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RESUME

Afin de rester compétitives, les entreprises se doivent d’étre innovantes et de proposer régulierement de
nouveaux produits, services, process, ... Si, pendant longtemps, les innovations se sont concentrées sur la dimension
technique, aujourd’hui, elles s’appuient sur trois leviers principaux : les prix, la technologie et les usages. Depuis peu,
I'innovation durable, qui consiste a innover en prenant en compte les impacts environnementaux, est également
considérée comme un levier d’innovation supplémentaire.

Pour répondre a ces nouvelles demandes, notamment autour de I'innovation par 'usage et I'innovation
durable, les entreprises ne se demandent plus si elles doivent innover mais plutét comment le faire. Elles « cherchent
arenouveler leurs modalités d’innovation et de création ». De nouvelles méthodes et de nouveaux outils sont déployés
en contexte industriel. Une des pratiques proposées est la mise en place de nouveaux lieux, dédiés a I'innovation,
inspirés du mouvement maker tels que les FabLabs, les Living labs, les Hackerspaces, les Makerspaces, ... Ces nouveaux
espaces, portés par des acteurs divers, renouvellent les modalités d’innovation et de création par la mise en ceuvre de
processus collaboratifs et itératifs. lls ont pour objectifs de remettre les usages au cceur des processus d’innovation,
de centrer le processus sur |'utilisateur et ses besoins, de donner un nouveau souffle aux processus d’exploration et
d’innovation des entreprises, de revaloriser les compétences pratiques et de s’adapter a un contexte de
désindustrialisation. Pour réaliser ces objectifs, ces laboratoires d’innovation s’appuient sur trois grands piliers : un
lieu caractérisé par une architecture, une disposition et un décor particuliers qui influencent le comportement des
occupants ; une équipe composée d’acteurs variés et hétérogenes comme des chercheurs, des ingénieurs ainsi que
des experts en méthodes et outils de créativité et de prototypage et enfin des méthodes visant a faciliter et
accompagner la génération d’idées et le travail de groupe, notamment a travers des sessions de co-créativité. Dans le
cadre de l'innovation durable, trés peu d’outils sont adaptés aux pratiques de ces nouveaux lieux d’innovation. En
effet, les laboratoires d’innovation soutiennent la génération d’idées et de premiers concepts alors que les outils d’éco-
innovation ou d’éco-conception tel que I'Analyse de Cycle de Vie, reposent sur |'évaluation des impacts
environnementaux de produits finalisés. Nous proposons de développer un outil d’éco-créativité qui a pour objectif
d’accompagner les participants d’une session de co-créativité pour générer des idées nouvelles, originales,
respectueuses de I'environnement et adaptées au contexte dans lequel elles se manifestent. Pour évaluer les effets
de I'introduction d’un tel outil pendant des séances de co-créativité, une méthodologie d’analyse exhaustive de ces
séances a été développée. Pour réaliser ces travaux, nous avons intégré le Clean Mobility LAB, laboratoire d’innovation
d’un grand groupe d’ingénierie et de production d’équipements automobiles international, FORVIA FAURECIA.

Mots Clés : Eco-conception, Créativité, Session de co-créativité, Laboratoire d’innovation industriel, Innovation



ABSTRACT

To remain competitive, companies must be innovative and regularly offer new products, services, processes,
etc. If, for a long-time, innovation has focused on the technical dimension, today it relies on three main levers: prices,
technology and uses. Recently, sustainable innovation, which consists in innovating while considering the
environmental impacts, is also considered as an additional innovation lever.

To meet these new demands, particularly around innovation through use and sustainable innovation,
companies are no longer wondering if they should innovate but rather how to do so. They “seek to renew their
methods of innovation and creation”. New methods and tools are deployed in an industrial context. One of the
practices proposed is the establishment of new places, dedicated to innovation, inspired by the maker movement such
as Fablabs, Living labs, Hackerspaces, Makerspaces, ... These new spaces, supported by various actors, renew the
modalities of innovation and creation through the implementation of collaborative and iterative processes. Their
objectives are to put uses back at the heart of innovation processes, to focus the process on the user and his needs,
to give a new impetus to the exploration and innovation processes of companies, to upgrade practical skills and adapt
to a context of deindustrialization. To achieve these objectives, these innovation laboratories are based on three main
pillars: a place characterized by a particular architecture, layout and decor that influence the behavior of participants;
a team composed of diverse and heterogeneous actors such as researchers, engineers as well as experts in methods
and tools of creativity and prototyping and finally methods to facilitate and support the generation of ideas and group
work, notably through co-creativity sessions. In the context of sustainable innovation, very few tools are adapted to
the practices of these new places of innovation. Indeed, innovation laboratories support the generation of ideas and
first concepts while eco-innovation or eco-design tools such as Life Cycle Assessment, are based on the assessment of
the environmental impacts of products. We propose to develop an eco-creativity tool that aims to accompany the
participants of a co-creativity session to generate new ideas, original, respectful of environment and adapted to the
context in which they manifest. To evaluate the effects of the introduction of such a tool during co-creativity sessions,
a comprehensive analysis methodology of these sessions was developed. To carry out this work, we have integrated
the Clean Mobility LAB, innovation laboratory of a large international automotive equipment engineering and
production group, FORVIA FAURECIA.

Key words: Eco-design, Creativity, Co-creativity sessions, Industrial and innovation laboratory, Innovation
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Le déreglement climatique n’est aujourd’hui plus a prouver. Pourtant, nous faisons face a une évolution a deux vitesses
sur le sujet. La ol le monde de la Recherche a, des 1972 avec le club de Rome, publié un des premiers rapports sur le
sujet (Meadows, Meadows, et Randers 2012), c’est seulement en 2015, avec les accords de Paris, que la majorité des
entreprises ont commencé a s’engager pour le climat et a démarrer leurs transitions écologiques. Elles ont alors mis
en place différentes stratégies afin d’atteindre les objectifs demandés et de réduire leurs impacts environnementaux
notamment sur les produits, services, process, qu’elles proposent. Il en résulte de nouveaux processus, notamment
d’éco-conception, dont I'objectif est de concevoir en prenant en compte les différents impacts environnementaux des
produits sur tout leur cycle de vie (AFNOR 2002b ; Parlement européen et du Conseil 2009 ; AFNOR 2015b ; ADEME
2016).

Pour aider les concepteurs et les entreprises dans cette démarche, des méthodes et outils ont été développés. Ainsi,
aujourd’hui, les entreprises réalisent des analyses de cycle de vie (AFNOR 2006), mettent en place des checklists (Bellini
et Janin 2019) ou mesurent le profil écologique de leurs produits (Fussler et James 1996 ; Han Brezet 1997). Malgré
tout, ces outils demeurent complexes a mettre en ceuvre en entreprise. Leurs co(ts élevés (Ozusaglam 2012), le niveau
de qualification requis pour les utiliser (Medzinski 2007 ; Bellini et Janin 2019) ou le temps nécessaire a une analyse
(Ozusaglam 2012) sont des freins a leur implémentation généralisée. De plus, comme le souligne Guilloux, ces
méthodologies d’éco-conception utilisées dans le monde industriel, reposant majoritairement sur I'analyse du cycle
de vie du produit (Guilloux 2009), nécessitent souvent de partir d’'un produit déja congu ou a un stade de conception
avancée, dont le cycle de vie est connu. Ces méthodologies proposent un modele des entrants / sortants
environnementaux (Domingo 2013).

Par conséquent, elles ne permettent pas d’accompagner les concepteurs dans les phases amont du processus de
conception ou 80% des futurs impacts environnementaux des produits sont décidés (Wenzel, Hauschild, et Alting
1997).

Pourtant, certains outils se positionnent plus en amont dans le cycle de développement du produit. Ces derniers sont
souvent basés sur des critéres ou objectifs environnementaux a satisfaire comme ceux proposés par Issa (Issa et al.
2015). D'autres outils s"appuient sur des outils de résolution de problémes tels que TRIZ (Savransky 2000) ou des outils
plus spécifiguement dédiés a la créativité comme Eco-ASIT (Tyl 2011). C'est aux méthodes et outils de créativité pour
soutenir I"éco-conception que nous nous intéressons plus précisément.

En effet, de plus en plus d’entreprises s’équipent de laboratoires d’innovation afin de renouveler leurs modalités
d’innovation et de création (Merindol et al. 2016). Cela passe par de nouveaux acteurs, de nouveaux processus
collaboratifs et itératifs, de nouvelles méthodes et de nouveaux outils. Ces lieux semblent donc pertinents pour
apporter aux entreprises des outils d’éco-conception dans leurs étapes de créativité.

Afin d’étudier cela, nous nous appuierons sur un cas concret, en intégrant le laboratoire d’innovation d’une entreprise
industrielle. Nous détaillons ce contexte dans la section suivante, avant de présenter notre problématique de
recherche et le plan de ce manuscrit.

1.1. CONTEXTE INDUSTRIEL DE LA RECHERCHE

Afin de réaliser notre recherche, nous avons intégré, sous contrat CIFRE, un groupe international d’ingénierie et de
production d’équipements automobiles : FORVIA, et plus particulierement le sous-groupe FAURECIA.

FAURECIA développe des produits pour la majorité des constructeurs automobiles. Cette entreprise, présente dans le
top ten des entreprises automobiles, équipant un tiers des véhicules a I’échelle internationale avec ses technologies,
regroupe 35 centres de recherche et développement sur 300 sites pour 122 000 employés. Cing entités
indépendantes, ou Business Group (BG), composent FAURECIA, a savoir Seating, Interior, Clarion Electronics, Hydrogen
Systems et Clean Mobility.

Ce sont les deux dernieres entités qui serviront de cadre principal a ce travail de recherche. Ces BGs sont tournées
vers la mobilité durable et le développement de solutions propres pour voitures et moteurs de grande puissance. Leurs
activités reposent sur trois grands axes de recherche : les technologies zéro émission, les technologies légéres et
économes en énergies pour les véhicules hybrides et enfin le traitement des polluants pour les véhicules utilitaires et
véhicules a forte puissance.

Pour répondre a ces trois défis majeurs, I'entité FAURECIA Clean Mobility a déployé en 2018, un laboratoire
d’innovation : le Clean Mobility LAB (CM LAB) au service des différentes équipes projet travaillant sur les différents
produits, process, services du groupe.
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C'est au sein du Clean Mobility LAB que nos travaux ont été conduits, il a été ainsi le terrain de nos expérimentations
et de nos recherches. Nos questionnements scientifiques, que nous détaillons dans la section suivante, se positionnent
donc, de fait, dans le contexte des laboratoires d’innovation en milieu industriel.

1.2. PROBLEMATIQUE DE RECHERCHE

La problématique a laquelle nous chercherons a répondre dans ce manuscrit est la suivante :

Quels méthodes et outils déployer au sein d’un laboratoire d’innovation d’un groupe industriel
international pour soutenir une démarche d’éco-conception ?

Pour répondre a cette problématique, nous avons pu identifier différents objectifs auxquels nous devrons répondre :

Objectif n° 1 : Proposer une analyse critique des méthodes et outils pour favoriser I'éco-conception, au sein
d’un laboratoire d’innovation dans le cadre d’une activité B2B dans un groupe international.
Pour accomplir cet objectif, nous avons analysé les méthodes et outils d’éco-conception présents dans la littérature.
Cela nous permettra d’établir un état de I'art de ce domaine. En parallele, nous avons investigué les pratiques des
laboratoires d’innovation afin de pouvoir mettre en parallele ces deux aspects.

Objectif n°2 : Proposer de nouvelles méthodes et outils permettant de répondre a la problématique soulevée
autour de |'éco-conception.
Pour cela, nous avons développé, maquetté, prototypé de nouvelles méthodes et outils pour favoriser I'éco-
conception et nous les avons implémenté dans un laboratoire d’innovation pour les évaluer.

Objectif n°3 : Quantifier précisément I'apport des méthodes et outils proposés en termes d’'éco-créativité sur
les pratiques d’un laboratoire d’innovation industriel.
Afin d’analyser I'apport des nouvelles méthodes et outils proposés, nous avons défini des indicateurs d’efficacité et
d’efficience des méthodes et outils d’éco-conception. Nous avons ainsi développé une méthodologie d’évaluation et
expérimenté les solutions retenues dans différents contextes.

Ces différents objectifs sont détaillés et explicités dans ce manuscrit de thése, dont nous présentons le plan dans la
section suivante.

1.3.PLAN DU MANUSCRIT

Afin de présenter notre recherche, notre manuscrit est organisé de la maniere suivante.
A la suite de ce premier chapitre d’introduction, nous présenterons :

e Dans notre deuxiéme chapitre, Etat de I'art, nous présenterons les résultats issus de notre analyse de la

littérature afin de positionner notre recherche entre innovation, conception et éco-conception. Pour
compléter ces différentes définitions, nous nous intéresserons aux activités de créativité dans un contexte
industriel a travers |'étude des laboratoires d’innovation et notamment des sessions de co-créativité,
analysées sous le prisme des pratiques du Clean Mobility LAB. Tout cela nous permettra de mieux comprendre
une étape importante de la conception et de I'éco-conception : la génération d’idées.
Pour enrichir cette analyse, nous nous intéresserons également aux méthodes et outils existants d’éco-
conception dans la littérature et aux méthodes et outils de créativité mis en place au Clean Mobility LAB.
L’analyse de ces méthodes et outils de créativité nous permettra de comprendre 'usage de ceux-ci dans le
contexte des sessions de co-créativité et leurs objectifs. En paralléle, I'analyse des méthodes et outils d’éco-
conception nous permettra de comparer les outils en fonction des caractéristiques de I'éco-conception que
nous aurons définies en amont mais également de leur utilisation dans le processus d’éco-conception. Cela
permettra d’identifier un déficit d’outils pouvant étre utilisés en laboratoire d’innovation.
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Notre troisieme chapitre, Proposition d’'une méthodologie d’analyse des sessions de co-créativités, se
focalisera sur la proposition d’une méthodologie d’analyse des sessions de co-créativité. L'objectif de cette
méthodologie, appelée MAELI, Méthodologie d’Analyse de I'Eco-créativité en Laboratoire d’Innovation, est
d’analyser I'impact d’un outil d’éco-créativité tout au long d’une session de co-créativité, de sa phase de
préparation a sa phase d’implémentation. Pour cela, nous présenterons le processus de conception de
produit que nous avons suivi pour réaliser cette méthodologie avant de reprendre les indicateurs d’analyse
identifiés dans I'état de I'art afin de les étoffer et de les affiner pour avoir une méthodologie d’analyse
complete. Nous détaillerons ensuite la méthodologie en elle-méme, son processus et ses supports de recueil
de données. Nous conclurons ce chapitre en présentant les premiers résultats issus de la méthodologie
appliquée a différentes sessions de co-créativité organisées par le laboratoire d’innovation que nous avons

intégré.

Nous continuerons avec notre quatriéme chapitre en présentant la démarche de conception mise en ceuvre
afin de concevoir notre outil, I'Eco-Booster. Nous commencerons par détailler les spécifications attendues
d’un outil d’éco-créativité a I'aide des éléments mis en avant dans notre premier chapitre. Nous chercherons
tout d’abord a nous inspirer d’un outil existant, les guidelines, identifié dans la littérature comme répondant
aux spécifications. Puis, nous proposerons notre propre outil développé a partir des leviers d’éco-conception
définis par la littérature. Nous développerons ensuite deux matérialisations de |'outil et proposerons divers
scénarios d’utilisation que nous testerons et comparerons dans une activité de co-créativité, afin d’analyser
la matérialisation proposant la meilleure expérience d’utilisation, pour n’en retenir qu’une seule.

Puis, dans notre cinquiéme chapitre, nous testerons la version finale de I'outil dans deux contextes différents.
Dans le premier contexte lié au laboratoire d’innovation industriel que nous avons intégré, nous pourrons
analyser I'impact de notre outil a I'aide de MAELI. Nous analyserons ensuite I'impact de notre outil dans un
contexte académique, au cours d’un hackathon. Dans ce contexte, nous testerons un nombre d’indicateurs
restreint. Mais cette analyse permettra d’ajouter une évaluation sur I'animation de I'outil et son utilisation
de la part des participants.

En Conclusion de ce manuscrit, nous discuterons les résultats de notre travail de recherche et proposerons
des perspectives.
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2. ETAT DE LART
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Aujourd’hui, les entreprises se doivent de répondre a de nouveaux défis sociétaux et aux exigences de plus
en plus fortes des utilisateurs. Pour cela, elles se placent dans une perspective d'innovation respectueuse de
I'environnement. A travers cette évolution, ce sont toutes les pratiques qui sont impactées : le processus de
conception de produit, les méthodes et outils mis en place, ... Des lieux, tels que les laboratoires d’innovation
industriels, permettent aux entreprises de s’adapter a ces nouvelles pratiques.

Dans ce chapitre, nous commencerons par introduire la notion d’innovation. Nous définirons I'innovation
d’un point de vue « processus » mais également I'innovation d’un point de vue « produit ». Nous nous focaliserons
sur cette deuxieme définition, linnovation en tant que produit, que nous étofferons a travers la définition de ses
caractéristiques.

Pour mieux comprendre comment innover, nous nous focaliserons sur une étape clé afin d’y parvenir: la
conception de produit. Nous définirons ce processus de conception en détaillant une nouvelle démarche : la prise en
compte des impacts environnementaux de produit a travers I'éco-conception. Nous présenterons cette nouvelle
démarche en étudiant sa définition, son processus, mais également les méthodes et outils existants pour
accompagner les concepteurs.

Nous continuerons cet état de I'art en présentant une étape spécifique de la conception de produit : la
créativité. Nous définirons ce qu’est la créativité ainsi que son processus. Nous proposerons ensuite de nous
intéresser a un lieu dédié a cette étape, les laboratoires d’innovation. Nous nous focaliserons sur les laboratoires
d’innovation industriels, dont les entreprises s’équipent de plus en plus, et notamment a travers I'étude d’un
laboratoire spécifique, le Clean Mobility LAB. Nous étudierons les pratiques de ce laboratoire, ses acteurs et les
méthodes et outils qu'il propose, tout en les confrontant a la littérature du domaine.

En fin de chapitre, une synthése de cet état de I'art sera proposée.
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2.1.QU’EST-CE QUE L'INNOVATION

Dans cette premiére partie, nous définirons ce qu’est I'innovation. Pour cela, il est tout d’abord nécessaire de
distinguer : I'innovation et une innovation. L'innovation, qui consiste en I'action d’innover, est le processus menant a
une innovation. Une innovation est alors le résultat de cette action. Nous nous intéresserons dans un premier temps
au processus d’innovation, avant de nous focaliser sur le résultat de celui-ci.

2.1.1. L'INNOVATION : LE PROCESSUS

Nous nous intéressons dans un premier temps au processus d’innovation. La norme FD X50-127 définit un processus
comme « I'ensemble d’activités corrélées ou interactives qui transforme des éléments d’entrée en éléments de
sortie » (AFNOR 2002a). Cette définition met en avant la succession d’activités permettant d’arriver a un résultat
appelé « élément de sortie ». Le processus permet donc d’obtenir en « élément de sortie » : une innovation. Dans
cette perspective, de nombreuses définitions du processus d’innovation existent. L'Organisation de Coopération et de
Développement Economiques (OCDE) percoit I'innovation comme « un processus itératif initié par la perception de
I'opportunité d’un nouveau marché et/ou service pour une invention technologique qui ménera a des activités de
développement, de production et de marketing destinées a assurer le succés commercial d’une invention » (Freeman
1991). Cette premiere définition permet d’affiner la définition de processus donnée par I’AFNOR. Elle met en avant le
coOté itératif du processus ainsi que les activités qui le composent. Elle souligne également I'importance du résultat
issu du processus. Le résultat a pour objectif de rencontrer un succés commercial. Cette définition peut étre enrichie
par la définition proposée par la norme AFNOR, FD X50-271, en 2013. Elle décrit I'innovation comme un « processus
qui conduit a la mise en ceuvre d’un ou plusieurs produit, service, procédé, forme d’organisation, modele d’affaires,
nouveaux ou améliorés, susceptible de répondre a des attentes implicites ou explicites et de générer une valeur
économique, environnementale ou sociétale pour toutes les parties prenantes » (AFNOR 2013). A travers cette
définition, nous retrouvons I'importance du résultat. Il est présenté comme pouvant prendre plusieurs formes,
« produit, service, procédé... » et également comme porteur de valeur ajoutée. Nous pouvons aussi relever la notion
de parties prenantes, qui souligne 'interdisciplinarité du processus d’innovation. Pour compléter ces définitions, nous
nous intéressons a la définition proposée par Lobbé qui définit I'innovation comme « un processus itératif et global li¢
a la mise sur le marché d’un produit nouveau englobant ainsi les étapes de conception de produit » (Lobbé 2018).
Cette définition met en évidence une étape clé du processus d’innovation : I'étape de conception de produit.

Toutes ces définitions nous permettent de proposer la définition du processus d’innovation suivante :

Nous allons maintenant nous focaliser sur la définition de I'innovation comme le résultat de ce processus d’innovation.

2.1.2.  UNEINNOVATION : LE RESULTAT

Schumpeter, un des premiers auteurs a avoir travaillé sur I'innovation, I'a définie comme une invention qui trouve son
marché et aboutit a une premiére transaction commerciale réussie (Schumpeter 1939). Depuis, la littérature propose
différentes caractéristiques a l'innovation afin d’affiner cette définition. Trois caractéristiques majeures ont été
identifiées : sa nature, son levier et son degré.

2.1.2.1. LA NATURE D’UNE INNOVATION
La nature (Schumpeter 1939) de I'innovation se focalise sur la typologie de I'innovation, ou autrement dit sur ce qui
est concerné par cette innovation. De nombreuses natures sont proposées dans la littérature (R. Garcia et Calantone
2002 ; Boly 2008 ; Lacom 2018) pouvant aller de dix natures différentes (Cooper 1979) a uniquement deux (Chandy et
Tellis 2000). Au regard de nos travaux de recherche et de leur contexte industriel notamment, nous avons décidé de
retenir les quatre natures proposées par I'OECD (OECD et Statistical Office of the European Communities 2005) :
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L'innovation de produit se caractérise par « I'introduction d’un bien ou d’un service nouveau ou sensiblement
amélioré sur le plan de ses caractéristiques ou de I"'usage auquel il est destiné » (OECD et Statistical Office of
the European Communities 2005). Ces innovations incluent 'introduction de nouveaux biens et services ou
les améliorations sensibles de biens ou services existants, en proposant de nouvelles caractéristiques
techniques et/ou fonctionnelles.

L'innovation de procédé se caractérise par «la mise en ceuvre d’'une méthode de production ou de
distribution nouvelle ou sensiblement améliorée » (OECD et Statistical Office of the European Communities
2005). Ces innovations comprennent les techniques, les matériels et les logiciels utilisés afin de produire des
biens ou des services, ainsi que les différentes méthodes liées a la logistique.

L'innovation d’organisation se caractérise par « la mise en ceuvre d’une nouvelle méthode organisationnelle
dans les pratiques, I'organisation du lieu de travail ou les relations extérieures de la firme » (OECD et Statistical
Office of the European Communities 2005). Ces innovations agissent sur les performances d’une organisation,
ainsi que sur la satisfaction au travail.

L'innovation de commercialisation se caractérise par «la mise en ceuvre d’une nouvelle méthode de
commercialisation impliquant des changements significatifs de la conception ou du conditionnement, du
placement, de la promotion ou de la tarification d’un produit » (OECD et Statistical Office of the European
Communities 2005). Ces innovations concernent notamment le marketing d’un produit et font référence a
son placement, sa promotion, ou son prix.

Dans notre cas, notamment, du fait de nos thématiques industrielles traitées au sein du laboratoire d’innovation que
nous avons intégré, nous nous intéresserons a la premiere typologie d’innovation : I'innovation de produit. Pour
compléter cette premiere approche, il est possible de classer les innovations en fonction de leurs différents degrés.

2.1.2.2. LE DEGRE D’UNE INNOVATION
Le degré d’innovation correspond au niveau et a I'impact de I'innovation proposée (O’Connor 1998 ; R. Garcia et
Calantone 2002). Plusieurs classifications ont été proposées (Kleinschmidt et Cooper 1991 ; Balachandra et Friar 1997
; Chandy et Tellis 2000 ; R. Garcia et Calantone 2002). Sur la base de ces différents travaux de la littérature, Garcia et
Calantone (2002) ont proposé une classification en cing degrés :

L'innovation imitative qui se traduit par une extension de la gamme d’un produit,

L'innovation incrémentale qui se traduit par I'amélioration d’un produit existant qui améne a une nouvelle
version du produit,

L'innovation discontinue qui se traduit par I'amélioration sur un produit existant qui amene a un nouveau
produit,

L'innovation réellement nouvelle qui se traduit par I'apparition d’un nouveau produit sur un marché existant
(une discontinuité technologique) ou l'apparition d’un nouveau marché pour un produit existant
(discontinuité du marché).

L'innovation radicale qui se traduit par I'apparition d’un nouveau produit sur un nouveau marché.

La limite entre ces différents niveaux d’innovation peut étre parfois floue. Nous proposons donc de retenir uniquement
deux niveaux : I'innovation incrémentale et I'innovation radicale en accord avec les travaux de Balachandra et Friar
(Balachandra et Friar 1997). Nous assumerons pour la suite du manuscrit que I'innovation incrémentale correspond a
I'amélioration d’un produit existant, que ce soit en agrandissant la gamme de celui-ci, ou en proposant une nouvelle
version, un nouveau produit ; et que I'innovation radicale correspond a I'apparition d’un nouveau produit, que ce soit
sur un marché existant ou sur un nouveau marché.

Afin d’affiner ces deux caractéristiques, il est également possible de définir les innovations par leurs différents leviers.
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2.1.2.3. LE LEVIER D’UNE INNOVATION
Le levier de I'innovation correspond a la stratégie de I'innovation (Ministers 2006). Le levier indique ol I'impact de
I'innovation aura lieu sur la société. Cet impact peut apparaitre au niveau des prix, de la technologie, des usages et des
utilisateurs, ou encore, depuis quelques années, de I'environnement. Par conséquent, on distingue quatre leviers
d’innovation :

L'innovation guidée par les prix, elle a pour objectif une réduction du prix,

L'innovation guidée par la technologie, elle résulte d’une recherche de produits plus performants au niveau
technologique,

L'innovation guidée par |'utilisateur, elle vise a identifier des produits, services, solutions, qui répondent aux
attentes et besoins de "utilisateur, des usagers des produits, services, solutions proposées,

L'innovation guidée par I'environnement (Metz et al. 2016), ce levier est le dernier levier a avoir été défini.
Ces innovations visent a répondre aux enjeux environnementaux actuels avec un objectif de réduction de
leurs impacts sur la planéte.

Dans cette partie, nous avons défini I'innovation comme un processus multi-étapes, itératif et interdisciplinaire qui
peut permettre d’aboutir a une innovation qui trouvera sa place sur le marché. Nous avons ensuite caractérisé cette
innovation selon trois dimensions : sa nature, son degré et son levier. Dans le cadre de nos travaux, nous nous
intéressons tout particulierement aux innovations de produits guidées par I'environnement. En effet, pour développer
des produits innovants tout en répondant aux enjeux environnementaux actuels, il nous semble pertinent de nous
diriger vers l'innovation environnementale, aussi appelée éco-innovation. Comme I'analyse des définitions de
I'innovation nous I'a montré, une des étapes majeures du processus d’innovation, et donc d’éco-innovation, est celle
de conception de produit. En effet, 80 % de I'impact environnemental d’un produit étant déterminé a cette étape
(Wenzel, Hauschild, et Alting 1997), il nous semble pertinent de nous focaliser sur cette étape du processus
d’innovation.
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2.2.LA CONCEPTION DE PRODUIT

Dans cette partie, nous présenterons ce qu’est la conception de produit a travers sa définition. Puis nous nous
intéresserons a I'évolution des modeles de conception afin de proposer le modele de conception de produit retenu
dans notre recherche. Nous rappelons que nous entendons le terme produit comme un produit matériel (jouet,
moteur, meuble, électroménager), immatériel (service, logiciel, jeu, application), ou une association des deux (objets
connectés) (AFNOR 2015a).

2.2.1. DEFINITION DE LA CONCEPTION DE PRODUIT

Dans la littérature, il existe de nombreuses définitions de la conception de produit (Duchamps 1999 ; AFNOR 2002a ;
Gronier 2006). Elle peut se définir comme la création ou la construction d’'un modeéle, issue de I’'expression d’un dessein
(Demailly et Lemoigne 1986). Les auteurs, dans cette définition, mettent en avant le but de la conception qui est
identifié comme celui d’exprimer une idée. La norme FD X50-127 peut venir compléter cette définition : un « ensemble
de processus qui transforme des exigences en caractéristiques spécifiées ou en spécifications d’un produit, d’un
processus ou d’un systéeme » (AFNOR 2002a). Cette définition permet d’ajouter a la précédente la notion de processus
et d’ensemble d’activités qui aménent donc a la transformation d’une (ou de plusieurs) idée(s). Bécheau et Bourgeois
nous proposent la définition de la conception de produit suivante : « la somme d’opérations qui permet a une
personne d’expliciter une idée en lui conférant une réalité tangible ou virtuelle » (Bécheau et Bourgeois 2013). En plus
de conforter les deux notions issues des précédentes définitions, elle nous permet de les étoffer en ajoutant la notion
de virtualité. Le résultat final de la conception n’est donc pas obligatoirement palpable.

Pour compléter ces définitions, nous pouvons aussi ajouter la définition proposée par Duchamps, qui définit la
conception de produit comme une activité créatrice (Duchamps 1999), appuyée par la définition de Bonnardel qui
souléve I'importance des activités de créativité dans les activités de conception de produit (Bonnardel 2009) et plus
récemment, par la définition de Charrier, « un processus de création itératif et un processus de construction de
représentations des idées » (Charrier 2016). Ces trois définitions mettent I'accent sur une notion fondamentale de la
conception de produit : la créativité. Nous présenterons plus en détail cette notion dans la partie 0.

Ces différentes définitions de la conception nous permettent de proposer la définition suivante :

2.2.2.  MODELES DE CONCEPTION DE PRODUIT

Apres avoir défini ce qu’est la conception de produit, nous pouvons nous intéresser maintenant aux modeles de celle-
ci. Les modeles de conception de produit correspondent aux processus mis en place pour réaliser I'activité de
conception. Dans la littérature, il existe de nombreux modeéles. Nous en présenterons une approche chronologique
(des plus anciens aux plus récents) en choisissant des modéles reconnus dans le monde académique, au travers de
normes ou reconnus dans les entreprises. Cette approche historique nous permettra, tout d’abord, de comparer les
différents modeles a travers le temps et de remarquer que des similarités existent. De plus, nous pourrons également
remarquer I'évolution des modeéles d’un point de vue de la représentation de ceux-ci, et du passage d’'un modéle
linéaire a un modele circulaire et itératif.

2.2.2.1. MODELE DE PAHL & BEITZ, 1996
Pour illustrer les processus de conception de produit, nous choisissons de présenter en premier celui de Pahl & Beithz
(Pahl et Beitz 1996). Ce processus, illustré sur la Figure 1, est reconnu dans le monde académique dans le domaine de
I'ingénierie mécanique. Il se divise en quatre grandes étapes :

Planifier le projet. Cette premiére étape a pour objectif de clarifier le projet, d’analyser le marché, de définir
les spécifications du futur produit et de mettre en place un cahier des charges ;

Conception préliminaire. Dans cette étape, des premiers concepts de solution, répondant a la problématique
soulevée en phase de planification, sont développés. Ils sont ensuite évalués en fonction des criteres
techniques et économiques définis ;
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Réalisation. Cette étape se divise en deux phases :
o Une premiere phase de définition de I'architecture du produit en termes de forme, de choix des
matériaux ou encore de la structure et de dimensionnement des différents composants du produit ;
o Un affinage, une amélioration et une évaluation de cette architecture, pour terminer sur une
premiere version des documents techniques permettant de produire le produit ;
Conception détaillée. La derniere étape de ce processus permet de finaliser et préparer les documents de
mise en production du produit.
Pour chacune des étapes, des données d’entrée et de sortie sont définies afin de pouvoir commencer |'étape suivante.
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Figure 1 : Modeéle de conception de produit d’aprés Pahl et Beitz (Pahl and Beitz, 1996)

Dans ce premier modéle, nous pouvons remarquer que, bien que le processus soit itératif, grace a des boucles
rétroactives liant les différentes étapes, il est représenté de maniere linéaire. Cette représentation montre |'évolution
du processus d’une conception préliminaire a une conception détaillée. Cependant, entre ces deux degrés de
conception, les étapes de test ne sont pas détaillées. Nous nous intéressons maintenant a un deuxieme modele qui
met en avant cette étape du processus et la détaille davantage.
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2.2.2.2. MODELE D’ULRICH ET EPPINGER, 1999
Le modeéle d’Ulrich et Eppinger (Ulrich et Eppinger 1999), représenté en Figure 2, décrit un processus de conception
et développement de produit en ingénierie mécanique. Ce processus est divisé en six phases allant de la phase 0 a la
phase 5 :

Planification (phase 0) : cette phase correspond au lancement du projet, elle permet de définir les missions,
les objectifs et les contraintes du projet,

Développement de concepts (phase 1) : durant cette phase, le besoin est identifié et des premiers concepts
sont générés en termes de forme, de fonction, de contraintes, etc. et sont également évalués,

Conception au niveau « systéme » (phase 2) : cette phase définit I'architecture principale du produit
(composants, sous-ensembles, ...). Elle s’acheve sur la forme du produit, la spécification de ses fonctions et
des techniques d’assemblage de celui-ci,

Conception détaillée (phase 3) : cette phase entre dans les détails de I'architecture du produit. Les
spécifications complétes de chaque détail du produit sont détaillées (géométrie, matériaux, performance,
colts, etc.),

Tests et amélioration (phase 4) : cette phase permet de tester différentes versions de prototypes du produit
selon plusieurs critéres (fiabilité, performance, etc.),

Lancement de la production (phase 5) : cette phase vient conclure le processus de conception en fabriquant
le produit selon le systéme de production envisagé.

Phase 0 Phase 1 Phase 2 Phase 3 Phase 4 Phase 5

Conception au
niveau
« systéme »

Lancement de la
production

Tests et
amélioration

Conception
détaillée

Développement

Planification d
e concepts

Figure 2 : Modeéle de conception de produit d’aprés Ulrich et Eppinger (Ulrich and Eppinger, 1999)

Comme le modeéle précédent, ce modele est présenté de maniére linéaire avec différents niveaux de conception. Dans
ce cas, nous remarquons trois niveaux distincts : un niveau préliminaire avec le développement de concept, un niveau
intermédiaire avec la conception niveau systéme et un niveau détaillé. Les étapes de conception sont affinées et
regroupent des étapes qui précédemment étaient identifiées comme des étapes d’analyse (la définition du cahier des
charges, I'identification des spécifications...). A I'inverse, les tests et amélioration sont, cette fois-ci, identifiés comme
des étapes et ne sont plus intégrés dans les niveaux de conception.

Etant représenté de maniére linéaire, ce modele ne montre pas d’itération et de communication entre les différentes
étapes et les niveaux de conception. Nous proposons donc de nous intéresser a un dernier modele, issu d’une norme,
qui est représenté de maniére circulaire et itérative.

