Design
Thinking

Une bréeve introduction




Bienvenue dans le guide du Design Thinking!
L'objectif de ce guide est de vous familiariser avec
le Design Thinking en tant que méthode itérative
et collaborative. Le Design Thinking est utilisé
pour résoudre des défis et développer des solu-
tions innovantes. Nous nous intéressons tout par-
ticulierement aux défis dont la résolution contri-
bue a une économie plus respectueuse des res-

sources.

Ce guide est une introduction a la méthode
du Design Thinking. Il est destiné aux personnes
et aux équipes qui souhaitent mettre en place des
projets et des initiatives en intégrant les perspec-
tives et les besoins de toutes les parties pre-
nantes. Le contenu de ce guide doit étre consi-
déré comme une introduction au sujet et convient
donc a tous ceux qui ne sont pas encore familiari-
sés avec le Design Thinking et qui sont curieux de

I'intégrer dans leur processus de travail.

Ce guide est une introduction a un sujet
complexe. Il est donc important de noter que les

méthodes et les approches proposées ici ne sont

pas exhaustives et ne sont pas les seules
"bonnes". Cependant, la méthode offre une ap-
proche qui peut aider a mieux comprendre les dé-
fis et a les aborder de maniere plus efficace, ho-

listique et innovante.

Le Design Thinking est a la fois une approche,
une méthodologie et un mode de pensée qui
nous aide a relever des défis complexes, a identi-
fier et a tester des solutions appropriées. Ce guide
se concentre sur le Design Thinking en tant que
méthode.

Le Design Thinking se compose de 6 phases :
la phase d'empathie, la phase de définition, la
phase d'idéation, la phase de prototypage, la
phase de test et la phase de mise en ceuvre. Ces 6
phases peuvent également étre divisées en 9
étapes pratiques qui vous guideront tout au long

du processus de Design Thinking.

Il s'agit d'un processus de divergence et de
convergence. |l faut d'abord ouvrir la pensée
pour générer un large éventail d'idées, avant de

les hiérarchiser et de les limiter & nouveau. Dans
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la phase d'empathie, on fait beaucoup de re-
cherches et on parle avec d'autres personnes.
Cela permet d'élargir la compréhension du pro-
bleme du point de vue du groupe cible (diverger).
Ensuite, la phase de définition permet de regrou-
per et de consolider les connaissances (conver-
ger). Dans la phase de recherche d'idées, de nom-
breuses idées de solutions sont rassemblées (di-
verger). Enfin, les idées sont échangées, discu-
tées, classées par ordre de priorité et sélection-
nées (converger). Différentes techniques sont uti-
lisées pour classer les solutions par ordre de prio-
rité et développer ensuite des prototypes indivi-
duels.

Le Design Thinking est un processus non li-
néaire. En passant par les différentes phases,
vous pouvez vous rendre compte que vous n'étes
pas sur la bonne voie. Il se peut que vous deviez
refaire des recherches ou que vous découvriez
que la solution existe déja. Il se peut également
que le test de l'idée révéle qu'elle ne fonctionne
pas. Ce n'est pas grave ! Des ajustements peuvent
étre effectués a tout moment et vous pouvez re-
venir aux phases précédentes ou méme au début.
Ces boucles de retour en arriére permettent
d'identifier les défis ou le potentiel d'optimisation

pendant la phase de développement.

Vous connaissez maintenant les éléments de
base du Design Thinking et étes prét a entamer le

processus avec votre équipe.

Dans la phase d'empathie, il s'agit d'identi-
fier les défis que vous voulez résoudre. L'objectif
est de comprendre les pensées, les sentiments et
les motivations des autres personnes qui sont
liées d'une maniére ou d'une autre au défi. Vous
devez laisser de cOté vos propres hypothéses.
Cela vous permettra de mieux comprendre le
comportement des autres et d'identifier leurs
besoins. En regardant un défi du point de vue

d'une autre personne, vous pouvez mieux

comprendre la situation et développer de nou-
velles idées.

Il n'est pas rare que plusieurs défis, petits et

grands, vous préoccupent simultanément.
L'étape 1 permet de distinguer les défis les plus
pertinents des défis moins pertinents. Vous savez
déja a quel défi vous voulez vous attaquer en pre-
mier ? Dans ce cas, vous pouvez sauter |'étape 1 et

passer directement a I'étape 2.

