
PROGRAMME NATIONAL 
D’INVESTIGATIONS 2021

Kit méthodologique
Qu’est-ce qu’on fait et comment on le fait ?



A propos de ce kit méthodologique

Quoi ?

Ce kit est un ensemble de templates prêts à 
l'emploi, utilisables tout au long de 
l'investigation par les coachs et à partager 
aux agents post-investigation.

Pourquoi ?

Son objectif est de faciliter la vie aux 
personnes qui souhaitent mener une 
démarche design depuis le cadrage jusqu’au 
test d’une solution, en passant par les phases 
de recherche, idéation et de prototypage.

Comment ?

Ce kit est organisé en 6 grandes parties : 
1. Cadrage et lancement
2. Recherche
3. Idéation
4. Prototype et tests
5. Fin d’investigation
6. Transverse

Pour chaque partie, vous trouverez des fiches et 
templates associés. Piochez ce qui vous intéresse !



01 Cadrage & Lancement 
🚀



Entretiens sponsor et acteurs clés

Quoi ?

Des entretiens avec le sponsor et les acteurs 
clés pour cadrer et lancer le projet, en 
délimiter les contours et identifier les 
premiers enjeux du projet.

Pourquoi ?

Cette phase de cadrage permet de recueillir 
les visions / attentes de chacun et de 
comprendre les éventuelles contraintes du 
projet. C’est également le temps de s’assurer 
de l’adhérence à la démarche proposée.

Comment ?

1. Préparez les questions ou thèmes que vous 
souhaitez aborder pendant les entretiens.

2. Rencontrez le sponsor. Présentez lui la 
démarche et récoltez ses attentes et sa vision 
du projet.

3. Identifiez les acteurs clés : ce sont les 
personnes qui ont une bonne connaissance 
de la problématique. Ils peuvent également 

4. Rencontrez les acteurs clés : présentez leur 
le projet, l’approche et identifiez avec eux les 
enjeux projet.

5. Synthétisez les éléments clés qui ressortent 
de ces interviews et formulez un premier 
niveau de problématique à traiter.





Définition du problème et mapping de l’écosystème

Quoi ?

Un atelier dédié à la définition du problème 
et au mapping de l’écosystème.

Pourquoi ?

L’objectif est de poser les hypothèses de 
problème identifiées par l’équipe pour 
pouvoir ensuite aller les valider/infirmer sur 
le terrain.

Comment ?

1. Commencez par écrire la solution qui a été 
identifiée. L’écrire et la conserver permet de 
ne pas l’oublier. Néanmoins, symboliquement, 
vous pouvez la cacher pendant 
l’investigation.

2. Rédigez l’impact recherché et les hypothèses 
de problème déjà identifiées à partir de la 
connaissance de l’équipe.

3. Cartographiez ensuite l’écosystème de votre 
sujet : qui est concerné ? où cela se passe-t-il ? 
quelle forme cela prend-t-il ?







Définir les objectifs et cadrer l’accompagnement

Quoi ?

Un atelier visant à poser le cadre du 
coaching en début d’investigation

Pourquoi ?

L’objectif est de comprendre et partager les 
attentes mutuelles coaché/coach ainsi que 
les objectifs de l’accompagnement. 

Comment ?

1. Commencez par demander aux participants 
de décrire leurs attentes par rapport au 
coaching

2. Demandez leur ensuite de définir comment 
devrait se positionner le coach pour atteindre 
les objectifs 

3. Terminez par l’expression du comment eux en 
tant que coachés doivent se comporter pour 
atteindre les objectifs





02 Recherche & Benchmark 
🔎



Panel de recherche

Quoi ?

Dans une démarche design, le panel de 
recherche constitue l’échantillon de 
personnes à aller rencontrer pendant une 
phase de recherche utilisateur.

Pourquoi ?

L’objectif du panel de recherche est le 
suivant : assurer que l’on traitera la 
problématique dans sa globalité, pour tous 
les profils qui sont concernés et dont les 
besoins peuvent diverger.

Comment ?

1. Repartez de l’écosystème préalablement 
identifié : qui est concerné par la 
problématique ?  qui est l’utilisateur final ?