2.2.2.3. MODELE DE LA NORME FD-X50 127 _ « OUTILS DE MANAGEMENT - MAITRISE DU
PROCESSUS DE CONCEPTION ET DE DEVELOPPEMENT », 2002

La norme FD-X50 127 de « Outils de management - Maitrise du processus de conception et de développement »
propose également un processus de conception de produit adapté a I'ingénierie mécanique. Le processus présenté en
Figure 3 (AFNOR 2002a) s’articule autour de cing grandes phases. En amont de ces phases, des données d’entrée
fournies par les différents clients (les besoins et les attentes des clients ainsi que les spécifications de conception) sont
nécessaires avant de commencer le processus. Tout au long du processus des validations et des revues de conception
ont lieu afin de passer a I'étape suivante, ou de passer a une étape de modification avant de reprendre le cours du
processus initial. Les cing étapes principales sont les suivantes :
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La prise en compte des besoins, explicites, implicites et potentiels des clients ;

La préparation des solutions possibles, I'objectif est de proposer un ensemble de solutions possibles
répondant aux spécifications du besoin soulevées dans la premiéere phase. Ces solutions de principe doivent
avoir fait 'objet d’'une analyse des risques économiques et techniques, d’une évaluation des ressources
humaines et matérielles ainsi qu’une estimation du temps nécessaire au développement de chacune ;

Le choix de la (ou les) solution(s) a développer a I'aide d’une analyse des avantages et des inconvénients de
chacune des solutions proposées. Cette étape doit se finir par une liste des actions et des objectifs définis
pour achever le développement de la solution ;

L'étude détaillée de la (ou des) solution(s) retenue(s). Dans cette phase, les spécifications techniques de la
solution sont définies (analyse fonctionnelle, définition de la structure, etc.), une conception détaillée de la
solution est proposée et la solution est ensuite développée ;

La validation / acceptation. Cette derniére étape permet de mettre en évidence que la solution développée
satisfait les besoins initiaux (a I'aide d’essais, de simulations, ...) et de donner 'autorisation pour sa production
et son exploitation.
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Figure 3 : Modeéle de conception de produit d'aprés la norme FD-X50 127

Ce modele est le premier représenté de maniére circulaire. Cependant, la norme présente cing étapes principales de
la conception de produit, de la prise en compte des besoins a la validation, qui restent représentées de maniére
linéaire. Nous pouvons également identifier une étape d’analyse qui permet d’apporter une nouvelle notion : les
données d’entrée. Elles correspondent aux données nécessaires a |'étape de conception. En fin de processus, les
données de sortie sont également introduites. Elles correspondent aux données issues du processus : le produit congu,

les documents de fabrication, de production, les résultats des tests, etc.

L’analyse de ces trois modeles de conception de produit nous permet de retenir différents éléments importants du
processus de conception. Dans la partie suivante, nous proposons de les présenter et ainsi de proposer le modele que

nous retiendrons pour la suite.
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2.2.2.4. MODELE DE CONCEPTION DE PRODUIT RETENU
A travers ces trois modeles de conception de produit historiques (Pahl et Beitz 1996 ; Ulrich et Eppinger 1999 ; AFNOR
2002a), nous pouvons souligner deux points importants : la linéarité des modeéles et également la définition de trois
étapes principales présentes de maniere systématique (I’analyse, la conception et I'évaluation). Pour un souci de
compréhension, nous proposons de renommer |'étape de conception en étape de génération.

L'étape d’analyse : elle correspond a la planification et I'analyse du projet. Les objectifs et les missions sont
définis, les besoins sont pris en compte et spécifiés, le cahier des charges du produit est mis en place, le
marché est analysé, les contraintes sont soulignées, etc.

L'étape de génération : cette étape englobe les différentes étapes de développement du produit. En
commencant par la génération d’'idées, la conception préliminaire de concepts, la sélection des concepts
retenus, jusqu’a la conception détaillée du produit, la définition de I'architecture, des matériaux, des
différents éléments le composant, I'analyse fonctionnelle, ... On peut diviser cette phase en deux sous-étapes
(Pahl et Beitz 1996): I'étape de génération d’idées préliminaires et I'étape de génération de concepts
détaillés,

L'étape d’évaluation : cette derniére étape vise a tester les solutions, apporter des améliorations, puis valider
que le ou les produits répondent aux attentes initiales, pour lancer la production.

Ces différents éléments nous permettent donc de retenir un premier modele de conception de produit que nous
représentons en Figure 4.

Génération Génération
Analyse

préliminaire détaillée

Figure 4 : Modele de conception de produit retenu

Nous nous intéresserons maintenant a deux modeles plus récents de conception de produit : les modéles proposés
par Hillen (Hillen et Mathieu 2016) et par la norme I1SO 9241-210 (AFNOR 2019). Nous verrons qu’a travers ces
modeles, issus respectivement des domaines du design produit et de la conception centrée sur I'opérateur, ou
I"utilisateur, des processus itératifs sont proposés.

2.2.2.5. MODELE DE CONCEPTION DE PRODUIT DE HILLEN, 2014
Le modele proposé par Hillen, illustré en Figure 5, a pour objectif de proposer des produits qui allient les attentes des
utilisateurs, la faisabilité technologique et la viabilité économique (Hillen et Mathieu 2016). Il se décompose en trois
grandes phases :

L'inspiration : la premiere phase consiste a comprendre le projet et plus précisément les futurs utilisateurs du
produit. Il faut donc observer les différentes situations pour développer un point de vue sur le projet,
L'idéation : Tim Brown définit cette étape comme « le processus de générer, développer et tester des idées
qui peuvent aboutir en solutions » (T. Brown 2010),

L'implémentation : cette phase commence quand les idées sont assez matures et consiste a transformer ces
concepts en réels produits.
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Figure 5 : Modele de conception de produit d'apres Hillen (Hillen, 2014)

Ce premier modele reprend les trois phases identifiées précédemment. La phase d’analyse est représentée a travers
celle d’'inspiration, la phase de génération a travers celle d’idéation et enfin la phase d’évaluation a travers celle
d’implémentation. Ces phases sont divisées en trois étapes qui permettent d'identifier différents niveaux de
réalisation. L’élément important, que nous souhaitons mettre en avant, est les nombreuses interactions qui existent
entre les différentes étapes. Cela souligne le coté itératif du processus de conception de produit. Cependant, la
représentation du modeéle reste peu lisible. Nous nous intéressons donc a un autre modele, plus récent, qui propose
une représentation plus explicite.

2.2.2.6. MODELE DE LANORME ISO 9241-210 _ « CONCEPTION CENTREE SUR L’OPERATEUR
HUMAIN POUR LES SYSTEMES INTERACTIFS », 2019
Ce modeéle est un modele de conception pour les systéemes interactifs centrée sur 'opérateur humain présenté en
Figure 6. Il peut étre considéré comme un modele de conception de produit centrée utilisateur et issu des courants
de I'ergonomie et de I'informatique (AFNOR 2019). Il se décompose en quatre grandes phases :

Comprendre et spécifier le contexte d’utilisation : I'objectif est de comprendre et spécifier le contexte qui
s’appliquera au futur produit. Cette étape consiste donc a recueillir et a analyser les informations relatives au
contexte d’usage,

Spécifier les exigences des utilisateurs : cette étape permet d’identifier les besoins des utilisateurs et les
exigences fonctionnelles relatives au produit,

Elaborer des solutions de conception : dans cette étape, les premiers concepts sont générés en fonction du
contexte d’utilisation défini et des résultats des deux précédentes phases,

Evaluer la conception : cette derniere étape permet d’évaluer les solutions dans un contexte réel et de mettre
en avant les points d’amélioration de celles-ci.
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Figure 6 : Modeéle de conception de produit interactif centrée sur I’'opérateur humain d'apres la norme ISO 9241-210
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Contrairement au modeéle précédent, ce dernier modéle comprend les phases standards de la conception sans les
détailler en étapes et reste représenté sous forme itérative. Il montre des boucles rétroactives entre |'étape
d’évaluation et les autres étapes.

La présentation de ces deux modeles permet de souligner I'évolution des modeles historiques linéaires en modeéles
circulaires et itératifs. Nous pouvons donc proposer une nouvelle représentation de notre processus de conception
afin de suivre cette évolution également.

2.2.2.7. NOUVEAU MODELE DE CONCEPTION DE PRODUIT RETENU
A travers ces deux nouveaux modeles (Hillen et Mathieu 2016 ; AFNOR 2019), il apparait que les trois mémes phases
se distinguent : I'analyse, la génération et I"évaluation, et qu’elles se positionnent dans un modéle itératif. Des allers-
retours entre les différentes étapes sont présents. A la suite de la phase d’évaluation, si celle-ci n’est pas satisfaite, le
modele reboucle sur une phase d’analyse jusqu’a ce que la solution satisfasse les exigences initiales.
Nous proposons, a la suite notamment du modeéle (Pahl et Beitz 1996) de diviser chacune des étapes sur le méme
modele que celle de I'étape de génération : une phase d’analyse et d’évaluation préliminaires et une phase d’analyse
et d’évaluation détaillées. De cette maniére, le processus de conception doit suivre au minimum deux itérations : une
premiere boucle préliminaire, suivie d’une boucle de conception détaillée. Le processus suit ensuite des itérations
jusqu’a ce qu’une solution finale soit déterminée, testée et validée.
Dans le cadre de nos travaux, nous proposons donc de retenir le modele de conception de produit présenté en Figure
7.

Données
d’entrées

Evaluation Génération

‘—-’

Conception
préliminaire

Figure 7 : Nouveau modéle de conception de produit retenu

Dans cette partie, nous avons pu nous concentrer sur la conception de produit et notamment les processus de cette
étape de l'innovation. Nous avons proposé d’analyser I'évolution des modeéles de conception d’un point de vue
historique tout en nous intéressant a des domaines différents. Cette étude a débuté avec une analyse des modeéles
fondateurs (Pahl et Beitz 1996 ; Ulrich et Eppinger 1999 ; AFNOR 2002a), issus de I'ingénierie mécanique, qui montrent
une représentation linéaire de la conception. Les modeles plus récents étudiés (Hillen et Mathieu 2016 ; AFNOR 2019),
issus du design et de I'ergonomie, mettent en avant une évolution de la représentation des modeles vers une
représentation circulaire qui promeut des liens entre les différentes étapes.

Tous ces modeles nous ont permis d’identifier trois étapes génériques de la conception de produit : I'analyse, la
génération et I'évaluation. L'enchainement de ces trois étapes et les itérations qui en découlent permettent de passer
d’un niveau préliminaire de conception, a un niveau détaillé avant d’aboutir a un produit fini.

La conception de produit s’adapte en fonction des défis a relever. Aujourd’hui, un des défis clairement identifié par les
sociétés, est la production de produits plus respectueux de I'environnement. Cette étape de conception de produit est
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primordiale et décisive dans la maitrise des impacts environnementaux des futurs produits. Des modeéles spécifiques,
pour la prise en compte de ces enjeux, sont, par conséquent, mis en place. Dans ce cas, nous parlerons d’éco-
conception de produit.
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2.3.L'ECO-CONCEPTION DE PRODUIT

Dans cette partie, nous présenterons |'éco-conception a travers une définition générale de celle-ci et en mettant en
avant les caractéristiques qui la different de la conception telle que nous I'avons définie dans la section 2.2. Nous
proposerons ensuite un modele d’éco-conception de produit que nous retiendrons pour la suite de notre manuscrit,
avant de nous intéresser aux méthodes et aux outils dédiés a cette nouvelle démarche. Nous conclurons sur une
évaluation des outils en fonction des caractéristiques de I’éco-conception que nous aurons définies en amont :
I'approche multi-étapes, multicritéres, multi-niveaux, I'interdisciplinarité et la nécessité d’iso-qualité.

2.3.1. DEFINITION DE L'ECO-CONCEPTION

La norme AFNOR de 2002 propose la définition de [|'éco-conception suivante: « I'intégration des aspects
environnementaux dans la conception et le développement de produit » (AFNOR 2002b). Cette définition nous dit que
I'éco-conception est donc une activité de conception, comme nous avons pu la présenter précédemment, qui
s‘accompagne d’une intégration des aspects environnementaux. Cette méme norme définit les aspects
environnementaux comme les éléments du produit, du process, du service ou de I'activité qui sont susceptibles
d’interagir avec I'environnement. Dans une directive datée de 2009, le parlement européen propose la définition
suivante : « I'intégration des caractéristiques environnementales dans la conception du produit en vue d’améliorer la
performance environnementale du produit tout au long de son cycle de vie » (Parlement européen et du Conseil 2009).
Cette définition permet d’ajouter deux notions a la définition précédente. La premiére notion est celle de la
performance environnementale d’un produit. Cette derniére correspond aux résultats atteints en fonction des
objectifs environnementaux définis préalablement a I'activité de conception de produit (AFNOR 2015b). La seconde
notion ajoutée est celle de I'approche multi-étapes. Cette approche consiste a prendre en compte toutes les étapes
du cycle de vie d’un produit (de I'extraction des matieres premiéres a sa fin de vie) au cours des activités de conception.
Cing grandes étapes, illustrées sur la Figure 8, rythment le cycle de vie d’un produit : I'extraction des matieres
premieres, la fabrication, les transports, I'usage et la fin de vie (AFNOR 2006). Cependant, selon les auteurs, d’autres
étapes peuvent étre proposées comme : la distribution, la valorisation, les phases de maintenance et de réparation,
I'étape de transformation des matieres, etc. (Barcella et Bazzaro 2023 ; Capuz-Rizo et al. 2002).

En 2016, I'Agence de I'Environnement et de la Maitrise de I'Energie (ADEME) publie un guide pratique de I'éco-
conception qui nous donne la définition de I"éco-conception de produit suivante : « Le but de I’éco-conception est de
réduire, de fagon préventive, les impacts environnementaux, tout en conservant la qualité d’usage des produits »
(ADEME 2016). Cette définition permet de compléter les deux précédentes en soulignant la nécessité d’iso-qualité des
produits éco-congus, c’est a dire qu’il est important de ne pas dégrader les fonctionnalités souhaitées du produit.

A ces éléments, '’ADEME ajoute un autre élément primordial : I'interdisciplinarité (ADEME 2016). Nous proposons de
retenir la définition de Iinterdisciplinarité suivante, « I'utilisation combinée de plusieurs disciplines, entrainant des
transformations réciproques dans chacune d’elles » (Hamel 1997 ; Charrier 2016). En effet, pour que I'activité d’éco-
conception arrive a un succes commercial, il faut que les différentes parties prenantes, ou les utilisateurs du produit
en question, interviennent tout au long du processus de conception. Dans notre cas, nous choisissons de simplifier la
notion d’interdisciplinarité par I'implication de différents métiers.

Hélene Teulon agrémente aussi sa définition par une pensée multi-niveaux, ou pensée systémique (Teulon 2014). Il
est nécessaire de se poser la question du systéeme a prendre en compte, pour penser le systéme dans son ensemble,

« sur-systeme » et « sous-systéme » inclus.
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Figure 8 : Cycle de vie simplifié d'un produit
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Ces différentes définitions permettent de mettre en avant les éléments définitionnels présentés en Figure 9 :

\\ '/
¥ @ @ @
&=
© 7oty

Multi-étapes Multi-impacts Multi-niveaux Iso-qualité Interdisciplinaire

Figure 9 : Représentation synthétique des caractéristiques de I'éco-conception de produit

Prise en compte de toutes les étapes du cycle de vie (AFNOR 2006). Nous utiliserons le vocable multi-étapes
pour caractériser |'éco-conception.

Prise en compte de tous les impacts environnementaux. Les impacts environnementaux sont considérés
comme les modifications, qu’elles soient bénéfiques ou négatives, induites, totalement ou partiellement, par
un produit (AFNOR 2002b). Nous parlerons dans ce cas d’une approche multi-impacts.

Multiniveaux (Teulon 2014). Le systeme doit étre pris dans son ensemble.

Iso-qualité. Le produit congu doit conserver ses caractéristiques souhaitées. La prise en compte des impacts
environnementaux ne doit pas dégrader les caractéristiques techniques du produit (ADEME 2016).
Interdisciplinaire (ADEME 2016). Les différents acteurs métiers du processus de conception de produit doivent
étre impliqués.

A la suite de I'analyse de ces différentes définitions, nous proposons donc la définition suivante :
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2.3.2.  MODELES D’ECO-CONCEPTION DE PRODUIT

Apres avoir défini ce gqu’est I’éco-conception, nous pouvons nous intéresser maintenant aux modeles de celle-ci. Deux
modeles d’éco-conception de produit apparaissent comme particulierement prégnant dans la littérature : le modele
proposé par la norme ISO 14062, qui présente comment intégrer les aspects environnementaux dans un modéle de
conception de produit classique, et le modele proposé par I'association Pdle Eco-Conception, qui présente la mise en
place d’'une démarche d’éco-conception.

2.3.2.1. MODELE D’ECO-CONCEPTION DE PRODUIT DE LA NORME iSO 14062 _ «
MANAGEMENT ENVIRONNEMENTAL — INTEGRATION DES ASPECTS
ENVIRONNEMENTAUX DANS LA CONCEPTION ET LE DEVELOPPEMENT DE

PRODUIT, 2002
Comme nous I'avons vu, I'éco-conception fait partie intégrante de la conception. Cependant elle reste une pratique
spécifique de la conception et dispose d’un processus qui lui est propre. Ce processus, illustré en Figure 10, est défini
dans la norme ISO 14062 (AFNOR 2002b). Il se divise en six grandes étapes :

Planification : cette étape a pour but de formuler les exigences du produit en analysant les différents facteurs
internes et externes qui exerceront une influence sur celui-ci. Cette étape prend en compte notamment une
analyse du besoin, des attentes du client et de la situation du marché. A la fin de cette étape, un cahier des
charges est attendu.

Conception préliminaire : cette étape est une étape de conceptualisation. Elle permet de générer et d’évaluer
différents concepts de maniere itérative afin de ne sélectionner que les concepts répondant le mieux au
cahier des charges pour la phase suivante.

Conception détaillée : dans cette étape, les concepts sélectionnés sont développés en détail afin de répondre
aux spécifications.

Essais / Prototype : les différentes conceptions détaillées sont prototypées et testées. On cherche a vérifier si
les exigences techniques et environnementales sont atteintes et viables.

Production, lancement sur le marché : dans cette étape, on prend en compte la communication et la
présentation faite autour du produit. Le but est de lancer le produit sur le marché et d’inciter les clients a se
le procurer.

Revue du produit : cette revue permet de vérifier si le produit répond bien aux attentes spécifiées et de
collecter des retours des différents clients et parties prenantes afin d’améliorer les produits futurs.
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Figure 10 : Modéle d'éco-conception de produit d'aprés la norme 1SO 14062

Bien que ce modele soit présenté comme un modele d’éco-conception, nous pouvons remarquer que peu de
références aux impacts environnementaux sont faites. De plus, les caractéristiques que nous avons identifiées ne sont
pas présentes dans sa représentation. Ainsi il n’est pas fait, par exemple, référence explicite aux problématiques liées
au cycle de vie du produit, a I'iso-qualité, I'interdisciplinarité, etc. Ces dimensions peuvent résulter de procédures de
mise en ceuvre du processus d’éco-conception, mais elles n"apparaissent pas formellement dans le modeéle. De plus,
ce modele est représenté de maniére linéaire malgré des boucles rétroactives. Pourtant, nous avons pu remarquer
que les modeéles de conception ont tendance a évoluer vers une représentation itérative et circulaire. Ces nouvelles
pratiques permettent une flexibilité et une agilité plus grande au cours de la conception. Nous proposons donc de
nous intéresser a la démarche d’éco-conception mise en place par le Péle Eco-Conception qui s’aligne avec ces
nouveaux modeles de conception de produit.
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2.3.2.2. MODELE DU POLE ECO-CONCEPTION
Le Pble Eco-Conception a développé un modeéle d’éco-conception itérative représentée en Figure 11 (Péle éco-
conception 2017) et qui se divise en six étapes différentes :

Identification des enjeux (A sur la Figure 11) : permet de dimensionner le projet pour qu’il soit le plus adapté
au contexte,

Evaluation environnementale (B) : dans cette phase, un focus sur [lidentification des enjeux
environnementaux du produit est réalisé. Ce sera a la base de la stratégie environnementale définie mais
également de la mesure de la performance environnementale du produit final.

Recherche de piste d’éco-conception (C) : cette étape est celle de la génération d’idées. On conceptualise les
premiéres idées, on les matérialise ensuite dans le but de les évaluer aux prochaines étapes. Tout au long de
cette étape, une pensée cycle de vie est nécessaire,

Aide a la décision (D) : la hiérarchisation ayant lieu a cette étape permet de valider ou non les concepts
générés dans la phase précédente,

Evaluation environnementale comparative (E) : on évalue finalement les impacts environnementaux du ou des
concepts retenus pour les comparer avec notre situation initiale,

Communication (F) : le produit est mis sur le marché en valorisant la démarche déployée.
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Figure 11 : Modéle d'éco-conception de produit d'aprés le pdle éco-conception (Pdle éco-conception, 2017)

Ce deuxieme modele s’aligne avec les processus plus récents proposés en conception de produit. De plus,
contrairement au modele précédent, on peut remarquer que des références environnementales sont faites a chacune
des étapes du processus. Deux des caractéristiques de I'éco-conception sont également mises en avant. Nous
retrouvons I'approche multi-étapes au cours de I'étape de « recherche de pistes d’éco-conception », et nous pouvons
identifier I'approche multi-impacts aux deux étapes d’évaluations (étapes B et E).

Les deux modeles présentés s’inscrivent dans I'évolution des modeles de conception de produit que nous avons mise
en avant précédemment. Nous pouvons remarquer le passage d’une représentation linéaire vers une représentation
circulaire.

Cependant, les références aux impacts environnementaux dans ces deux modeles permettent de les identifier comme
des modeles d’éco-conception de produit. Le deuxieme modéle se distingue également par des références a deux des
caractéristiques de I'éco-conception que nous avons identifiées dans notre analyse de la littérature. Ces différents
éléments nous permettent de souligner les similitudes entre les modéles de conception et d’éco-conception de produit
tout en mettant en avant les éléments spécifiques a I'éco-conception. Cette analyse des deux modeles proposés nous
permet de proposer un modele d’éco-conception de produit.
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2.3.2.3. MODELE D’ECO-CONCEPTION DE PRODUIT RETENU

Les deux modeéles d’éco-conception de produit (AFNOR 2006, 200 ; Péle éco-conception 2017) que nous avons pu
présenter dans la partie précédente nous permettent de proposer un modele simplifié. En les analysant, nous pouvons
remarquer que les mémes étapes génériques apparaissent. Dans le premier modéle présenté, issu de la norme I1SO
14062, nous pouvons rapprocher 'étape de planification de celle générique d’analyse, les deux étapes de conception
préliminaire et de conception détaillée, ainsi que I'étape de production, se regroupent dans I'étape de génération, et
les dernieres étapes peuvent étre identifiées comme des étapes d'évaluation. Pour le second modéle (Péle éco-
conception 2017), nous pouvons identifier les étapes d’identification des enjeux et de la premiére évaluation
environnementale, comme une étape d’analyse. L'étape suivante, de recherche des pistes d’éco-conception,
s‘apparente a une étape de génération. Et les trois derniéres étapes: l'aide a la décision, I'évaluation
environnementale comparative et la communication, sont des étapes d’évaluation.

Ces trois étapes génériques et I'évolution des modeles vers une représentation circulaire, nous permettent de
rapprocher le modele d’éco-conception de produit a celui de conception de produit. Les modeéles d’éco-conception de
produit se distinguent par des références aux impacts environnementaux des produits concus mais également aux
caractéristiques de |'éco-conception a travers la mise en avant de |'approche multi-étapes et multi-impacts.
Cependant, nous pouvons remarquer qu’aucune référence a la dimension interdisciplinaire de I'éco-conception, a sa
nécessité d’iso-qualité ou a son approche multi-niveaux n’est faite. Pour cela, nous proposons donc le modéle présenté
en Figure 12 en tant que modele d’éco-conception de produit pour la suite du manuscrit.
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Figure 12 : Modeéle d’éco-conception de produit retenu
Maintenant que nous avons pu définir ce qu’est I'éco-conception et définir un modele d’éco-conception de produit, a
travers une analyse de la littérature, nous pouvons nous intéresser aux différentes méthodes et outils mis en place

tout au long du processus pour accompagner les différents acteurs dans la conception de produit plus respectueux de
I'environnement.
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2.3.3.  METHODES ET OUTILS POUR SOUTENIR L'ECO-CONCEPTION

Pour accompagner les différents acteurs tout au long du processus d’éco-conception de produit, différents outils
existent. Dans une étude réalisée par Rousseaux, plus de 650 outils d’éco-conception sont dénombrés (Rousseaux et
al. 2017). Dans cette partie, nous présentons les catégories de méthodes et outils reconnus dans la littérature, en nous
appuyant sur des exemples concrets. Pour chacune des méthodes et outils présentés, nous étudierons leurs avantages
et inconvénients, nous les positionnerons également dans le processus d’éco-conception et analyserons s’ils
répondent aux caractéristiques de I'éco-conception. Puis, nous conclurons cette partie en comparant les différentes
méthodes et outils analysés dans le Tableau 6 et le Tableau 7, ce qui nous permettra de mettre en avant les limites
des méthodes et outils existants.

Nous commencerons notre présentation par la catégorie la plus reconnue (Herrmann et Moltesen 2015 ; Speck et al.
2016), les méthodes et outils d’analyse de cycle de vie.

2.3.3.1. LES METHODES ET OUTILS D’ANALYSE DE CYCLE DE VIE (ACV)
L’Analyse de Cycle de Vie est le seul outil d’éco-conception normalisé a ce jour. Il fait 'objet de nombreux travaux de
normalisation internationale, ISO 140 40, I1SO 140 41, ISO 140 42, I1SO 140 43, ISO 140 44, et est défini comme la
« compilation et évaluation des intrants, des extrants et des impacts environnementaux potentiels d’un systeme de
produit au cours de son cycle de vie » (AFNOR 2006). Une Analyse de Cycle de Vie comporte quatre étapes principales

La définition des objectifs : cette étape va permettre de définir les limites de I'étude, le périmetre étudié,
I"'unité fonctionnelle choisie, les impacts étudiés et les méthodes d’obtention utilisées,

L'inventaire : cette étape correspond au recueil des données qui seront nécessaires a I'étude, I'ensemble des
entrants et sortants en termes d’énergie, de matiere, de ressources... L'inventaire doit étre identifié et
quantifié,

L'évaluation des impacts sur I'environnement : cette évaluation va traduire les différents flux identifiés
précédemment en impacts environnementaux. Pour ce faire, différentes méthodes de calculs et des logiciels
spécialisés existent (Herrmann et Moltesen 2015),

L'interprétation des résultats : cette étape combine les résultats des deux étapes précédentes. L'objectif est
de tirer des conclusions de cette combinaison, fournir les limitations de I'étude mais également donner des
recommandations.

En plus d’étre un outil d’évaluation, I’ACV est également un outil d’aide a la décision d’aprés la norme X 30-300 (AFNOR
1994). Mais bien que reconnue par les entreprises, I'’ACV reste un outil trés souvent complexe a implémenter (J. Garcia
2015) au vu du temps et du co(t de mise en ceuvre nécessaires (Guilloux 2009). Pour réaliser une ACV rigoureuse, il
est nécessaire de connaftre le produit analysé (ses matériaux, ses composants, son processus de fabrication, son usage,
etc.) (Guilloux 2009). Un autre frein a I'implémentation de I'’ACV compléte est le niveau d’expertise requis. Une ACV
compléte ne peut pas étre réalisée par des personnes non formées (Bellini et Janin 2019). Le manqgue de ressources
et d’experts rend difficile sa mise en place (Medzinski 2007).

Pour rendre cette intégration plus facile, des outils d’ACV simplifiés ont été développés. Toutes les étapes du cycle de
vie ne sont pas prises en compte et/ou I'on ne considére pas tous les impacts, ... Les logiciels développés sont
également plus intuitifs et faciles d’utilisation.

Nous pouvons donc placer les ACV complétes au moment de I'évaluation détaillée ol le produit, et son cycle de vie,
sont parfaitement connus. L'ACV simplifiée, plus facile a mettre en place mais nécessitant plus d’hypotheses, peut
s'implémenter dans les étapes d’évaluation préliminaire ou d’analyse détaillée.

Au regard des caractéristiques de I'éco-conception que nous avons définies, nous pouvons considérer les ACV,
completes et simplifiées, comme répondant aux caractéristiques de multi-étapes et multi-impacts de I’éco-conception.
Cependant, dans le cas des analyses de cycle de vie simplifiées, ces deux criteres peuvent ne pas étre remplis
simultanément. Par ailleurs, dans les deux cas, ces méthodes et outils ne proposent pas une approche multi-niveaux
et interdisciplinaire. De plus, elles n’interrogent pas la qualité du produit.

Nous présentons maintenant une catégorie de méthodes et outils s’inscrivant dans les mémes étapes du processus
d’éco-conception mais qui présentent certaines caractéristiques manquantes aux ACV : I'approche multi-niveaux et
interdisciplinaire.
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2.3.3.2. LES APPROCHES MATRICIELLES

De nombreux outils développés suivent les approches matricielles. En effet, ces approches permettent de confronter
de maniere qualitative les impacts environnementaux généraux d’un produit en fonction de I'étape du cycle de vie
considérée. Il existe plusieurs approches reconnues.

Une premiere approche matricielle est I'approche ESQCV — Evaluation Simplifiée et Qualitative du Cycle de Vie —
présentée dans la norme FD X30-310 (AFNOR 1998). Cette approche met en confrontation les étapes du cycle de vie
face aux problemes environnementaux suivants : pollutions et déchets, épuisement des ressources naturelles et bruits,
odeurs, atteintes a I'esthétique. L'évaluation se fait a travers des dires d’experts ou des données existantes et vise a
identifier les enjeux environnementaux liés au produit évalué qui déboucheront sur une appréciation qualitative telle
que « défavorable », « favorable », « trés favorable ». Les appréciations « absences de données » et « sans objet »
peuvent également étre données pour une totale transparence. La grille d’évaluation finale prend donc la forme du
Tableau 1.

Extraction Traitement
des matiéres | Production | Distribution | Utilisation | du produit
premiéres usagé

Pollutions et déchets
(Quantité, toxicité)
Epuisement des ressources naturelles
(Quantité utilisée, origine
renouvelable ou non, ressource
abondante ou rare)
Bruits, odeurs, atteintes a I'esthétique
Légende, appréciation :

- Défavorable
Favorable
Tres favorable
Absence de données
Sans objet

o v+ H

Tableau 1 : Représentation de I'approche matricielle ESQCV

Cette premiere approche permet d’avoir une évaluation qualitative de différents impacts environnementaux d’un
produit sur tout son cycle de vie. Deux des caractéristiques de I'éco-conception sont donc respectées a travers cette
matrice. Le document présentant la matrice nous apprend également, qu’afin de la compléter, des experts des
différents domaines (produit, matériaux, process, etc.) doivent participer (AFNOR 1998). Nous pouvons donc présenter
cette approche comme une approche interdisciplinaire. Par contre, elle n’est pas présentée comme une approche
multi-niveaux, et se concentre uniquement sur le produit étudié. Elle ne questionna pas non plus I'iso-qualité du
produit. Par contre, elle présente comme avantage majeur de ne pas nécessiter une expertise particuliere pour
I"utiliser. Une formation est nécessaire mais ce sont les experts des domaines qui indiquent les impacts en fonction
des étapes du cycle de vie.
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Une deuxieme approche matricielle reconnue est celle de la matrice MET développée par Brezet en 1997 (H. Brezet et
Van Hemel 1997) et représentée avec le Tableau 2. Cette matrice, contrairement a 'ESQCV, se focalise sur les flux
fonctionnels ayant lieu a différentes étapes du cycle de vie du produit. A chaque étape sont répertoriés les flux entrants
et/ou sortants de Matériaux, d’Energie et de Toxicité. Initialement I'approche se focalisait sur trois étapes principales
du cycle de vie : la production, l'usage et la fin de vie. Aujourd’hui, bien que toujours qualitative, la matrice se veut
plus complete.

MET MATRIX
Matériaux Energie Toxicité
(Entrants/sortants) | (Entrants et sortants) (Sortants)

Matériaux et composants issus des fournisseurs
Production et autres opérations sur site du

producteur
Distribution
e Usage

Utilisation .g
Maintenance

. . Récupération

Fin de vie p -
Valorisation

Tableau 2 : Représentation de la matrice MET

Ainsi, bien que détaillée sur les étapes du cycle de vie, ce qui en fait une approche multi-impacts, elle ne prend en
compte aucun autre critere de I'éco-conception. En effet, elle ne considere que le produit évalué. Ce sont les flux qui
sont pris en compte et non les impacts, et elle est présentée comme pouvant étre remplie par une personne seule.
Pour la compléter au mieu, il est malgré tout nécessaire de bénéficier d’une formation.

Ces deux outils permettent d’obtenir des évaluations rapides des impacts environnementaux des produits évalués.
Contrairement aux outils d’ACV, ces outils sont moins énergivores et colteux, mais nécessitent également d’avoir des
connaissances dans le domaine afin d’étre utilisés a leur plein potentiel. Ils permettent également de couvrir de
nouvelles étapes de notre processus d’éco-conception. Ces méthodes et outils peuvent étre utilisés en étapes
d’analyse et d’évaluation préliminaires. Dans les deux étapes, le caractere qualitatif des approches ne leur permet pas
d’étre utilisées dans les étapes de conception détaillées. D’autres méthodes et outils, présentés comme plus visuels
pour les utilisateurs, sont proposés afin de faciliter leur compréhension. Nous présenterons donc cette catégorie, les
éco-profils, a travers deux exemples différents.

2.3.3.3. LES ECO-PROFILS
Les éco-profils sont des outils qui offrent une évaluation qualitative des impacts environnementaux d’un produit plus
visuelle que les approches matricielles. Ces outils peuvent également permettre de comparer deux produits entre eux
a travers des diagrammes radars. Nous nous focaliserons sur deux d’entre eux : I'EcoCompass et la roue de LiDS.

L'EcoCompass (Fussler et James 1996), illustré par la Figure 13, a été congu pour visualiser les données
environnementales d’un produit dans un modele simple qui pourra étre inclus dans un processus de prise de décision
(Jones et Harrison 2000). Ces données s’articulent autour de six axes principaux :

Mass intensity : quantité de matieres utilisée par unité de produit,

Energy intensity : quantité d’énergie utilisée par unité de produit,

Extending Service and Function : proposition d’avantages de fonction, de service, sur le produit,
Health and Environmental Risk : quantité de substances dangereuses émises dans |air, le sol et I'eau,
Resource Conservation : quantité de ressources rares utilisées,

Revalorization : quantité de déchets non recyclés de maniere efficace.