Etape 1: Identifier et sélectionner le défi
1. Pensez aux défis auxquels vous étes
confrontés. Réfléchissez individuelle-
ment a 1-4 défis et notez chacun d'eux

sur une feuille de papier séparée.

2. Concrétisez les défis, si nécessaire,
pour les réduire a une taille que vous

pouvez raisonnablement envisager.

3. Disposez tous les défis dans la piéce et
rassemblez-vous autour d'eux. Es-
sayez de les regrouper ou de les ras-

sembler en zones problématiques.

4. Une fois que vous les avez regroupés
et identifiés, chaque membre de
I'équipe peut voter pour 2 défis qu'il
pense pouvoir relever et qu'il souhaite
aborder.

5. Ala fin, 2 ou 3 défis devraient étre sé-
lectionnés.

Etape 2 : Comprendre le défi

Vous voulez maintenant mieux com-
prendre les défis sélectionnés et leur envi-
ronnement. Pour cela, essayez de ré-
pondre aux questions suivantes concer-

nant 5 et



Des outils tels que les arbres a pro-
blémes, les cartes mentales, I'analyse des causes
et des effets peuvent vous aider a trouver et a
comprendre les défis.

Outil: L'interview d’'empathie

La réalisation d'entretiens avec certaines des
personnes impliquées ou concernées par le pro-
bleme vous aidera @ mieux comprendre le pro-
bleme du point de vue des personnes concernées.
Pour comprendre leurs besoins, leur réalité et
leurs souhaits, vous devez leur poser des ques-
tions ouvertes, les laisser s'exprimer et les écouter
attentivement. Voici quelques idées pour une in-

terview efficace :

- Présentez-vous et votre projet.

- Concentrez-vous sur votre interlocuteur,
demandez-lui de se présenter.

- Etablissez une relation.

- Posez des questions sur des incidents ou
des événements spécifiques et encoura-
gez votre interlocuteur a raconter des his-
toires.

- Posez des questions simples et une seule
a la fois.

- Soyez attentif aux incohérences et aux
contradictions ; ce que les gens disent et
ce qu'ils font peut étre tres différent.

- Soyez attentif aux indices non verbaux,
tels que l'utilisation des mains ou les ex-

pressions faciales.

- Posez des questions neutres et ne suggé-
rez pas de réponses a vos questions.

- Explorez les sentiments tels que "Pour-
quoi ressentez-vous... ?" "Que ressentez-
vous lorsque... ?"

- Remettez en question les affirmations.

- Sivous n'y arrivez pas, demandez "Pour-
quoi ?". Le fait de demander constam-
ment "Pourquoi ?" permet d'approfondir
la compréhension des émotions et de la

motivation.

Vous trouverez un guide plus détaillé sur les

entretiens d'empathie ici. La carte de I'empathie

vous aidera également a résumer les conclusions
des entretiens. Avec cette vue d'ensemble, vous

étes prét a passer a la phase de définition.

Autres outils (en anglais):
- Analyse Arbre a probléemes

- Analyse des parties prenantes

Modeéle du dire-penser-sentir

Dans la phase d'empathie, vous avez acquis
une assez bonne compréhension de vos défis. La
phase de définition consiste a analyser les infor-
mations recueillies et a formuler les défis sous
forme de questions concretes. Cela permet de
faire un brainstorming pour trouver des solutions

potentielles.

La question "Comment pouvons-nous ?" dé-
finit un défi ou un besoin, indique qui est con-
cerné, dans quel contexte le défi apparait et pour-
quoi le défi est important. En méme temps, elle

ne suggere pas de solutions possibles.


https://www.interaction-design.org/literature/article/how-to-conduct-user-interviews#when_should_you_conduct_user_interviews?-1
https://www.interaction-design.org/literature/article/empathy-map-why-and-how-to-use-it
https://klaxoon.com/community-content/problem-tree-analysis-a-method-by-luma-institute
https://www.interaction-design.org/literature/article/map-the-stakeholders
https://online.visual-paradigm.com/knowledge/business-design/empathy-map-say-think-feel-do-model/

Etape 3 : Formuler la question "Com-
ment pouvons-nous ?"