2. Définissez les critères de recrutement : 
quelles sont les caractéristiques qui peuvent 
impacter l’usage et les besoins ? (âge, sexe, 
lieu de vie, traits de personnalité, 
comportements,...)

3. Définissez votre panel de recherche à partir 
de l’écosystème et des critères de recherche 
en intégrant une variété de profils.



Guide d’entretien

Quoi ?

Le guide d’entretien est une trame, c’est un fil 
conducteur auquel on se réfère pendant 
l’interview. Il liste les grandes questions ou 
grands thèmes à creuser associés à la 
problématique.

Pourquoi ?

Pour comprendre :
● quelle est l’expérience vécue par les 

usagers et quelles sont leurs attentes
● ce qui fonctionne et ce qui pêche en 

matière dans l’expérience actuelle 
pour identifier les opportunités 
d’amélioration

Comment ?

1. Identifiez les thèmes associés à la problématique 
globale

2. Listez dans ces thèmes des questions ouvertes 
(c’est-à-dire qui amène à des réponses qui ne 
sont pas simplement “oui” ou “non”) en 
commençant par “comment” et “pourquoi”

3. Rédigez une courte introduction pour introduire 
la démarche et une courte conclusion pour 
remercier la personne interrogée.

4. A garder en tête : Ce guide est une trame, c’est 
un fil conducteur auquel on se réfère. Si un point 
est fondamental pour notre interlocuteur, il ne 
faut pas hésiter à le creuser.

5. Toujours bien chercher à comprendre les 
motivations, en demandant “pourquoi”.





Tableau de suivi des entretiens

Quoi ?

Un tableau pour suivre l’état d’avancement 
des entretiens. Le format dépend de l’outil 
avec lequel vous êtes le plus à l’aise : Excel, 
Google Sheets, Word,...

Pourquoi ?

Pour avoir une vision en temps réel du statut 
des entretiens : combien sont en cours, 
combien ont été réalisés, combien reste à 
faire.

Comment ?

Créez un tableau de suivi et annotez-y toutes les 
informations clés : 

- personne interrogée
- date et horaire de l’entretien
- informations complémentaires
- statut de l’entretien
- qui mène l’entretien



exemple : tableau de suivi des 
entretiens dans le cadre d’une 
investigation en crèche



Entretien individuel 

Quoi ?

L’entretien individuel est une méthode de 
recherche fréquemment utilisée dans le 
cadre de projet design.

Pourquoi ?

Pour entrer en empathie avec les utilisateurs 
pour lesquels on conçoit un produit ou un 
service et capter leurs besoins, motivations 
profondes, émotions et points de friction 
dans leur expérience.

Comment ?

L’entretien individuel est semi-guidé : il suit un 
protocole de questions ouvertes mais à tout 
moment, l’interviewer peut creuser un point s’il 
apparaît essentiel pour son interlocuteur. 
Privilégiez au maximum l’entretien en face à face 
qui vous permettra de récolter les éléments de 
communication non verbale (attitude, dialogue 
corporel, réactions, etc…).
Idéalement, essayez d’être 2 maximum : 1 scribe qui 
prend les notes, 1 personne qui mène l’interview.
Demandez toujours à votre interlocuteur de se 
référer à sa propre expérience et creusez les 
éléments partagés en interrogeant toujours  de 
façon ouverte “pourquoi/comment...”.



Observation terrain

Quoi ?

L’observation terrain est une méthode de 
design qui permet de suivre les étapes d’une 
expérience et d’en observer les points 
positifs et les points à améliorer.

Pourquoi ?

Pour adopter une posture d’observateur 
sans jugement et identifier les territoires 
d’opportunité d’une expérience. Elle vient en 
complément de l’entretien pour comprendre 
en profondeur l’environnement et les 
comportements des utilisateurs.

Comment ?

Observez les comportements, les interactions, le 
langage corporel, ainsi que l’environnement dans 
lequel vous évoluez.
Prenez des notes sans jugement, en retranscrivant 
simplement ce que vous observez.
Cette méthode de recherche vous permettra de 
collecter des données comportementales / non 
verbales.



exemple : Carnet de bord pour une 
observation menée en crèche 
pendant une semaine



Immersion terrain

Quoi ?

L’immersion terrain est une technique de 
recherche utilisateur qui consiste à 
vivre/expérimenter personnellement une 
situation étudiée.

