS (Mobility-as-a-Service)

 Plans personnalisés

DÉFI : DÉVELOPPER DES SOLUTIONS DE TRANSPORT 
AUTONOMES ET PROPRES

SOLUTIONS
 Véhicules électriques
 Carburants à faibles teneurs en carbone
 Véhicules autonomes
 Routes connectées
 Systèmes de transfert d’énergie sur les infrastructures

 Multimédia de cabine et connectivité (IFE)

DÉFI : DÉVELOPPER L’EFFICACITÉ DES HUBS DE TRANSPORT 
(GARES, AÉROPORTS)

SOLUTIONS
Digitalisation des infrastructures des hubs 
de transport

 Zones de charge de véhicules
 Informations de voyage en temps réel
 Gestion des bagages
 Services dans les aéroports, gares, etc.

7. RÉPONDRE À L’ÉPANOUISSEMENT DE L’INDIVIDU
DÉFI : INNOVER EN VALORISANT LES CONTENUS FRANÇAIS 
(NOUVEAUX PRODUITS ET SERVICES)

SOLUTIONS
Plateformes de services culturels numériques dans 
le cinéma, l’animation et la production audiovisuelle

 Production audiovisuelle
 Gaming
 Spectacle vivant
 Musique

DÉFI : INNOVER POUR PROMOUVOIR L’ATTRACTIVITÉ TOURISTIQUE FRANÇAISE

SOLUTIONS
 Lieux culturels et lieux de mémoire
 Parcs de loisirs
Nouvelles expériences touristiques (écotourisme, tours 
individualisés, parcours thématiques, urban gaming, etc.)

 Nouveaux hébergements

DÉFI : DÉVELOPPER DE NOUVELLES EXPÉRIENCES À TRAVERS 
LES LOISIRS ET L’IMPLICATION SOCIALE

SOLUTIONS
 E-sport
 Plateforme de co-création
 Économie bénévole et solidaire (associations)
 Civic Tech
 Nouveaux modes de consommation .

Cartographie DEMAIN Bpifrance
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Avez-vous des questions ?

Qu’avez-vous appris ? Que retenez-vous ?

Comment pensez-vous vous approprier la 
méthode ?

Avez-vous des outils et méthodes déjà 
expérimentés qui alimenteraient le design 

de territoire ?
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Apports méthodologie 
complémentaire

4



Etape 2 · Observer & écouter
Phase 1 · Architecture et médiation de projet collectif



Observation & immersion
Cette phase a pour objectif de recueillir des informations, 
des données permettant de construire par la suite des 
personas, d’identifi er des besoins et de produire une 
problématique adaptée, révélée à partir des éléments 
observés et de l’expérience des participants.
L’observateur en immersion dans le milieu, a une 
compréhension plus en profondeur du pourquoi et 
comment ces interactions ont lieu dans un contexte 
particulier.

Observation terrain, Innovation 
dans les jus, Agrial, 2019
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Outil : Observation terrain
Méthode de recherche ethnographique

Contexte d’utilisation
Collecte de données qualitatives. Technique permettant 
de se focaliser sur le comportement d’une personne 
dans une situation réelle. 

Description
Comprendre des situations et des comportements 
par le biais de la participation vécue à une activité, 
un contexte, une culture. Dans le domaine du design, 
les méthodes d’observation peuvent être caractérisées 
par leur degré de formalisme (niveau de structuration 
préalable).
• Posture du détective.
• Croquis.
• Photo journal.
• Interviews utilisateurs sur terrain.
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Outil Design thinking

Lancement

Contexte • Comportement • Données • Immersion



Outil : AEIOU
Technique de synthèse et d’analyse

Contexte d’utilisation
Collecte de données qualitatives. Technique permettant 
de se focaliser sur le comportement d’une personne 
dans une situation réelle. 

Description
Les questions AEIOU aident à structurer les 
observations. Elles facilitent la présentation de la tâche 
à accomplir et la communication des éléments observés 
grâce à ses 5 catégories :
• Activités
• Environnement
• Interactions
• Objets
• Utilisateur
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Outil Design thinking

Lancement

Collecte • Ressources • Structuration • Interprétation • Compréhension



Outil : Interviews, sondages, 
questionnaires
Méthode de recherche 

Contexte d’utilisation
Recueillir des informations sur les caractéristiques, 
pensées, sentiments, perceptions, comportements et 
attitudes des gens à diff érentes phases de recherche. 
Données qualitatives et quantitatives. 

Description
Les questionnaires et entretiens sont les deux 
principaux outils de sondages. La forme des questions est 
déterminée par le sujet de l’enquête, les contraintes de 
temps et le format de réponse privilégié. La manière de 
formuler la question a une incidence essentielle sur le 
type de réponse obtenu. 
L’entretien permet un contact direct avec les participants 
pour recueillir des témoignages personnels d’expériences, 
d’opinions et de perceptions, le questionnaire peut être 
seulement numérique.