Une bonne question permet de trouver
de grandes réponses et une solution op-
timale au défi. La formule suivante peut

étre utilisée a cet effet :

Comment pouvons-nous W=lgel=Rei-Tar o))

pour
avec

en supposant que ?

Exemple: Comment pouvons-nous pré-
parer les fondateurs a réussir leurs idées
de création d'entreprise s'ils ont peu
d'expérience en matiére de création
d'entreprise ?

Exemple: Comment aider la population

locale a s'engager dans le développe-
ment durable si elle est peu connectée ?

Lors de la formulation de la question, il est
important de ne pas se replier sur sa propre com-
préhension du défi, mais de s'appuyer sur les
conclusions de la phase d'empathie et de prendre
en compte les perspectives de tous les partici-
pants. Pour vous aider, vous pouvez utiliser les ré-
ponses écrites a I'étape 3 pour remplir les espaces
bleus, verts et orange de la question "Comment
pouvons-nous ?". Lors de la formulation, vous
pouvez également vous remémorer les moments
"aha", les surprises ou les plus grands succes de

la phase d'empathie.

Les points suivants constituent une bonne

question "Comment pouvons-nous ?" :

- La question est suffisamment vague
pour permettre la liberté de création.
- La question est suffisamment con-

créte pour étre abordée.

- La question vise la cause fondamen-
tale du défi.

- La question est facile a comprendre.

- La question ne suggére pas de solu-
tions possibles.

Une fois que vous avez votre question "Com-
ment pouvons-nous ?", vous devez finalement
vérifier si la dimension du défi est adaptée a
votre situation. La question "Comment pouvons-
nous stopper la faim dans le monde ?" est certai-
nement un défi, mais elle dépasse le cadre de nos
possibilités. Essayez plutét de formuler un défi qui
peut étre relevé par votre groupe, avec vos com-
pétences et vos ressources, et avec l'aide de vos
parties prenantes.

Autres outils (en anglais):

- Worksheet: Créer des questions «Com-

ment pouvons-nous»

- Boite a outils: Questions «Comment pou-

VONs-nous»

Dans la phase d'idéation, vous étes prét a
rassembler des idées de solutions possibles a
votre défi. Le point de départ est la question
"Comment pouvons-nous ?" a laquelle vous sou-
haitez répondre. Lors de la phase de recherche
d'idées, vous voulez rassembler autant d'idées
que possible en peu de temps. Vous pouvez éga-
lement trouver des idées farfelues, absurdes ou
amusantes. Ne faites pas de sélection a ce stade,

mais notez chaque idée qui vous vient a I'esprit.

De plus, a ce stade, il est important de parta-
ger les idées avec d'autres personnes en perma-
nence. La recherche d'idées est un sport d'équipe
ol chaque membre peut apporter sa propre pers-
pective et ses propres forces, et ou chacun peut
construire ses idées a partir des idées des autres.


https://dschool.stanford.edu/resources/how-might-we-questions
https://dschool.stanford.edu/resources/how-might-we-questions
https://toolbox.hyperisland.com/how-might-we-questions
https://toolbox.hyperisland.com/how-might-we-questions

Etape 4: Faire un brainstorming d'idées

1. Rassemblez individuellement autant
d'idées que vous pouvez en avoir et
notez chacune d'elles sur un post-it
séparé.

2. A un moment donné, chacun prend
ses meilleures idées et les place dans
un cercle.

3. Tout le monde lit les idées sélection-
nées en silence. Ensuite, répondez
aux questions et regroupez les idées
similaires. Vous pouvez vous appuyer
sur les idées des autres pour en déve-
lopper de nouvelles.

4. Chaque personne peut voter pour 2
idées. Les 2 ou 3 idées qui auront regu

le plus de votes seront suivies.

Etape 5: La serviette a idées

La serviette a idées vous aide a mieux
comprendre les idées que vous avez
trouvées et a vous préparer a la phase de
prototypage. Pour ce faire, répondez aux
questions suivantes de la serviette a
idées.