Pourquoi ?

Pour entrer vraiment en empathie avec les 
usagers 

Comment ?

1. Identifiez les parcours d’immersion 
pertinents : certains paramètres peuvent 
impacter l’expérience (par exemple au cours 
d’une visite, ce n’est pas la même chose 
d’avoir un guide ou d’être seul, etc…)

2. Documentez votre parcours sans jugement : 
à chaque étape, que se passe-t-il ? quels sont 
les points de blocage rencontrés ?

3. Synthétisez les enseignements pour mettre 
en lumière les opportunités d’amélioration de 
l’expérience.



Débrief à chaud

Quoi ?

Après chaque entretien, un mini débrief des 
éléments clés partagés par la personne 
interrogée.

Pourquoi ?

Pour garder en mémoire les éléments clés, 
pour débriefer au fil de l’eau et éviter l’effet 
tunnel et le débrief après plusieurs dizaines 
d’entretiens.

Comment ?

Après chaque entretien :
1. Notez les éléments clés de l’interview : profil 

de la personne interrogée, son 
rapport/comportement/attentes par rapport 
au sujet investigué

2. N’hésitez pas à noter des verbatims usagers 
si certaines phrases vous ont marqué, ainsi 
que tout autre information qui vous semble 
critique pour votre sujet.

3. Gardez la même trame pour tous les 
entretiens afin de pouvoir plus facilement 
procéder à la synthèse globale des 
enseignements







Synthèse des enseignements

Quoi ?

Une synthèse des enseignements clés de la 
recherche terrain.

Pourquoi ?

Pour définir ce qui fonctionne et ce qui 
pêche dans l’expérience actuelle pour les 
usagers, afin d’identifier les problématiques 
à traiter en phase d’idéation.

Comment ?

Repartez des débriefs à chaud et identifiez les 
éléments qui peuvent être regroupés.
Faites ressortir les enseignements transverses, qui 
ont été partagés globalement par plusieurs usagers. 
Les enseignements plus spécifiques peuvent être 
illustrés à travers les personas.





Persona

Quoi ?

Un persona est une représentation fictive, 
synthétique et stéréotypée des 
comportements et attentes exprimées par 
un ensemble d’individus.

Pourquoi ?

Pour entrer en empathie avec les usagers 
d’un produit ou d’un service et pour 
synthétiser les grandes problématiques 
issues de la recherche terrain.

Comment ?

A partir des enseignements de la recherche terrain :
1. Définissez les critères qui segmentent vos 

usagers
2. Décrivez ce qui caractérise chaque persona : 

quelles sont ses attentes, ses 
comportements, ses points de douleur 

3. Tirez pour chacun des personas 1 ou 
plusieurs problématiques clés à résoudre 
pendant la phase d’idéation.



[Photo]

Prénom

🤓
Qui suis-je ?
[Portrait du 

persona]

🚀
Comportements

 clés

[...]

🎯
Besoins / Attentes 

[...]

😡
Points de douleur

[...]







Customer Journey / Parcours utilisateur

Quoi ?

Le customer journey est une représentation 
visuelle de l'expérience vécue par un usager, 
en montrant à chaque étape quels sont les 
points positifs et négatifs, quelles sont ses 
attentes.

Pourquoi ?

L’objectif du customer journey est de mettre 
en lumière les points de douleur rencontrés 
par l’usager dans son expérience et ainsi 
identifier les opportunités d’amélioration. 
C’est un outil qui permet d’entrer facilement 
en empathie avec les usagers.

Comment ?

● On complète le customer journey étape par 

étape en repartant des enseignements de la 

recherche utilisateur

● On fait ressortir a minima : les points positifs 

et négatifs de l’expérience, les attentes 

usagers et éventuellement les pistes de 

solutions (à partir du benchmark)

● L'idée est de faire une synthèse des éléments 

clés, pas de noter chaque idée qui est 

ressortie à chaque entretien





Benchmark

Quoi ?

Un benchmark est un recueil des solutions 
existantes sur le marché. 

Pourquoi ?

Il permet de s’inspirer des bonnes pratiques 
et d’identifier les éventuels “trous dans la 
raquette” par rapport aux besoins identifiés 
par notre investigation.

Comment ?