Test innovation dans le liquide en vrac, My Retail Box, 
2020
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Outil Design thinking

Lancement

Audit • Informations • Qualitatives • Quantitatives • Recherche



étape 3. Co-concevoir des
solutions

Phase 1 · Architecture et médiation de projet collectif



Idéation
Cette étape se séquence en plusieurs parties  :
• La première étant d’analyser et « agencer » les 
données à travers des personas et en produisant une 
problématique adaptée, construite à partir des éléments 
observés et de l’expérience des participants. Elle se 
poursuit par la création de cartes d’empathie mettant en 
lumière les besoins, bénéfi ces recherchés et problèmes 
rencontrés. 
• La priorisation des problèmes les plus pertinents 
en fonction de l’ambition du groupe de travail en 
termes d’innovation permet la reformulation des 
problématiques générales.
• La seconde étape se traduit par l’élaboration des 
solutions qui contribuent au soulagement de tel ou 
tel problème. La défi nition des propositions de valeur 
se concentre sur les aspirations, les problèmes et les 
bénéfi ces qui comptent le plus pour vos clients et 
auxquels vous répondez. Elle nécessite une phase de 
priorisation afi n de sélectionner les solutions les plus 
pertinentes à développer.

Carte empathie, Système U, 2019

Fo
rm

at
io

n
 • 

D
es

ig
n

 d
e 

te
rr

it
o

ir
e

37

S
ta

g
e 

• I
d

éa
ti

o
n



Outil : Personas
Technique de synthèse et d’analyse 

Contexte d’utilisation
Référence humaine utilisée tout au long du projet. 
Sert à vérifi er les scénarios utilisateurs. Outil de 
communication.

Description
Méthode de synthèse et de visualisation qui consiste 
à créer un personnage qui traduit et incarne les 
observations terrain. Il représente l’archétype du 
public ciblé. On le personnalise : nom, genre, âge, 
lieu de vie, catégorie socio-professionnelle mais 
également aspirations personnelles. Le persona permet 
de pratiquer un design centré sur l’utilisateur en 
générant de l’empathie. 
Améliorer, innover à partir des points identifi és de 
manière itérative.
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Outil Design thinking

Recherche

Archétype • Visualisation • Centré utilisateur • Analyse • Références



Outil : Cartographie parcours 
utilisateur
Technique de synthèse et d’analyse 

Contexte d’utilisation
Construction d’une représentation honnête d’une expérience 
refl étant les besoins, sentiments et perceptions d’un persona 
avant, pendant et après leurs interactions avec un produit.

Description
Plusieurs formats de parcours utilisateurs, les éléments en 
commun :
• Défi nir une temporalité (le plus souvent en trois temps) Avant –
Pendant –Après.
• Identifi er les points de contacts, les interactions avec le service.
• Placer le persona, produit en phase d’observation ou de 
formulation, au centre de la démarche.
• Identifi er le parcours utilisateur en grandes étapes par exemple : 
anticiper, entrer, engager, sortir, examiner / retour d’expérience.
• Séquencer toutes les actions de ce persona, en s’appuyant soit sur 
un brainstorming des participants, soit sur des observations.
• Défi nir la nature de l’expérience (bonne / mauvaise) ou l’état 
émotionnel du client en y attribuant un lexique visuel, afi n de mieux 
les appréhender.
• Améliorer, innover à partir des points identifi és de manière 
itérative.
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Outil Design thinking

Recherche

Expérience • Interactions • Temporalité • Parcours • Visuel



Outil : Carte d’empathie
Technique de synthèse et d’analyse 

Contexte d’utilisation
Immersion dans l’environnement d’un utilisateur ; 
comprendre l’expérience utilisateur via ses 
comportements d’usage.

Description
La carte d’empathie permet de se mettre à la place de 
l’utilisateur type/persona et de se poser les questions 
suivantes :
1. Quels sont les besoins et aspirations du/des 
utilisateur(s) ?
2. Quels sont les bénéfi ces utilisateur(s) ?
• Quel(s) résultat(s) est/sont recherché(s) par le(s) 
utilisateur(s) ?
• Que pense(nt)-il(s) ?
• Que ressent(ent)-il(s) ?
• Qu’entend(ent)-il(s) ?
• Que voi(en)t-il(s) ?
3. Quel(s) est/sont les frein(s) et obstacle(s) utilisateur(s) ?
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Outil Design thinking

Recherche

Empathie • Aspiratons • Expériences • Analyse • Potentiels



Outil : Diagramme d’affi nités
Technique de synthèse et d’analyse 

Contexte d’utilisation
Technique permettant d’externaliser et de regrouper les 
observations et idées issues de la recherche de manière 
pertinente et ancrée dans le réel. 

Description
Les diagrammes d’affi  nités permettent d’analyser 
et combiner l’ensemble de vos idées, vos données 
ou vos observations. C’est un processus collectif 
d’identifi cation qui s’eff ectue à partir de regroupements 
réalisés sous la forme de post -it.
• Description d’un processus type
• Défi nition du problème
• Récolte des données, des observations des idées
• Regroupement par thèmes
• Discussion de groupe pour chaque thème
• Recomposition

Exemple de la méthode pour améliorer une satisfaction 
client en berne, source : DiCi, atelier bpifrance
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Outil Design thinking

Recherche

Regroupements • Identification • Thématiques • Analyse • Axes forts



Outil : Méthode Kawakita 
Jiro
Technique de synthèse et d’analyse 

Contexte d’utilisation
Organiser un ensemble compliqué d’idées et 
d’informations. 