Ces six axes, notés de zéro a cing, vont permettre de comparer les nouvelles versions d’un produit par rapport a la
version de référence. Le produit de référence se voit accorder la note de deux sur tous les axes. Puis le nouveau produit
peut varier entre zéro, I'impact environnemental double, et cing, I'impact environnemental est réduit par un facteur
quatre.
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New option Base case

Mass intensity

5
4
Reuse & revalorisation 3 . .
Energy intensity
of wastes 2
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0
. Extending service &
Resource conservation .
function
Health &

environmental risks

Figure 13 : Exemple d'un EcoCompass

Ce premier éco-profil permet d’évaluer de maniére qualitative les différents impacts environnementaux du produit
évalué. De plus, contrairement aux méthodes et outils présentés précédemment, il permet également d’avoir un
comparatif visuel entre deux éléments. Cependant, aucune des autres caractéristiques de I’éco-conception n’est prise
en compte dans I’'EcoCompass.

La roue de LiDS (Han Brezet 1997), représentée en Figure 14, aussi appelée la roue de Brezet, est trés similaire a I'outil
précédent. Elle permet de comparer deux produits en fonction de huit axes :
@ : Développement de nouveaux concepts,
1 : Sélection de matériaux a faible impact,
: Réduction de I"utilisation de matériaux,
: Optimisation des techniques de production,
: Optimisation du systeme de distribution,
: Réduction des impacts en phase d’utilisation,

a U W N

: Optimisation de la durée de vie initiale,

7 : Optimisation du systéme de fin de vie.
A la différence de I'outil précédent, cet outil apporte une évaluation multi-niveaux du produit. Les axes 1 et 2 se
focalisent sur les composants, les axes 3, 4 et 5 s’intéressent a la structure du produit et les axes 6, 7 et @ prennent
en compte le systeme entier du produit (Cluzel 2011). De plus, une version détaillée de cette roue de Brezet existe.
Pour chaque axe, des pistes de solutions, répertoriées dans le Tableau 3, sont données pour améliorer I'impact
environnemental du produit. Cette approche intégre également la caractéristique de la pensée cycle de vie. Dans les
différents axes évalués, nous pouvons voir les étapes clés du cycle de vie des produits : les matiéres premiéres, la
production, la distribution, I'utilisation et la fin de vie. Cependant, cette approche n’intégre pas la caractéristique du
multi-impacts. L'interdisciplinarité et l'iso-qualité ne sont également pas directement adressées. Nous pouvons
néanmoins noter que le support visuel offert par les éco-profils permet un acces rapide et aisé aux résultats de
I'analyse, ce qui peut faciliter le travail interdisciplinaire.
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Projet existant Projet d'éco-innovation
@. Développement de
nouveaux concepts

5
7. Optimisation du systéme 4 1. Sélection de matériaux a
de fin de vie 3 faible impact
N2
/ N
L . 1IN \ , . e
6. Optimisation de la durée (b \ 2. Réduction de I'utilisation
de vie initiale / y de matériaux
P
5. Réduction des impacts en|_ ~ - 3. Optimisation des
phase d'utilisation techniques de production

4. Optimisation du systéme
de distribution

Figure 14 : Exemple d'une roue de LiDS

Dématérialisez le produit en offrant un service qui satisfait les mémes besoins
@. Développement de Facilitez I'utilisation du produit par plusieurs personnes

nouveaux concepts Intégrez les fonctions de plusieurs produits dans un seul produit
Optez pour une conception modulaire

Eliminez les matériaux dangereux pour l'environnement
Privilégiez des matériaux renouvelables

Choisissez des matériaux a faible contenu énergétique
Maximisez I'utilisation de matériaux recyclés

Optez pour des matériaux recyclables

1. Sélection de matériaux a
faible impact

Réduisez le poids du produit en utilisant moins de matériaux ou des matériaux plus légers
Minimisez le volume du produit pour optimiser son transport
Restreignez I'utilisation de différents matériaux pour faciliter le tri

2. Réduction de I'utilisation
de matériaux

Optez pour des moyens de production réduisant les rejets dans I'air, I'eau, le sol
Réduisez le nombre d’étapes de production
3. Optimisation des Utilisez les énergies propres et des moyens de production présentant la meilleure efficacité
techniques de production RellEgelail D4
Visez le « zéro déchet ultime »
Minimisez les consommables en cours de production

Réduisez les emballages et utilisez des matériaux d’emballage moins nocifs pour
’environnement
ool (L el e (VYA S| Utilisez des moyens de transport efficients et présentant de faibles impacts

de distribution environnementaux
Optimisez la logistique (éliminez les transports a vide, réduisez les distances
parcourues, les manipulations et les stockages, etc.)

Diminuez la consommation énergétique du produit
SHL L [V eE (o) W (S0 e Bl =l 8 Utilisez des sources d’énergie propre

phase d'utilisation Réduisez les consommables requis pendant I’utilisation
Utilisez des consommables moins nocifs pour I’environnement

Améliorez la qualité et la fiabilité du produit

Facilitez I’entretien, les réparations et les mises a jour

Utilisez des composants standards pour faciliter les réparations
Optez pour un design classique pour éviter I'obsolescence du produit
Favorisez I'entretien du produit par I'utilisateur

6. Optimisation de la durée
de vie initiale

Développez des fagons de réutiliser le produit pour lui donner une seconde vie
Encouragez la remise a neuf du produit pour prolonger sa vie

Facilitez le démontage du produit pour maximiser son recyclage

Minimisez les déchets et les rejets dans I'eau, I’air et le sol lors de
I’élimination du produit

7. Optimisation du systeme
de fin de vie

Tableau 3 : Pistes d'amélioration apportées par la roue de LiDS
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Les deux éco-profils que nous avons présentés répondent a des caractéristiques de I'éco-conception que nous avons
déja pu voir. La roue de LiDS permet notamment une approche multi-niveaux que nous ne retrouvons dans aucun des
outils présentés. De plus, ces méthodes et outils, comme la catégorie précédente, permettent d’avoir une analyse et
une évaluation préliminaires des produits. La roue de LiDS, grace aux pistes d’amélioration gu’elle apporte, peut
également étre utilisée dans une étape de génération détaillée.

Cependant, que ce soient les analyses de cycle de vie, les approches matricielles ou encore les éco-profils, chacune de
ces approches est générique et ne s’adaptent pas au produit évalué. La prochaine catégorie que nous étudierons est
présentée comme une approche adaptable en fonction des produits étudiés et du contexte dans lequel elle est
implémentée.
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2.3.3.4. LES CHECKLISTS
Les checklists, ou listes de contrdle, sont des outils permettant « au concepteur d’évaluer si le produit est respectueux
de I’environnement en répondant a des questions précises pour chaque phase du cycle de vie » (Bellini et Janin 2019).
Les réponses aux questions peuvent étre qualitatives, quantitatives, notées sur une échelle de niveaus, ... Les checklists
peuvent prendre la forme d’un tableau, comme représenté dans le Tableau 4.

Au-dessus de la moyenne
Fiabilité Moyenne
Au-dessous de la moyenne

Faible dégradation (utilisation normale) et concernant
seulement les composants aisément échangeables

Dégradation moyenne affectant des composants

Dégradation -
échangeables

Forte dégradation sans possibilité d'échanger des

composants
) Conception intemporelle
Conception - -
) Conception contemporaine
intemporelle

Conception soumise a I'effet de mode (court terme)
Structure modulaire

Utilisation des

Structure partiellement modulaire
modules

Structure complexe

Conception adaptable aux développements futurs
Adaptation possible

Adaptation impossible

Nettoyage aisé

Développements
techniques futurs

Facilité de -
Co(t du nettoyage acceptable
nettoyage
Nettoyage impossible
Pas de maintenance nécessaire
Maintenance Maintenance peu colteuse
Maintenance colteuse
Réparation facile et économique
Réparation Co(t de réparation acceptable
Réparation impossible
. Supérieure a 5 ans
Période de - A
. Inférieure a 5 ans
garantie

Inférieure a 1 ans

A : Situation idéale

C : Besoin urgent d'agir
Tableau 4 : Exemple d'une checklist d'apreés (Bergendahl et Segerberg 1997)

Cet outil est facilement développable et adaptable afin d’étre spécifique a une catégorie de produit ou a une étape du
processus de conception (Samet Kallel 2010). Dans la littérature, il est méme fortement conseillé aux entreprises de
développer leur checklist spécifique (Vezzoli et Sciama 2006) comme a pu le faire Philipps a travers son Eco-Estimator
ou encore son Fast Five awareness (Philips Electronics 1997).

Bien que les checklists soient un outil adaptable, elles sont présentées comme un outil ne répondant qu’aux deux
caractéristiques suivantes : multi-impacts et multi-étapes. Comme les outils précédents, a travers les checklists, nous
retrouvons une évaluation du produit, mais qui, du fait de son niveau de précision supérieur aux éco-profils ou aux
approches matricielles, peut s’utiliser en analyse détaillée ou en évaluation préliminaire. Cependant, comme la
majorité des méthodes et outils présentés jusqu’a présent, les checklists ne fournissent pas nécessairement des leviers
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d’éco-conception pour accompagner les concepteurs dans leur choix de conception. La catégorie qui va maintenant
nous intéresser, est une catégorie exclusivement liée a ces leviers.

2.3.3.5. LES GUIDELINES

Les guidelines, sont « des listes de recommandations succinctes qui peuvent étre classées selon la stratégie d’éco-
conception poursuivie » (Bellini et Janin 2019). En effet, nous pouvons trouver des listes orientées cycle de vie,
utilisateur, économie circulaire, etc. Toutes ces listes ont été développées pour accompagner les concepteurs des les
premieres étapes du processus de conception pour améliorer la performance environnementale des produits congus
(Maccioni, Borgianni, et Pigosso 2019). Nous pouvons retrouver les guidelines en complément d’autres outils, comme
la roue de LiDS ou des checklists, mais également comme des outils indépendants.

Il nexiste pas de liste universelle. Dans la littérature, nous pouvons retrouver différentes listes orientées selon la
stratégie suivie, écrites en différentes langues, publiées sous différents supports, livres, articles, normes... Chaque liste
peut donc étre considérée comme un outil spécifique que nous regroupons dans la méme catégorie. Pour illustrer
cette catégorie, nous présentons I'outil guidelines proposé par Teulon (Teulon 2014) dans le Tableau 5.

Réduire la quantité de matériaux

Valoriser la réutilisation

Choisir des matériaux a impacts réduits

Valoriser le recyclage

Choisir des matériaux non-toxiques

Valoriser I'énergie consommée

Choisir des matériaux sans additifs toxiques

Valoriser le compostage

Choisir des matériaux non énergivores

Limiter les impacts de la fraction « non valorisable »

Choisir des matériaux renouvelables

Avoir des fonctionnalités plus intensives

Choisir des matériaux plus abondants

Avoir des fonctionnalités extensives (plus de fonctions)

Choisir des matériaux recyclés

S’adapter a I'environnement et a I'utilisation

Choisir des matériaux recyclables

Augmenter la durée de vie technique

Réduire la consommation d'énergie

Augmenter la durée de vie effective

Choisir des énergies a impacts limités

Prévenir I'obsolescence programmée

Réduire les consommations de ressources

Prévenir I'obsolescence esthétique

Diminuer les impacts

Assurer la mise a disposition de pieces pour la réparation

Diminuer les émissions dans |'eau

Assurer la mise a disposition des compétences

Diminuer les émissions dans I'air

Développer I'attachement de I'utilisateur

Diminuer les émissions dans les sols

Prévenir la mise au rébus prématurée

Diminuer la production de déchets

Informer pour améliorer le comportement de I'utilisateur

Réduire le volume et la masse des emballages

Modifier le produit pour qu’il soit mieux utilisé

Réduire les impacts des emballages

Optimiser / Intensifier I'usage de la matiére (du produit ou service)

Augmenter la durée de vie de I'emballage

Suppression / Substitution de matiére

Avoir une action combinée produit/emballage

Utilisation de systemes biologiques

Limiter le besoin de nettoyage

Imitation de systéme biologiques

Faciliter le nettoyage

Questionner le besoin de transport

Limiter le besoin de maintenance

Limiter la distance de transport

Faciliter la maintenance

Moins de retour a vide

Limiter I'impact des consommables

Optimiser volume / masse de stockage pendant le transport

Favoriser la collecte et le pré-traitement

Choisir des transports a impact réduit

Valoriser le produit

Limiter les dommages sur les produits pendant le transport

Tableau 5 : Outil guidelines proposé par Teulon (Teulon, 2014)

Bien que chaque liste ait un objectif propre, des recommandations sont données pour différentes étapes du cycle de
vie d’'un produit. Cette catégorie est également présentée comme étant multi-impacts. En effet, dans les
recommandations, nous retrouvons des leviers liés aux impacts environnementaux tels que la consommation
d’énergie, I'épuisement des ressources, la toxicité liée aux émissions, etc. Nous pouvons aussi retenir que cette
catégorie est multi-niveaux. Elle prend en compte I'environnement dans lequel le produit s’integre et donne des
recommandations a ce sujet.

De plus, ces listes de recommandations sont la premiére catégorie de méthodes et outils d’éco-conception que nous
présentons, qui s’utilise exclusivement en étape de génération, préliminaire et détaillée. Les recommandations
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permettent aux concepteurs d’avoir des leviers d’éco-conception et de les accompagner dans leur génération d’idées
sans qu’ils soient sensibilisés ou formés au sujet. De ce fait, elles permettent de s’adresser a tous les acteurs potentiels
du projet. Elles sont donc interdisciplinaires. La problématique de la qualité demeure non adressée comme sur
I'ensemble des autres méthodes et outils présentés.

Les guidelines peuvent étre utilisées aux deux niveaux de I'étape de génération du processus d’éco-conception de
produit. C'est le seul outil que nous identifions comme tel dans la littérature. Nous nous intéressons maintenant a
deux autres catégories utilisables en étape de génération mais chacune a un niveau spécifique.

2.3.3.6. LISTES DE SUBSTANCES

Les listes de substances sont des listes de connaissances pour les concepteurs. Contrairement aux guidelines, cette
catégorie d’outil ne donne pas des recommandations mais des informations afin « d’exclure ou de minimiser I’emploi
de certains matériaux ou substances dangereuses dans la composition d’un produit » (Bellini et Janin 2019).
Généralement basées sur les normes et les reglementations en vigueur, les entreprises peuvent adapter ces listes ou
en créer de nouvelles (Samet Kallel 2010). La liste la plus reconnue a ce jour est celle donnée par la loi REACH
(reglement n°1907/2006) qui a pour objectif de sécuriser la fabrication et I'utilisation des substances chimiques en
Europe en recensant, évaluant et controlant les substances fabriquées, importées et mises sur le marché européen.
En 2018, c’est environ 20 000 substances qui sont reconnues comme représentant un risque potentiel.

Afin de rendre cet outil plus ludique, des entreprises proposent des formes variées. L'OVAM! a développé en 2005 son
premier Ecolizer. L’Ecolizer a été congu pour permettre aux concepteurs d’analyser I'impact environnemental de leurs
produits et de faire des choix de conception sur les axes suivants : matériaux, emballages, transports, procédés de
fabrication, énergie, composants électriques et substances chimiques. L’outil prend la forme d’un nuancier ou chaque
page correspond a un élément particulier détaillé a travers différents « éco-indicateurs » qui résument I'impact
environnemental des différents éléments. Nous prenons en exemple la page sur le bronze, Figure 15, pour illustrer
I'Ecolizer.

FROOUCTION =iy
Bromae g™ 938
Drilling. CNC*/hg 787
Tuming, ONC/4g £30
Tuming, conwentional/kg T80
Shoct roling/hg

Eramelva/m’ B4t 1)
Miling/kg dna
Qg dna
Stanpniia 0
Comour/kg dna
Uttrasonic welding/m 017
RECYCLWG ey
Froces 76 11
Primary materad saved 938
el B62 1)
WASTE TREATNENT

Waste trextment scenari In the EU 5 1N
* Computer Numerical Contrel.

* Matorial comisting of 955 Cu and 5K S,

Figure 15 : Extrait de I'outil Ecolizer

1 'OVAM (Openbare Vlaamse Afvalstoffenmaatschappij) est un organisme public flamand responsable de Ia
politique des déchets et de I'assainissement du sol en Flandre.
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Comme nous avons pu le présenter précédemment, les listes de substances ne donnent pas de leviers d’éco-
conception mais plutot des informations afin d’aider les concepteurs dans leur choix de conception a la phase de
génération détaillée. Cette catégorie est présentée comme multi-étapes. De nombreuses listes existent et reprennent
les différentes étapes du cycle de vie d’un produit. Cette approche est également considérée comme multi-impacts.
Comme nous pouvons le voir sur la Figure 15, différents impacts sont référencés. Ces listes permettent a des personnes
non sensibilisées d’effectuer des choix de conception en fonction des impacts sur I’'environnement. Ces listes
supportent donc le travail interdisciplinaire.

La derniére catégorie de méthodes et outils que nous présentons, se concentre sur les outils d’organisation des idées,
et s'utilise également en étape de génération.

2.3.3.7. OUTILS D’ORGANISATION DES IDEES
Dans cette catégorie, nous présenterons une méthode développée par Elies Jones : le diagramme PIT, Product Idea
Tree (Jones, Stanton, et Harrison 2001) représenté sur la Figure 16. Ce diagramme permet d’organiser des idées
générées en les regroupant autour de points clés de I'éco-conception, en allant du levier général d’éco-conception, au
centre, a I'idée la plus concrete, vers |'extérieur.

N ()
work around o '
circle bringing
attention to a¥ use each idea
araas 10 generate
saveral spin-off
ideas

Roy starng
ponts 1or eco
INOOvaton

. - N teie mwe
'. Cutwnd v, © —
et Keas on nner
nng should be A,
.( o moro gecers © )
® o LT o © ‘

ideas on outer £
U nng should be
more concrede

Figure 16 : lllustration du diagramme de PIT (Jones, Stanton, et Harrison 2001)

Cette méthode de structuration des idées ne permet pas de générer des idées (Tyl 2011 ; Samet Kallel 2010) mais de
les organiser. Elle sera donc généralement utilisée dans une étape de génération préliminaire d’idées ou les idées ne
sont pas encore affinées et développées. C'est une méthode facile d’utilisation qui peut étre appliquée sans formation.
Etant présentée comme une méthode de structuration, ce diagramme ne correspond donc & aucune des
caractéristiques de I’éco-conception.
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2.3.3.8. SYNTHESE SUR LES OUTILS D’ECO-CONCEPTION
A travers cette partie, nous avons pu présenter différentes catégories de méthodes et d’outils pour I'éco-conception.
Nous avons analysé ces outils selon deux prismes : celui du processus d’éco-conception et celui de ses caractéristiques,
nous présenterons ici dans le Tableau 6 et le Tableau 7 une synthése de cette analyse.

Ainsi, nous présentons dans le Tableau 6, une matrice croisée, issue de I'analyse de la littérature (M. D. Bovea et Pérez-
Belis 2012) entre d’une part la liste des méthodes et outils présentés et d’autre part les étapes du processus d’éco-
conception de produit présenté sur la Figure 12. Nous rappelons que, selon notre proposition de modele, le processus
d’éco-conception requiert deux itérations minimales qui aboutissent a subdiviser les phases d’Analyse, de Génération
et d’Evaluation en deux : la phase préliminaire et la phase détaillée.

Analyse Génération Evaluation
Analyse Analyse Ger?.er?tmn Generation de Evaluation Evaluation
e s d'idées concepts e e s
préliminaire | détaillée T 11 2 préliminaire détaillée
préliminaires détaillés
Ana'yse de ACV Compléte
Cycle de vie ACV simplifiée X X
Approches Approche ESQCV X X
matricielles Matrice MET X X
EcoCompass X X
Eco-profiles -
Roue de LiDS X X X
Checklists X X
Guidelines X X
Listes de substances X

Outils d’organisation des idées -

Diagramme de PIT X

Tableau 6 : Synthése comparative des phases d'utilisation des outils d'éco-conception dans notre processus d’éco-conception de produit

Pour approfondir cette premiére synthése, nous proposons dans le Tableau 7 une analyse des méthodes et outils a
travers les éléments clés que nous avons définis pour I'éco-conception : multi-étapes, multi-impacts, multi-niveaux,
iso-qualité et interdisciplinarité. Pour compléter ces éléments, nous proposons également d’analyser la nature des
résultats fournis par 'outil, si ceux-ci sont quantitatifs ou qualitatifs, et le niveau de connaissances nécessaires pour
utiliser I'outil. En effet, un des freins d’utilisation de I'éco-conception est le manque de ressources (van Hemel et
Cramer 2002 ; Rossi, Germani, et Zamagni 2016) d( a la difficulté d’utilisation des outils. Nombre d’entre eux
nécessitent une expertise ou une formation sur I'outil en question.
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Tableau 7 : Synthése comparative des caractéristiques des outils d'éco-conception

Au regard du processus d’éco-conception de produit et des caractéristiques de I"éco-conception, notre état de I'art
met clairement en évidence deux lacunes: le déficit d’outils répondant a toutes les caractéristiques de I'éco-
conception de produit et le déficit d’outils pour les phases de génération.

En effet, par exemple, un seul outil est décrit par la littérature comme étant interdisciplinaire, et seulement deux sont
multi-niveaux. De plus, de nombreux outils existent pour les phases d’analyse et d’évaluation pourtant peu sont
adaptés a la phase de génération. Dans les outils étudiés, seulement quatre sont identifiés pour cette phase. Parmi ces
quatre outils, la roue de LiDS est avant tout un outil d’évaluation mais met a disposition une liste de recommandations
pour accompagner les concepteurs dans leur choix. Cet outil est donc semblable a I'outil guidelines, et ne propose pas
réellement un nouvel outil pour la phase de génération. Or, 80% des impacts environnementaux d’un produit sont
décidés des la phase de conception. Il parait donc indispensable d’avoir des outils pour I’éco-conception tout au long
des étapes de conception et notamment a I'étape de génération. En effet, pour innover et concevoir de nouveaux
produits respectueux de I'environnement, il est nécessaire pour les concepteurs de générer de nouvelles idées
intégrant cette nouvelle dimension. Pour cela, il est donc nécessaire de passer par des phases de créativité.

Nous proposons donc maintenant de nous intéresser a cette étape primordiale de la conception ayant lieu au cours
de la phase de génération.
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2.4. LA CREATIVITE, ETAPE ESSENTIELLE DE LA CONCEPTION

Nous présenterons dans cette partie la créativité a travers sa définition et son processus. Nous nous focaliserons
ensuite sur un lieu, spécifique des entreprises, ol la créativité est au coeur des pratiques : les laboratoires d’innovation.
Nous présenterons ces pratiques et notamment les sessions de co-créativité mises en place par ces laboratoires
d’innovation et a destination des concepteurs pour les accompagner dans leur génération d’idées.

2.4.1. DEFINITION DE LA CREATIVITE

La créativité peut signifier deux choses : I'aptitude humaine a étre créatif ou I'activité de créativité.

Nous nous intéressons plus particulierement a la second signification, I'activité de créativité. Dans cette optique,
Amabile définit la créativité comme la production (par une personne seule ou un petit groupe de personnes) d’'idées
utiles et nouvelles (T. Amabile 1996). Une norme, sur le management de la créativité, propose la définition suivante :
un « processus consistant a faire naftre de nouvelles idées par une réflexion originale » (AFNOR 2014). Bien que
finalement annulée, nous faisons le choix de citer cette norme car elle est I'une des seules sur ce domaine. D’autres
définitions se trouvent dans la littérature (T. Amabile 1996 ; Boden 2005 ; Bonnardel 2009 ; Lubart et al. 2015). Mais
de maniere générale les auteurs s’accordent a dire que la créativité est le processus permettant de générer des idées
nouvelles et adaptées au contexte dans lequel elles se manifestent, afin d’aboutir a des innovations (Yusuf 2007).
Comme le souligne Bonnardel, la créativité est une activité essentielle du processus de conception de produit
(Bonnardel 2009).

Nous retenons donc la définition suivante de la créativité :
Créativité : Activité essentielle de la conception permettant de générer des idées nouvelles, originales et

efficaces adaptées au contexte dans lequel elles se manifestent.

Dans le cadre de nos travaux de recherche, notre objectif est de renforcer la prise en compte de I’environnement lors
des étapes de créativité. Dans cette optique, nous proposons d’introduire un nouveau vocabulaire permettant de
spécifier la créativité recherchée : I'éco-créativité que nous définissons de la maniere suivante :

Eco-créativité : génération d’idées nouvelles, originales, respectueuses de I'environnement et adaptées au

contexte dans lequel elles se manifestent.
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2.4.2. PROCESSUS DE CREATIVITE

La créativité suit un processus défini. Différents processus de créativité sont répertoriés dans la littérature. Nous nous
intéresserons a trois d’entre eux, reconnus par les experts du domaine. Chacun de ces modeles permettra de détailler
plus précisément une étape spécifique du processus. Ils nous permettront de proposer un modeéle simplifié que nous
utiliserons dans la suite du manuscrit.

2.4.2.1. MoDELE DE WALLAS, 1926
Le processus de Wallas, présenté en Figure 17, est un processus linéaire se divisant en quatre étapes (Graham Wallas
1926) :
La préparation, cette étape de préparation permet d’identifier le probléeme, de le comprendre et de compiler
les différentes informations sur le sujet.
L'incubation, cette étape vise, pour une durée indéterminée, a lacher prise, a prendre du recul avec le
probléme.
L'illumination, ou I'expérience « Euréka », cette étape est celle ol les idées commencent a prendre forme, a
se matérialiser en concept concret.
La vérification, elle permet d’évaluer les idées générées, de vérifier qu’elles répondent aux attentes, de les

améliorer...

Illumination Verification

Préparation Incubation

Figure 17 : Modeéle de créativité d'aprés Wallas (Wallas, 1926)

Ce premier modele nous présente un processus ou les étapes sont peu détaillées. Nous proposons donc de nous
intéresser a un modele plus récent, développé par Gelb (Gelb 1996), qui détaille la phase de vérification en la divisant

en deux étapes.

2.4.2.2. MODELE DE GELB, 1996

Le processus de Gelb (Gelb 1996), illustré en Figure 18, est composé pour sa part de cing étapes séquencées de
maniére linéaire :
La préparation : I'objectif est de reformuler le probleme, identifier les contraintes et recueillir les différentes
informations nécessaires pour répondre au probléeme,
La génération : cette phase vise a générer puis matérialiser des idées pour répondre au probléme,
L'incubation : cette phase est une étape de prise de recul sur les idées qui permettra de mener a bien la phase

suivante,
L’évaluation : les idées sont évaluées selon les critéres pertinents pour le probléme initial,

L'implémentation : les idées retenues sont alors intégrées au projet, communiquées, etc.

Figure 18 : Modeéle de créativité d'aprés Gelb (Gelb, 1996)

Préparation Génération

La phase de vérification est ici divisée en deux étapes : une étape d’évaluation et d'implémentation. A travers |'étape
d’implémentation, ce modeéle permet de mettre en avant que la créativité ne s’arréte pas a la génération d’idées et a
leur évaluation, mais que les idées doivent ensuite étre intégrées dans les projets.

Comme dans le modele de Wallas (Graham Wallas 1926), ce processus présente une étape de préparation peu
détaillée. Le troisitme modeéle auquel nous nous intéressons définira de maniére plus précise cette étape.
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2.4.2.3. MODELE D’AMABILE, 1996
Le dernier processus détaillé est celui d’Amabile (T. Amabile 1996), qui se divise également en cing étapes. Ce
processus est représenté Figure 19.
- Lidentification du probléme, elle permet de définir le probleme auquel il faudra répondre,
- La préparation, cette étape comporte la collecte des données nécessaires a la résolution du probléme : les
données techniques, les données d’usage, etc.
- La génération, I'objectif est de générer différentes idées pour répondre au probléme soulevé en premiére
étape,
- LaVérification, cette étape sert a évaluer la pertinence des idées et a sélectionner les plus prometteuses,
- Etla communication, cette derniere étape permet de communiquer sur les résultats obtenus et développés.

Figure 19 : Modéle de créativité d'aprés Amabile (Amabile, 1996)

Identification du
probléme

Pour ce dernier processus, nous remarquons que la phase d’identification du probleme est séparée de celle de la
préparation. Dans un premier temps, |'objectif est de définir le probleme et les objectifs, puis seulement de préparer
I'étape de génération en collectant les données nécessaires.

Ces trois modéles nous ont permis d’avoir une meilleure compréhension du processus de créativité et de proposer un
modele général que nous retiendrons pour le reste de notre manuscrit.

2.4.2.4. MODELE DE CREATIVITE RETENU
Comme le souligne Bonnardel, trois étapes majeures peuvent étre identifiées a travers ces processus : la préparation,
la recherche de solutions et I'implémentation (Bonnardel 2009). Nous proposerons de retenir donc ces trois étapes
clés du processus de créativité et de retenir le modéle de créativité illustré Figure 20 :

Idéation

Préparation

Figure 20 : Modeéle de créativité retenu

Les étapes retenues correspondent a :
La préparation. Cette étape comprend l'identification du probleme, du contexte, des besoins et des objectifs.
Des données sont ensuite collectées pour aider a répondre au probléme ou servir de sources d’inspiration
pour I'étape suivante.
L'idéation. La génération d’idées a pour objectif de générer un maximum d’idées possibles pour répondre a
la problématique soulevée, puis de les affiner, pour obtenir des concepts plus détaillés avant de les évaluer
afin de retenir un ou des concepts définitifs. Cette étape suit donc une succession d’étapes de divergence et
de convergence sur le modele proposé par le Design Council (Design Council 2006). Dans cette étape, des
phases d’incubation peuvent apparaitre.
L'implémentation. Dans cette étape, les concepts sélectionnés sont alors développés, prototypés et testés.
Une communication sur les concepts finaux est également réalisée.

Ces activités de créativité peuvent étre réalisées seul ou en groupe. Dans le cas des activités en groupe, nous parlons
alors de co-créativité.

Ces activités de créativité apparaissent tout au long du processus de conception (Lobbé 2018) et d’éco-conception de
produit comme illustrées sur la Figure 21 a travers des ampoules. Le nombre exact d’activités de créativité n’est pas
défini dans le processus de conception de produit. Il varie fortement en fonction des typologies de projets, d’équipes
projets, etc. Par contre, ces activités créatives seront, par définition méme, des phases du processus d’éco-conception
de produit, plus nombreuses durant la phase de génération.
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créativité

¥® Evaluation
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Figure 21 : Modéle d’éco-conception de produit retenu intégrant les étapes de créativité représentées par des ampoules

Comme nous avons pu le voir, ces activités de créativité suivent un processus particulier et ont une place spécifique
dans le modéle de conception de produit. Par ailleurs, des lieux spécifiques, dédiés a la créativité, ont vu le jour dans
les dernieéres années : les laboratoires d’innovation.
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2.4.3. LE LABORATOIRE D'INNOVATION : UN LIEU DEDIE A LA CREATIVITE

Ces laboratoires d’innovation ont pour objectif de renouveler les modalités d’innovation en vue de répondre aux
grandes tendances d’innovation et de les replacer au centre de nos pratiques actuelles. Ces tendances sont
développées par Mérindol dans son livre blanc des Open Labs (Merindol et al. 2016):

Tendance n°1 : « Remettre « 'Homme » et les usages au cceur des processus d’innovation, et plus largement
au ceeur des processus économiques et sociaux ». A travers ces laboratoires, les usagers (client, technicien,
utilisateur...) des différentes étapes du cycle de vie d’un produit, d’un process, d’un service, etc. sont mis au
cceur du processus de conception de produit. Des processus d’innovation particuliers sont mis en place :
I'innovation centrée utilisateur, pour et par les utilisateurs.

Tendance n°2 : « Donner un nouveau souffle aux processus d’exploration et d’innovation des entreprises ». Ces
laboratoires d’innovation ont pour objectif de stimuler la créativité (notion définie en partie2.4.1) des
personnes en les rendant plus interactives notamment en leur proposant de nouveaux outils et de nouvelles
méthodes afin de renouveler les processus de conception et d’innovation actuels entre les différents acteurs.
Tendance n°3 : « Aborder la transition numérique ». Aujourd’hui, de nombreux auteurs s’accordent a dire que
nous sommes en train de vivre la quatrieme révolution industrielle (Kohler et Weisz 2016 ; Lauzier et Lemieux
2018). Aprés la période de la mécanisation, de I'électrification puis de I'automatisation, nous sommes
actuellement dans la période de la numérisation et du digital qui peut notamment se traduire par I'émergence
de I'Intelligence Artificielle et de I'« Industrie 4.0 ». Les laboratoires d’innovation accompagnent donc cette
transition et sont des acteurs majeurs de celle-ci.

Tendance n°4: « Revaloriser les compétences pratiques ». Les savoirs pratiques sont mis en avant par
opposition aux laboratoires de R&D standards ou les savoirs théorigues sont favorisés. Les mouvements DIY
(Do It Yourself — Fais-le toi-méme) et DIWO (Do It With Other — Fais-le avec les autres) sont au cceur de ces
nouvelles pratiques.

Tendance n°5 : « S'adapter a un contexte de désindustrialisation et de chdmage ». De plus en plus de nouveaux
éco-systemes émergent. Les start-ups ont offert une nouvelle vision de I'industrie. Les laboratoires ont pour
role de s’adapter a ce nouveau mode de fonctionnement et d’accompagner les acteurs dans ce changement.

Afin de comprendre un peu mieux la philosophie qui anime ces nouveaux outils d’innovation, nous proposons de nous
focaliser tout d’abord sur les FabLabs, laboratoires de fabrication, qui ont inspiré les laboratoires d’innovation actuels
(Bosqué 2016). Nous présenterons ensuite les laboratoires d’innovation industriels. Bien qu’apparus plus tard, les
laboratoires d’innovation industriels peuplent aujourd’hui le monde de I'industrie (I’Aerogarage de Safran, le SEBLab
de SEB, Le Studio Papillon de Cartier, etc.) avec I'ambition d’introduire la culture FabLab dans les entreprises.
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2.4.3.1. LES FABLABS : PRECURSEURS DES LABORATOIRES D'INNOVATION

Les Fablabs, abréviation de Fabrication Laboratory, sont nés sous I'impulsion du MIT et notamment de Neil G. a travers
son cours « Comment fabriquer (presque) n'importe quoi ». lls sont apparus dans les années 1990. Ils ont pour objectif
d’amener les personnes « a devenir les protagonistes de la technologie, plutdt que ses spectateurs » (Gershenfeld
2005). Pour cela, ils proposent « un réseau mondial de laboratoires locaux, qui dopent I'inventivité en donnant acces
a des outils de fabrication numérique » (MIT 2012).

Depuis leur création, ces lieux ont eu une croissance exponentielle. On compte actuellement environ 1 700 Fablabs
dans le monde, et bien qu’il ait fallu attendre 2010 pour que les premiers Fablabs en France soient reconnus,
aujourd’hui on en compte un peu plus de 200. Afin de pouvoir étre affiliés comme tel, les lieux se doivent de respecter
une charte officielle, présentée dans le Tableau 8, mise en place par le MIT pour assurer la cohérence de leurs objectifs
et de leur philosophie.

CHARTE INTERNATIONALE DES FABLABS

Qu’est-ce qu’un FabLab ?

Les FablLabs sont un réseau mondial de laboratoires locaux, qui dopent I'inventivité en donnant accés a des
outils de fabrication numérique.

Que trouve-t-on dans un FabLab ?

Les FablLabs partagent le catalogue évolutif d’un noyau de capacités pour fabriquer (presque) n’importe quel
objet, permettant aux personnes et aux projets d’étre partagés.