A partir des besoins usagers identifiés en phase de 
recherche, vous avez établi un concept de service 
ou identifié une liste de fonctionnalités clés.
Recherchez si des solutions sont déjà existantes sur 
le marché et pour chacune identifiez quel est le 
périmètre qu’elle recouvre.





Mesure d’impact

Quoi ?

La mesure d’impact est une étape essentielle 
dans une approche design : elle consiste en 
début d’investigation à évaluer l’impact d’un 
problème supour évaluer

Pourquoi ?

Pour identifier le “bon” problème, prendre 
les bonnes décisions et choisir la solution la 
plus impactante pour les futurs bénéficiaires.

Comment ?

Commencez par énoncer votre problème : quel 
est-il ? qui impacte-t-il ? combien de personnes 
impacte-t-il ? 
Repartez ensuite des douleurs usagers et 
demandez vous : 

- pourquoi ce problème est-il réel ? 
- pourquoi ce problème est-il majeur ? 
- en quoi ce problème est-il actionnable ? 





03 Idéation 💡



Idéation

Quoi ?

Une idéation est une séance de brainstorm 
organisée et timée qui permet de générer un 
maximum de solutions.

Pourquoi ?

Pour imaginer des solutions aux 
problématiques identifiées en phase de 
recherche.

Comment ?

Sélectionnez les problématiques à traiter : celles-ci 
doivent être ouvertes (comment faire pour... ? 
comment pourrait-on…?)
En fonction du nombre de participants à l’idéation, 
vous pouvez créer des petits groupes de travail.
Dans un premier temps, chacun réfléchit et génère 
des idées individuellement à écrire sur des post-its.
Dans un deuxième temps, chacun partage ses idées 
au groupe et les idées sont regroupées sous 
grandes thématiques.



💡
Toutes les idées sont 

bonnes

📣
Pas de censure, pas de 

critique

🏗
Construisez par-dessus 

les idées des autres

🎯
Allez vers des idées 

concrètes

Les règles de 
l’idéation



Brainstorm

Quoi ?

A l’origine, la philosophie du brainstorming est 
de rechercher la quantité plutôt que la qualité. 
Sans jugement, rien ne doit inhiber les 
participant.es. C’est un moment de lâcher prise 
où les idées les plus folles peuvent jaillir grace à 
des ateliers de créativité. Cependant le débat 
bienveillant a aussi toute sa place pour faire 
avancer le groupe.

Pourquoi ?

Pour favoriser la créativité et générer un 
maximum de solutions pour un problème 
donné.

Comment ?

1 - Constituer un groupe
2 - Cadrer et bien définir la question de départ
3 - Collecter les idées
4 - Converger et prioriser des idées applicables

📚 A lire : Gamestorming - Jouer 

pour innover - Pour les 

innovateurs, les visionnaires et les 

pionniers



2 idées d’ateliers pour brainstormer

Crazy 8

Le Crazy 8 permet de diverger au 
maximum et sans contraintes. Cet 
atelier est ludique, facile à mettre 
en place.

En se forçant à aller chercher 8 idées, 

il offre la possibilité de lâcher prise 

et de rebondir sur les idées des 

autres.

Design Studio

Le design studio permet à chaque 
participant.e d’aller jusqu’au bout de 
son idée tout en y intégrant les idées 
des autres.

Plus précis, il permet un travail plus en 

profondeur que le Crazy 8.









Mini persona

Quoi ?

Les mini persona sont un ensemble de cartes 
qui synthétise tous la matière récupérée au 
cours des enquêtes. Une carte représente un 
témoignage. Elle ne dresse cependant pas de 
profil détaillé.

Pourquoi ?

Pendant la phase d’idéation, ce format 
permet d’avoir sous les yeux tous les profils 
qui sont concernés par mon produit. Chaque 
profil a ses propres contraintes, attentes, 
forces, le but étant d’idéer en essayant de 
tous les concilier.

Comment ?