1. Qui est le groupe cible de l'idée ?

2. Comment l'idée fonctionne-t-elle ?

3. Quel défi l'idée résout-elle pour le
groupe cible ?
4. Formulez une histoire en 6 mots de

votre idée.

5. Sil'idée s'avére étre un succes, a quoi
pourrait ressembler une mise a
I'échelle ?

6. Quelles sont les hypothéses que vous
souhaitez tester ?
a. Hypothése 1 (par exemple, le groupe
cible a le défi X.)
b. Hypothése 2 (par exemple, cette so-
lution n'existe pas encore.)
¢. Etc

Avant de choisir les meilleures idées, vous
devez vous demander si la solution existe déja. Si
oui, pouvez-vous vous joindre ou participer a la
solution existante ? Ou y a-t-il une possibilité
d'élargir ou de modifier votre idée pour vous dé-
marquer du projet existant ?

Si, aprés avoir rempli la serviette a idées,
vous arrivez a la conclusion que l'idée n'en vaut
pas la peine, vous pouvez sans crainte I'abandon-
ner et explorer une autre idée, ou méme faire

quelques pas en arriére.

Il s'agit maintenant de sélectionner les meil-
leures idées. La matrice de décision vous y aide.
Les idées sont placées dans la matrice en fonction
de leur impact et de leur faisabilité. Plus I'idée est
en haut a droite, plus elle est efficace et réalisable.
Il est fort probable que I'idée qui se trouve le plus
en haut a droite soit la meilleure solution possible
pour le défi identifié. C'est I'idée que vous allez

emmener a la phase suivante.
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Etape 6: Choisir des idées

Discutez des 2-3 meilleures idées en
termes d'impact et de faisabilité et pla-

cez-les sur la matrice de décision.

- Impact : Quel est I'impact positif de
votre solution sur I'environnement

et les personnes concernées ?

- Faisabilité : Votre projet est-il réali-
sable dans un délai raisonnable et
avec les ressources dont vous dispo-

sez ou que vous pouvez mobiliser ?

Autres outils (en anglais):
- Exercice d'échauffement : 30 cercles

- Les 7 régles du Brainstorming

- Trouver des idées avec la méthode Mash-

Up
- Brainwriting (méthode 6-3-5) pour le

Etape 7: Créer un prototype

Vous allez ensuite explorer la meilleure
solution possible pour le défi afin de
comprendre a quoi ressemblerait la mise
en ceuvre de la solution, si vous avez des
hypothéses sous-jacentes sur cette idée
qui doivent étre vérifiées, et comment
cette idée résout réellement le probleme.
Créez un prototype pour cela. Celui-ci
peut prendre n'importe quelle forme. Un
croquis, une vidéo, une histoire illustrée
ou un modele de Lego en sont quelques
exemples. L'important est que le proto-
type rende votre idée facile a com-
prendre et a appréhender afin que
d'autres personnes puissent vous donner

un feedback rapide et détaillé.

Brainstorming (en allemand)
- Matrice de priorisation

Vous étes maintenant prét a présenter votre
idée a votre groupe cible. Vous pouvez ainsi re-
cueillir des informations précieuses et vous assu-
rer que votre solution répond réellement aux be-

soins de votre groupe cible.

La phase de prototypage consiste a valider la
solution proposée en la construisant ou en la pré-
sentant sous forme de prototype et a obtenir un
retour d'information de la part du groupe cible.
Cette phase se compose de trois parties. Tout
d'abord, un prototype est créé sur la base de
toutes les étapes précédentes. Ensuite, le proto-
type est partagé avec d'autres personnes qui se-
raient amenées a I'utiliser ultérieurement et leurs
commentaires verbaux et non verbaux sont enre-
gistrés. Ensuite, une réflexion est menée sur les
points clés du feed-back et le prototype est amé-

lioré.

Etape 8: Présenter l'idée

1. Présentez votre idée a des personnes
de votre groupe cible a I'aide de la ser-
viette a idées afin d'obtenir un feed-
back. Préparez-vous a répondre aux
questions.