Que fournit le réseau des FabLabs ?

Une assistance opérationnelle, d’éducation, technique, financiere et logistique au-dela de ce qui est disponible
dans un seul lab.

Qui peut utiliser un FabLab ?

Les FabLabs sont disponibles comme une ressource communautaire, qui propose un acces libre aux individus
autant qu’un acces sur inscription dans le cadre de programmes spécifiques.

Quelles sont vos responsabilités ?

Sécurité : Ne blesser personne et ne pas endommager I'équipement.

Fonctionnement : Aider a nettoyer, maintenir et améliorer le Lab.

Connaissances : Contribuer a la documentation et aux connaissances des autres.

Qui posséde les inventions faites dans un FabLab ?

Les designs et les procédés développés dans les FabLabs peuvent étre protégés et vendus comme le souhaite
leur inventeur, mais doivent rester disponibles de maniere que les individus puissent les utiliser et en
apprendre.

Comment les entreprises peuvent utiliser un FabLab ?

Les activités commerciales peuvent étre prototypées et incubées dans un FabLab, mais elles ne doivent pas
entrer en conflit avec les autres usages, elles doivent croitre au-dela du Lab plutot qu’en son sein, et il est

attendu qu’elles bénéficient a leurs inventeurs, aux Labs, et aux réseaux qui ont contribué a leur succes.
Tableau 8 : Charte internationale des FabLabs (MIT 2012)

2.4.3.2. LES LABORATOIRES D’INNOVATION INDUSTRIELS
Des lieux spécifiques dédiés a I'innovation sont apparus en milieu industriel sous la forme de laboratoires industriels.
lls contribuent a renouveler les approches en matiére d’innovation dans les entreprises en y faisant entrer le monde
et la philosophie des FabLabs. Tous ces laboratoires, bien qu’ayant une ambition commune, n’ont pas nécessairement
les mémes objectifs. Dans son livre, « Innover ou disparaitre, Le lab pour remettre l'innovation au cceur de
I'entreprise », Olivier Laborde décrit de maniere détaillée les objectifs des laboratoires d’innovation industriels. Nous
pouvons compter six objectifs distincts, un laboratoire pouvant répondre a un ou plusieurs objectifs (Laborde 2017) :

Laboratoire a finalité de prospective ou « comprendre le futur »

L'objectif est d’identifier et d’évaluer les futures tendances qui vont avoir un impact sur les activités de I'entreprise
puis d’adapter la stratégie de I'entreprise en fonction. Dans ce cas, le laboratoire est plus orienté sur une innovation
centrée sur les usages que sur la technologie.

Laboratoire a finalité d’agilité et d’incubation ou « usine a innover autrement »

Une structure comme celle-la propose des nouveaux outils et des nouvelles méthodes afin de renouveler les processus
d’innovation. On peut apparenter cet objectif a un incubateur interne qui facilite, accélére et optimise I'émergence
des projets de I'entreprise.
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Laboratoire a finalité d’innovation ouverte

Les laboratoires sont des points de contact de I'entreprise avec I'extérieur, avec les start-ups, les universités, les autres
entreprises, les usagers, etc. C'est un lieu de collaboration ouvert vers I'externe afin de créer des réseaux pour partager
les connaissances, les pratiques, ...

Laboratoire a finalité de facilitation ou « centre d’expertise de I'innovation »
Le laboratoire accompagne I'entreprise et ses collaborateurs en animant la culture de I'innovation. Il propose une
vision transversale, un accompagnement et un soutien méthodologique, financier ou humain.

Laboratoire a finalité d’acculturation et de communication ou « vitrine technologique »

Les missions de ce type de laboratoire sont de connecter I'entreprise avec les leaders du secteur de la technologie, de
détecter et d’identifier les start-ups et les nouveaux talents, de renforcer la culture digitale et de lancer des initiatives
avant de les déployer a grande échelle.

Laboratoire a finalité de création et d’apprentissage
Ces laboratoires se rapprochent plus des structures présentées précédemment comme les FabLabs. lls encouragent
I'apprentissage informel, social et coopératif en partageant ressources et savoirs.

Les activités de créativité entrent notamment dans les objectifs de facilitation et d’agilité. Pour ce faire, les laboratoires
d’innovation mettent en place des sessions de co-créativité qui sont des pratiques de créativité spécifiques.

2.4.4. UNE PRATIQUE DES LABORATOIRES D’INNOVATION INDUSTRIELS : LES
SESSIONS DE CO-CREATIVITE

Dans cette partie, nous nous intéresserons aux sessions de co-créativité pratiquées au sein des laboratoires
d’innovation industriels. Pour cela, nous nous concentrerons sur les pratiques du Clean Mobility LAB, que nous
confronterons a la littérature du domaine. Nous commencerons par introduire ce qu’est une session de co-créativité,
son processus et les acteurs qui interviennent. Nous présenterons ensuite les méthodes et outils de créativité utilisés
au cours de ces pratiques. Pour finir, nous verrons comment nous pouvons analyser I'impact de ces sessions.

2.4.4.1. QU’EST-CE QU’UNE SESSION DE CO-CREATIVITE ?
Les sessions de créativité sont des activités de créativité spécifiques mises en place notamment par les laboratoires
d’innovation. Nous retenons la définition des sessions de co-créativité suivante (Sanders et Stappers 2008 ; Lobbé
2018) :

Ces sessions de co-créativité integrent le processus de créativité que nous avons présenté en partie 2.4.2 et s’articulent
donc en trois étapes majeures : la préparation, I'idéation et I'implémentation (Bonnardel 2009), présentées en Figure
22. La phase d’idéation est un peu plus détaillée dans ce cas et suit quatre grandes étapes (Charrier 2016 ; Lobbé 2018
; AFNOR 2019, 92) qui sont des alternances de phases de divergence et de convergence (Design Council 2006) ayant
des durées variées en fonction des typologies de projets :
La présentation : cette étape a pour objectif de mettre toutes les personnes participantes a la session au
méme niveau de connaissances. Les acteurs de la session sont présentés, ainsi que la problématique, le
contexte et les objectifs a atteindre.
La conceptualisation : au cours de cette étape, lors de la divergence, les participants générent un maximum
d’idées qui répondent a la problématique. Lors de la convergence, les idées sont partagées et catégorisées.
Cette phase est souvent relativement rapide. Cette étape est la plus longue du processus de créativité.
La matérialisation : les idées sont regroupées, affinées et développées afin de converger vers des concepts et
des solutions.
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L’évaluation : la derniere étape sert a évaluer les concepts générés en fin de séance et a définir les actions a
mener par I'équipe.

Préparation Idéation

v

Présentation Conceptualisation Matérialisation Evaluation

Figure 22 : Processus des sessions de co-créativité

Au cours de la session, tous les acteurs sont soumis aux mémes regles, les regles de la créativité (T. Brown 2010 ; Gillet
et de Maillard 2019) :

Ecouter et mener une seule conversation

Rester focaliser sur le sujet

Différer son jugement

S’exprimer sans autocensure et encourager les idées des autres

Etre concret et visuel

Rebondir sur les idées des autres, travailler par association

Comme nous avons pu le voir, les sessions de co-créativité sont des pratiques mises en place par les laboratoires
d’innovation industriels afin d’accompagner les équipes dans leur génération d’idées et de favoriser leur créativité.
Tout au long du processus de créativité et de ces sessions, différents acteurs interviennent et différentes méthodes et
différents outils sont utilisés.
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2.4.4.2. LES ACTEURS DES SESSIONS DE CO-CREATIVITE
Tout au long d’une session, différents acteurs, représentés Figure 23, interviennent. A I'aide de notre expérience en
laboratoire d’innovation et d’'une analyse de la littérature (Duarte et al. 2019), nous avons identifié en tout quatre
catégories d’acteurs principaux :
Le facilitateur,
Le leader technique,

Les experts créativité,

v

Facilitateur

Les participants.

% o, -

e

Leader Experts
technique créativité
Figure 23 : Représentation des acteurs des sessions de co-créativité

Participants

Le facilitateur

La facilitation est une compétence nécessaire qui permet aux membres d’un groupe d’accomplir leur tache collective
en tant que groupe (Macaulay 1999). Dans le cas des sessions de co-créativité, la tache est donc de trouver des
solutions pour répondre au probleme soulevé.

Le facilitateur, personne en charge de la facilitation, a donc de nombreuses actions a mener tout au long du processus
des activités de créativité. Ces activités sont répertoriées dans le Tableau 9 (T. Nelson et McFadzean 1998 ; Ackermann
1996 ; Poupard et Saget 2018). Comme le souligne (Ackermann 1996), la phase de préparation est essentielle pour
garantir la qualité de la session et des résultats obtenus.

Préparation Idéation

Permettre au demandeur
d’exercer un certain contréle sur
la session

Donner des indications au
demandeur sur les risques des
méthodes participatives

Donner des indications au
demandeur sur les bénéfices des
méthodes participatives
S’assurer de I'adéquation entre la
problématique et ses propres
compétences

Comprendre la problématique
Préter attention a la composition
du groupe

Discuter de la localisation de la
session

Expliquer le processus

Donner des objectifs et un
planning clair

Créer et afficher une vue
d'ensemble de la problématique
Gérer les progres du groupe
Veiller a ce que les participants se
percoivent comme étant égaux
pour |'événement

Permettre aux participants de
contribuer librement

Permettre au groupe de se
concentrer sur la tache a laquelle
on s'attaque

Poser des questions difficiles ou
parfois évidentes

Montrer de I'énergie et de
I'enthousiasme

Procéder a des révisions
régulieres du matériel

Fournir au demandeur une
certaine forme de contréle
Prévoir du temps pour examiner
les résultats

Réexaminer les actions convenues
Considérer les actions a la vue des
compétences des participants

Maintenir I’énergie et
I'enthousiasme

Souligner au demandeur
I'importance de la mise en ceuvre
des résultats

Se mettre d'accord sur des

« victoires rapides »
Communiquer sur les actions et
résultats

Gérer le processus de suivi et de
contréle

Tableau 9 : Actions du facilitateur sur les trois étapes du processus de créativité
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Pour mener a bien toutes ses actions, le facilitateur doit disposer de nombreuses compétences (McFadzean 2002) :

: cette compétence est nécessaire afin de développer et de planifier les activités qui
vont permettre de gérer la session, de définir le temps nécessaire a chacune d’entre elles et de les encadrer
pendant toute la durée de la session ;

: pour que la session se passe au mieux, il est essentiel de créer un climat de
confiance, bienveillant et sécurisant. Les membres de I'équipe doivent étre traités en égaux les uns par
rapport aux autres, tout en prenant en compte leur diversité. Il faut également reconnaitre les conflits ou les
tensions quand il y en a pour pouvoir ensuite les apaiser et les gérer. Enfin, le facilitateur doit faire preuve
d’encouragement. Il doit motiver les membres de I'équipe, ne doit pas faire preuve de jugement et éviter ou
reformuler les opinions négatives des participants.

. la connaissance de différents outils et de
différentes méthodes de créativité, de conception, de prise de décision permet de choisir la plus appropriée
en temps voulu et de proposer des approches variées de la session. Tous ces outils et méthodes servent aussi
arelancer le groupe en cas de baisse de la dynamique ou encore de s’adapter rapidement si le planning initial
n’est pas totalement suivi.

: la communication est une compétence fondamentale de la facilitation. Le facilitateur a
aussi le réle d’animateur de la séance. Il est donc nécessaire pour lui de maitriser I'observation, I’écoute active
ou le langage non verbal (qui permet d’évaluer la dynamique du groupe ou de certains membres). Il doit aussi
faire preuve de fortes capacités de synthése afin de rendre un feedback aux participants apres chacune des
activités et en fin de session.

. les domaines de la créativité et de la facilitation étant encore en
pleine expansion, le facilitateur doit se tenir au courant des différentes avancées faites, mettre en place des
nouvelles méthodes, de nouveaux outils. Il doit vouloir se former et grandir dans sa pratique mais aussi
partager celle-ci.

Le facilitateur peut faciliter les sessions seul ou en bindbme, que ce soit avec un autre facilitateur ou avec le leader
technique de la session. Dans ce cas, nous parlons de co-facilitation.

Le leader technique

Le leader technique est la personne qui apporte les connaissances techniques nécessaires au bon déroulement de la
session. Son réle peut également étre celui de porteur de projet. C’'est lui qui demande que la session ait lieu en
amenant une problématique. Il co-facilite la session avec le facilitateur. Tout au long du processus, il définit les
contraintes, les objectifs, le contexte, etc., il met en place les outils techniques pour la session (benchmark, historique
du projet, etc.), il oriente les directions que peut prendre la session, il communique sur les résultats aux équipes
concernées et assure le suivi dans les équipes.

Les roles de porteur de projet et de leader technique peuvent également étre attribués a deux personnes différentes
qui se répartissent les taches et I'animation de la séance se fait alors en trinome.

Les experts en créativité

Les experts en créativité sont des membres permanents de I'équipe du laboratoire d’innovation. lls accompagnent le
facilitateur dans la mise en place des méthodes et outils de créativité pour la session. Pendant la session, ils
accompagnent les participants dans leur génération d’idées et de concepts et les aident a matérialiser ceux-ci. lls
prennent aussi le réle de participants en proposant eux-mémes des idées.

Au Clean Mobility LAB, deux profils d’experts créativité sont représentés :

Le design est considéré comme « une activité intellectuelle, éthique et humaniste, de co-création de produits porteurs
de sens, qui conjugue, en accord avec Tim Brown (T. Brown 2010), ce qui est désirable pour les utilisateurs avec ce qui
est techniguement faisable et économiquement viable dans le but de fabriquer de meilleurs produits » (Charrier 2016).
Cet expert accompagne les équipes dans leur génération d’idées et de concepts. Il apporte un point de vue utilisateur.
Il permet également aux participants de réaliser leurs idées et concepts avec des visuels réalistes en leur apportant
une expertise en illustration.
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Il maitrise parfaitement les outils de fabrication numérique : I'imprimante 3D, la découpe laser, le scanner 3D, la
machine a coudre... (Bosqué 2015). Ce qui permet a I'équipe de la session de maquetter durant tout le processus de
créativité : pendant la phase de préparation pour représenter les produits étudiés, pendant la phase d’idéation pour
magquetter les idées et concepts générés et pendant la phase d'implémentation afin de concrétiser et de tester la
solution finale.

Les participants

Les participants sont sélectionnés par le leader technique et le facilitateur pour leurs compétences et connaissances
sur le sujet, ou au contraire pour leur « naiveté » (T. Amabile 1996). Les participants ont pour réle de générer les idées
et concepts, de les développer et de les évaluer en apportant leurs connaissances et expertises respectives. En fonction
de la séance, de ses objectifs, de sa durée, le nombre de participants peut varier. En moyenne, on retrouve une dizaine
de participants par session pour un déroulé optimal (Moutot 2018 ; Rey-Millet, Fontanes, et Perrard 2020). Certains
participants peuvent aussi intervenir a des moments clés de la session, de maniére ponctuelle.

2.4.4.3. METHODES ET QUTILS UTILISES EN SESSION DE CO-CREATIVITE
Les méthodes et outils de créativité, illustrés en Figure 24, accompagnent les participants tout au long des sessions de
co-créativité (Magadley et Birdi 2009). lls peuvent étre définis comme « un ensemble de techniques et méthodes
individuelles, et de groupes, destinées a entrainer et a encadrer le potentiel créatif des personnes et organisations »
(Jaoui 1994).
Ces méthodes et outils ont différents objectifs (Martin et Hanington 2013).
Nous avons tout d’abord les outils d’exploration. lls servent a récolter et organiser les informations nécessaires a la
session. Les outils suivants sont les outils d’idéation. lls ont pour objectif d’aider les participants aux sessions a générer
des idées. La derniere catégorie est celle des outils d’évaluation. lls permettent de classifier les idées générées, de les
évaluer ou encore de les hiérarchiser.
Tous ces outils peuvent se diviser en deux catégories : en outils techniques et en outils créatifs (Martin et Hanington
2013). Ces deux outils se différencient au niveau de leur mise en ceuvre. Les outils techniques sont préparés par
I’équipe projet de la session. lls nécessitent une expertise technique et historique du projet. Ces outils vont permettre
a tous les acteurs de la session d’avoir le méme niveau de connaissance sur le produit. Les outils créatifs sont préparés
par les experts créativité du laboratoire d’innovation. Ils explorent alors des champs pas forcément pris en compte par
les équipes projets et proposent un point de vue extérieur. Les outils créatifs peuvent avoir deux usages différents :
un usage actif et un usage passif. En usage actif, les outils sont utilisés de maniére ponctuelle dans la session avec un
temps donné, sont animés par un facilitateur et ont des regles d’utilisation particuliéres. Ils peuvent étre utilisés pour
relancer la dynamique de groupe par exemple, nous parlerons dans notre manuscrit de booster de créativité. En usage
passif, les outils vont étre utilisés en continu dans la session, sans animation particuliere. Ils sont mis en exposition et
consultables par les participants pour les inspirer dans leur génération d’idée. Les outils passifs peuvent devenir actifs
au cours de la séance si une animation est faite autour par exemple. Les outils techniques sont principalement utilisés
comme outils d’exploration et d’évaluation, quand les outils créatifs peuvent étre utilisé dans les trois catégories.
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METHODES ET OUTILS DE CREATIVITE

Méthodes et outils Méthodes et outils Méthodes et outils
d’exploration d’idéation d’évaluation

Récolte et organisation des données Génération d'idées Classification, hiérarchisation, organisation

Meéthodes et outils Meéthodes et outils
techniques techniques

Pas de facilitateur Facilitateur nécessaire
En continu pendant la session De maniére ponctuelle
En exposition Régles précises d’utilisation

Figure 24 : Organisation des méthodes et outils de créativité

Afin de comprendre un peu mieux ce que sont les méthodes et outils de créativité, nous allons présenter des outils
remplissant les objectifs que nous venons de définir : I'exploration, I'idéation et I’évaluation. Pour cela, nous nous
appuyons sur les pratiques du Clean Mobility LAB et les méthodes et outils que ce laboratoire industriel met en place.

Un des outils d’exploration technique le plus utilisé en session est le benchmark. Un benchmark peut étre défini comme
un « outil standard pour I'évaluation et la comparaison de systémes ou de composants concurrents en fonction de
caractéristiques spécifiques, telles que la performance, la fiabilité ou la sécurité » (V. Kistowski et al. 2015). Il permet
de comparer les différents systemes similaires a celui étudié selon des caractéristiques définies en amont.

Pour les outils d’exploration créatifs, nous pouvons retrouver différents outils. Nous en présenterons deux d’entre
eux : les personae et les mises en situation. Les personae sont une représentation fictive des profils des utilisateurs du
produit. lls reprennent des descriptions consolidées de ceux-ci (Martin et Hanington 2013). Les personae sont
généralement utilisés dans des sessions oU la problématique étudiée est orientée sur les usages (Pruitt et Adlin 2006
; Martin et Hanington 2013 ; Barré et al. 2014 ; Barré, Buisine, et Aoussat 2018). La mise en situation, exemple donné
en Figure 25, est un outil utilisé aussi bien dans les sessions a la problématique orientée usage que technique. Elle
permet aux participants de s'immerger de maniere fictive dans la problématique et de mieux se représenter le
probléme soulevé. La mise en situation représentée sur la Figure 25 a été réalisée dans le cadre d’une session autour
de la problématique d’encombrement d’un produit dans un véhicule.

Figure 25 : Exemple d'une mise en situation réalisée dans le cadre d'une session de co-créativité
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Les planches de tendances sont des outils qui donnent vie a des sentiments ou des impressions en utilisant des
couleurs, des textures, des images, des formes ou encore des objets (Garner et McDonagh-Philp 2001). Dans notre
cas, on parle de planche d’inspiration, comme représentée en Figure 26, que I'on peut définir comme un document
visuel composé d’'images et de mots organisés de maniere a susciter la créativité des participants dans le but de
générer des idées (Lobbé 2018). C'est I'outil en usage passif que nous retrouvons le plus souvent dans les sessions
animées par le Clean Mobility LAB.

MIXING

Figure 26 : Exemple d'une planche d'inspiration réalisée dans le cadre d'une session de co-créativité

Aujourd’hui, en usage actif, I'outil le plus répandu dans les entreprises est celui du brainstorming (Osborn 1953).
Démocratisé par Osborn en 1939, le brainstorming est une méthode qui favorise la quantité des idées générées, en
essayant de proposer un maximum de solutions a une problématique en un temps donné. De nombreuses méthodes
et outils utilisés en sessions de co-créativité sont dérivés de celui-la, comme le World Café (J. Brown 2002 ; J. Brown
et al. 2005) par exemple.

Comme nous avons pu le définir, nous retrouvons également des boosters de créativité. Les boosters interviennent
pour relancer la dynamique de groupe, pour les forcer a générer des idées en utilisant I'outil activement et suivant les
regles spécifiques de celui-ci, pour favoriser les échanges entre les participants, etc. Il existe de nombreux boosters
tels que :

- Le reverse brainstorming : le principe de cette méthode est de prendre le contre-pied de la problématique
soulevée. Si la problématique initiale est par exemple « comment diminuer le poids du produit ? », au cours
du reverse brainstorming les participants réfléchiront a « comment augmenter le poids du produit ? ». Cela
permet de générer de nouveaux leviers de créativité, de faire de nouvelles connexions entre les idées, etc.

- La méthode SCAMPER : dans cette méthode les participants doivent générer des idées autour de six leviers
de créativité identifiés, « substituer, adapter, modifier, produire, éliminer, renverser ».

- Le Crazy 8 (Knapp et Pavillet 2017) : cette méthode est une méthode tres rythmée ou les participants ont huit
minutes pour proposer huit pistes de solutions différentes. Une minute est accordée par solution. Chaque
participant présente ensuite ses solutions avant un vote pour choisir les idées a développer.

La derniére catégorie est celle des outils d’évaluation. Ils arrivent en général apres la génération d’idées afin de les
classifier, les hiérarchiser ou encore les évaluer. Ces outils permettent de faciliter la notation des idées en fonction de
critéres d’originalité et de qualité retenus selon la problématique étudiée (Parmentier et Guallino 2015). Ces outils
peuvent prendre la forme de matrice de choix (Martin et Hanington 2013).

Toutes ces méthodes et outils développés et mis en place pour les sessions de co-créativité permettent au facilitateur

d’animer la session et d’accompagner les participants dans leur génération d’idées. Afin d’analyser I'impact des outils
et de la session de co-créativité sur la génération d’idées, il existe différents indicateurs.
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2.4.4.4. EVALUATION DES SESSIONS DE CO-CREATIVITE
Il parait intéressant d’analyser les méthodes et outils mis a disposition des participants au cours d’une session de co-
créativité pour analyser leur influence sur les idées produites. Pour cela, il existe actuellement dans la littérature quatre
critéres d’évaluation des idées générées (Shah, Smith, et Vargas-Hernandez 2003; B. A. Nelson et al. 2009; Runco et
Jaeger 2012) :
La nouveauté : la nouveauté correspond aux idées inhabituelles et inattendues. C’'est le degré d’originalité
d’une idée.
La variété : la variété correspond au nombre d’idées similaires. Pendant la phase de conceptualisation, les
participants génerent le plus d’idées possible. Elles sont ensuite triées et catégorisées. La variété va donc
correspondre au nombre de catégories des idées générées. Plus le nombre de catégories sera élevé, plus on
considérera que les idées sont variées.
La qualité : ce critere permet d’évaluer a quel point 'idée générée répond a la problématique et aux
contraintes posées. L’évaluation de la qualité peut évoluer en fonction de I'étape de conception dans laquelle
on se trouve. Si I'on est a une étape de génération préliminaire, I'évaluation de la qualité sera plutdt
qualitative, alors qu’en phase de génération détaillée, grace aux données supplémentaires sur I'idée, on
pourra alors évaluer I'idée de maniére quantitative.
La quantité : c’est le nombre total d’idées générées qui est évalué. Ce critére n’est pas forcément pertinent
dans toutes les sessions ou a toutes les étapes de la session. En effet, si I'on utilise une méthode ou un outil
qui impose un nombre d’idées, comme le Crazy 8, ce critére est peu pertinent. Cependant, on pourra alors
compter le nombre d’idées retenues sur celui d’idée générées a 'aide de la méthode et de I'outil.

A travers ces criteres, nous pouvons remarquer que seule la fin de la phase d’idéation est évaluée dans les sessions de
co-créativité. Pourtant, notre état de I'art met en avant que les sessions de créativité s’inscrivent dans un processus
plus complexe. Il serait donc intéressant de pouvoir évaluer le processus dans son ensemble. De plus, bien que les
critéres présentés soient pertinents, ils ne semblent pas analyser I'ensemble des résultats de I'étape d’idéation. En
effet, nous avons pu souligner que les méthodes et outils de co-créativité, en plus d’accompagner la génération
d’idées, sont aussi la pour favoriser la dynamique de groupe entre les différents acteurs de la session comme le montre
de nombreux travaux (T. M. Amabile 1988 ; Csikszentmihalyi 1996 ; T. Brown 2010 ; Paulus, Dzindolet, et Kohn 2012 ;
Gillet et de Maillard 2019) sur lesquels nous reviendront dans la partie méthodologie. Par contre, la traduction de ces
travaux en indicateurs et grilles critériées permettant d’évaluer une session dans son ensemble, tant au niveau des
résultats, de la dynamique de groupe, de la préparation, etc. serait intéressante afin d’avoir une vision des pratiques
des laboratoires et des sessions de co-créativité dans leur ensemble.
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2.5.SYNTHESE DE L'ETAT DE LART

Les activités de conception de produit sont des activités qui ont évolué au fil du temps, passant d’un processus
linéaire a un processus itératif. Les premiers modeles de conception étudiés, issus du domaine de l'ingénierie
mécanique (Pahl et Beitz 1996 ; Ulrich et Eppinger 1999 ; AFNOR 2002a), nous ont permis de mettre en avant trois
étapes majeures de la conception : I'analyse, la génération et I'évaluation. En étudiant des modéles issus d’autres
domaines comme 'ergonomie (AFNOR 2019) et le Design Thinking (Hillen et Mathieu 2016), nous avons également pu
souligner la circularité de ces modeles et I'importance mise sur les itérations. Ces différentes analyses nous ont permis
de retenir un modele de conception de produit circulaire, divisé en trois étapes majeures identiques a celles identifiées
en ingénierie mécanique, mais également composé de deux niveaux de conception : un niveau préliminaire et un
niveau détaillé. Depuis quelques années, une nouvelle évolution est apparue: la prise en compte des impacts
environnementaux dans ce processus, on parle alors d’éco-conception. Cette nouvelle approche differe d’une
conception standard par l'intégration d’une approche basée sur le cycle de vie (Parlement européen et du Conseil
2009), multi-impacts (AFNOR 2002b), multi-niveaux (Teulon 2014), interdisciplinaire (ADEME 2016) et a iso-qualité
(ADEME 2016). Le modele de conception de produit retenu se voit donc agrémenter de ces nouvelles caractéristiques
pour devenir un modele d’éco-conception de produit.

De nouveaux méthodes et outils sont également mis en place afin d’accompagner les concepteurs dans cette
démarche. On retrouve de nombreux outils aux étapes d’analyse et d’évaluation a travers des analyses de cycle de vie
completes ou simplifiées (AFNOR 2006, 14), des approches matricielles (AFNOR 1998, 98 ; H. Brezet et Van Hemel
1997), des éco-profiles (Fussler et James 1996 ; Han Brezet 1997), etc. Cependant, peu d’outils existent pour I'étape
de génération. Dans notre état de I'art, nous n'identifions que trois outils différents (I'outil guidelines (Bellini et Janin
2019; Maccioni, Borgianni, et Pigosso 2019), les listes de substances (Bellini et Janin 2019) et le Diagramme PIT (Jones,
Stanton, et Harrison 2001) pouvant étre utilisés au cours de cette étape. De plus, dans ces outils, le diagramme PIT
permet de classifier les idées générées. Et les listes de substances aident les concepteurs dans leur choix de conception
et donnent des indications sur les matériaux, les énergies ou encore les transports. Aucun de ces deux outils n’aide les
concepteurs a générer de nouvelles idées. Le seul outil présenté comme tel est I'outil guidelines. Il apporte des listes
de recommandations, identifiées comme des leviers d’éco-conception, aux concepteurs dans I'étape de génération
d’idées gu’elle soit préliminaire ou détaillée.

Un autre levier qui permet de générer de nouvelles idées est la créativité (T. Amabile 1996 ; Boden 2005 ; Bonnardel
2009 ; Lubart et al. 2015). Pour cela, des activités de créativité sont mises en place en suivant un processus défini,
composé de trois étapes distinctes : la préparation, I'idéation et I'implémentation (Bonnardel 2009). Une des nouvelles
approches permettant de renforcer ces activités de créativité dans le monde industriel repose sur I'utilisation des
laboratoires d’innovation (Merindol et al. 2016). Cette activité de créativité, fondamentale dans les activités de
conception et d’éco-conception de produit, est mise en place notamment a travers des sessions de co-créativité dans
lesquelles peuvent intervenir différents acteurs (Duarte et al. 2019). Dans le cadre de nos travaux et de notre contexte
industriel, nous retiendrons des équipes constituées d’un leader technique, d’un facilitateur (Macaulay 1999),
d’experts en méthode de créativité et de participants. Chacun de ces acteurs a un rdle clé dans la session, notamment
le facilitateur qui orchestre toute la session de sa phase de préparation a la phase d’implémentation (Ackermann 1996
; T. Nelson et McFadzean 1998 ; Poupard et Saget 2018). Pour cela, il développe et met en place des outils de créativité
spécifiques a la problématique de la séance, propose des activités, veille a la dynamique de groupe, assure un suivi,
etc. afin d’assurer le bon déroulé de la session.

Actuellement, afin d’analyser I'impact d’une session, quatre criteres spécifiques sont classiquement considérés (Shah,
Smith, et Vargas-Hernandez 2003 ; B. A. Nelson et al. 2009 ; Runco et Jaeger 2012) : la quantité d’idées générées, leur
nouveauté, leur variété et leur qualité. Cependant les sessions de co-créativité ne s’arrétent pas uniquement a ces
critéres et a cette étape de génération d’idées. En effet, différents travaux existent sur les séances de co-créativité,
autour des participants (Csikszentmihalyi 1996 ; Mostert 2007 ; Coursey et al. 2018), des méthodes et outils utilisés
(Cruickshank et Evans 2011 ; Freitag Granholt et Martensen 2021 ; Mosely, Wright, et Wrigley 2018 ; Aguirre, Agudelo,
et Romm 2017), des dynamiques de groupe (Mullen et Copper 1994 ; Langfred 1998 ; Marques Santos, Uitdewilligen,
et Margarida Passos 2015)

En conséquence, il parait difficile avec les critéres actuels d’analyser I'apport global d’'un nouvel outil d’éco-créativité
dans une session de co-créativité.
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En synthése de cette analyse, nous pouvons mettre en avant deux problématiques :

- Le déficit d’outils d’éco-conception pour les phases de génération d’idées,

- Le déficit d’indicateurs et de grilles critériées détaillées pour analyser I'apport d’une nouvelle méthode ou

d’un nouvel outil dans une session de co-créativité.

Dans la suite de ce manuscrit, nous proposons de répondre a ces deux problématiques. Nous développerons tout
d’abord la conception d’'une méthode d’analyse des sessions de co-créativité avec la mise en place de différents
indicateurs. Puis nous détaillerons la conception d’un nouvel outil d’éco-créativité, inspiré de I'outil guidelines.
Nous analyserons ensuite I'impact de cet outil sur des sessions de co-créativité réalisées dans un contexte industriel a
travers un laboratoire d’innovation et dans un contexte académique a travers un hackathon. Afin de réaliser cette
analyse, nous nous servirons de la méthode d’analyse et des indicateurs développés.
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3. PROPOSITION D'UNE
METHODOLOGIE D’ANALYSE DES
SESSIONS DE CO-CREATIVITE
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Notre état de I’art a permis de mettre en avant le déficit d’indicateurs pour analyser I'impact d’une
session de co-créativité et des méthodes et outils développés et mis en place dans cette session. En
effet, uniquement quatre indicateurs existent actuellement dans la littérature et concernent seulement
les résultats de la session en phase d’'implémentation. Or, la session se divise en trois étapes majeures :
la préparation, I'idéation, elle-méme divisée en quatre phases, et 'implémentation. De plus, des
résultats autres que les idées générées sont importants a considérer comme la dynamique de groupe,
les échanges, I'utilisation des outils, etc.

Dans ce chapitre, nous proposons de présenter la démarche suivie afin de concevoir une
méthodologie d’analyse des sessions de créativité. Nous présenterons ensuite la méthodologie
d’analyse développée dans cette thése, appelée MAELI — Méthodologie d’Analyse de I’Eco-créativité et
Laboratoire d’Innovation - en présentant les indicateurs retenus ainsi que les supports pour le recueil
de données. Nous finirons cette partie en présentant les premiers résultats obtenus a I'aide de cette
méthodologie?.

3.1.DEMARCHE DE CONCEPTION DE NOTRE METHODOLOGIE
D’ OBSERVATION

Dans cette premiére partie, nous présenterons la démarche de conception que nous avons mise en place afin de
concevoir notre méthodologie d’analyse : MAELIL. Pour cela, nous présenterons les objectifs principaux de cette
conception et les différentes étapes que nous avons suivies pour y répondre.

3.1.1. OBJECTIFS

Nous cherchons a concevoir une méthodologie d’analyse des sessions de co-créativité, en termes d’éco-créativité.
Cette méthodologie vise a la fois a proposer des indicateurs mais également comment les observer. Pour ce faire,
notre méthodologie devra :

Comporter des indicateurs d’analyse pour toutes les étapes d’une session de co-créativité,

Comporter des indicateurs d’analyse de I'éco-créativité afin de pouvoir comparer 'apport de méthodes et
outils utilisés dans une session,

Etre utilisable pour différentes sessions de co-créativité, que celles-ci soient organisées par des laboratoires
d’innovation industriels ou universitaires par exemple,

Etre simple d’utilisation,

Comporter des indicateurs permettant de décrire les caractéristiques d’une session de co-créativité.

Une fois que les objectifs de la méthodologie d’analyse sont définis, nous nous intéressons a la démarche mise en
place afin de concevoir MAELI.

2 Cette partie a fait 'objet d’une publication, la méthodologie et les indicateurs relevés y sont présentés. Coustillac, L.
Bazzaro, F., Lobbé, J., & Mever, Y. (2022). How to Assess a Creativity Session. Proceedings of the Design Society, 2, 851-
860. doi:10.1017/pds.2022.87

65


https://www.cambridge.org/core/journals/proceedings-of-the-design-society/article/how-to-assess-a-creativity-session/957435988611F74C1D4150A52ED9A4E6
https://www.cambridge.org/core/journals/proceedings-of-the-design-society/article/how-to-assess-a-creativity-session/957435988611F74C1D4150A52ED9A4E6
https://www.cambridge.org/core/journals/proceedings-of-the-design-society/article/how-to-assess-a-creativity-session/957435988611F74C1D4150A52ED9A4E6

3.1.2. DEMARCHE DE CONCEPTION SUIVIE

Pour concevoir notre méthodologie, nous avons considéré cette méthode et les outils associés comme des produits.
Ainsi, nous avons donc suivi le processus de conception de produit que nous avons retenu en partie 28 de notre
manuscrit et que nous illustrons en Figure 27.