Description
Lorsque le format de réunion traditionnel ne parvient pas 
à aboutir à un consensus, cette méthode peut aider les 
équipes à travailler sur un domaine problématique et à 
défi nir des priorités. 
• Première partie de l’exercice : Chaque membre écrit en 
silence, les opinions, idées, problèmes qui lui passent par 
la tête, selon le sujet.
• Deuxième partie (collective) : Dire à haute voix ce 
que l’on a écrit aux autre participants. Regrouper et 
hiérarchiser les idées par proximité. 
• Troisième partie (collective) : Donner un titre à chaque 
groupe. 
Évaluation holistique de l’ensemble. 

Méthode KJ, Bpifrance, 2020
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Outil Design thinking

Recherche

Organisation • Expression • Hiérarchisation • Catégories • Evaluation



Outil : Carte d’idée
Méthode de recherche 

Contexte d’utilisation
Aide à la co-conception et à la stimulation dans un 
processus innovant de conception. 

Description
La carte d’idéation est la suite logique de la carte 
d’empathie. Elle permet de répondre aux besoins 
utilisateur(s) selon les bénéfi ces et obstacles trouvés. 
Cette phase permet de répondre aux questions 
suivantes : 
• Quelle est la solution ?
• Quels sont les bénéfi ces utilisateur(s)
• Quels problèmes sont résolus ?
• Comment ça fonctionne ?
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Outil Design thinking

Recherche

Processus • Solutions • Co-conception • Réponses • Innovations



étape 3. Co-concevoir des
solutions

Phase 1 · Architecture et médiation de projet collectif



Modélisation
Cette étape permet de : 
• défi nir la stratégie générale de votre projet 
• donner du corps aux ambitions que vous nourrissez 
• donner des indications sur le fi nancement du projet, la 
temporalité, la proposition de valeur
• construire une sorte de mémo évolutif dans le temps
• défi nir et séquencer les usages 
• s’assurer de produire de la valeur ajoutée
• de valider la réalisation d’un projet

Business Model Canvas, source : Martin Gysler
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Outil : Matrice design 
performance et matrice 
pondérée
Technique de synthèse et d’analyse 

Contexte d’utilisation
Après avoir généré une série de concepts design, ou 
identifi é de nombreux besoins, ces outils aident à 
identifi er les opportunités les plus prometteuses et à les 
prioriser. 

Description
Matrice design performance 
• Contexte d’usage
• Temporalité/historique 
• Culture 
• Ergonomie cognitive
• Physiologie 
Matrice pondérée
Évaluation des idées potentielles selon des critères 
défi nis par l’entreprise.
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Outil Design thinking

Développement

Opportunités • Priorisation • Critères • Evaluation • Levier d’innovation



Outil : Business Model 
Canvas
Livrable 

Contexte d’utilisation
Outil que l’on utilise pour cartographier les éléments 
clés de votre projet et les organiser en un tout. Celui-ci va 
évoluer au fi l de la création de votre projet, au fi l de vos 
analyses et réfl exions. 

Description
Le BMC permet de se concentrer sur les éléments clés de 
son business plan : le marché, l’infrastructure ou encore 
les aspects fi nanciers. Il amène à se poser les questions 
suivantes :
• Quel produit ou service à forte valeur ajoutée proposer ?
• Comment délivrer ma proposition au client ?
• Comment produire de la valeur ?
• Comment capturer la valeur ?

Source : Alexander Osterwalder & Yves Pigneur
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Outil Design thinking

Développement

Infrastructure • Valeur ajoutée • Marché • Validation 



étape 5 · Scénariser les 
solutions

Phase 2 · Mise en récit & projection



Outil : Scénario d’usage
Livrable 

Contexte d’utilisation
Récits illustrés permettant de communiquer le contexte 
d’utilisation future. 

Description
Illustrer les points de contact multicanaux entre 
l’utilisateur et le service créé. Le scénario s’intègre 
généralement dans six cases, il illustre un concept ou 
une idée centrale unique. Il est représenté, d’une part, 
par des dessins simples et, d’autre part, par un texte de 
narration ou d’explication.
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Outil Design thinking

Développement

Histoire • Illustrations • Concept• Utilisation • Points de contact



Outil : Prototypage rapide
Livrable 

Contexte d’utilisation
La création concrète d’artefacts à diff érents niveaux 
de résolution sert de points de référence pour le 
développement du design. 

Description
La réalisation physique de concepts représente la 
traduction créative de la recherche et de l’idéation 
en une forme tangible qui permet de tester et de 
communiquer. Le prototypage basse fi délité est pratiqué 
tout au long des processus d’idéation, dans toutes les 
disciplines du design.

Prototypage croquis, 2020 Prototypage UX, 2020
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Outil Design thinking

Finalisation

Concrétisation • Forme tangible • Test • Communication • Référence
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Merci à toutes et à tous
pour votre participation

2023

t.igigabel@dicidesign.com
06 64 76 67 18