1- Relever dans les entretiens des éléments 
caractéristiques des personnes interrogées, en lien 
avec le besoin identifié, et résumer chacun en 
témoignages-clé.
2- Attribuer un témoignage à une carte (une personne 
interrogée peut aboutir à plusieurs témoignages et 
donc plusieurs cartes) et donner lui un prénom fictif.
3- Organiser un atelier autour des cartes : une 
personne lit une carte à voix haute, et tout le monde 
génère des idées (une par post-it) qui répond au besoin 
initial, dans le cas de cette carte. Si une même idée 
convient à plusieurs carte, la marquer autant de fois 
que nécessaire.
4- Une fois toutes les cartes traitées, rassembler les 
post-it en piste d’idée. Les pistes qui regroupent le plus 
de post-it sont normalement celles qui contentent le 
plus de profils.



Mini persona



Prioriser les idées

Quoi ?

Un grand nombre d’idées sont générées 
pendant la phase d’idéation mais toutes ne 
seront pas réalisables.

Pourquoi ?

Pour distinguer ce qui doit faire partie du 
Produit Minimum Viable (PMV) de ce qui 
pourra être réalisé plus tard.

Comment ?

Evaluez chaque idée en fonction de 2 axes : la 
faisabilité et la satisfaction usager. Chaque idée doit 
faire l’objet d’un consensus de la part du groupe.
Répartissez les idées en fonction de leur priorité : 
PMV, Vision cible ou Autres. 



😁
Satisfaction 

usager
et impact

🛠
Faisabilité 

et effort

Matrice de priorisation



04 Prototype & tests 🧪



Produit Minimum Viable

Quoi ?

Un MVP possède toutes les caractéristiques 
d’un produit fini, mais elles ne sont pas 
abouties dans leur intégralité. 

Pourquoi ?

La conception du Produit Minimum Viable 
est un processus utilisé pour concevoir 
rapidement un produit et pour pouvoir 
tester le produit ou la solution avant un 
lancement sur le marché.

Comment ?

Définissez la finalité de votre solution : c’est ce que 
vous allez chercher à matérialiser.
Si votre solution est un service, vous pouvez utiliser 
un storyboard d’expérience pour matérialiser 
l’expérience idéale ou le diagramme de flux pour 
expliquer le processus.
Si votre solution est numérique, vous pouvez 
utiliser le dessin à main levée et le no code pour la 
prototyper.



Le storyboard

Quoi ?

Le storyboard est une représentation 
visuelle et illustrée de l’expérience que l’on 
souhaite proposer aux usagers. Elle est 
fluide, cohérente et sans frictions pour la 
personne qui la vit.

Pourquoi ?

On utilise le storyboard pour : 
● permettre une compréhension rapide 

des promesses et une meilleure 
projection dans l’usage,

● rendre tangible une expérience cible 
proposée aux usagers

Comment ?

1. Commencez par découper les étapes clés de 
l’expérience.

2. Servez-vous des idées les plus impactantes 
pour les usagers générées pendant l’idéation.

3. Décrivez chaque étape du point de vue de 

l’utilisateur (soit la famille, soit le personnel 

de crèche).

4. A chaque étape, expliquez ce qui se passe et 

ce que l’utilisateur ressent.

5. Enfin, illustrez chaque étape avec un dessin 

ou une image. Pas besoin d’être Picasso, l’idée 

est de faire passer le message clé de l’étape 

visuellement.





Diagramme de flux

Quoi ?

Le diagramme de flux permet de fournir un 
aperçu graphique d'un processus. Il illustre 
pas-à-pas, à l'aide de symboles et de formes 
choisies, le déroulement complet d'une tâche 
précise ou d’un processus plus global.

Pourquoi ?

Il permet de prendre des décisions sur le 
déroulement et aide à avoir une vue 
d’ensemble sur un service ou sur une 
fonctionnalité précise. Il permet également 
de révéler des étapes à éclaircir, des parties 
cruciales ou des zones des frictions.

Comment ?

1- Expliquer la valeur de chaque forme (début, fin, 
étape, décision…)
2- Définir les limites du processus avec les points 
de début et de fin. Le début est un événement 
déclencheur et la fin est le résultat que nous 
souhaitons atteindre. 
3- Commencer par énumérer les grandes étapes du 
processus de façon générale avant de rentrer dans 
les détails.
4- Définir clairement chaque étape du processus. 
Être précis et concis.



Diagramme de flux

Template Miro



Dessin à main levée

Quoi ?