Données
d’entrées

Evaluation Génération

Conception
préliminaire

Figure 27 : Processus suivi pour concevoir MAELI

Nous avons tout d’abord commencé par une étape d’analyse divisée en deux approches : une approche théorique et
une approche pratique. Pour cela, nous avons réalisé une analyse de la littérature, dont les résultats sont présentés
tout au long de la partie O de notre état de I'art. En paralléle, nous avons intégré un laboratoire d’innovation industriel
afin d’y réaliser des observations participantes (Gold 1958 ; Bourdieu 2003) sur différentes sessions de co-créativité.
Cette étape, qui a duré environ deux ans, nous a permis de participer a une cinquantaine de sessions de co-
créativité en immersion totale.

Six mois apres le début de I'étape d’analyse, nous avons lancé la deuxiéme étape de notre processus de conception,
la génération. Cette étape s’est étalée sur un an et demi pendant lesquels nous avons alterné avec des étapes
d’évaluation pour tester les indicateurs développés. Nous avons commencé avec la définition de vingt indicateurs
développés et testés pendant dix mois et vingt sessions de co-créativité avant de proposer six nouveaux indicateurs.
Pour finir, nous avons finalement défini 57 indicateurs et développés des outils de collecte de données que nous avons
testés sur 13 sessions organisées par des laboratoires industriels et universitaires, animées par différents facilitateurs,
etc.

Le déroulement détaillé de la démarche suivie est représenté en Figure 28.

2019 o0 oo

Analyse théorique et pratique, état de I'art, observation participante de sessions de co-créativité

50 sessions de co-créativité

Définition des indicateurs et du matériel de recueil de données

20 indicateurs 26 indicateurs 57 indicateurs

Développement du matériel de recueil

Phase 3 : Evaluation
Tests des indicateurs et de la méthodologie MAELI

Test des indicateurs : 20 sessions de Test de MAELL: 13 sessions de co-
co-créativité créativité

Figure 28 : Chronologie de la démarche de conception de MAELI
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Parmi les 55 indicateurs définis, six d’entre eux sont identifiés comme liés a I'éco-conception et permettent donc a
notre méthodologie d’analyser I'éco-créativité d’une session.

Cette Méthodologie d’Analyse de I'Eco-créativité en Laboratoire d’Innovation (MAELI), peut également étre utilisée
comme méthode d’analyse de session de co-créativité sans dimension éco-responsable. Les indicateurs définis ont
pour objectif de proposer une analyse de I'éco-créativité optimale. En effet, les indicateurs sont indépendants entre
eux, il est possible de ne pas tous les retenir lors de 'analyse d’une session.

3.2.PRESENTATION DE MAELI

Maintenant que nous avons vu la démarche mise en place pour concevoir MAELI, nous allons détailler cette
méthodologie. Nous commencerons par une présentation des différents indicateurs par étape de sessions de co-
créativité. Nous présenterons ensuite la méthodologie compléte avec le matériel de recueil de données développé
ainsi que son protocole d’utilisation.

3.2.1. INDICATEURS D’ ANALYSE DES SESSIONS DE CO-CREATIVITE

Comme nous avons déja pu le souligner, actuellement, les indicateurs d’analyse d’une session de co-créativité ne sont
définis que pour I'étape d'implémentation a travers les idées générées. Avec cette méthodologie, nous proposons des
indicateurs pour toutes les étapes des sessions de co-créativité.

3.2.1.1. INDICATEURS DE L’ETAPE DE PREPARATION
Au cours de I"étape de préparation, nous relevons 20 indicateurs, répertoriés dans le Tableau 10. Dans ce tableau, les
indicateurs liés a I'éco-créativité sont mis en avant a I'aide d’un fond vert. Nous les regroupons en cing catégories :

Les informations spécifiques a la session,

Nous allons retrouver des éléments nécessaires a I'entreprise ou au laboratoire pour assurer ses suivis. On retrouvera
par exemple I'historique de la session, s’il s’agit de la suite d’une session ayant déja eu lieu, sur un méme projet ou une
méme problématique. On retrouvera également a quelle étape du processus d’innovation ou de conception le projet
se trouve au moment de la session. Dans le cas des laboratoires d’innovation internationaux, nous noterons également
la langue dans laquelle a eu lieu la session. Pour finir, le dernier indicateur de cette catégorie est le nombre de réunions
nécessaires pour préparer la session.

Tous ces éléments vont permettre aux laboratoires d’innovation d’obtenir des statistiques sur leurs clients / utilisateurs
et d’adapter leurs pratiques en fonction.

La problématique et les objectifs,
Chaque session peut se définir par sa problématique et ses objectifs. Ce sont ces indicateurs qui vont permettre au
facilitateur de choisir les méthodes et outils a mettre en place, de dimensionner la session, etc. Afin d’assurer un suivi
de la session et des méthodes et outils utilisés par le laboratoire d’innovation, la session peut également étre définie
par des mots clés donnés par le facilitateur.
Ces indicateurs peuvent également servir a analyser le potentiel d’éco-créativité d’une session. En effet, pendant notre
immersion dans le laboratoire d’innovation industriel, nous nous sommes rendu compte que des projets, sans objectif
affiché de baisse des impacts environnementaux, pouvaient étre identifiés comme des projets orientés éco-
conception. En effet, suite a une dizaine d’entretiens avec des leaders techniques de session, nous nous sommes rendu
compte que les leaders techniques n’avaient pas forcément conscience qu’ils adressaient des problématiques d’éco-
conception. Par exemple, si le levier de la session est la baisse du prix du produit avec un objectif de réduction de
masse, I'analyse de la session va mettre en évidence que des leviers de I'éco-conception, tel que la réduction de masse,
sont adressés. Il est donc pertinent de relever si la problématique, les objectifs et les mots clés peuvent étre identifiés
comme des leviers d’éco-conception et donc apporter un potentiel d’éco-créativité a la session.
En effet, pour analyser 'apport en éco-créativité d’une nouvelle méthode ou d’un nouvel outil, il est nécessaire de
controler le potentiel d’éco-créativité de chaque session analysée.
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La typologie de I'innovation,

Les projets étudiés lors des sessions de co-créativité peuvent adresser différentes problématiques en lien avec
I'innovation. Ainsi, il s’agit de noter la nature de I'innovation (Schumpeter 1939 ; OECD et Statistical Office of the
European Communities 2005), si c’est un projet qui concerne un produit, un process, un événement ou autre mais
également son levier (Ministers 2006), si le projet et la session sont dus a une volonté d’amélioration technologique,
d’usage, d’environnement, de prix, etc. Enfin, le degré de 'innovation (O’Connor 1998 ; Balachandra et Friar 1997 ; R.
Garcia et Calantone 2002) est également relevé, si le projet est incrémental, c’est-a-dire qui existe dans les projets
existants de I’entreprise, ou radical, pour des projets nouveaux dans |'entreprise.

Les méthodes et outils,
Nous proposons de compter le nombre d’outils développés pour la session qu'’ils soient techniques ou créatifs (Martin
et Hanington 2013)(cf la section 2.4.4.3). Les laboratoires d’innovation peuvent utiliser des outils qu’ils ont déja
développés pour d’autres sessions. En effet, quand les sessions sont similaires (problématiques ou mots clés), les outils
peuvent étre réutilisés d’une session a 'autre. Nous noterons donc quand des nouveaux outils sont développés
spécifiquement pour la session. Le dernier indicateur de cette catégorie concerne le déroulement de la session. Le
facilitateur prévoit en amont I'emploi du temps de la session et les activités a mettre en place. Nous relevons donc les
activités initialement prévues afin de pouvoir comparer avec I'emploi du temps de la session et relever les différences.

Le temps de préparation.
Nous proposons de nous intéresser a la durée de cette étape. Nous relevons donc le temps consacré a la préparation
par I'équipe du laboratoire d’innovation et les acteurs de la session : le facilitateur, les experts créatifs (design et
prototypage).

Etape de préparation

Historique du projet

Informations Etape du processus d'innovation
specifiques a la session | Nombre de réunions de préparation
Langue dans laquelle la session est donnée
Problématique définie par le leader technique
Problématique identifiée comme orientée éco-conception

Problématique et Objectifs a atteindre
objectifs Objectifs orientés éco-conception
Mots clés

Mots clés appartenant a la sémantique de I'éco-responsabilité
Nature de l'innovation

Degré de l'innovation

Levier de I'innovation

Nombre d'outils techniques

Nombre d'outils créatifs

Nouvel outil hors portefeuille

Nombre d'activités prévues

Temps du facilitateur

Temps de préparation | Temps des experts créativité (design)

Temps des experts créativité (prototypage)
Tableau 10 : Indicateurs génériques de I'étape de préparation

Typologie de
l'innovation

Méthodes et outils

Les 20 indicateurs, repris dans le Tableau 10, définis a cette étape de préparation permettent d’obtenir les
caractéristiques de la session a I'aide des informations spécifiques relevées et de la problématique et des objectifs
définis. Ces mémes indicateurs permettent de relever le potentiel d’éco-créativité de la session afin d’avoir une analyse
optimale des méthodes et outils implémentés. Ces indicateurs permettent de se projeter dans la session. lls définissent
les méthodes, outils et activités prévus. Les indicateurs de I'étape d’idéation, que nous présentons dans la partie
suivante, vont notamment permettre d’analyser les différences effectives entre I'étape de préparation et la session en
elle-méme.
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3.2.1.2. INDICATEURS DE L’ETAPE D’IDEATION

L'étape d’idéation compte 19 indicateurs, présentés dans le Tableau 11. Ces indicateurs sont regroupés en quatre
catégories et un unique indicateur, surligné en vert, lié a I'éco-conception. Les catégories que nous évaluons sont les
suivantes :

Planning et organisation,

Nous nous intéressons tout d’abord au format de la session (Takouachet, Legardeur, et Lizarralde 2014). Depuis la crise
sanitaire et la démocratisation du télétravail, les laboratoires d’innovation ont d0 adapter leurs pratiques pour
correspondre a ce nouveau mode de travail. lls proposent dorénavant trois formats de sessions différents. Le premier
format est le format standard, ou tous les acteurs de la session sont sur place. Le deuxieme format est le format
distanciel, ou tous les acteurs (et notamment le leader technique) sont a des endroits différents et la session a lieu via
des outils de travail collaboratif a distance. Le dernier format est un mixte des deux premiers. Des acteurs des sessions
sont ensemble regroupés en un lieu et d’autres participent via des outils numériques. Pour que la session soit
considérée comme hybride, il est nécessaire que le leader technique et le facilitateur soit regroupés dans le méme
lieu. Sinon la session sera considérée en distanciel. Ces nouveaux formats permettent de favoriser les sessions de co-
créativité internationales.

Nous relevons ensuite le nombre d’acteurs dans la session (facilitateur, experts, leader technique et participants). Les
derniers indicateurs relevés sont le nombre d’activités ayant vraiment eu lieu et le temps de chacune d’elles afin d’avoir
la durée totale de la session.

Dynamique de groupe,

Nous nous intéressons a la motivation des participants. Dans ce cas, nous reléverons le nombre de participants qui
arrivent en retard (T. M. Amabile 1988) a la session mais également ceux qui ne suivent pas la session entierement, qui
interrompent leur participation ou qui menent plusieurs activités en méme temps. Aprés ces deux indicateurs qui ont
tendance a montrer des participants peu motivés ou concentrés, nous relevons des indicateurs qui soulignent I'effet
inverse. Nous nous intéressons aux participants qui interviennent dans la session (Csikszentmihalyi 1996) et dans les
phases de présentation plus précisément, qui posent des questions, font des remarques, rebondissent sur les idées
des autres (T. Brown 2010 ; Gillet et de Maillard 2019), etc. Le dernier indicateur va recenser les participants qui
s’inspirent des idées générées dans la session. Nous relevons le nombre de participants qui consultent les traces
générées dans la session (Paulus, Dzindolet, et Kohn 2012).

Nous définissons les traces comme :

Facilitation,

Cette catégorie va servir a nous rendre compte si le reste des indicateurs de la session est exploitable pour réaliser des
analyses. En effet, dans cette catégorie, nous relevons les évenements qui font que la session se déroule de maniére
différente par rapport au scénario initial, par exemple, la gestion d’un imprévu par le facilitateur (Ackermann 1996),
comme l'absence d’un acteur clé ou encore un changement de minutage au dernier moment. En lien avec la
dynamique du groupe, nous relevons le nombre de fois ou le facilitateur doit relancer le groupe (Ackermann 1996) que
ce soit par des gestes (taper dans les mains), des actions (mettre la musique, apporter a manger) ou des mots (phrases
pour redynamiser). Nous relevons également les interactions entre le facilitateur et le leader technique, le nombre de
réunions d’alignement qu’ils réalisent au cours de la session (Ackermann 1996) mais également si le leader technique
prend la place du facilitateur. Au cours de notre immersion dans le laboratoire d’innovation, nous avons pu observer
cela plusieurs fois. A chaque fois, les indicateurs de session n’étaient pas exploitables car la session sortait alors des
pratiques courantes. Le dernier élément que nous relevons concerne les activités menées pendant la session. Nous
notons si des activités sont ajoutées ou enlevées par rapport au planning initial. Cet indicateur permet notamment de
noter quand des boosters de créativité sont utilisés.

Méthodes, outils et ressources,
Nous notons pour commencer si I'équipe d’experts est présente ou non a la session. Il arrive que la session ne nécessite
pas leur présence, la problématique ou les objectifs ne s’y prétant pas. Cet indicateur est fortement lié au suivant qui
correspond au nombre de sollicitations des experts par les participants. En effet, les experts peuvent étre présents mais
non sollicités par les participants. lls sont la en soutien du facilitateur et ont, dans ce cas, un réle de participant dans
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la session. Ensuite nous nous intéressons aux méthodes et outils mis a disposition. Nous relevons le nombre de
participants qui consultent les outils mis a disposition qu’ils soient techniques ou créatifs (mode passif). Nous ne nous
intéressons pas aux outils en mode actif. Leur utilisation étant obligatoire, tous les participants les utilisent. Le dernier
critére va étre la manipulation des outils. Nous comptons le nombre de participants qui manipulent les outils (Minvielle,
Lauquin, et Wathelet 2019) que ce soient des maquettes ou des planches d’inspiration.

Pour finir, nous relevons également le nombre d’outils d’éco-créativité mis en place. Sil'on veut analyser I'impact d’un
outil d’éco-créativité, il est nécessaire de s’assurer que seul cet outil soit identifié comme outil d’éco-créativité dans la
session.

Etape d'idéation

Format de la session (présentiel, hybride, distanciel)

Nombre d’acteurs

Planning et organisation . -
Durée de la session

Nombre réel d'activités menées

Nombre de participants en retard

Nombre de participants pas concentrés a 100%

Dynamique de groupe
v 4 SRR Nombre de participants qui interviennent

Nombre de participants qui consultent les idées générées en cours de session

Gestion d'un imprévu

Nombre de relances

Facilitation Nombre de modifications du planning initial

Nombre de points avec le leader technique

Leader technique qui prend le réle du facilitateur

Présence des experts créativité

Sollicitation des experts créativité par les participants

Méthodes, outils et Nombre de participants consultant les outils créatifs

ressources Nombre de participants consultant les outils techniques

Nombre de participants manipulant les outils

Nombre d'outils d'éco-créativité
Tableau 11 : Indicateurs génériques de I'étape d'idéation

3.2.1.3. INDICATEURS DE LA PHASE D’IMPLEMENTATION

Pour cette derniere étape de notre processus des sessions de créativité, nous retrouvons les indicateurs identifiés par
la littérature (Shah, Smith, et Vargas-Hernandez 2003 ; B. A. Nelson et al. 2009) avec des indicateurs que nous avons
ajoutés afin de les compléter. Nous comptons au total 15 indicateurs présents dans le Tableau 12, dont deux surlignés
en vert en lien avec nos questionnements sur I'éco-créativité.

Nombre de créations faites dans la session (mind map, plan, user journey map, ...)
Nombre d'idées générées dans la phase de conceptualisation

Nombre de catégories d’idées générées au cours de la phase de conceptualisation
Nombre d'idées développées dans la phase de matérialisation

Nombre d'idées développées nouvelles

Nombre d'idées développées de qualité

Résultats a court terme | Nombre d'idées évaluées dans la phase d'évaluation

Nombre d'idées potentiellement brevetables

Réalisation de maquette

Nombre d'autres supports pour les traces

Nombre d'idées développées respectueuses de I'environnement

Nombre de verbatims éco-responsables relevés dans les traces de la phase de
matérialisation et d'évaluation
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Temps de rédaction du rapport

Temps consacré a l'illustration des idées développées
Temps consacré a la réalisation de maquettes
Nombre d'idées transmises au service des brevets
Résultats a long terme | Nombre d'idées réellement brevetées

Nombre d'expérimentations lancées
Tableau 12 : Indicateurs génériques de I'étape d'implémentation

Temps consacré par
I'équipe du laboratoire

Tout d’abord, nous avons divisé les résultats de la session en deux catégories : les résultats court terme et les résultats
long terme. Les résultats a court terme sont les résultats issus directement de la session. Apres les sessions, les
résultats sont étudiés par les équipes, indépendamment du laboratoire d’innovation. Ils sont pris en main par le leader
technique, les équipes projet, I"équipe du service juridique, ... Dans ce cas, nous parlerons des résultats a long terme,
gue nous analyserons au moins un mois apres la session. De plus, dans cette étape, nous analysons les traces de la
session (définies en partie 3.2.1.2).

Pour les indicateurs liés aux résultats a court terme de la session de co-créativité, nous comptons le nombre de
productions réalisées pendant les sessions. Dans les productions, nous prenons en compte des scénarios, des plans
d’actions, des parcours d’utilisation, etc. Nous comptons ensuite le nombre d’idées issues des différentes étapes de la
session : le nombre issu de I'étape de conceptualisation, que I'on appellera des idées générées, le nombre issu de I'étape
de matérialisation, que I'on appellera des idées développées, combien sont considérées comme nouvelles et de qualité,
et le nombre d’idées évaluées en fin de session. Parmi les idées développées, nous relevons également le nombre
d’idées considérées comme potentiellement brevetables par les participants et le leader technique. Nous nous
intéressons également aux autres traces générées par les participants et relevons si des maquettes sont réalisées, mais
aussi les supports qui sont utilisés pour les traces. En effet, nous avons développé des supports, présentés en partie
3.2.2.3, pour recueillir les traces et notamment les idées développées. Mais il est possible que les participants utilisent
d’autres supports comme des logiciels de conception 3D.

Dans ces résultats a court terme, nous relevons également le nombre d’idées développées qui sont évaluées comme
respectueuses de I’environnement. Pour cela, nous demandons au leader technique ainsi qu’aux experts en éco-
conception de noter les idées en fin de session. La méthodologie d’évaluation de I'éco-responsabilité est détaillée en
partie 5.1.2.3. Le nombre de verbatims du champ sémantique de I"éco-responsabilité concerne également les traces
de la phase de matérialisation et d’évaluation. Il permet d’analyser si I’éco-conception a été prise en compte au cours
du développement des idées, et si I'environnement a été un critere d’évaluation des idées. Ces deux indicateurs nous
permettront d’analyser I'impact d’un outil d’éco-créativité sur les résultats d’une session.

Pour les indicateurs liés aux résultats a long terme de la session, il s’agit d’assurer un suivi des résultats précédents.
Nous comptons le nombre d’idées qui sont transmises au service des brevets pour une analyse, mais aussi le nombre
d’idées qui ont réellement donné lieu a un brevet comme le nombre d’expérimentation qui ont été lancées.

La derniere catégorie d’indicateurs génériques que nous évaluons concerne le temps consacré par I'équipe du
laboratoire d’innovation pour cette étape d’'implémentation. Nous comptons la durée consacrée par les différents
experts et le facilitateur dans trois domaines : la rédaction d’un rapport de la session, I'illustration des idées développées
et le prototypage des idées si nécessaire.

A la suite de la définition de ces indicateurs, nous pouvons maintenant analyser une session de créativité tout au long

de son processus. Nous pouvons aussi analyser I'impact d’un outil de créativité, ou dans notre cas d’éco-créativité, sur
une session et sur les résultats obtenus.
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3.2.2. QUTILS DE RECUEIL DES INDICATEURS

Pour faciliter le recueil de I'ensemble de ces données, nous avons développé différents supports. Ces supports sont
couplés a un guide permettant d’expliquer comment les compléter afin de fiabiliser leur utilisation et de garantir une
meilleure homogénéisation de leur complétion. L’ensemble de ces supports compose I'outil de recueil MAELI3. Chaque
étape de la session nécessite ses propres supports que nous présenterons dans cette partie, avant d’expliquer leur

utilisation.

3.2.2.1. SUPPORTS DE RECUEIL POUR LA PHASE DE PREPARATION

Pour la phase de préparation, nous disposons de deux supports spécifiques.

Le premier support, présenté en Figure 29, comprend les indicateurs apportés par I’équipe du laboratoire d’innovation,
qui concernent les méthodes et outils, ainsi que les temps de préparation. Pour cela, le support de recueil contient
une frise chronologique permettant de retranscrire le déroulement prévu de la session, et également des cadres
permettant de renseigner les méthodes et outils mis en place, si ceux-ci sont développés pour la session et le temps
consacré a la préparation.

Le second support, présenté en Figure 30, est composé des indicateurs apportés par le demandeur de la session et/ou
le leader technique de celle-ci. On y retrouve les indicateurs des catégories suivantes : informations spécifiques a la
session, problématique et objectifs, et typologie de I'innovation. Le support de recueil permet aussi de prendre des
notes sur la problématique de la session et les outils de créativité techniques mis en place.

Etant dans un laboratoire d’innovation industriel et international, et ayant pour objectif que notre méthodologie puisse
étre mise en place par tout un chacun, les supports ont été rédigés en anglais.

3 Les supports ainsi que le guide d’utilisation de MAELI sont disponibles en Annexes | et Il
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Preparation co-creativity session — MAELI

Discovery Phase —

Conceptualization Phase

Preparation time

Team FabLab: OYes
Team Design: 0 No
Team Creativity:

Creation of new tools

Tools

0 Moodboard

Q Creativity cards

Q User Journey Map

 Persona

o (@) 2

Figure 29 : Support de recueil des indicateurs de I'étape de préparation - Laboratoire d'innovation

Following session :

Preparation co-creativity session — MAELI

Technical leader :

Dates of the meeting :

The problematic : (Howto ... ?)

Criteria :

Key Words (4 Maximum) :

The objectives of the project : At the end of the workshop, we would like ..

Needed ?

O Patent analysis

0 Benchmarking

0 Definition of the product and specifications
0 Results of previous analysis

0 3D/2D Models

0 Existing parts

0O Presentation 1h

ooo

Division:

Profile of the session
o Sharing o Conceptualization
o Materialization o Evaluation

Innovation

o Product o Process o Organization
o Radical o Incremental

o Technology o Usage o Environment

o (@) 2

Figure 30 : Support de recueil des indicateurs de I'étape de préparation - Leader technique
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3.2.2.2.

Pour la phase d’idéation, nous disposons également de deux supports différents. Le premier support, illustré en Figure
31 permet de relever le déroulé de la session en temps réel, les différentes activités qui sont menées, I'utilisation de
boosters de créativité, etc., a I'aide d’une frise. Les indicateurs de la catégorie « planning et organisation » peuvent
également étre relevé dans les cadres qui contiennent le format de la session, sa durée, le nombre de personnes

SUPPORTS DE RECUEIL POUR LA PHASE D’IDEATION

présentes, etc.

Le second support présenté en Figure 32 se focalise sur les trois autres catégories : I'organisation de la session, la
dynamique du groupe et les méthodes, outils et ressources utilisés. Pour chacune des catégories, différents indicateurs

sont listés avec des cases permettant de les compter et de pendre des notes sur I'observation de la session.

Language: Organization Duration of the session
Leader laboratory: QO Hybrid 0 % day
. . People in the team: Q Presential 0 1 day
Sess|on plannlng People in the laboratory team: 0 Distancial 0 1 week
Qother: ...
Activity n°2 :

Activity n°1 :

Presentation of the subject

End of the session

Arrival of participants
Coffee time
lcebreaker

n organization

Sessi

Tools use

»

Stimulus activity
0 Creativity Cards
0 Worst Idea

0 Crazy 8

>

Final activity :

Discovery Phase

Stimulus activity
0 Creativity Cards
0 Worst Idea

QO Crazy 8

Conceptualization Phase

Clean a
Mobility (’) b

Figure 31 : Support de recueil des indicateurs de |'étape d'idéation - Planning et organisation

Observation session grid

The technical leader takes the facilitator role

Quick review between facilitator and technical leader

Facilitator adds an activity

Add or reduce time to an activity

Need to revitalize the group

Manage an unexpected event

- Activity / tools / methods added
- Time added / removed
- Why?

L

Be late

Manage several activity in the same time

Stop his/her participation

Takes part, asks questions, makes remarks, volunteers

Visit the idea wall

Bounce off others’ ideas

° Group atmosphere
© Strong personalities
° Al

CMLAB Team is present at the session

CMLAB team requested

Consult creativity tools

Consult technical tools

Consult again the tools

Handles tools

Who is involved in the CMLAB team?

Different participants use the tools or always

the same ones? )

Clean .) 2
Mobility -

Figure 32 : Support de recueil des indicateurs de I'étape d'idéation - Grille d'observation
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3.2.2.3. SUPPORTS DE RECUEIL POUR LA PHASE D’IMPLEMENTATION

A chaque fin de session, I'équipe du laboratoire rédige un bilan de la session reprenant le contexte, le déroulé de la
session, les activités réalisées, les idées générées et développées, etc. Ce bilan permet d’identifier les résultats a court
terme. Dans ce bilan, nous pouvons retrouver un support, présenté en Figure 33, développé par I'équipe du laboratoire
afin d’accompagner les équipes dans le développement des idées et qui permet également, dans le cas de nos
indicateurs, d’analyser les champs sémantiques des verbatims employés.

Sur ce support, appelé fiche-idée, nous retrouvons : le titre de I'idée, ses auteurs, ainsi que son descriptif, une
illustration et les avantages et inconvénients de I'idée. Il est donc rempli au cours de la phase d’idéation par les
participants mais est analysé en phase d’implémentation.

INTERNAL & PARTNERS]

Title :

@ Author(s):

® Sketch(s): ® Description :

Date : ‘

Vole - Clean (’@) -}
Mobility -

Figure 33 : Support de recueil des indicateurs de I'étape d'implémentation - Fiche idée

Pour identifier les résultats a long terme, nous avons mis en place un entretien semi-directif avec le leader technique.
Cet entretien a lieu un mois aprés la fin de la session et peut ensuite se répéter plusieurs fois si le projet et les actions
perdurent. Pour cet entretien, nous proposons une grille de questions, répertoriées dans le Tableau 13, permettant
d’orienter les échanges et d’obtenir les indicateurs souhaités. Cette grille s’organise autour de cing grands thémes
extraient de I"approche QQCOQP (Canonne et Petit 2019).

Est-ce le leader technique qui a géré ou une autre personne ?

Qui a participé aux différentes étapes du traitement des idées ?

S’ily a développement, expérimentation, est-ce le leader technique qui s’en charge,
|"auteur de I'idée, ou quelqu’un d’autre ?

Des personnes extérieures a la session, qui n’ont pas participé, sont-elles
intervenues (personne des brevets, experts technique...) ?

Y a-t-il eu des outils, des méthodes particulieres mises en place (matrice de choix,
évaluation particuliére (cible, graphique, groupement d’idées...) ?

Comment s’est fait le choix de ces outils/méthodes ?

Y a-t-il eu une réévaluation des idées (si premiére évaluation en étape d’idéation) ?
Combien de temps apres la fin de la session les idées sont-elles traitées ?

A combien de temps cette phase est-elle estimée ?

Quelles ont été les étapes du traitement : évaluation, sélection, développement ?
Qu’est-ce qui va étre mis en place pour les idées sélectionnées ?

POURQUOI ? - Quels ont été les criteres de sélection ?
Tableau 13 : Grille de questions pour I'entretien semi directif du suivi de session avec le leader technique

Qul?

Quol ?

QUAND ?

COMMENT ?
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3.2.2.4. UTiLisaTioN DE MAELI

Pour compléter MAELI, un nouvel acteur dans les sessions de co-créativité est introduit. En effet, la densité des
indicateurs a relever ne permet pas qu’un autre acteur de la session puisse accomplir a la fois son role dans la session
et remplir des différents supports de recueil. Pour cela, cet acteur spécifique, illustré en Figure 34 et dont le réle est
de recueillir les données, sera appelé « observateur MAELI ».

g- Lo R i

Leader Experts Observateur

Facllitataur technique créativité Farticipants MAELI

Figure 34 : Nouveaux acteurs des sessions de co-créativité

La personne désignée doit étre de préférence une personne de I'équipe du laboratoire d’innovation ou formée a ses
pratiques. Cependant, nous avons essayé de développer une méthodologie utilisable par un maximum de personnes
en la rendant simple d’utilisation ou compréhensible. Pour cela, nous proposons également un guide d’utilisation de
la méthodologie qui présente les indicateurs, les supports de recueil et comment les compléter de maniere détaillée.
Le guide comporte également les différents supports que nous utilisons tout au long des sessions (voir Annexe |).

Grace a ces indicateurs et ces outils de recueil, nous pouvons maintenant analyser les pratiques des laboratoires et
analyser, sur I'ensemble d’une session de co-créativité, I'influence de I'introduction d’un outil d’éco-créativité. Avant
de nous intéresser a I'analyse de I'impact d’un outil, nous proposons de présenter les premiers résultats obtenus avec
MAELI sur I'analyse des pratiques.
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3.3. PREMIERS RESULTATS DE MAELI

Les premiers tests de MAELlI ont été effectués dans un laboratoire d’innovation industriel et un laboratoire
d’innovation universitaire. Ces tests nous ont permis de valider la méthodologie mais également d’identifier les limites
de celle-ci. De plus, a travers les indicateurs relevés dans les différentes sessions, nous avons pu obtenir les premiers
résultats de la méthodologie en identifiant différents profils de sessions de co-créativité.

3.3.1. IDENTIFICATION DES DIFFERENTS PROFILS DE SESSION

Les indicateurs relevés nous ont permis d’identifier quatre profils de session. Pour chacun de ces profils, nous
retrouvons les étapes d’une session de co-créativité (la présentation, la conceptualisation, la matérialisation et
I'évaluation). Chaque profil a sa succession d’étapes qui lui est propre : les durées mais également I'importance des
étapes different d’un profil a I'autre. Chacun des profils correspond a un objectif de session précis et suit donc un
processus particulier. Chaque profil de session porte le nom de la phase du déroulé la plus importante en accord avec
les objectifs définis.

3.3.1.1. SESSIONS DE PARTAGE

L'objectif de ces sessions est de partager, récolter, organiser, etc. des informations entre les participants. Pour ces
sessions, la phase de présentation et donc de partage d’informations est la phase la plus importante. Elle est
généralement suivie d’'une petite phase de conceptualisation ou les participants génerent des idées a la suite des
informations échangées.

Les phases de conceptualisation et d’évaluation sont plus rares dans ce profil de session mais peuvent étre présentes
de maniére concise. Le déroulé de ces sessions est représenté sur la Figure 35.

v

Présentation Conceptualisation Matérialisation Evaluation

Figure 35 : Déroulé des sessions " de partage"

3.3.1.2. SESSIONS DE CONCEPTUALISATION

Ce profil de séance est utilisé lorsque |'objectif est de générer un maximum d’idées. La phase de présentation a lieu,
puis vient une phase de conceptualisation importante suivie d’une phase de matérialisation. Cette phase de
matérialisation sert a affiner les idées générées sans pour autant permettre de développer des concepts. La session
peut se terminer sur une phase d’évaluation succincte. Le déroulé de cette typologie est représenté sur la Figure 36.

v

Présentation Conceptualisation Matérialisation Evaluation

Figure 36 : Déroulé des sessions " de conceptualisation"

3.3.1.3. SESSIONS DE MATERIALISATION

Ce profil de session intervient quand la demande du porteur de projet est de générer un nombre limité de concepts.
La session commence donc par une phase de présentation, puis une phase de conceptualisation avant de mettre
I'accent sur la phase de matérialisation. Cette phase est celle qui prendra le plus de temps. Les participants doivent
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développer leurs concepts pour avoir des solutions réellement affinées a la fin de la session. La session se termine par
une phase d’évaluation. L'évaluation se fait en fonction de criteres définis en amont par le leader technique et permet
de trier les concepts et définir les actions a mener apres la session.
Nous pouvons illustrer le processus de cette étape par la Figure 37.

v

Présentation Conceptualisation Matérialisation Evaluation

Figure 37 : Déroulé des sessions "de matérialisation”

3.3.1.4. SESSIONS D’EVALUATION

Le dernier profil de session que nous avons pu identifier est celui des sessions d’évaluation. Au cours de ces sessions,
les participants challengent un ou des concepts existants. L’ordre des phases de la session est |égérement modifié. La
premiere phase reste celle de présentation mais elle est suivie d’'une premiere phase d’évaluation sur le ou les
concepts a challenger. Cette étape permet de mettre en avant les points forts et faibles du concept et ensuite de

pouvoir générer des idées autour des points relevés. Ce profil de session suit donc le processus illustré par la Figure
38.

v

Présentation Evaluation Conceptualisation Matérialisation Evaluation

Figure 38 : Déroulé des sessions " d'évaluation"
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3.3.1.5. AJUSTEMENT DES INDICATEURS

Suite a la définition de ces quatre profils de session, il nous semble pertinent d’ajouter « Profil de la session ». Il permet
de relever si la session a un profil de partage, de conceptualisation, de matérialisation ou d’évaluation.

De plus, nous avons eu du mal a compléter I'indicateur « Etape du processus d’innovation » au cours de nos sessions
de test et n’avons pas réellement pu I'exploiter dans notre analyse. Nous décidons donc de le retirer de notre
méthodologie.

Pour I'étape de préparation, nous retenons les nouveaux indicateurs présentés dans le Tableau 14 :

. Etapedeprépaation

Historique du projet

Informations Etope-duprocessusdinnovation
spécifiques a la Profil de la session

session Nombre de réunions de préparation

Langue dans laquelle la session est donnée
Problématique définie par le leader technique
Problématique identifi€e comme orientée éco-conception
Objectifs a atteindre
Objectifs identifiés comme orientés éco-conception

Problématique et

objectifs -
Mots clés
Mots clés identifiés comme appartenant a la sémantique de I'éco-
responsabilité
. Nature de I'innovation
Typologie de - - -
" . Degré de l'innovation
I'innovation

Levier de I'innovation

Nombre d'outils techniques
Nombre d'outils créatifs

Nouvel outil hors porte feuille
Nombre d'activités prévues
Temps du facilitateur

Temps de préparation | Temps des experts créa (design)

Temps des experts créa (prototypage)
Tableau 14 : Nouveaux indicateurs génériques de I'étape de préparation

Méthodes et outils

Cette phase de test, en plus de mettre en avant les résultats que nous venons de présenter, a permis de valider des
caractéristiques essentielles de la méthodologie mais aussi d’identifier les limites de celle-ci et notamment les
perspectives d’évolution. Elles seront détaillées dans la partie suivante.
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3.3.2. PREMIERE EVALUATION DE MAELI

Nous avons pu tester la méthodologie compléete au cours de 13 sessions de co-créativité différentes et dans différents
contextes. Cela a permis d’identifier les caractéristiques et avantages de la méthodologie mais également ses limites
et perspectives d’évolution.