2. Notez les commentaires que vous avez
recus dans la grille ci-dessous.

3. Discutez du feedback et de la maniere
dont vous pouvez |'utiliser pour amé-

liorer votre solution.


https://www.ideo.com/journal/build-your-creative-confidence-30-circles-exercise
https://www.ideou.com/blogs/inspiration/7-simple-rules-of-brainstorming
https://www.ideou.com/pages/ideation-method-mash-up
https://www.ideou.com/pages/ideation-method-mash-up
https://denkmotor.com/kreatives-wissen/brainwriting-6-3-5-methode/
https://denkmotor.com/kreatives-wissen/brainwriting-6-3-5-methode/
https://www.nngroup.com/articles/prioritization-matrices/
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La maniére dont vous présentez votre
idée et les questions que vous posez sont des as-
pects essentiels pour obtenir un feedback pré-
cieux. Avec votre prototype, vous voulez susciter
une discussion riche. Essayez donc de ne pas sur-
expliquer le prototype ou de le vendre. Demandez
plutot aux participants de vous faire part de leur
processus de réflexion et encouragez la discus-
sion sur les possibilités d'amélioration de I'idée.

Autres outils (en anglais):

- Outils de storyboard & de maquette

- Modéle de storyboard

La phase de test est le début de la planifica-
tion du projet. Elle vous permet de tester cer-
taines idées jusqu'a ce que vous soyez prét a les
mettre en ceuvre. Cette étape vous occupera pen-

dant les semaines et les mois a venir.

Lors de la planification, il estimportant de ré-
fléchir a I'idée sous tous les angles. Les questions
de I'étape 8 et la serviette a idées que vous avez
utilisée lors de la phase de recherche d'idées

peuvent vous aider.

Etape 9: Planifiez la mise en ceuvre de
votre idée

1. Formulez la solution en 2-3 phrases

2. Quel probléme l'idée aborde-t-elle ?

3. Pourquoi voulez-vous mettre en
ceuvre cette idée ? Quelle est votre
motivation ?

4. Quels sont les points forts de votre
idée ?
5. Qui est le principal groupe cible de

I'idée ? Qui est le groupe cible secon-
daire ?

6. Quels sont les objectifs de votre idée
(3-4 objectifs) ?

7. Quelles mesures peuvent étre prises
pour atteindre vos objectifs ?

Lors de la formulation des objectifs, assurez-
vous qu'ils soient SMART. Cela signifie qu'ils doi-
vent étre spécifiques, mesurables, réalisables
(achievable), pertinents (relevant) et datés (time-
bound). Pour les mesures correspondantes, il ne
s'agit pas encore de choses a faire détaillées, mais

de mesures et d'étapes dans les grandes lignes.

Etape 10: Gestion de projet

1. Choisissez votre équipe en détermi-
nant les rdles et les taches de cha-
cun.

2. Déterminez les taches a partir de vos
objectifs et mesures et regroupez-
les en lots de travail pertinents.

3. Définissez les échéances impor-
tantes et les deadlines.

4. Etablissez une vue d'ensemble de
vos finances et assurez-vous qu'elles
soient toujours a jour.

5. Gardez a l'esprit qu'il existe des pro-
jets similaires, qu'une collaboration
pourrait étre utile et quelle forme
pourrait prendre une telle collabora-
tion.


https://docs.google.com/document/d/1Ga6qLj7Lace5z_0p_vomF5I1vQoaXb1AeHFUc_pxtOs/edit
https://docs.google.com/presentation/d/15QSCt_XxDPUhlX8q4fP14rTNh4a-wx-YVrh3hRpmIfI/edit?pli=1#slide=id.g71af444a20_0_22

La phase de mise en ceuvre est propre a
chaque projet. C'est pourquoi ce guide s'arréte ici.
Pour votre équipe et votre projet, cela ne signifie
pas pour autant la fin. Vous pouvez maintenant
vous organiser et commencer a mettre en ceuvre
la solution que vous avez trouvée apres avoir lu ce
guide.

Gardez un ceil sur le processus et docu-
mentez et surveillez tout ce qui est important. De
plus, mesurez I'impact de vos activités et mesures
pour voir si elles sont efficaces et si vous atteignez
vos objectifs.