Exercice principal d’idéation et plus précisément du 
prototypage, le dessin à main levée permet de poser 
les bases d’une interface grâce aux retours terrain et 
à la capacité de projection de l’équipe.
Cela en créant une représentation visuelle d’une 
interface de manière très simple.   

Pourquoi ?

Il est beaucoup plus rapide d’itérer sur du papier. Cela  
vous permet en tant que coach d’accompagner l’équipe à 
définir les zones et les composants d’une page sous 
forme de croquis ( il n’y a pas de couleur). Cela permet 
aussi de tester et de modifier très rapidement 
“l'architecture” du prototype dans une démarche de 
recherche d’ergonomie. 

Comment ?

En tant que coach vous êtes généralement la personne la plus adéquate 
pour le faire. Cependant si un membre de l’équipe souhaite esquisser le 
dessin, vous pouvez rester en support. 

Pour se faire, au préalable il vous faut :
- #1 Avoir ressorti avec vos équipes les différents personae grâce aux 
entretiens  effectués sur le terrain.
- #2 Avoir identifié  les principales demandes qui ont émergé par 

persona

- #3 optionnel: avoir défini l’user journey map pour n’oublier aucun 

élément indispensable du parcours utilisateur.

On passe à l’action :

 Vous pouvez soit le faire directement sur une feuille de papier, soit via 

des outils virtuels tels que MIRO par exemple.

Il vous suffit alors de schématiser les grandes lignes de ce à quoi va 

ressembler votre solution. Pour cela rien de plus simple ! : des grands 

blocs rectangulaires, carrés ou ronds avec à l'intérieur soit un titre soit 

une icône de ce qui est attendu ( voir exemple slide suivant). 



EXEMPLE 1 EXEMPLE 2



No code

Quoi ?

La réalisation en No code permet de définir des 
maquettes fonctionnelles et dynamiques qui aident 
à visualiser et tester les comportements de la 
solution. Le No code incorpore des éléments 
d’interaction et du contenu réel (des visuels par 
exemple). 

Pourquoi ?

La vision en No Code va simuler un ensemble limité de 
fonctionnalités de manière très visuelle. L’objectif est d’
évaluer rapidement la solution créée et la valeur ajoutée 
de celle-ci auprès de la cible.  Le No code permet donc  de 
tester  la solution sur le terrain, sans avoir à coder quoi 
que ce soit. Puis, suite aux tests terrain, le No code 
permet d’améliorer la solution de manière très simple. 

Comment ?

Avec un logiciel de No code gratuit tels que l’on on trouve 
sur le marché : WIX, Wordpress, Jimdo, e-monsite, etc…

En prérequis il est nécessaire d’avoir effectué un atelier de 
dessin à main levée ou de maquettage de la solution 
souhaitée. 

Ensuite, il vous suffit d’accompagner vos équipes dans la 
conception du site en No code en vous basant sur les 
templates proposés par l’outil que vous aurez sélectionné. 

Vos équipes peuvent alors aller sur le terrain tester cette 
solution auprès des utilisateurs. Par la suite, vous pouvez 
effectuer les modifications et itérer  de manière très simple. 



EXEMPLE 1



EXEMPLE 2



Protocole de tests

Quoi ?

Le protocole de test est un document écrit 
qui recense les points à aborder durant le 
test d’un prototype.

Pourquoi ?

Pour collecter un maximum de données en 
peu de temps et s’assurer que les points clés 
seront bien abordés.

Comment ?

Identifiez les parcours à faire tester en repartant 
des cas d’usage.
Pour chaque parcours, donnez une tâche à 
effectuer à l’utilisateur et observez ce qui se passe : 
à quelle étape de l’expérience y’a-t-il des points de 
blocage ?
Prévoyez un support de prise de notes pour noter 
les éléments clés du test.



Test d’interface

Quoi ?

Le test d’interface est un format d’entretien 
qui permet de proposer vos prototypes aux 
futurs usagers.

Pourquoi ?

Pour évaluer la compréhension et 
l’appréciation du prototype par les futurs 
bénéficiaires et pour itérer si besoin.

Comment ?

Votre prototype est votre base de travail :
1. Animez vos écrans pour permettre de simuler 

une navigation.
2. Montrez tous les parcours que vous 

souhaitez tester.
3. Enregistrez les tests - à la fois le visage du 

testeur et l’écran (via des outils comme 
Lookback, Silverback 3).