3.3.2.1. DESCRIPTIF DES SESSIONS ETUDIEES

Tout d’abord, les différentes sessions de co-créativité ou la méthodologie a pu étre testée sont présentées dans le
Tableau 15. Nous avons pu tester la méthodologie dans des sessions en contexte industriel pour la plupart (12 sessions)
et une session en contexte universitaire. Les sessions analysées ont également été organisées en différentes langues,
six en francais et sept en anglais. Les caractéristiques des sessions différaient d’une session a l'autre. Nous avons testé
MAELI sur : une majorité de sessions ol l'innovation étudiée était un produit (dix sessions), mais également deux
sessions sur des organisations et une session sur un process. Les leviers de l'innovation de la session ont été variés. Six
des sessions étudiées avaient un levier technologique, cing un levier d’usage et deux des objectifs de baisse des colts.
Tous les profils ont pu étre représentés dans ces tests: deux sessions avaient un profil de partage, sept de
conceptualisation, deux de matérialisation et deux d’évaluation.

Les deux derniers éléments que nous avons pu faire varier, sont le format des sessions et leurs durées. Les sessions
ont eu lieu en majorité dans un format présentiel, pour six d’entre elles, et dans un format hybride, pour six également.
La derniére session oU nous avons testé la méthodologie s’est déroulée dans un format hybride.

Pour les durées, nous avons analysé des sessions ou les durées sont les plus représentatives des pratiques du Clean
Mobility LAB. Sur les treize sessions, six sessions ont duré une journée, cing sessions se sont déroulées en une demi-
journée et les deux dernieres sessions ont eu lieu pendant un jour et demi.

Récapitulatif des sessions de co-créativité ou MAELI a été testé

Lieu des sessions

Industriel Universitaire

12 sessions 1 session

Langue des sessions

Frangais Anglais

6 sessions 7 sessions

Typologie de l'innovation des sessions

Produit Process Organisation

10 sessions 1 session 2 sessions

Levier de l'innovation des sessions

Technologie Usage Prix

6 sessions 5 sessions 2 sessions

Format des sessions

Présentiel Hybride Distanciel

6 sessions 6 sessions 1 session

Profil des sessions

. Session de Session de . ' .
Session de partage ... P Session d'évaluation
conceptualisation matérialisation
2 sessions 7 sessions 2 sessions 2 sessions

Durée des sessions

1 journée et demie 1 journée 1 demie-journée

2 sessions 6 sessions 5 sessions
Tableau 15 : Récapitulatif des sessions de co-créativité ol MAELI a été testé
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Comme nous pouvons le voir, nous avons pu tester la méthodologie dans des laboratoires d’innovation différents
(industriel et universitaire), mais également sur des sessions qui se différenciaient par leurs caractéristiques, par les
profils mis en place et aussi par la durée des sessions ou la langue dans laquelle la session s’est tenue.

Ce panel de sessions nous a permis de définir et de tester les caractéristiques de notre méthodologie, mais également
d’identifier ses premieres limites.

3.3.2.2. CARACTERISTIQUES DE LA METHODOLOGIE

La premiere caractéristique a laquelle nous nous intéressons est I'aspect générique de la méthodologie. Elle doit étre
utilisable et exploitable dans des contextes variés et pas uniquement dans le contexte industriel dans lequel elle a été
développée. Pour cela, nous avons donc participé a une session de co-créativité organisée par un laboratoire
d’innovation universitaire. Cette session universitaire, autour de I"Aqua Bike, était organisée dans une piscine
municipale. Cela nous a donc permis de tester la méthodologie au cours d’une session « hors-les-murs ». Ces différents
éléments nous ont permis de confirmer le caractére générique de la méthodologie.

La méthodologie a également été utilisée pour des sessions ayant des typologies d’innovation différentes. Parmi les
13 sessions, la nature de lI'innovation concernait le produit pour dix d’entre elles, I'organisation pour deux et le
processus pour la derniére. Le levier des sessions différait aussi. Six sessions étaient motivées par la prise en compte
des utilisateurs et les sept autres par I'amélioration technologique.

Ces premiers tests nous ont permis de valider le remplissage de notre méthodologie avec différents profils de session
de co-créativité, que ce soit en termes de durée, de nombre de participants, de typologie de projet étudié ou de
contextes socio-économiques dans lesquels il a été utilisé. Mais cela a également permis de poser les limites de la
méthodologie.

3.3.2.3. LIMITES IDENTIFIEES DE LA METHODOLOGIE

La méthodologie a pu aussi étre testée sur différents formats : six sessions se sont déroulées en présentiel, six en mode
hybride et une en vidéoconférence. En utilisant ces différents formats, nous avons pu constater la difficulté de remplir
la grille dans le cas de sessions a distance ou I'observation de certains indicateurs est limitée voire impossible. Dans ce
cas, une adaptation de la grille est nécessaire afin de la remplir correctement. De plus, I"utilisation des outils est rendue
obligatoire par le format des sessions en distanciel. Par conséquent, I'ensemble des outils devient donc actif. Bien
gu’ils restent a disposition des participants tout le long de la session, il est difficile de relever les indicateurs de cette
catégorie.

Ces observations sont en accord avec les travaux de Ziegler (Ziegler, Diehl, et Zijlstra 2000) sur les caractéristiques
spécifiques des pratiques de co-créativité a distance. Notre méthodologie constitue une premiére base de travail pour
les sessions en mode hybride ou distanciel. Mais il apparait clairement qu’elle doit étre retravaillée pour s'adapter aux
spécificités des méthodes et procédures d'animation utilisées dans ces deux formats.

Par ailleurs, lors du test en contexte universitaire, la session était animée par deux facilitateurs simultanément. N'ayant
jamais eu cette configuration dans notre contexte industriel, nous n’avons pas congu la méthodologie en intégrant
cette possibilité. Il serait intéressant de proposer des indicateurs permettant d’intégrer cette pratique de co-facilitation
dans notre méthodologie.

Différentes versions de la méthodologie avec des indicateurs spécifiques seraient intéressantes a développer : par
exemple, dans le cas d’une co-facilitation, des formats ou au moins une personne est en distanciel, ...
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3.4.DISCUSSION SUR LA PROPOSITION D'UNE METHODOLOGIE
D’ ANALYSE DES SESSIONS DE CO-CREATIVITE

L"étude de la littérature nous a permis de mettre en avant le déficit de critéres pour analyser I'apport d’une
nouvelle méthode ou d’un nouvel outil dans une session de co-créativité. En effet, actuellement quatre critéres sont
utilisés afin d’analyser une session de co-créativité (Shah, Smith, et Vargas-Hernandez 2003 ; B. A. Nelson et al. 2009 ;
Runco et Jaeger 2012) : la quantité des idées générées, leur qualité, leur nouveauté et leur variété. Ces critéres
interviennent uniquement en fin de session. Cependant, comme nous avons pu le voir, les sessions de co-créativité
suivent un processus complexe et afin d’analyser I'apport d’une nouvelle méthode ou d’un nouvel outil il est nécessaire
de s’intéresser a I'ensemble de ce processus.

Dans cette partie, nous avons proposé une nouvelle méthodologie compléte d’analyse des sessions de co-créativité.
Pour cela, nous avons réalisé une observation participante (Gold 1958 ; Bourdieu 2003) aux sessions de co-créativité
organisées par le Clean Mobility LAB, laboratoire d’innovation industriel. L’analyse de la littérature ainsi que notre
participation a plus d’une cinquantaine de sessions de co-créativité, nous a permis de définir 55 indicateurs d’analyse.
Ces indicateurs couvrent les trois étapes du processus de créativité : la préparation, 'idéation et I'implémentation.
Pour concevoir cette méthodologie, nous avons combiné les différents travaux existant sur les séances de co-créativité,
ceux sur les méthodes utilisées pour animer les séances (Cruickshank et Evans 2011 ; Freitag Granholt et Martensen
2021 ; Mosely, Wright, et Wrigley 2018 ; Aguirre, Agudelo, et Romm 2017), sur les dynamiques sociales durant la
séance (Mullen et Copper 1994 ; Langfred 1998 ; Marques Santos, Uitdewilligen, et Margarida Passos 2015 ;
Csikszentmihalyi 1996 ; Paulus, Dzindolet, et Kohn 2012) ainsi que ceux focalisés sur I'évaluation des idées générées
lors des séances (Shah, Smith, et Vargas-Hernandez 2003 ; B. A. Nelson et al. 2009 ; Runco et Jaeger 2012). De plus,
afin de rendre notre méthodologie compléete, nous nous sommes également concentrés sur I'éco-conception en étape
de créativité. En effet, notre objectif étant de proposer un nouvel outil d’éco-créativité, des indicateurs sur le domaine
de I'éco-conception sont primordiaux. Dans la littérature, nous n’avons pas identifié d’indicateurs permettant
d’analyser le potentiel d’éco-créativité d’une session. Nous avons donc décidé de proposer 6 indicateurs nous
permettant d’ajouter cette dimension a notre méthodologie.

MAELI apporte donc une analyse compléte et exhaustive des sessions de co-créativité a travers de multiples
indicateurs issus de la littérature et de notre observation participante dans un laboratoire d’innovation industriel. De
plus, elle propose également de positionner la séance de créativité dans un processus complet en commencant par la
phase de préparation et en assurant un suivi de la phase d’implémentation sur plusieurs semaines.

Pour vérifier la pertinence de cette méthodologie et de ses indicateurs, nous avons pu la tester au cours de 13 sessions
de co-créativité. Ces tests nous ont permis d'affiner nos indicateurs afin de s’adapter aux différents contextes mais
aussi de proposer des pistes d’amélioration pour la méthodologie en identifiant les limites de celle-ci.

Cependant, bien que les tests réalisés nous aient permis de valider cette méthodologie pour la suite de notre
recherche, nous n’avons pas pu évaluer différents criteres qui nous permettraient de valider le c6té générique de
MAELI. Tout d’abord, une seule personne a rempli la méthodologie tout au long des tests. Nous n’avons donc pas pu
valider son objectivité (Anceaux et Sockeel 2006). En effet, I'objectif serait que cette méthodologie soit utilisable par
tout le monde et que les résultats obtenus ne varient pas en fonction de la personne qui observe la session. Il serait
donc intéressant de faire remplir les différents matériels de recueil par un panel de personnes, sensibilisées a la
créativité et aux laboratoires d’innovation, sur une session compléte.

L'autre critere important a vérifier serait la fidélité de la méthodologie (Anceaux et Sockeel 2006) a travers I’évaluation
de sa répétabilité et de sa reproductibilité (Desquilbet 2012). Aujourd’hui, nous avons testé la méthodologie sur
différents profils de session. Mais la répartition de ceux-ci ne permet pas de réellement valider la reproductibilité et la
répétabilité de MAELL. Il serait intéressant de la tester sur plus de sessions hors du contexte industriel, sur plus de
session de partage ou d’évaluation et également sur des sessions au format distanciel.

Un autre élément important que nous n’avons pas considéré est le lien entre la personnalité et le potentiel créatif des
personnes (T. Amabile 1996 ; Puozzo 2016). En effet, le potentiel créatif des personnes dépend de leurs ressources
cognitives et conatives (Lubart, Zenasni, et Barbot 2016). Les participants étant un des acteurs principaux des sessions
de co-créativité, leur potentiel créatif aura un fort impact sur la session. Cependant, comme dans notre contexte
industriel nous sommes limités aux employés de I'entreprise comme participants, nous ne pouvions pas contréler ces
parameétres. De plus, au vu de notre recherche, ce niveau d’analyse semblait trop détaillé et non réalisable dans le
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temps imparti. Afin d’améliorer 'analyse des sessions et de comprendre le lien entre les résultats de I'analyse et le
profil des participants, nous pourrions créer et donner a chaque participant un questionnaire en début de session
permettant de connaitre leur profil créatif. Il pourrait également étre pertinent de réaliser des sessions similaires avec
des participants ayant un profil unique. Sur le méme modele, I'état d’esprit du facilitateur a un role essentiel dans la
session (Kaufmann 2003 ; Davis 2009 ; Chen, Hu, et Plucker 2016). La création d’un indicateur permettant de le prendre
en compte permettrait d’affiner I'analyse de la session et des résultats.
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4.PROPOSITION D’UN NOUVEL OUTIL
D'ECO-CREATIVITE
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L’état de I’art nous a permis de mettre en avant le déficit de méthodes et d’outils pour supporter

I’éco-innovation durant des sessions de co-créativité.
Les méthodes et outils existants, divisés en différentes catégories, sont des outils qui permettent de
prendre en compte les impacts environnementaux des produits tout au long du processus de
conception, que ce soit en phase d’analyse, avec les approches matricielles, les éco-profils ou les
checklists, en phase d’évaluation avec les analyses de cycle de vie, ou pendant la phase de génération
avec des outils spécifiques. Pour la phase d’analyse, nous avons pu totaliser six outils et sept pour la
phase d’évaluation. Cependant, nous avons pu mettre en avant un déficit de méthodes et d’outils pour
la phase de génération. Un des leviers pouvant étre exploité pour cette phase est les sessions de co-
créativité qui ont pour objectif d’accompagner des équipes dans leur génération d’idées autour d’une
problématique.

Dans cette partie, nous proposons de présenter la démarche suivie afin de concevoir un outil de
créativité pour supporter I’éco-conception dans des sessions de co-créativité. Pour cela, nous suivrons
un processus de conception comme présenté en partie 2.2.2.7. Nous commencerons par une étape
d’analyse qui nous permettra d’établir les spécifications d’un outil d’éco-créativité. A travers notre état
de I'art, nous avons pu identifier I'outil guidelines comme un outil de recommandations, utilisable en
phase de génération et compréhensible par des non-experts. Nous avons donc décidé, par la suite, de
nous concentrer sur cet outil pour proposer un nouvel outil d’éco-créativité. Nous présenterons une
premiére étape de génération autour de I’outil guidelines permettant d’établir ses limites et de proposer
une évolution des spécifications. Ensuite, nous présenterons une nouvelle étape de génération ol nous
reconstruirons I'outil guidelines pour le transformer en deux matérialisations d’un outil d’éco-créativité
gque nous comparerons a travers des sessions de co-créativité afin de n'en retenir qu’un.

Nous conclurons ce chapitre en présentant notre outil final : I'Eco-Booster.
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4.1.ETAPE D’ANALYSE : DEFINITION DES SPECIFICATIONS D'UN
OUTIL D’ECO-CREATIVITE

Dans cette premiere étape, nous nous appuierons sur |'état de I'art et sur notre expérience en immersion au sein d’un
laboratoire d’innovation industriel afin de proposer les fonctions auxquelles notre outil d’éco-créativité devra
répondre. L'étude de la littérature ayant permis d’identifier des caractéristiques essentielles a I'éco-conception, a la
créativité et aux sessions de co-créativité, nous commencerons par rappeler les conclusions de notre état de I'art avant
de présenter la définition des premiéres spécifications.

4.1.1. SYNTHESE DE L'ETAT DE L'ART

Pour rappel, nous définissons |'éco-créativité comme :

Nous souhaitons donc que notre outil d’éco-créativité réponde a des criteres liés a I'’éco-conception mais également
a des criteres liés a la créativité.

4.1.1.1. CRITERES LIES A L’ECO-CREATIVITE
Nous nous concentrons tout d’abord sur les spécifications liées a I'éco-conception présentées dans le Tableau 16.
Les différentes définitions de I'éco-conception nous ont permis d’identifier cing caractéristiques primordiales
auxquelles un outil d’éco-conception doit répondre :
Avoir une approche multi-étapes : I'outil ne doit pas se focaliser sur une unique phase du cycle de vie de
produit. Il doit intégrer toutes les étapes du cycle.
Avoir une approche multi-impacts : aujourd’hui, 'approche est essentiellement portée sur les impacts CO2
des produits (Konietzko 2022). L'outil doit sortir de cela et proposer une approche qui prend en compte les
autres impacts environnementaux existants.
Avoir une approche multi-niveaux : I'objectif de cette caractéristique est de ne pas considérer uniqguement le
produit mais le systeme dans lequel il s’inscrit dans son ensemble.
Permettre une conception a iso-qualité : une méthode ou un outil d’éco-conception doit permettre de
concevoir un produit respectueux de I'environnement, sans dégrader les attentes de celui-ci.
Etre interdisciplinaire : un outil d’éco-conception doit pouvoir &tre utilisé par des acteurs de différentes
disciplines. Pour cela, il doit étre facile d’utilisation et de compréhension.
Les deux caractéristiques concernant I'approche multi-étapes et I'approche multi-impacts permettent d’éviter ce que
I'on nomme les transferts d’impacts. Par exemple, si I'on considere un seul impact environnemental, le risque est de
réussir a le diminuer tout en augmentant les autres impacts environnementaux.
Afin d’étre identifié comme un outil d’éco-conception, notre outil doit respecter ces différents critéres.

Fonction \ Critéres

Soutenir une approche multi-étapes

Soutenir une approche multi-impacts

Soutenir une approche multi-niveaux

Soutenir une conception a iso-qualité

Soutenir l'interdisciplinarité : compréhensible et accessible a tous les
métiers

Tableau 16 : Fonction de I'outil d'éco-créativité liée a I'éco-conception

Favoriser I'éco-conception

Cependant, ces critéres sont génériques et concernent toutes les méthodes et outils d’éco-conception. Un outil d’éco-
créativité va étre utilisé en étape de génération du processus de conception de produit et plus précisément a |'étape
d’idéation du processus de créativité. Un outil d’éco-créativité, afin d’assurer son réle et de permettre de favoriser
I’éco-conception en session de co-créativité doit donc permettre aux participants des sessions de développer des idées
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respectueuses de I'environnement, mais également de favoriser la prise en compte des impacts environnementaux
dans le développement de celles-ci. Deux nouvelles spécifications, présentées dans le Tableau 17, sont donc
nécessaires.

Fonction Critéres

Permettre aux participants de développer des idées
respectueuses de I’'environnement
Favoriser la prise en compte des impacts environnementaux

dans le développement des idées
Tableau 17 : Fonction de l'outil d'éco-créativité liée a I'éco-conception et a la créativité

Favoriser I'éco-conception

Maintenant que nous avons vu les spécifications afin de favoriser I"éco-conception, nous nous intéressons au second
domaine de I'éco-créativité : la créativité. Dans notre état de I'art, nous avons pu mettre en avant quatre éléments
essentiels a I'évaluation de la créativité : la quantité des idées développées, leur qualité, leur variété et leur nouveauté.
L’outil doit donc permettre aux participants de générer des idées dans ce sens. Ces spécifications sont précisées dans
le Tableau 18.

Fonction Critéres
Permettre aux utilisateurs de générer de nombreuses idées

Permettre aux utilisateurs de générer des idées de qualité
Permettre aux utilisateurs de générer des idées nouvelles

Permettre aux utilisateurs de générer des idées variées
Tableau 18 : Fonction de I'outil d'éco-créativité liée a la créativité

Favoriser la créativité

Cependant, avec la construction de MAELI, nous avons montré que les résultats d’une session ne se limitaient pas
uniguement a ses résultats a court terme. Les indicateurs définis dans la partie 3.2.1, nous ont permis de relever la
nécessité de s’intéresser a la dynamique de groupe. On souhaite donc que notre outil favorise cet indicateur en
éveillant la curiosité des participants, en augmentant leur motivation mais également en favorisant les échanges entre
eux. Ces éléments nous amenent a proposer les spécifications du Tableau 19.

Fonction Critéres
Eveiller la curiosité des participants
Favoriser la créativité Favoriser la motivation des participants

Favoriser les échanges entre les participants
Tableau 19 : Fonction de I'outil d'éco-créativité liée a la dynamique de groupe

4.1.1.2. CRITERES LIES AUX PRATIQUES DU LABORATOIRE D’INNOVATION

L'outil d’éco-créativité sera utilisé dans les sessions de co-créativité du Clean Mobility LAB. Pour cela, il doit s’adapter
a ses pratiques. La construction de MAELI et notamment notre immersion dans un laboratoire d’innovation, nous ont
permis de souligner les différences qu’il peut y avoir entre des sessions de co-créativité, que ce soit au niveau de leur
format, de leur profil, de leurs caractéristiques, etc. De plus, nous avons également mis en avant la double utilisation
des outils en mode passif ou en mode actif en fonction des besoins de la session. L'outil d’éco-créativité, afin d’étre
implémentable en laboratoire d’innovation, doit répondre aux spécifications présentées dans le Tableau 20.

Fonction \ Critéres

Pouvoir étre utilisé sur les différents profils de session
Pouvoir étre utilisé sur des sessions orientées technologie,
usage, prix...

Pouvoir étre utilisé sur des sessions orientées produit ou
process

Permettre de réaliser des sessions hybrides ou distancielles
Permettre de réaliser des sessions internationales

Passer du mode actif au mode passif facilement
Tableau 20 : Fonction de I'outil d'éco-créativité liée aux sessions de co-créativité

Etre flexible et adaptable
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De plus, I'analyse des acteurs des sessions de co-créativité nous a permis d’identifier la variété des participants. Afin
que l"outil soit utilisé a son plein potentiel, il doit donc étre utilisable et compréhensible par tous les profils de
participants et ne pas nécessiter de formation particuliere. Cela permettra qu’il soit utilisable en version passive. Ces
spécifications permettent de répondre a I'une des limites des outils d’éco-conception que nous avons pu identifier : la
nécessité d’'une formation particuliére ou d’une sensibilisation aux enjeux environnementaux. Le facilitateur de I'outil
d’éco-créativité ne doit pas non plus suivre une formation spécifique. L'outil doit étre simple a animer et ne nécessiter
aucune connaissance autre que celle de la facilitation.

Deux autres limites a I'implémentation des méthodes et outils supportant I’éco-conception sont leur colt et le temps
de mise en ceuvre. Il est important que notre outil s’affranchisse de ces limites et soit peu colteux et peu chronophage.
En effet, cela permettra une implémentation plus facile dans les laboratoires d’innovation. Ces observations nous
amenent a de nouvelles spécifications présentées dans le Tableau 21.

Fonctions Critéres

Etre peu coliteux

Etre peu chronophage

Etre facile d’utilisation et de mise en Etre utilisable par tous les profils de participants
ceuvre Etre compréhensible par tous les profils de participants

Ne doit pas nécessiter de formation particuliere

Etre facile & animer
Tableau 21 : Fonctions de I'outil d'éco-créativité liées aux limites de I'éco-conception

Tous ces éléments représentent les spécifications d’un outil d’éco-créativité adapté aux pratiques des laboratoires
d’innovation.
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4.1.2. SPECIFICATIONS D’UN OUTIL D’ECO-CREATIVITE

A I'aide des résultats obtenus, nous avons pu mettre en avant différentes fonctions et spécifications que notre outil
devra remplir. Ces spécifications sont présentées dans le Tableau 22.

Fonctions Spécifications
Soutenir une approche multi-étapes

Soutenir une approche multi-impacts
Soutenir une approche multi-niveaux

L . q
= Favoriser I'éco- - — —

S ti Soutenir une conception a iso-qualité

= conception — — - - — -~

e P Soutenir 'interdisciplinarité : compréhensible et accessible a tous les métiers
w

= Permettre aux participants de développer des idées respectueuses de I'environnement

] . . . . s . ,
8 Favoriser la prise en compte des impacts environnementaux dans le développement des idées
5 Permettre aux utilisateurs de générer de nombreuses idées

e Permettre aux utilisateurs de générer des idées de qualité

5 Favoriser | Permettre aux utilisateurs de générer des idées nouvelles

avoriser la - " — —
= ar s Permettre aux utilisateurs de générer des idées variées
5 créativité

Eveiller la curiosité des participants
Favoriser la motivation des participants
Favoriser les échanges entre les participants
Pouvoir étre utilisé sur les différents profils de sessions
Pouvoir étre utilisé sur des sessions orientées technologie, usage, prix...
Etre flexible et | Pouvoir étre utilisé sur des sessions orientées produit ou process
adaptable Permettre de réaliser des sessions hybrides ou distancielles
Permettre de réaliser des sessions internationales
Passer du mode actif au mode passif facilement
Etre peu coliteux
Etre facile Etre peu chronophage
d’utilisation et | Etre utilisable par tous les profils de participants
de mise en Etre compréhensible par tous les profils participants
ceuvre Ne doit pas nécessiter de formation particuliere

Etre facile a animer
Tableau 22 : Spécifications d’un outil d’éco-créativité

INDUSTRIELS

S’ADAPTER AUX PRATIQUES DES
LABORATOIRES D’INNOVATION

Nos spécifications étant définies, nous poursuivrons notre processus de conception de I'outil avec une premiere étape
de génération d’idées autour de I'outil guidelines afin de proposer un outil d’éco-créativité.
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4.2 .GENERATION DES PREMIERES IDEES D'OUTIL D’ECO-
CREATIVITE

L'état de I'art réalisé et le comparatif des outils présentés dans la section 2.3.3.8 nous montrent que peu d’outils
répondent aux critéres suivants : d’étre utilisable en phase de génération (préliminaire et détaillée), de ne nécessiter
gue peu de connaissances techniques particulieres et de regrouper au moins trois des caractéristiques de I"éco-
conception.

Dans les outils analysés, la littérature n’identifie que I'outil guidelines comme répondant a ces critéres (M. D. Bovea et
Pérez-Belis 2012 ; Bellini et Janin 2019 ; Lili Coustillac et al. 2023). C’est pourquoi, nous décidons de nous appuyer sur
cet outil afin de générer nos premiéres idées d’outil d’éco-créativité.

Dans cette partie, nous présenterons une activité menée au sein d’un laboratoire d’innovation afin de créer notre
propre liste de guidelines ainsi que son ou ses scénarios d’utilisation. Pour mener cette activité, nous nous sommes
inspirés des pratiques actuelles du Clean Mobility LAB en suivant le processus des sessions de co-créativité mis en
place.

4.2.1. PREPARATION DE L'ACTIVITE AUTOUR DES GUIDELINES

Différentes guidelines existent, suivant qu’elles soient orientées cycle de vie, utilisateur, économie circulaire, rédigées
en francgais, en anglais, en espagnol, ou issues d’articles de journaux, de livres, de normes, etc. Il n’existe pas de version
universelle de cet outil.

Nous décidons donc de mener une activité avec les membres d’un laboratoire d’innovation afin de créer notre propre
liste.

4.2.1.1. DEFINITION DES OBJECTIFS
La perspective principale de cette activité est donc de trouver comment implémenter les guidelines dans les pratiques
actuelles des laboratoires d’innovation et notamment dans les sessions de co-créativité. Pour cela, nous avons identifié
deux objectifs principaux :

Objectif 1 : créer une liste de recommandations commune au laboratoire d’innovation

Objectif 2 : créer des scénarios d’utilisation de cet outil en session de co-créativité

4.2.1.2. PREPARATION DES METHODES ET OUTILS
Pour répondre a ces objectifs, nous avons mis en place des méthodes et outils que nous utilisons tout au long de
I'activité.
Pour permettre aux participants de créer un outil guidelines commun, nous avons retenu sept listes différentes qui
serviront de socle commun :
Une liste proposée par Teulon (Teulon 2014) qui est composée de 56 recommandations,
Une liste issue d’une norme (AFNOR 2002b) avec 36 recommandations,
Une liste écrite par Maccioni (Maccioni, Borgianni, et Pigosso 2019) qui comporte 66 recommandations,
Une liste issue de la roue de LiDS divisée en 33 recommandations (H. Brezet et Van Hemel 1997),
Une liste rédigée par Bovea (Maria D. Bovea et Pérez-Belis 2018) avec 46 recommandations orientées sur
|’économie circulaire,
Une liste qui propose 29 recommandations écrite par Issa (Issa et al. 2015),
Une liste de 33 recommandations de Van Hemel (Van Hemel 1998).
Ces listes permettent d’avoir une représentation des différentes typologies de listes existantes. Elles sont laissées a
disposition des participants pendant la session avec des outils leur permettant de les « manipuler », les couper, les
assembler, les relier, etc.

4.2.1.3. CHOIX DES PARTICIPANTS

Pour cette session, nous souhaitons avoir des participants sensibilisés ou non a la créativité et/ou a I’éco-conception.
Nous avons décidé de la mener avec les membres du laboratoire d’innovation dans lequel nous sommes
intégrés, composé d’experts créativité, qu’ils soient des experts en design ou en prototypage rapide, de personnes
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sensibilisées ou formées a I'éco-conception, et de personnes neutres, ni formées a la créativité ni a I’éco-innovation.
Pour représenter les personnes neutres, nous avons sélectionné des étudiants en communication.

Le groupe de participants se compose donc de quatre experts en créativité (deux experts en prototypages rapide et
deux experts en design). Parmi ces quatre experts créativité, deux d’entre eux sont identifiés comme sensibilisés a
I’éco-conception. Le groupe se compose également d’un expert en éco-conception et une personne neutre pour
compléter notre session. Ces différents profils sont représentatifs des participants d’une session de co-créativité et
d’un groupe interdisciplinaire.

4.2.2. IDEATION AUTOUR DES GUIDELINES

La deuxiéme étape du processus de créativité est celle de I'idéation, ol nous cherchons donc a répondre a la
problématique soulevée en générant des idées.

Cette session, de profil matérialisation, a duré trois heures. Pour atteindre nos objectifs, nous avons suivi le déroulé
présenté dans le Tableau 23. La session était divisée en trois étapes majeures. Une premiére étape de présentation a
servi a introduire la problématique liée a I'éco-conception en session de co-créativité, ainsi qu’a présenter I'outil
guidelines et les différentes listes de recommandations. Une deuxieme étape, de conceptualisation, a été consacrée a
la création d’une liste de recommandations commune par les participants. Puis, |a session s’est achevée sur une étape
de restitution et de partage autour de l'activité.

Etape DEJ,ree de Objectifs de I'étape Matériel
I'étape

Comprendre la problématique de I"éco-
conception en session de co-créativité
Introduction aux guidelines

Présentation de I'activité et du matériel
Classification, rangement, organisation
des recommandations

Présentation 30 minutes Support de présentation

.. Socle commun de guidelines
Conceptualisation

L . 2 heures L , . ) Matériel de créativité
Matérialisation Création d’une liste de recommandations :
(ciseaux, scotch, feutres...)
commune
Restitution 30 minutes | Partage autour de I'activité

Tableau 23 : Déroulé de la premiére activité de co-créativité menée

L'observation de la session de co-créativité nous a permis trés rapidement, vingt minutes apres le début de la phase
de conceptualisation/matérialisation, de remarquer que cette session de co-créativité, s’est transformée en session
de créativité individuelle, comme représenté en Figure 39.

Figure 39 : Activité de création d'une liste de recommandations pour un laboratoire d'innovation

En effet, les participants, au cours de leurs échanges, n‘ont pas réussi a trouver de consensus, la quantité
d’informations a lire, traiter, classer, n'a pas permis un résultat collaboratif efficace. Les participants ont trés
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rapidement préféré travailler en autonomie. Ainsi, il en a résulté que chaque participant a créé sa propre liste de
recommandations.
Cependant, cette session nous a permis de relever les limites de cette catégorie d’outil, dans son format actuel.

4.2.3. IMPLEMENTATION

Tout au long de I'activité, nous avons récolté différentes questions ou remarques faites par les participants nous
permettant d’identifier les limites de I'outil guidelines sous son format actuel.

« C’est quoi I'approche en cascade ? »
« Qu’est-ce qu’ils entendent par « désassemblage actif » ? »
« C’est quoi le produit final ? »

« Toutes les recommandations ne sont pas claires »

Ces verbatims ont été prononcés par des participants sensibilisés ou non a I’éco-conception et a ses outils. Elles nous
ont permis de relever une difficulté dans la compréhension des recommandations ainsi que la présence de termes
techniques et de termes liés au domaine de I'éco-conception difficilement compréhensibles pour un novice.

« On est d’accord que toutes les recommandations ne sont pas reliées a I'impact
environnemental d’un produit »

« Il'y a des recommandations qui sont évidentes et d’autres pas du tout »
Ces deux remarques amenent a réfléchir sur la subjectivité des recommandations. En effet, toutes les
recommandations concernent I'impact environnemental d’un produit et ont pour objectif de donner des leviers afin

de le réduire. Pourtant, certains participants ont eu du mal a établir ce lien. De plus, nous nous sommes rendu compte
gue les recommandations évidentes pour certains participants ne |'étaient pas pour d’autres.

« Est-ce qu’il y a des exemples ou des illustrations pour mieux les comprendre ? »

Cette derniére question met en avant le manque de représentations visuelles pour illustrer les recommandations. Les
deux limites identifiées précédemment, la subjectivité et la difficulté de compréhension, pourraient étre résolues a
I'aide d’illustrations et d’exemples qui aideraient les participants.

Cette premiere étape de génération menée au travers de notre activité autour des guidelines nous a permis d’identifier
les limites de cet outil. A partir des limites identifiées, nous pouvons ajuster les spécifications définies précédemment.
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4.3.MISE A JOUR DES SPECIFICATIONS

L’activité précédente nous a montré que I'outil guidelines, identifié dans la littérature comme compréhensible par des
non experts du domaine, était en pratique difficile a comprendre et sujet a interprétation. Nous proposons donc
d’affiner le critére « étre compréhensible par tous les participants ».

Un des problemes de compréhension était lié au vocabulaire utilisé dans les recommandations. Des mots techniques
ou liés au domaine de I"éco-conception sont utilisés. Nous souhaitons donc que notre outil utilise des mots simples et
peu de vocabulaire technique pour qu’il puisse étre compréhensible facilement.

Un autre point soulevé dans notre activité était le manque d’illustration des recommandations : aucun exemple n’y
est associé. Pour répondre a cette problématique, nous souhaitons également que notre outil contienne des
illustrations ou des exemples afin d’aider les utilisateurs a visualiser les recommandations données.

Malgré les limites identifiées, les recommandations ont permis de soulever de nombreuses questions et discussions
au sein du groupe. Nous souhaitons donc que notre outil propose des recommandations comme I'outil guidelines, que
I'on peut identifier comme leviers d’éco-conception. En plus d’accompagner les équipes dans leur génération d’idées,
cela permettra de stimuler leur dynamique.

Dans le Tableau 24, nous présentons la liste des spécifications mise a jour. Les spécifications ajoutées sont en gras.