Au fur et a mesure que vous travaillerez sur le
projet, il y aura certainement des événements et
des apports inattendus qui modifieront votre pro-
jet d'une maniéere ou d'une autre, voire le boule-
verseront complétement. Cela fait partie du pro-
cessus. Continuez simplement a utiliser le méme
processus de Design Thinking et le méme état
d'esprit, faites peut-étre quelques pas en arriere
pour trouver une solution a un défi, et vous finirez

par atteindre votre objectif.

Si vous ne parvenez pas a progresser, si
vous constatez que la solution ne fonctionne pas,
repensez a votre idée, reprenez certaines des
étapes de la réflexion sur le design ou explorez
une autre solution.

Kit de Design Kit avec outils et inspiration

Une collection de Case Studies

d.School Design Questions Library

Article: Le Design Thinking en tant que

méthode efficace de définition des pro-

blémes et des besoins pour les équipes

entrepreneuriales qui s'attaquent a des

problémes épineux

Article: Pourquoi le Design Thinking fonc-

tionne

Article: Conseils et outils pour I'idéation

Vidéo: TED Talk: Tim Brown encourage les

designers a voir grand

Playlist: Playlists d.School "Active" pour

les activités physiques et pour laisser libre

cours a la créativité et "Reflective" pour

les discussions en petits groupes et le tra-

vail individuel.

Podcast: Tim Brown, CEQ de IDEQ, sur le
pouvoir du Design Thinking

Webinaire: Webinaire Design Thinking:

Qu'est-ce que c'est et pourquoi je devrais

m'y intéresser?

Cours: Introduction au Design centré sur

I'Thumain

Cours: Prototypage


http://www.designkit.org/index.html
http://www.designkit.org/index.html
http://www.designkit.org/case-studies.html
https://dlibrary.stanford.edu/questions#questions
https://innovation-entrepreneurship.springeropen.com/articles/10.1186/s13731-023-00291-2
https://innovation-entrepreneurship.springeropen.com/articles/10.1186/s13731-023-00291-2
https://innovation-entrepreneurship.springeropen.com/articles/10.1186/s13731-023-00291-2
https://innovation-entrepreneurship.springeropen.com/articles/10.1186/s13731-023-00291-2
https://innovation-entrepreneurship.springeropen.com/articles/10.1186/s13731-023-00291-2
https://hbr.org/2018/09/why-design-thinking-works
https://hbr.org/2018/09/why-design-thinking-works
https://www.workshopper.com/post/design-thinkings-exciting-third-phase-ideating
https://www.youtube.com/watch?v=UAinLaT42xY
https://www.youtube.com/watch?v=UAinLaT42xY
https://dschool.stanford.edu/resources/two-playlists-for-classroom-use
https://dschool.stanford.edu/resources/two-playlists-for-classroom-use
https://dschool.stanford.edu/resources/two-playlists-for-classroom-use
https://dschool.stanford.edu/resources/two-playlists-for-classroom-use
https://dschool.stanford.edu/resources/two-playlists-for-classroom-use
https://castbox.fm/episode/Tim-Brown%2C-CEO-of-IDEO%2C-on-the-power-of-design-thinking-id3179077-id295019194?country=us
https://castbox.fm/episode/Tim-Brown%2C-CEO-of-IDEO%2C-on-the-power-of-design-thinking-id3179077-id295019194?country=us
https://www.youtube.com/watch?v=GeUXQ_L-35M
https://www.youtube.com/watch?v=GeUXQ_L-35M
https://www.youtube.com/watch?v=GeUXQ_L-35M
https://acumenacademy.org/course/design-kit-human-centered-design/
https://acumenacademy.org/course/design-kit-human-centered-design/
https://acumenacademy.org/course/human-centered-design-prototyping/
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Leata Kollaart Riccarda Schmid

Leata est coordinatrice WWF Youth global et na- Riccarda coordonne les contributions au savoir

tional. Avec son atelier de Design Thinking, elle pour le One Planet Lab. Elle s'intéresse aux pen-

encourage les jeunes a réaliser leurs projets. Sa sées et aux méthodes innovantes et a la maniére

devise : "If you are going to innove, be fearless" dont elles peuvent contribuer & un changement

(Si vous voulez innover, soyez sans crainte). de mentalité et & un avenir globalement du-
rable.

Ce guide est basé sur du matériel de « Innovation at WWF » et sur un atelier de WWF Youth.
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