4. A la fin de vos tests, rédigez une synthèse 
transverse et détaillée (écran par écran). 
Cette synthèse sera votre base de travail 
pour itérer sur votre prototype.
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Synthèse de fin d’investigation

Quoi ?

Un document qui retrace les différentes 
étapes de l’investigation, ainsi que toutes les 
réalisations de l’équipe d’agents mobilisés.

Pourquoi ?

Pour garder une trace de l’approche mise en 
place, des actions entreprises et des 
résultats à chaque étape.

Comment ?

Servez-vous du template proposé et adaptez-le en 
fonction de vos besoins. N’hésitez pas à ajouter des 
parties s’il en manque et à faire évoluer le template 
!

https://docs.google.com/presentation/d/10wItZN-bcBNWAj_xqxefsTezgVAUoSPuezjP_aMiXKE/edit#slide=id.ge144619b6b_0_128




Pitch ton projet

Quoi ?

Une histoire courte et impactante pour 
retracer le projet du début jusqu’à la fin de 
l’investigation.

Pourquoi ?

Pour susciter l’adhésion et participer à la 
diffusion de l’approche par le design au sein 
de la collectivité.

Comment ?

Racontez l’histoire de façon impactante: utilisez des 
chiffres clés, éventuellement des visuels.
Soyez concrets : qu’avez-vous découvert ? 
Soyez concis : concentrez vous sur les éléments clés 
de l’histoire, ne rentrez pas dans les micros-détails 
(qui pourront eux être détaillés dans le document 
de synthèse).
Projetez votre audience dans le futur : que va 
permettre votre investigation ? qui votre solution 
va-t-elle impacter et comment ?



Bilan de fin d’investigation

Quoi ?

Un support avec des questions pour évaluer la 
satisfaction et les apprentissages des membres de l’
équipe.

Pourquoi ?

Le bilan de fin d’investigation permet de recueillir des 
points d’amélioration du programme, mais aussi des 
verbatims ou d’autres éléments pour pouvoir 
communiquer de façon large sur le PNI et ce qu’il a 
apporté aux agents.
Il permet aussi de prendre du recul à la fin du 
programme, de verbaliser les apprentissages intégrés 
pour mieux les ancrer et de s’approprier la méthode 
design déroulée pendant l’accompagnement.

Comment ?

1- Commencez par reprendre les objectifs identifiés 
lors de la réunion de lancement et demandez aux 
agents leur avis suite à l’accompagnement.
Utilisez le tableau pour lister les apprentissages, ce qui 
a été apprécié ou moins apprécié, ce qui pourrait être 
amélioré.
2- Questionnez ensuite sur les modalités du 
programme, le ressenti des agents, ce qui serait plus 
réaliste pour un prochain PNI. 
3- Pour finir, repartir du modèle théorique de la 
démarche design pour transposer ce modèle à la réalité 
suivi par les équipes.



Phase 1 Phase 2



Phase 3 - méthode “théorique”



Phase 3 - méthode appliquée lors du PNI

Équipe 1 Équipe 2
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Point d’étape sponsor

Quoi ?

Une présentation synthétique de l’état des lieux du 
projet et de la direction prise par l’équipe. En 
fonction du temps disponible avec le sponsor : un 
état des lieux oral entre 2 réunions, quelques slides 
claires et impactantes si plus de temps...

Pourquoi ?

Pour tenir le sponsor informé à un moment clé du 
projet (une fois qu’il y a déjà un peu de matière) et lui 
donner de la visibilité sur la suite. Également pour 
anticiper différents éléments (le manque de temps 
d’un agent de l’équipe, des experts à solliciter, la 
préparation du comité de fin d’investigation…)

Comment ?

- Commencer par redonner un peu de contexte au 
sponsor concernant le PNI, la méthode et ses 
objectifs, surtout s’il n’est pas directement 
impliqué dans le projet

- Expliquer le cheminement de l’équipe, les 
éléments découverts sur le terrain et les choix 
pris par l’équipe

- Étoffer de chiffres si possible (nombre de 
personnes concernées, coût d’un dispositif…)

- Lui donner de la visibilité sur son implication 
dans la suite et fin du programme et sur la 
direction prise par le projet 