Fonctions \ Spécifications
Soutenir une approche multi-étapes

Soutenir une approche multi-impacts
Soutenir une approche multi-niveaux
Favoriser I’éco- | Soutenir une conception a iso-qualité
conception Soutenir l'interdisciplinarité : compréhensible et accessible a tous les métiers
Permettre aux participants de développer des idées respectueuses de I'environnement
Favoriser la prise en compte des impacts environnementaux dans le développement des idées
Proposer des recommandations / leviers d’éco-conception
Permettre aux utilisateurs de générer de nombreuses idées
Permettre aux utilisateurs de générer des idées de qualité
Permettre aux utilisateurs de générer des idées nouvelles
Permettre aux utilisateurs de générer des idées variées
Eveiller la curiosité des participants
Favoriser la motivation des participants
Favoriser les échanges entre les participants
Pouvoir étre utilisé sur les différents profils de sessions
Pouvoir étre utilisé sur des sessions orientées technologie, usage, prix...
Etre flexible et | Pouvoir &tre utilisé sur des sessions orientées produit ou process
adaptable Etre utilisable en ligne
Etre international
Passer du mode actif au mode passif facilement
Etre peu coliteux
Etre peu chronophage
Etre utilisable par tous les profils de participants
Etre compréhensible par tous les profils participants
Ne pas utiliser de mots techniques liés au domaine de I'éco-conception
Simplifier les recommandations au maximum
Ne doit pas nécessiter de formation particuliere
Etre facile & animer

Contenir des illustrations et des exemples
Tableau 24 : Spécifications mises 3 jour d’un outil d’éco-créativité

Favoriser la
créativité

STIMULER L’ECO-CREATIVITE

INDUSTRIELS

Etre facile
d’utilisation et
de mise en
ceuvre

S’ADAPTER AUX PRATIQUES DES
LABORATOIRES D’INNOVATION

Cette activité nous a également permis de revoir notre stratégie de génération pour la seconde itération.

En effet, nous avons pu nous rendre compte que |'activité proposée de co-créativité n’a pas été efficace pour cette
activité. L’activité, initialement prévue, comme une activité de co-créativité, est rapidement devenue une activité de
créativité individuelle. Cela peut s’expliquer par le fait que nous étions dans une activité de convergence uniquement.
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Quand nous regardons les profils des sessions (présentés en section 3.3.1), avant chaque activité de convergence, une
activité de divergence est nécessaire.

Dans le cas d’une activité avec des objectifs extrémement convergents telle que celle organisée, les pratiques actuelles
en créativité n’ont pas su répondre a notre besoin. Nous préférerons donc, pour notre deuxiéme itération, adopter
une approche différente basée sur une analyse sémantique.

4.4, GENERATION DE L'ECO-BOOSTER

Pour cette seconde génération, nous avons commencé par réaliser une analyse sémantique de I'outil guidelines afin
de le simplifier. Cette analyse, menée sur le socle commun de listes que nous avons utilisé précédemment, a permis
d’identifier le champ lexical de I"éco-conception. Par la suite, nous avons cherché a transformer ce champ lexical en
outil d’éco-créativité.

4.4.1. ANALYSE SEMANTIQUE DE L'OUTIL GUIDELINES

Dans cette seconde itération, nous cherchons a répondre a la problématique suivante : comment adapter les listes de
recommandations pour les utiliser dans une session de co-créativité d'un laboratoire d'innovation industriel ?
L'objectif de cette seconde génération est de simplifier I'outil guidelines, de supprimer les mots techniques employés
et de répondre aux spécifications ajoutées. Pour ce faire, nous avons décidé de réaliser une analyse sémantique des
sept listes précédemment sélectionnées, soit plus de 300 recommandations. L’objectif de cette analyse est d’identifier
le champ sémantique de I'éco-conception en adoptant la méthodologie proposée par Baregheh (Baregheh, Rowley, et
Sambrook 2009) :
Comptage de la fréquence d’apparition des mots :

Nombre de fois ou les mots apparaissent dans toutes les listes de lignes directrices,

Le nombre de listes dans lesquelles le mot apparaft,
Regroupement des mots ayant la méme racine (par exemple, recyclable, recyclabilité et recyclage),
Regroupement des mots antagonistes (augmentation et diminution par exemple). Les antagonistes sont
considérés comme des leviers de créativité identiques,
Notation de la fréquence d’apparition. Nous réalisons cette notation en multipliant le nombre de fois ou le
mot apparait dans les sept listes et le nombre de listes ou il apparait,
Calcul du pourcentage d’apparition des groupes de mots, en se servant de la fréquence d’apparition des
groupes de mots, calculée précédemment, afin de comparer le poids des groupes de mots dans les listes de
recommandations étudiées,
Elimination de groupes de mots ou des mots qui n'apparaissent que peu de fois (inférieur a 1%),
Identification du champ sémantique de I'éco-conception.

Cette analyse a permis de mettre en évidence un total de 51 groupes de mots. Aprés avoir regroupé les mots de la
méme famille et les antagonistes puis supprimé les groupes de mots a faible pourcentage (mis en gris dans les
tableaux), nous retenons un total de 26 groupes de mots. Nous avons décidé de les diviser en deux groupes principaux
. les verbes, constitués de 10 groupes de mots, et les noms, constitués de 16 groupes de mots (avec des noms ou des
adjectifs).

Les résultats de cette analyse sont présentés dans le Tableau 25 et le Tableau 26. Les tableaux se divisent en cing
colonnes qui retracent les différentes étapes de la méthodologie utilisée. La premiére colonne affiche les mots
comptés. Dans les deux colonnes suivantes figurent le nombre d'itérations de ce mot, c'est-a-dire le nombre de fois
ol le mot apparait dans les recommandations, suivi du nombre de listes dans lesquelles le mot apparait. La quatrieme
colonne est le résultat de la pondération donnée a chacun de ces mots. Et enfin, la derniére colonne indique le
pourcentage d'apparition des mots.

Par exemple, dans le Tableau 25, nous voyons que le groupe de mots sur les matériaux apparait 82 fois dans toutes les
recommandations. Ce groupe de mots a également été identifié dans les sept listes étudiées, ce qui lui permet d’avoir
une fréquence d’apparition de 574. Si nous le comparons aux autres groupes de mots, il représente 19% du champ
sémantique de I'éco-conception.
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Les derniéres lignes des deux tableaux, grisées, représentent les mots qui n‘ont pas été retenus dans |'analyse
sémantique car ils disposaient d’un pourcentage trop faible d’apparition pour étre considéré comme un attribut de
I’éco-conception.

NOMS

Nombre Nombre de listes Fréquence
(P Reaitt N , " Pourcentage
d'itérations ou le mot d’apparition d'apparition (%)
(i) apparait () (i*1) P .
Matéri
ateriaux 82 7 574 19%
Ressources
Produit 53 7 371 12%
Composants 39 7 73 9%
Emballage
Energie 39 7 273 9%
Multifonction
Désassemblage 24 7 168 6%
Modularité
Consommation 25 6 150 5%
Maintenance 19 7 133 4%
Renouvelable
Propre 22 6 132 4%
Hasardeux
D&
eSS 22 6 132 4%
Consommables
Trans
. Port 21 6 126 4%
Logistique
Durée de vie
Durabilité 21 6 126 4%
Fin de vie
Poids
! 23 5 115 4%
Volume
Efficacité 18 6 108 4%
Im
pacts 21 5 105 4%
Emissions
Production 17 6 102 3%
Environnement 10 5 50 2%
Utilisateur 6 4 24 1%
Technique 3 3 9 0%

Tableau 25 : Champ sémantique de I'éco-conception identifié - Catégorie "noms"

95



VERBES

Nombre de listes | Fréguence
Nombre . . . Pourcentage
d'itérations (i) ot le mot d'apparition d'apparition (%)
apparait (l) (i*1)
Minimiser
Maximiser 71 7 497 21%
Optimiser
Utiliser
Utilisation 70 7 490 21%
Usage
Réduire
Augmenter 60 7 420 18%
Limiter
Choisir 55 6 330 14%
Faciliter 27 6 162 7%
Recycler 22 7 154 7%
Relutlllser 18 7 196 5%
Réparer
Concevoir 17 6 102 1%
Adapter
Modifier 10 3 30 e
Collecter 4 3 12 1%
Impliquer 4 2 8 0%

Tableau 26 : Champ sémantique de I'éco-conception identifié - Catégorie "verbes"

Cette analyse a mis en évidence que, malgré la multiplicité des guidelines (dans notre cas, sept listes étudiées comptant
plus de 300 recommandations), un champ sémantique commun de |'éco-conception peut étre identifié. Le champ
sémantique peut varier en fonction des listes étudiées. Mais nous considérons que les listes choisies sont suffisamment
représentatives et hétérogenes par rapport a la littérature et au résultat souhaité.

Suite a cette identification du champ sémantique de I’éco-conception, nous souhaitons proposer une matérialisation
de ce champ sémantique sous la forme d’un outil d’éco-créativité.
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4.4.2. MIATERIALISATION DE L'OUTIL D’ECO-CREATIVITE

Afin de mettre en forme I'outil, nous avons tout d’abord cherché a définir une mécanique d’utilisation globale. Nous
avons a notre disposition le champ sémantique de I’'éco-conception divisé en deux catégories : des noms et des verbes,
gue nous cherchons a utiliser. Nous nous sommes donc penchés sur les leviers de créativité connus en conception de
produit issus de la méthode SCAMPER. Cette méthode a été développée par Osborn (Osborn 1953). Dans un premier
temps, cette méthode consiste a dissocier les éléments d’un produit, puis dans un second temps a appliquer a ces
différents éléments les verbes SCAMPER. Les verbes sont les suivants :

S pour Substituer

C pour Combiner

A pour Adapter

M pour Modifier et Magnifier

P pour Produire

E pour Eliminer

R pour Renverser et Réorganiser

Dans notre cas, nous pouvons identifier les outils guidelines comme produit de départ. Notre premiere étape, I'analyse
sémantique, nous a permis de dissocier les différents éléments de notre produit en identifiant son champ sémantique.
Parmi la liste des verbes proposés par la méthode SCAMPER nous retenons le verbe combiner. En combinant les verbes
et les noms sortis de notre analyse sémantique, nous pourrons produire de nouvelles recommandations, ou leviers de
créativité orientés éco-conception.

Dans la liste de noms identifiés et présentés dans le Tableau 25, nous pouvons remarquer qu’un des groupes de mots
est composé d’adjectifs. Comme la combinaison d’un verbe et d’un adjectif ne peut pas étre identifiée comme une
recommandation, nous ne retenons pas ce groupe de mots.

Une fois la mécanique d’utilisation globale de I'outil définie, nous avons donc matérialisé celui-ci a travers deux outils
différents.

4.4.2.1. PREMIERE MATERIALISATION DE L’ECO-BOOSTER : LES CARTES
Pour la premiére matérialisation de I'outil, nous avons souhaité reprendre un outil existant du laboratoire d’innovation
dans lequel nous sommes intégrés. Cet outil est un booster de créativité inspiré des méthodes TRIZ et ASIT. Il reprend
les grands leviers de ces méthodes a travers des planches d’inspiration au format carte. Cet outil nous a semblé
pertinent a utiliser car les participants des sessions de co-créativité le connaissait déja et il est composé de planches
d’inspiration, outil le plus utilisé en sessions.
Nous concevons donc une carte par attribut qui reprend :
Les attributs, identifiés en bas de la carte, accompagnés d’un antonyme, afin d’avoir deux leviers de créativité
Des synonymes a |'attribut et a son antonyme au centre de la carte
Des images d’inspiration qui illustrent I'attribut, son antonyme et les synonymes comme illustré sur la Figure 40.

Figure 40 : Eco-Booster matérialisation cartes
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4.4.2.2. SECONDE MATERIALISATION DE L’ECO-BOOSTER : LA ROUE

Sur la méme mécanique d’utilisation, nous avons proposé une seconde matérialisation de notre outil.

Pour cela, nous avons donc créé une double roue, illustrée en Figure 41, qui permet d’associer les noms et les verbes
pour les combiner et créer des recommandations simplifiées. Sur la roue intérieure, les verbes issus de I'analyse des
pratiques sont repris, et sur la roue extérieure, nous retrouvons les noms. A I'extérieur, une fleche permet d’indiquer
la combinaison obtenue. En faisant pivoter les deux roues, cela nous permet d’obtenir plus de 154 combinaisons

différentes. Chacun des éléments est accompagné d’un pictogramme le représentant pour illustrer les termes et
faciliter leur compréhension.

Figure 41 : Eco-Booster matérialisation roue

Avant de tester la version finale, nous ne souhaitons conserver qu’une seule matérialisation de I'Eco-Booster. Pour
cela, nous décidons de mener une enquéte qualitative sur I'expérience d’utilisation des deux matérialisations a travers
des sessions de co-créativité organisées avec des étudiants, au sein du laboratoire d’innovation.

98



4.5. COMPARAISON DES DEUX MATERIALISATION DE L'Eco-
BOOSTER

Afin de faire un choix entre les deux matérialisations de notre Eco-Booster, nous allons les tester a travers des sessions
de co-créativité, réalisées au sein du laboratoire d’innovation, avec des étudiants. L’objectif de ces sessions est de
sélectionner I'outil qui propose la meilleure expérience utilisateur pour I'implémenter et le tester dans le laboratoire
d’innovation sur des projets industriels. En paralléle, nous testerons également différents scénarios d’utilisation afin
d’en définir un final pour I'outil. Dans cette partie, nous présenterons donc cette activité et les résultats obtenus.

45.1. OBJECTIFS DE L'ACTIVITE

Dans cette activité, nous chercherons a répondre a la problématique suivante :

Quelle matérialisation de I'Eco-Booster propose la meilleure expérience d’utilisation ?

Pour répondre a cette problématique, nous avons identifié deux objectifs :
- Objectif 1: Identifier quelle matérialisation de I'outil améne la meilleure expérience d’utilisation aux
participants d’une session de co-créativité.
- Obijectif 2 : Tester différents scénarios d’utilisation afin d’identifier lequel propose la meilleure expérience
d’utilisation pour les participants.

45.2. METHODE UTILISEE

Afin de récolter des retours d’expérience d’utilisation des outils et également de tester différents scénarios
d’utilisation, nous avons construit des sessions de co-créativité destinées a des étudiants nous formés aux pratiques
des laboratoires d’innovation.

4.5.2.1. CONTEXTE DE L’ETUDE

Chaqgue année, le laboratoire d’innovation industriel que nous avons intégré organise des demi-journées dédiées aux
étudiants. Les étudiants peuvent venir, sur inscription, visiter I'entreprise et son laboratoire d’innovation. Nous avons
donc profité de deux demi-journées pour réaliser notre étude et ajouter a 'emploi du temps une session de co-
créativité.

Cible étudiée

Au cours de ces demi-journées, des étudiants de trois écoles sont ciblés : deux écoles d’ingénieurs généralistes et une
école spécialisée dans la technologie et le commerce. Les étudiants seront répartis aléatoirement dans les sessions
organisées, mélangeant ainsi les formations et les niveaux d’études allant du bac+3 au bac+5.

Déroulé de la demi-journée

Ces demi-journées sont divisées en deux activités phares pour les étudiants : une visite de I'entreprise et une session
de co-créativité. Les étudiants ont été divisés en deux groupes qui ont alterné sur les activités afin de diminuer I'effectif.
Le déroulement précis de la demi-journée est présenté sur le Tableau 27. Pour les sessions de co-créativité, nous avons
sous-divisé également le groupe en deux. Cela a permis de tester les matérialisations de I'Eco-Booster, cartes et roue,
de maniére simultanée et de multiplier également le nombre de sessions réalisées.
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Horaires

Activités du groupe A

Activités du groupe B

13h15 - 13h30

Accueil des participants sur le site

13h30 - 14h30

Visite de I'entreprise

Session de co-créativité

Groupe 1 —Eco- Groupe 2 — Eco-
Booster Booster
matérialisation matérialisation
cartes roue

14h30 - 15h30

Présentation des métiers de I'entrepr

ise et temps d’échange avec des RH

Session de co-créativité

Groupe 1 - Eco- Groupe 2 — Eco-
15h30 - 16h30 Booster Booster Visite de I'entreprise
matérialisation matérialisation
cartes roue

16h30—-17h Conclusion de la demi-journée

Tableau 27 : Planning de I'activité de comparaison des deux matérialisations de I'Eco-Booster

Comme nous pouvons le voir, nous avons facilité deux groupes en simultané avec une matérialisation de I'Eco-Booster
différente. Pour cela, nous avons donc formé en amont un facilitateur, membre de I'équipe du laboratoire
d’innovation, déja formé a la créativité et a I'éco-conception.

4.5.2.2. ORGANISATION DE NOTRE SESSION DE CO-CREATIVITE
Pour notre session de co-créativité, les participants devaient répondre a une problématique interne a I'industrie. A la
fin de la session, I'objectif était de générer un maximum d’idées pour répondre a cette problématique. La session est

donc identifiée comme une session de matérialisation que nous condenserons en deux heures.
Durant ces deux heures, nous avons suivi le planning présenté sur la Figure 42.

Introduction de la problématique _— “\ Pitch des idées générées
Présentation du test _— g Conclusion
10min - o \\ 15min
\ L L = 3
_— ra
Icilz;a;:er \\_‘l\‘_ Questionnaire retour d'expérience
—
\‘-\k
Génération des idées en groupe T— Synthése en groupe

—

Utilisation de I'Eco-Booster —
30min

10min

Figure 42 : Déroulé de la session de co-créativité

La premiere étape a consisté en un brise-glace ou icebreaker. L'objectif de cette étape est de mettre a l'aise les
participants et de faciliter les communications entre eux pour la suite.

La deuxieme étape était la phase de présentation. Pendant 10 minutes, la problématique et le contexte sont présentés.
Nous présentons également le test réalisé sur les deux outils. Nous profitons aussi de cette étape pour séparer les
participants en deux groupes : un groupe avec I'Eco-Booster en matérialisation cartes et le second avec I'Eco-Booster
en matérialisation roue.

Ensuite, les participants ont eu 30 minutes pour générer un maximum d’idées pour répondre a la problématique. Pour
cela, un facilitateur a été attribué a chacun des groupes. Il a animé I'outil et les a accompagnés dans leur génération
d’idées. Le facilitateur a pu tester différents scénarios d’utilisation des outils. Nous avons défini deux scénarios
d’utilisation par matérialisation de I'Eco-Booster.

La session s’est terminée par un temps sans les facilitateurs ol les participants ont organisé leurs idées avant de les
présenter a I'autre groupe. Pour finir, nous avons fait circuler aux participants un questionnaire pour recueillir leurs
retours d’expérience sur les outils.
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SCENARIOS D’UTILISATION DE L’ECO-BOOSTER

Scénarios d'utilisation des cartes

Le premier scénario d’utilisation des cartes est le suivant :

Le facilitateur fait piocher deux cartes (une carte nom et une carte verbe) a chacun des participants. Pendant deux
minutes, les participants générent un maximum d’idées a I'aide de la combinaison verbe / nom. Les participants
exposent ensuite leurs idées au groupe avant de recommencer I'exercice. Cet exercice est réalisé pendant les 30
minutes disponibles pour tester I'outil.

Dans le second scénario, le déroulement est le méme, mais la combinaison de cartes tirées est attribuée au groupe.
Les participants génerent des idées a partir des mémes cartes.

Scénarios d'utilisation de la roue

Dans le premier scénario, le facilitateur tourne les roues afin d’associer un nom et un verbe. Les participants choisissent
leurs combinaisons et, pendant deux minutes, génerent un maximum d’idées a I'aide de la combinaison verbe / nom.
Les participants exposent ensuite leurs idées au groupe avant de recommencer |'exercice. Cet exercice est réalisé
pendant 30 minutes.

Dans le second scénario, le déroulement est identique, mais la combinaison verbe / nom est imposée aux participants
a I'aide d’une fleche.

Ces scénarios d’utilisation nous ont permis de tester deux aspects différents :
Les participants choisissent ou non leur combinaison
Dans les scénarios avec la roue, dans le premier cas, les participants voient afficher toutes les combinaisons
et choisissent la combinaison les inspirant le plus. Dans le second la combinaison est imposée et ils n’ont plus
le choix.
Les participants ont la méme combinaison ou des combinaisons différentes
Dans les scénarios avec les cartes, le premier scénario propose une combinaison différente a chaque
participant alors que le second propose une combinaison commune au groupe. Dans les deux cas, les
combinaisons sont imposées.

4.5.2.3.  MATERIEL UTILISE
Pour recueillir les retours d’expérience des participants, nous avons développé deux questionnaires, Figure 43 et
Figure 44, un pour chaque matérialisation des outils.
Dans les deux questionnaires, nous nous intéressons a deux niveaux de compréhension :
La compréhension générale de I'outil (utilisation et éléments constitutifs (mots, images, pictogrammes...))
La compréhension de I'éco-créativité : les dimensions d’éco-conception et de créativité sont-elles comprises
au cours de l'utilisation ?
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QUESTIONNAIRE CARTES

De quelle école viens-tu ?

Quel est ton niveau d'étude ?

@1 : Sur les cartes, qu'as-tu le plus regardé pour t'inspirer ?

[] Les mots [] Lesimages

@2 : Selon toi, toutes les cartes sont elles pertinentes ? Si non,
quelles cartes supprimerais tu ?

O Qui [l Non
@3 : Yatil une ou plusieurs planches que ftu juges
particuligrement incompréhensibles ? Si oui, lesquelles ?

[} Oui O Non

@4 Il y a des cartes avec des verbes, d’'autres avec des noms,
penses-tu que la nuance soit pertinente ? Si Non, comment peut
on modifier ces cartes ? Leur utilisation 2

O Oui O Non

@5 : Sur une échelle allant de 1 (trés peu utile) a 5 (trés utile) a
combien évaluerais tu l'utilité de cet outil pour favoriser la prise
en compte des problématiques d'éco-responsabilité ?

1 2 3 4 5

@6 : Sur une échelle allant de 1 (trés peu utile) a 5 (trés utile) a
combien évaluerais tu l'utilité de cet outil pour favoriser la
créativité ?

&,
vaury (8) 3

Figure 43 : Questionnaire du retour d'expérience de I'Eco-Booster matérialisation cartes

QUESTIONNAIRE ROUE

De quelle école viens-tu ?

Quel est ton niveau d'étude ?

@1 Sur la roue, que regardes tu le plus pour t'inspirer ?

[] Lécriture [ Les pictos

@2 : Selon toi, tous les mots / verbes te semblent ils pertinents ?
Si non, quels mots / verbes supprimerais tu ?

O Oui (] Non

@3 : Sur une échelle allant de 1 (trées peu compréhensible) a 5
(trés compréhensible), a combien évaluerais-tu la compréhension
des pictogrammes ?

@4 : Sur une échelle allant de 1 (trés peu utile) 8 5 (trés utile) a
combien évaluerais-tu I'utilité de cet outil pour favoriser la prise
en compte des problématiques d'éco-responsabilité ?

1 2 3 4 5

@5 : Sur une échelle allant de 1 (trés peu utile) a 5 (trés utile) a

combien évaluerais tu l'utilité de cet outil pour favoriser la
créativité ?

Figure 44 : Questionnaire du retour d'expérience de I'Eco-Booster matérijalisation roue

De plus, tous au long de ces sessions, une observation active est réalisée. La facilitatrice du laboratoire d’innovation
dans lequel les sessions ont été organisées a pu relever les verbatims utilisés par les participants, les questions et les
remarques faites.

102



4.5.3. RESULTATS

Les questionnaires remplis par les participants a la fin des sessions nous ont permis d’obtenir les résultats présentés
dans le Tableau 28. Ils permettent de répondre a I'objectif n°1 qui était d’identifier quelle matérialisation de I'outil
amene la meilleure expérience d’utilisation aux participants d’une session de co-créativité.

Compréhension de I'outil

Que regardes-tu le plus pour

e Dimension
t'inspirer ? o
créative
(sur 5)
Roue 67% 33% 86% 4,2 4,1 4,5
Cartes 65% 35% 83% Pas de pictogrammes 3,7 4

Tableau 28 : Résultats de la compréhension des outils

Pour la compréhension de I'outil, que ce soit la matérialisation roue ou la matérialisation carte, nous pouvons
remarquer que les participants regardent principalement les écritures pour s’inspirer. Dans le cas de la roue, 67% des
participants préferent regarder les écritures contre 33% préférant regarder les pictogrammes. Pour les cartes, les
réponses aux questionnaires montrent des résultats similaires, 65% des participants sont inspirés par les écritures et
35% trouvent leur inspiration dans les images. La deuxieme question sur la compréhension de I'outil concernait la
pertinence des mots : dans les deux matérialisations plus de 80% des participants ont jugé les mots utilisés, issus du
champ sémantique de I'éco-conception, pertinents. Dans le cas de la roue, la compréhension des pictogrammes a
également été évaluée. Les participants ont accordé a ce critére la moyenne de 4,2/5.

Pour la compréhension de |'éco-créativité, nous nous intéressons a la compréhension de la dimension éco-
responsable, liée a I'éco-conception, et a la compréhension de la dimension créative. Dans les deux cas, la
matérialisation roue a obtenu une moyenne supérieure a celle de la matérialisation cartes. Pour la dimension éco-
responsable, la roue a obtenu une moyenne de 4,1/5 contre une moyenne de 3,7/5 pour les cartes. Dans le cas de la
dimension créative, la roue a obtenu une moyenne de 4,5/5 pour une moyenne de 4/5 pour les cartes.

Tout au long de I'activité avec les cartes, un observateur a également pu relever les verbatims suivants :

« Choisir / Adapter permet d'aborder des concepts différents »
« C'est pertinent, peut-étre juste en avoir moins et que ce soit plus général (ouvert) »
« Elles sont toutes pertinentes pour la créativité »
« Chaque carte possede au moins une info pertinente »

« Ce ne sont pas tant les cartes mais les associations »

Tous ces verbatims, récoltés auprés des participants ayant utilisé la matérialisation carte de I'Eco-Booster, montrent
la pertinence des éléments de I'outil pris de maniére individuelle. Cependant, quand nous regardons les associations,
nous nous rendons compte que celles-ci ne sont pas forcément pertinentes pour les participants. De plus, le verbatim
« chaque carte posséde au moins une info pertinente » souleve le nombre important d’informations a disposition sur
les cartes.

Les verbatims semblent montrer que la pertinence de l'outil peut étre noyée dans le nombre d’informations a
disposition pour les participants et empécher sa pleine compréhension.

Si nous nous intéressons a la matérialisation roue de notre outil, les verbatims suivants ont été relevés :

« Pertinent mais association des deux pas toujours optimale »
« Mots pertinents mais association compliquée »

« Certains sont incompatibles "increase waste" on suppose dans ce cas l'inverse »
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Les verbatims mettent en avant la difficulté de la compréhension des associations proposées. Cependant, le dernier
verbatim relevé, « Certains sont incompatibles "increase waste" on suppose dans ce cas l'inverse », laisse a penser que
la roue peut permettre plus facilement de rebondir dans le cas d’une association compliquée.

Ces différences de compréhension entre les deux outils peuvent s’expliquer par la matérialisation de I'outil. En effet,
sur la roue, tous les mots (verbes et noms) sont visibles et donc permettent également d’autres associations. Sur les
cartes, les participants n’ont a leur disposition que le contenu des cartes qu’ils ont tirées. Une vision globale de I'outil
semble permettre une meilleure compréhension et constitue un moyen de créer des leviers différents en cas de
combinaison compliquée ou qui n’inspire pas quelqu’un.
Les différents scénarios d’utilisation testés nous ont également permis de répondre au deuxiéme objectif qui était de
définir un scénario d’utilisation optimal. Les résultats fournis sont issus des observations faites pendant les sessions.
Au cours de ces sessions, nous avons pu tester deux aspects différents d’utilisation :

Les participants choisissent ou non leur combinaison

Les participants ont la méme combinaison ou des combinaisons différentes
Dans le premier cas, nous avons pu nous rendre compte que ne pas imposer la combinaison de mots aux participants
et leur laisser choisir celle qu’ils préféraient ne les amenait pas a générer des idées mais plutdt a débattre sur les
différentes combinaisons possibles. Ce qui nous a donc fait perdre la dimension créative de I'outil, un de ses objectifs
principaux.
Dans le deuxieme cas, lorsque les participants ont chacun leur combinaison et qu’ils exposent les idées qu’ils ont
générées, les autres participants découvrent la combinaison tirée. Cela limite les discussions entre eux et nous
remarquons que les idées exposées sont moins sujettes aux échanges. Quand les participants ont la méme
combinaison pour générer des idées, nous apercevons des idées similaires mais les participants rebondissent sur les
idées des autres et les agrémentent de leurs propres idées.

Quel que soit le scénario, nous avons d( adapter le temps laissé a la génération des idées. Dans le scénario initial, nous
avions dimensionné une durée de deux minutes par combinaison. Or, nous nous sommes rendu compte que pour des
personnes peu ou pas familiéres des sessions de co-créativité, ce temps était trop limité. Dans le cas de la
matérialisation carte de I'outil, celle-ci est composée de plusieurs éléments et les participants n’ont pas le temps de
les intégrer dans ce laps de temps. Pour notre scénario final, nous rallongerons donc les temps dédiés a la génération
d’idées.

De plus, comme le nombre de tirage n’était pas défini en amont de la session mais adapté en fonction de la dynamique
du groupe, du temps passé sur les présentations des idées et les échanges autour, des groupes n’ont réalisé que deux
tirages quand d’autres ont pu tester six combinaisons différentes. Cela a permis a I'observateur des sessions de
souligner que la dynamique des groupes était meilleure apres plusieurs tirages. Au deuxieme tirage, les participants
comprennent déja la mécanique de I'outil et I'utilisation devient plus fluide. Plus de conversations ont lieu et les
participants génerent plus d’idées. Cependant, pour les groupes ou nous avons réalisé six tirages, nous avons pu
remarquer une lassitude des participants. La dynamique est comprise, I'outil n’est plus nécessaire pour générer des
idées.

Tous ces éléments vont nous permettre de proposer une version finale de notre Eco-Booster avec son scénario
d’utilisation.
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A.6.PRESENTATION DE L'ECO-BOOSTER

Les éléments récoltés lors des sessions de co-créativité nous ont permis de proposer la matérialisation roue de I'Eco-

Booster en version finale, présentée en Figure 45.
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Figure 45 : Version finale de I'Eco-Booster

Les sessions nous ont montré que contrairement aux cartes, la roue permet une meilleure compréhension générale
de la part des participants, notamment par la vision compléte de I'ensemble du champ sémantique de I'éco-
conception. Les participants semblent comprendre son intérét pour favoriser la créativité mais également pour
prendre en compte les problématiques d’éco-responsabilité en conception de produit.

Les résultats de I'activité, bien qu’en faveur de la roue, ne montrent pas une différence trés marquée entre les deux
matérialisations. Nous avons donc choisi de prendre également en compte I'aspect nouveauté de I'outil, méme si cet
élément ne transparait pas dans |'activité de comparaison, il sera intéressant pour les pratiques actuelles de notre

laboratoire d’innovation.
Les sessions nous ont également permis de revoir le scénario d’utilisation de notre Eco-Booster.

Scénario d’utilisation standard
Les sessions de test nous ont montré que les deux minutes de génération étaient trop courtes pour des personnes non

familiarisées aux pratiques des laboratoires d’innovation. Nous proposons donc un temps dégressif afin de leur
permettre d’appréhender I'utilisation de I'outil sur la premiére génération.

Le facilitateur tourne les roues afin d’obtenir une premiére combinaison « verbe et mot ». Les participants ont cing
minutes pour générer des idées a partir de cette combinaison avant de les partager avec le groupe. Le facilitateur ou
un participant tourne a nouveau les roues afin de produire une nouvelle combinaison. Les participants ont cette fois-
ci trois minutes pour générer des idées avant de les présenter au groupe. Pour le dernier tirage, les participants

n’auront plus qu’une minute de génération.
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Adaptabilité de I'outil

Bien gu’ayant un scénario standard d’utilisation, I’'Eco-Booster peut facilement s’adapter a d’autres usages. Sur I'outil,
le cercle externe avec l'indicateur permettant de signaler la combinaison tirée est amovible. De cette maniére, il
devient alors un outil plus orienté sur les discussions comme ont pu nous le montrer les sessions de test. Cela nous
laisse donc a penser que l'outil est aussi bien implémentable en session de co-créativité avec des objectifs de
génération d’idées (les profils de conceptualisation, de matérialisation ou d’évaluation) que des sessions ou |'objectif
est de partager des informations (profil session de partage).

De plus, I'outil peut facilement passer du mode actif a passif. Le mode passif consistant a le laisser en exposition lors
d’une séance. Les participants le consultent ou non. Il suffit que le facilitateur impose un temps d’utilisation de I'outil
et suive le scénario d’utilisation pour qu’il passe en mode actif.

Fabrication de I'outil

Un des critéres voulu pour cet outil est qu’il soit facile a mettre en ceuvre, peu colteux et peu énergivore. Pour cela,
nous avons opté pour une fabrication réalisable dans une majorité de laboratoires d’innovation, qui ne demande pas
de processus compliqué a mettre en place ou de machines originales. Dans notre cas, nous avons réalisé |'Eco-Booster
a I'aide de la découpeuse laser a disposition dans le Fablab de notre laboratoire d’innovation, de roulements a billes
standard et de carton de découpe basique. Les plans de notre Eco-Booster sont disponibles en Annexe lIl.

106



4.7.DISCUSSION SUR LA PROPOSITION D’UN NOUVEL OUTIL

La seconde problématique que nous avons soulevée dans notre état de I'art est le déficit d’outils d’éco-
conception pour les phases de génération d’idées dans le processus de conception de produit (M. D. Bovea et Pérez-
Belis 2012 ; Bellini et Janin 2019 ; Lili Coustillac et al. 2023). Pour y répondre, nous proposons un nouvel outil d’éco-
créativité, qui permet de supporter I’éco-conception pendant la génération d’idées et, notamment, dans des sessions
de co-créativité.

Dans ce chapitre, nous avons donc présenté la méthodologie suivie afin de concevoir cet outil, I'Eco-Booster, a travers
les différentes étapes suivies. Nous avons commencé par une premiére étape d’analyse des résultats que nous avons
obtenus grace a notre état de I'art mais également avec la conception de MAELI. Cette étape nous a permis de définir
des spécifications d’un outil d’éco-créativité. Nous avons ensuite cherché a générer nos premieres idées d’outil d’éco-
créativité autour de I'outil guidelines, identifié, dans notre état de |'art, comme celui se rapprochant le plus d’un outil
d’éco-créativité. Nous avons donc organisé une session de co-créativité avec des participants sensibilisés ou non a la
créativité et/ou a I'éco-innovation afin de proposer notre propre liste de recommandations, utilisable dans les
laboratoires d’innovation en session de co-créativité. Cette activité ne nous a pas permis d’atteindre notre objectif
initial mais de poser des limites d’utilisation des guidelines sous leur format actuel. En I'état, les recommandations
données ne sont pas compréhensibles par tout le monde. Les personnes non initiées a I'éco-conception relevent des
termes spécifiques au domaine, ce qui provoque une incompréhension de certaines recommandations. Nous avons
également pu relever la subjectivité des recommandations données et leur manque d’illustration et d’exemples, qui
simplifieraient leur compréhension. Tous ces éléments nous ont permis de compléter nos spécifications initiales en
ajoutant des spécifications répondant aux limites identifiées.

La littérature n’identifiant pas d’autres méthodes ou d’autres outils que les guidelines répondant a nos critéres, nous
avons décidé de conserver cet outil de référence et de le simplifier. Pour cela, nous avons donc décidé de mener une
analyse sémantique (Baregheh, Rowley, et Sambrook 2009) sur différentes listes de recommandations issues de la
littérature (H. Brezet et Van Hemel 1997 ; Van Hemel 1998 ; AFNOR 2002b ; Teulon 2014 ; Issa et al. 2015 ; Maria D.
Bovea et Pérez-Belis 2018 ; Maccioni, Borgianni, et Pigosso 2019).

Cette analyse a permis d’identifier un champ sémantique issu de I"éco-conception qui nous servira de point de départ
pour notre Eco-Booster. Nous avons proposé deux matérialisations de I’Eco-Booster, sous forme de cartes et de roue,
gue nous avons testées lors de sessions de co-créativité. Ces sessions ont permis d’obtenir de premiers retours
d’utilisation sur les deux matérialisations de I'outil, de choisir quelle matérialisation de I'outil nous conservons et de
définir un protocole d’utilisation. Pour sa version finale, I'Eco-Booster est constitué d’une double roue permettant de
combiner différents éléments du champ sémantique identifié, des verbes et des noms, afin de créer des
recommandations simplifiées.

A travers cette conception d’outil d’éco-créativité, nous avons pu, tout d’abord, réaliser une analyse critique de I'outil
guidelines. La subjectivité et la difficulté de sa compréhension ainsi que son manque de visibilité n’en font pas un outil
utilisable en session de co-créativité. Cette analyse critique permet de renforcer et d’affiner I'évaluation de cet outil.
Dans un second temps, nous avons proposé une nouvelle approche de simplification et de conception d’une méthode
ou d’un outil de créativité a travers la réalisation d'une analyse sémantique. Dans notre cas, nous nous sommes
concentrés sur des recommandations liées a I"éco-conception. Mais, I'analyse sémantique peut s’extrapoler a des
recommandations issues d’autres domaines tels que I'ergonomie, I'innovation frugale, le biomimétisme, etc. Cela
permet d’identifier un champ sémantique lié¢ au domaine a matérialiser pour en faire une méthode ou un outil de
créativité.

Pour notre recherche, nous nous sommes limités a la créativité. Cependant, ce champ sémantique doit pouvoir
s’utiliser pour matérialiser des outils a d’autres étapes du processus de conception, que ce soit en étape d’analyse ou
d’évaluation, mais également a d’autres étapes du processus de créativité en proposant des méthodes et outils
d’accompagnement pour I'implémentation par exemple.

Nous nous sommes également limités a deux matérialisations de notre Eco-Booster, un format carte et un format
roue, dont nous avons testé I'expérience utilisateur de maniere qualitative. Cependant, d’autres matérialisations
peuvent étre testées : sous forme de planches, de dés, d’application numérique, de nuancier... Tester différentes
matérialisations permettrait d’avoir une analyse plus exhaustive de I'expérience d’utilisation de I'Eco-Booster. Il peut
également étre intéressant de proposer un panel de matérialisation de I'Eco-Booster, afin que I'animateur choisisse la
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matérialisation en fonction des objectifs de la session, du profil créatif des participants, de sa propre expérience
d’animation, etc.

De plus, pour la définition de notre protocole d’utilisation, nous avons testé différentes dynamiques de protocole que
nous avons évaluées de maniere qualitative. Pour définir un protocole qui permettrait une expérience d’utilisation et
d’animation optimale, une expérimentation de comparaison de différents protocoles sur des sessions de co-créativité
doit encore étre réalisée, par exemple, en variant le nombre de tirages de combinaisons ou en variant les temps
d’idéation aprés chacun des tirages. Pour conduire une évaluation qualitative de I'expérience d’utilisation de notre
outil avec ces différentes variations, un questionnaire de satisfaction aupres des participants pourrait étre proposé. En
revanche, pour une analyse plus quantitative, il semblerait plus pertinent d’utiliser MAELI afin d’étudier les résultats
issus des sessions tests.

Pour notre recherche, nous étudions donc I'Eco-Booster tel que défini en partie 4.6. Nous devons maintenant tester
I'Eco-Booster afin d’analyser son impact sur I'éco-créativité dans des sessions de co-créativité. Pour cela, nous
proposons deux expérimentations : en contexte industriel et en contexte académique.
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5. EVALUATION DE L'ECO-BOOSTER
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L’Eco-Booster est un outil d’éco-créativité qui vise a mieux prendre en compte les impacts et défis
environnementaux actuels dans un projet de conception de produit et plus précisément sur les phases
d’idéation. Afin d’évaluer ses performances sur I’éco-créativité d’une session de co-créativité ainsi que
sur son expérience d’utilisation, nous souhaitons réaliser des expérimentations en conditions réelles.
Dans un premier temps, nous avons évalué I’Eco-Booster dans un contexte industriel, a travers des
sessions de créativité organisées dans un laboratoire d’innovation industriel. Dans un second temps,
nous l'avons testé dans un contexte académique, dans le cadre d’un exercice géant d’idéation : un
hackathon. Tout au long de nos différentes expérimentations, nous nous appuierons sur MAELI pour
recueillir les données. La méthodologie sera utilisée dans son entiéreté, de la phase de présentation a
celle d’'implémentation afin de recueillir tous les indicateurs nécessaires pour analyser I'impact éco-
créatif de 'Eco-Booster. Nous analyserons notamment les verbatims utilisés par les participants des
différentes sessions étudiées. Dans cette partie, nous nommons les verbatims les traces écrites relevées
ou les traces issues des entretiens avec les porteurs de projet.

Dans ce chapitre, nous exposerons les deux études expérimentales menées en détaillant les
hypothéses et protocoles suivis avant de présenter et discuter leurs résultats.

5.1.EVALUATION EN CONTEXTE INDUSTRIEL

Dans cette premiére expérimentation, nous cherchons a analyser I'impact de I’'Eco-Booster sur des
sessions de co-créativité dans un contexte industriel.

5.1.1.  OBJECTIFS DE L'EVALUATION

Dans cette expérimentation, nous chercherons a répondre a la problématique suivante :

Problématique : L'Eco-Booster favorise-t-il I'éco-créativité dans un contexte industriel ?

Pour répondre a cette problématique, en nous appuyant sur les indicateurs recueillis par MAELI, nous cherchons a
analyser les dimensions suivantes :

e L'impact de I'outil sur I'éco-responsabilité des idées développées
Pour analyser cette dimension, nous nous appuierons sur deux éléments : le niveau d’éco-responsabilité des idées
générées tout au long du processus de conception et la prise en compte des aspects environnementaux par le groupe
(AFNOR 2018). Ces deux éléments correspondent aux indicateurs « Nombre d'idées développées respectueuses de
I'environnement » et « Nombre de verbatims éco-responsables relevés dans les traces de la phase de matérialisation
et d'évaluation » de MAELI.

e L'impact de I'outil sur |a créativité
Pour analyser la créativité des participants, nous nous appuierons sur deux des métriques définies par la littérature
(Shah, Smith, et Vargas-Hernandez 2003): la quantité d’idées et leur variété, mais également en analysant la
dynamique des groupes pendant les séances a I'aide des métriques MAELI développées dans notre chapitre 3 (L.
Coustillac et al. 2022).

Nous chercherons donc a répondre aux hypothéses suivantes :

H1 : L'Eco-Booster permet de développer des

H2 : L’Eco-Booster favorise dans le développement des idées
H3 : L’Eco-Booster des participants / participantes
H4 : L’Eco-Booster pendant la séance
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Poury parvenir, nous utilisons MAELI pour analyser les séances de co-créativité. Le Tableau 29 reprend I'ensemble des
indicateurs de notre méthodologie en précisant la nature des variables. De plus, nous indiquons si I'indicateur est

controélé pour garantir la robustesse de I'étude, analysé ou non analysé pendant les expérimentations.

Indicateurs de MAELI

Nature des variables

Informations
spécifiques a la
session

Etape de préparation

Historique du projet

Non analysée

Profil de la session

Controlée

Nombre de réunions de préparation

Non analysée

Langue dans laquelle la session est donnée

Non analysée

Problématique et

Problématique définie par le leader technique

Non analysée

Problématique identifiée comme orientée éco-conception

Contrélée

Objectifs a atteindre

Non analysée

préparation

Planning et
organisation

Temps des experts créa (design)

objectifs Objectifs identifiés comme orientés éco-conception Controlée
Mots clés Non analysée
Mots clés identifiés comme appartenant a la sémantique de I'éco-responsabilité Non analysée
: Nature de l'innovation Contrélée
T}i/:r(:cl)?/gal'z:: Degré de l'innovation Non analysée
Levier de I'innovation Controlée
Nombre d'outils techniques Non analysée
Méthodes et Nombre d'outils créatifs Non analysée
outils Nouvel outil hors portefeuille Controlée
Nombre d'activités prévues Non analysée
Temps du facilitateur Non analysée
Temps de

Non analysée

Temps des experts créa (prototypage)

Format de la session (présentiel, hybride, distanciel)

Non analysée

Etape d'idéation

Non analysée

Nombre d’acteurs

Non analysée

Durée de la session

Non analysée

Nombre réel d'activités menées

Non analysée

Dynamique de

Nombre de participants en retard

Contrélée

Nombre de participants pas concentrés a 100%

Analysée

groupe Nombre de participants qui interviennent Non analysée
Nombre de participants qui consultent les idées générées en cours de sessions Non analysée

Gestion d'un imprévu Controlée

Nombre de relances Analysée
Facilitation Nombre de modifications du planning initial Non analysée

Nombre de points avec le leader technique

Non analysée

Leader technique qui prend le réle du facilitateur

Controlée

Méthodes, outils
et ressources

Présence des experts créativité Analysée
Sollicitation des experts créativité par les participants Analysée
Nombre de participants consultant les outils créatifs Analysée
Nombre de participants consultant les outils techniques Analysée
Nombre de participants manipulant les outils Analysée
Nombre d'outils d'éco-créativité Contrélée
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Résultats a court
terme

Nombre de créations faites dans la session (mind map, plan, user journey map, ...)

Non analysée

Nombre d'idées générées dans la phase de conceptualisation Analysée
Nombre de catégories d’idées générées au cours de la phase de conceptualisation Analysée
Nombre d'idées développées dans la phase de matérialisation Analysée

Nombre d'idées développées nouvelles

Non analysée

Nombre d'idées développées de qualité

Non analysée

Nombre d'idées évaluées dans la phase d'évaluation

Non analysée

Nombre d'idées potentiellement brevetables

Non analysée

Réalisation de maquette

Non analysée

Nombre d'autres supports pour les traces

Non analysée

Nombre d'idées développées respectueuses de I'environnement

Analysée

Nombre de verbatims éco-responsables relevés dans les traces de la phase de
matérialisation et d'évaluation

Analysée

Temps consacré
par I'équipe du
laboratoire

Temps de rédaction du rapport

Non analysée

Temps consacré a l'illustration des idées développées

Non analysée

Temps consacré a la réalisation de maquettes

Non analysée

Résultats a long
terme

Nombre d'idées transmises au service des brevets

Non analysée

Nombre d'idées réellement brevetées

Non analysée

Nombre d'expérimentations lancées

Non analysée

Tableau 29 : Variables étudiées dans I'expérimentation en contexte industriel

Tout d’abord, pour que I'utilisation de I’'Eco-Booster soit optimale, les indicateurs suivants doivent étre controlés :

Le profil de la session. Les sessions doivent étre de matérialisation, de conceptualisation ou d’évaluation.
L'objectif de I'outil étant de permettre aux participants de générer des idées éco-responsables, il est
nécessaire d’avoir des sessions ol au moins |'étape de conceptualisation est assurée.

Problématique identifiée comme orientée éco-conception. Il arrive que, méme si la notion d’éco-
responsabilité n’est pas apportée par le porteur de projet de maniére consciente, la problématique soit
identifiée comme telle par des experts en éco-conception. Dans ce cas, les sessions ne sont pas analysées.
Afin de mesurer l'apport de I'Eco-Booster en éco-créativité et notamment sur la dimension en éco-
conception, les problématiques doivent étre neutres a ce sujet.

Objectifs identifiés comme orientés éco-conception. De méme que pour la problématique, les objectifs de
la session peuvent étre identifiés comme éco-responsables par des experts du domaine, bien gu’ils ne le
soient pas par le leader technique. Si tel est le cas, nous n’analysons pas les sessions afin d’éviter un biais
dans notre recherche.

Nature de lI'innovation. Afin que les sessions soient comparables, nous souhaitons analyser des sessions ou
I'innovation étudiée est de méme nature. Depuis le début de notre recherche, nous nous concentrons sur la
conception de produit. Les sessions étudiées doivent donc étre en lien avec une innovation de produit.
Levier de l'innovation. Si 'on souhaite analyser uniqguement I'impact de I'outil, il est nécessaire que la notion
d’éco-responsabilité ne soit pas le moteur d’amélioration de I'innovation étudiée.

Nouvel outil de co-créativité hors portefeuille. La nouveauté des outils de co-créativité peut étre divisée en
deux niveaux :

o Une nouveauté radicale : I'outil est totalement nouveau comme I'Eco-Booster,

o Unenouveauté incrémentale : 'outil est déja connu des participants mais une amélioration a eu lieu,
Comme par exemple, la proposition d’une nouvelle planche d’inspiration. L'Eco-Booster est un outil totalement
nouveau pour les participants. Pour analyser son impact, il est nécessaire que ce soit le seul nouvel outil utilisé.
Des outils avec une nouveauté de niveau incrémental sont acceptés.

112



Gestion d’un imprévu. Les imprévus peuvent changer toute la physionomie et les objectifs initiaux de la
séance. Dans le cas d'imprévus avec des modifications majeures sur le déroulé prévu de la session, les
résultats des indicateurs ne sont pas analysés.

Nombre de participants en retard. Cet indicateur permet d’évaluer la motivation initiale du groupe de
participants. Nous avons choisi de ne pas évaluer les sessions avec un taux trop important de participants en
retard. Cela permet d’étre s(r de ne pas analyser des sessions avec des participants réfractaires.

Leader technique qui prend le role du facilitateur. Le leader technique ne doit pas animer la session afin
d’avoir une méthode de facilitation similaire sur toutes les expérimentations. Les sessions sont donc toujours
animées par le facilitateur du laboratoire d’innovation et nous intervenons au moment de |'Eco-Booster pour
le faciliter.

Nombre d’outils d’éco-créativité. Afin d’analyser I'impact de I'Eco-Booster, il doit étre le seul outil d’éco-
créativité a étre implémenté.

Les variables analysées, quant a elles, vont nous permettre de vérifier les hypothéses posées. Comme l'indique le
Tableau 30, plusieurs variables vont permettre de vérifier la méme hypothése.

Hypothése vérifiée par la
variable analysée

Variables analysées

Etape d’idéation

Dynamique | Nombre de participants en retard H4
de groupe | Nombre de participants pas concentrés a 100% H4
Facilitation | Nombre de relance H4
Présence des experts créativité H4

Méthodes, Sollicitation des experts créativité par les participants H4
outils et Nombre de participants consultant les outils créatifs H4
FESSOUrCES | Nombre de participants consultant les outils techniques H4

Nombre de participants manipulant les outils

Nombre d'idées générées dans la phase de conceptualisation H3
Nombre de catégories d’idées générées au cours de la phase de H3

Résultats 3 | conceptualisation
court Nombre d'idées développées dans la phase de matérialisation H3
terme Nombre d'idées développées respectueuses de I'environnement H1
Nombre de verbatims éco-responsables relevés dans les traces de la H2

phase de matérialisation et d'évaluation
Tableau 30 : Variables analysées dans I'expérimentation en contexte industriel

Les dernieres variables sont celles que nous ne pouvons pas contréler, di aux contraintes de notre contexte industriel,
ouU qui ne sont pas analysées par faute de moyen. En effet, au vu des variables que nous souhaitons contréler pour
analyser I’'Eco-Booster, peu de sessions organisées par le laboratoire d’innovation pouvaient étre analysées. Nous
n’avons donc pas cherché a controler des variables qui ne semblaient pas pertinentes pour notre analyse telles que
I'historique du projet, le nombre de réunions de préparation, la langue dans laquelle la session se déroule, le degré de
I'innovation étudiée, les outils mis en place, le déroulé prévu ou encore les temps de préparation.

Pour I'étape d’idéation, nous avons choisi de ne pas analyser le format de la session, le nombre de participants, le
déroulé réel et les modifications dans celui-ci. Nous nous sommes également rendu compte de la difficulté de relever
certains indicateurs comme le nombre de participants qui interviennent ou qui consultent le mur d’idées. En effet,
dans le premier cas, la participation des participants n’est pas forcément synonyme de leur motivation ou de leur
implication. Des participants peuvent ne pas intervenir en phase de présentation mais générer de nombreuses idées.
De plus, il est quasiment impossible de relever de maniére exhaustive le taux d’intervention des participants de la
session sans la mise en place de moyen de visionnage. La mise en place d’une telle installation étant complexe, nous
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avons décidé de ne pas analyser cet indicateur. C'est également le cas de 'analyse de la consultation du mur d’idées
par les participants. Le mur d’idées n’étant pas toujours mis en place, nous avons préféré ne pas le considérer.

Pour la derniere phase de notre processus, celle d'implémentation, nous avons considéré uniquement les résultats a
court terme. Les résultats a long terme sont difficiles a analyser sur la durée de la thése de doctorat. Ainsi, dans notre
méthodologie, nous ne considérons que ceux que nous pouvons quantifier et qui intéressent I'entreprise : le nombre
de brevets, le nombre d’expérimentations, etc. Dans les idées a court terme, des indicateurs n’ont pas été analysés
car considérés comme non pertinents pour notre analyse. En effet, I'indicateur qui permet de relever le nombre de
productions faites dans la session a été mis en place pour I'analyse de sessions non orientées produit par exemple.
Nous n’avons également pas pu analyser la qualité et la nouveauté des idées. En effet, ces criteres sont difficilement
quantifiables en sortie de session et nécessitent une expertise des projets d’un point de vue technique et historique.
Il peut également étre nécessaire de faire appel a un expert des brevets, ce qui rend la méthodologie énergivore a
remplir. Pour finir, toutes les sessions n"ayant pas de phase d’évaluation, nous n’avons pas analysé cet indicateur ainsi
gue le nombre d’idées potentiellement brevetables.
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5.1.2. PROTOCOLE DE L'ETUDE

5.1.2.1. CONTEXTE DE L’ETUDE

Pour réaliser cette étude, nous avons intégré notre Eco-Booster aux pratiques du Clean Mobility LAB. Le contexte
industriel nous a permis d’analyser des sessions de co-créativité avec des thématiques différentes et des participants
variés.

Cible étudiée

Les sessions ont en moyenne une dizaine de participants (Tableau 31). Mais leur nombre peut varier entre cing et
vingt. Les participants sont des personnes spécialistes de 'automobile, pour la plupart ingénieurs ou techniciens, avec
des expertises liées a la problématique ou a l'inverse naif du sujet, ce qui permet d’apporter un regard neuf. Notre
analyse des pratiques nous a permis de montrer que parmi participants aux sessions, peu de personnes étaient
sensibilisées a I’éco-innovation.

SESSIONS SANS ECO-BOOSTER SESSIONS SANS ECO-BOOSTER
Nombre de participantsala| Nombre de membre du | Nombre de participants| Nombre de membre du
session laboratoire d'innovation a la session laboratoire d'innovation
Session n°1 Session n°1
17 \ 6 6 \ 5
Session n°2 Session n°2
10 \ 7 8 \ 7
Session n°3 Session n°3
10 \ 5 7 \ 5
Session n°4 Session n°4
9 \ 5 12 \ 2
Session n°5 Session n°5
9 \ 5 9 \ 5
Session n°6
11 \ 7
Session n°7
8 \ 6

Tableau 31 : Répartition des participants aux sessions de co-créativité étudiées

Déroulé des sessions
Comme nous avons pu le montrer a la suite de notre analyse des pratiques, les sessions se déroulent en suivant le
schéma de la Figure 46 :

1\\‘ ’//,
- —
— -

P>

Présentation Conceptualisation Matérialisation Evaluation

Figure 46 : Déroulé général des sessions de co-créativité au Clean Mobility LAB

Dans notre expérimentation, nous nous intéresserons aux étapes de conceptualisation et de matérialisation que nous
retrouverons a chacune des sessions étudiées. Pour vérifier nos hypotheses, nous intégrerons donc notre Eco-Booster
dans la phase de conceptualisation des sessions de co-créativité comme représenté sur la Figure 47. Nous utilisons le
protocole que nous avons défini en partie 4.6.
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Eco-Booster

Présentation Conceptualisation Matérialisation Evaluation

Figure 47 : Déroulé général des sessions de co-créativité avec Eco-Booster
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5.1.2.2. ORGANISATION DE L’EXPERIMENTATION
Dans le cadre de notre contexte industriel, et au regard des variables contrdlées, nous avons pu étudier 7 sessions
sans éco-booster et 5 sessions avec. Les détails des sessions étudiées sont présentés dans le Tableau 32 :

SESSION SANS ECO-BOOSTER SESSION AVEC ECO-BOOSTER
Nombre total de sessions 7 5
. ’ . , 2 d'usage 4 de technologie
Levier de I'innovation concernée ) .
5 de technologie 1 de prix
. . 5 de conceptualisation 3 de conceptualisation
Profil des sessions L . .
2 de matérialisation 2 de évaluations
Langue utilisée Francais Francais
. 2 en hybrides . .
Format des sessions , . 5 en présentielles
5 en présentielles

Tableau 32 : Récapitulatif des sessions étudiées dans I'expérimentation en contexte industriel

L'étude des résultats issus de ces sessions nous permettra de vérifier nos quatre hypothéeses.

5.1.2.3. METHODOLOGIE D’ANALYSE DES INDICATEURS
Pour chacune des hypotheses formulées, nous avons analysé les résultats avec des méthodologies différentes en
fonction des indicateurs relevés.

Evaluation de I'éco-responsabilité
Tout d’abord pour évaluer I'impact de I'Eco-Booster sur |'éco-responsabilité, nous nous sommes intéressés a
I’évaluation des idées développées pendant la session de co-créativité. Pour cela, a la fin de chacune des sessions,
nous organisions un entretien semi-directif avec le leader technique de la session pour lui demander d’évaluer les
idées. Le leader technique pouvait évaluer les idées selon trois niveaux :

L'idée est considérée comme respectueuse de I'environnement,

L'idée n’a pas d’impact sur I'environnement, elle est considérée comme neutre,

L'idée est considérée comme non respectueuse de |I'environnement.
Au cours de I'entretien, le leader technique a également pu argumenter son évaluation, ce qui nous a permis de relever
les verbatims utilisés.

En paralléle, sur les traces générées pendant la session, deux experts en éco-conception ont relevé les verbatims éco-
responsables afin de savoir si l'idée développée était considérée comme éco-responsable, neutre ou non éco-
responsable. Nous avons compté les verbatims relevés. Trois catégories de verbatims ont été retenues :

Les verbatims positifs qui révelent un caractére éco-responsable de 'idée développée,

Les verbatims négatifs qui réveélent un caractére non éco-responsable de I'idée développée,

Les verbatims neutres. Ces verbatims semblent montrer un impact environnemental mais ne permettent pas

de se positionner sur le niveau d’éco-responsabilité.
Si le nombre de verbatims positifs relevés par les experts sur une idée est supérieur a celui des verbatims négatifs,
I'idée est alors considérée comme respectueuse de I'environnement. A l'inverse, si le nombre de verbatims négatifs
relevés par les experts sur une idée est supérieur a celui des verbatims positifs, alors I'idée est considérée comme non
respectueuse de I'environnement. Si le nombre de verbatims positifs et négatifs relevés sur une idée est égal, I'idée
est classée comme neutre.
Ces deux éléments nous ont permis de donner une note générale et une note détaillée a chacune des idées
développées.
Pour la note générale, nous avons attribué des points pour I'évaluation globale faite par le leader technique et les
experts en éco-conception. Le codage des idées est répertorié dans le Tableau 33.

Quand I'évaluation est positive : I'idée est considérée comme éco-responsable
Quand I'évaluation est neutre : I'idée n’a pas d’'impact environnemental identifié
-1 point ‘ Quand I'évaluation est négative : I'idée est considérée comme non éco-responsable

Tableau 33 : Points accordés aux idées selon leurs évaluations éco-responsables
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La somme des évaluations permet de donner une note globale a I'idée. Afin que I'évaluation réalisée par le leader
technique ait le méme poids que celle des experts techniques, nous la multiplions par deux. De cette maniere, I'idée
obtient une note générale. Si celle-ci est :

Supérieure a zéro, I'idée est considérée comme éco-responsable,

Egale a zéro, I'idée n’a pas d’'impact,

Inférieure a zéro, I'idée est considérée comme non éco-responsable.

Pour la note détaillée, nous nous intéressons aux verbatims relevés. Pour cela, nous calculons le taux des verbatims
positifs sur les verbatims totaux d’une idée. Comme pour la note générale, nous comptons deux fois les verbatims du
leader technique afin que son évaluation soit équilibrée avec celles des experts en éco-conception.
De cette maniere, quand le taux de verbatims positifs est :

Supérieur a 50%, I'idée est considérée comme éco-responsable,

Egal a 50%, I'idée n’a pas d'impact,

Inférieur a 50%, I'idée est considérée comme non éco-responsable.

Evaluation de la dynamique de groupe
Afin d’analyser la dynamique du groupe, nous nous sommes focalisés sur deux critéres : la motivation du groupe et
I"utilisation des outils par les participants. Pour ces deux critéres, nous avons retenus des indicateurs différents :
Le taux de participants utilisant les outils de créativité passifs
Le taux de participants utilisant les outils techniques
Le taux de participants manipulant les outils
Le taux de participants arrivant en retard
Le taux de participants n’étant pas a 100% concentrés sur I'activité, soit qui menent une activité en parallele,
ou interrompent sa participation
Le taux de sessions ou les experts en créativité (design et prototypage rapide) sont sollicités
Le taux de sessions oU le facilitateur doit relancer les participants.
Tous ces indicateurs sont relevés par une personne remplissant la grille d’observation des sessions proposée dans
MAELI. En les comparant, nous pourrons comparer la dynamique des groupes avec et sans I’'Eco-Booster.
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5.1.2.4. MATERIEL MIS EN PLACE

Pour recueillir ces indicateurs, nous avons mis en place MAELI, notamment la grille d’observation (Figure 32), le bilan
de la session (présenté en partie 3.2.2.3) et I'entretien (Tableau 13). Les différents supports de la méthodologie utilisés
sont présentés dans le Tableau 34.

Variables étudiées Matériel de recueil

Nombre de participants en retard

Nombre de participants pas concentrés a 100%

Nombre de relances

Sollicitation des experts créativité par les participants Grille (?I’observation
Nombre de participants consultant les outils créatifs (Figure 32)
Nombre de participants consultant les outils techniques

Nombre de participants manipulant les outils

Nombre d'idées générées dans la phase de conceptualisation

Nombre de catégories d’idées générées au cours de la phase de Bilan de la session
conceptualisation (Partie 3.2.2.3)
Nombre d'idées développées dans la phase de matérialisation

Nombre d'idées développées respectueuses de I'environnement Entretien semi directif
Nombre de verbatims éco-responsables relevés dans les traces de la phase Bilan de la session
de matérialisation et d'évaluation ((Tableau 34 et Partie 3.2.2.3)

Tableau 34 : Matériel mis en place afin de recueillir les variables étudiées dans I'expérimentation en contexte industriel
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5.1.2.5. SYNTHESE DU PROTOCOLE
Le protocole de I'expérimentation réalisée peut étre résumé par le Tableau 35.

Sans Eco-Booster Avec Eco-Booster

Une dizaine de participants, experts ou novices au sujet de la problématique concernée.
Un leader technique (expert du sujet) qui prépare la session avec le facilitateur.
Des experts en créativité présents si les objectifs de celle-ci le nécessitent.

Orientée produit, sans visée environnementale explicite

) .
Conceptualisation, matérialisation ou évaluation.

Déroulement standard avec au minimum une étape
de présentation, de conceptualisation et de

Déroulement standard de leur profil (comme présenté
en partie 3.3.1) avec au minimum une étape de
présentation, de  conceptualisation et de | matérialisation. Au cours de [I'étape de
matérialisation. conceptualisation, ajout de I'Eco-Booster.

Matériel de créativité du laboratoire d’innovation
(post-it, feutres, crayons, feuille, pate a modeler,
etc.)

Méthodes et outils de créativité développés en

Matériel de créativité du laboratoire d’innovation
(post-it, feutres, crayons, feuille, pate a modeler,
etc.)

Méthodes et outils de créativité développés en

accord avec la problématique soulevée
Eco-Booster

MAELI

Tableau 35 : Synthése du protocole de I'expérimentation réalisée en contexte industriel

accord avec la problématique soulevée
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5.1.3. RESULTATS

Dans cette section, nous reprendrons pour chaque hypothése les résultats permettant de les valider. Les résultats
présentés sont des résultats descriptifs. Des statistiques poussées n‘ont pas pu étre réalisées du fait du faible
échantillon d’expérimentations.

5.1.3.1. H1 : L’Eco-BOOSTER PERMET DE DEVELOPPER DES IDEES PLUS RESPECTUEUSES DE

L’ENVIRONNEMENT
L’analyse des évaluations données par le leader technique et les experts en éco-conception nous permettent d’obtenir
les résultats fournis dans le Tableau 36.

NOTE DE L'EVALUATION
GENERALE

NOTE DETAILLEE SELON LES
VERBATIMS

Sans EB

Avec EB

Sans EB

Avec EB

% d'idées positive 56% 44% 53% 56%
% d'idées neutres 5% 15% 4% 0%
% d'idées négatives 39% 41% 43% 44%

Tableau 36 : Evaluation éco-responsable des idées développées en sessions de co-créativité

La note générale des idées met en évidence que les sessions ou I'Eco-Booster a été utilisé comportent moins d’'idées
évaluées comme éco-responsables (56% d’idées respectueuses de I'environnement contre 44% sans utilisation de
I’'Eco-Booster). Le pourcentage d’'idées qui ne sont pas considérées comme respectueuses de I'environnement sont
significativement les mémes (39% sans Eco-Booster et 41% quand I'Eco-Booster est utilisé). Nous observons également
une augmentation du nombre d’idées considérées comme neutres. Pour ces idées, il est difficile de se positionner
pour les personnes qui évaluent, les éléments ne permettent pas de savoir si I'idée est réellement respectueuse de
I'environnement ou non.

Ces observations montrent une tendance a la neutralité avec l'utilisation de I'Eco-Booster. L'utilisation de I'outil
pourrait permettre de débattre davantage sur la dimension éco-responsable d’une idée et sur I’évaluation de celle-ci.

Cependant, I'étude de la note détaillée, qui integre les verbatims, met en évidence que les résultats entre les sessions
avec Eco-Booster et sans Eco-Booster sont sensiblement les mémes. Le taux d’idées considérées comme
respectueuses de I'environnement et celui d’idées considérées comme non respectueuses sont tres proches. Le taux
évolue de 53% sans l'utilisation de I'Eco-Booster a 56% avec I'Eco-Booster dans le cas des idées respectueuses. Pour
les idées évaluées comme non respectueuses de I'environnement, nous observons un taux de 43% sans Eco-Booster
contre un taux de 44% avec I'Eco-Booster.

Mais nous pouvons observer qu’avec I'utilisation de I'Eco-Booster, le pourcentage d’idées neutres est nul. Quand nous
nous intéressons aux verbatims apportés par le leader technique et les experts techniques, nous pouvons observer
une évaluation tranchée. Les arguments permettent de pencher en faveur d’une évaluation positive ou négative, bien
que la note générale nous montre qu’il y a plus de débats lors de I'utilisation de I'Eco-Booster.

Les résultats de notre expérimentation ne peuvent pas nous permettre de vérifier I’'hypothese énoncée. Cependant,
deux éléments intéressants sont observables :
Dans le cas de la note de |'évaluation générale, le pourcentage d’idées neutres est plus élevé lors de
I"utilisation de I'Eco-Booster ce qui laisse a penser qu’il y a des questionnements plus importants de la part
des personnes qui évaluent,
A l'inverse, dans le cas de la note détaillée selon les verbatims, les idées neutres sont absentes avec I'Eco-
Booster. Ainsi, il semblerait que I'outil favorise le positionnement du niveau d’éco-responsabilité de I'idée.
Ces observations vont pouvoir étre complétées par l'analyse des résultats obtenus pour vérifier la deuxieme
hypothéese.
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5.1.3.2. H2 : L’Eco-BOOSTER FAVORISE LA PRISE EN COMPTE DES ASPECTS ENVIRONNEMENTAUX

DANS LE DEVELOPPEMENT DES IDEES
Dans cette deuxieme hypothese, nous nous intéressons aux traces laissées pendant la session et notamment aux
verbatims permettant I'évaluation des idées développées.
Tout d’abord, nous remarquons que la moyenne du nombre de verbatims relevés par idée est l[égerement supérieure
lors de I'utilisation de I’'Eco-Booster comme le montre la Figure 48. Les idées contiennent en moyenne 2,1 verbatims
guand I'Eco-Booster n’est pas utilisé, contre 2,3 en moyenne avec son utilisation.

Moyenne du nombre de verbatims par idée développée

2,5
2,0
1,5
1,0

0,5

0,0
SANS EB AVECEB

Figure 48 : Moyenne du nombre de verbatims relevés par idée développée
En revanche, si 'on se concentre sur les verbatims relevés au cours de I'entretien semi-directif réalisé avec le leader
technique en fin de session, nous remarquons que leur moyenne double lorsque I'Eco-Booster est utilisé, comme
illustré en Figure 49. Sans Eco-Booster, les leaders techniques emploient en moyenne 1,1 verbatims liés au domaine

de I'éco-conception dans leur entretien de fin de session. Lors de l'utilisation de I'Eco-Booster en session, nous
pouvons remarquer que ce nombre est multiplié par deux et passe a 2 verbatims en moyenne.

Moyenne du nombre de verbatims par idée développée
(focus sur le leader technique)

2,5

2,0

1,5

1,0

0,5

0,0
SANS EB AVECEB

Figure 49 : Moyenne du nombre de verbatims relevés par idée développée du point de vue du leader technique

Ces deux observations nous montrent que la prise en compte des aspects environnementaux des idées est [égerement
favorisée avec I'Eco-Booster. Cependant, quand nous nous focalisons sur le point de vue du leader technique, nous
remarquons que celui-ci utilise nettement plus de verbatims orientés éco-conception lors de son évaluation de I'idée.
La moyenne du nombre de verbatims utilisés double au cours de son entretien lorsque I'Eco-Booster est utilisé dans
la session.

Afin d’approfondir cette observation, nous nous intéressons maintenant a la répartition des verbatims relevés. Les
verbatims relevés se divisent en trois catégories :
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Les verbatims positifs qui révelent un caractere éco-responsable de I'idée développée,

Les verbatims négatifs qui révelent un caractéere non éco-responsable de I'idée développée,

Les verbatims neutres, ces verbatims révelent un impact sur la responsabilité environnementale de I'idée
mais ne permettent pas d’étre positionnés dans le positif ou le négatif.

En s’intéressant a cette répartition, nous obtenons les résultats de la Figure 50 :

Répartition des verbatims relevés

120%
100%
80%
60%
40%
20%

0%
SANS EB AVEC EB

Verbatims+ (%) Verbatims +/- (%) Verbatims - (%)

Figure 50 : Répartition des verbatims relevés sur les idées développées

Ces résultats mettent en avant une augmentation du taux de verbatims positifs utilisés dans le développement des
idées avec I'Eco-Booster. Quand I'Eco-Booster n’est pas utilisé dans la session, 61% des verbatims relevés sont positifs.
Quand nous utilisons I'outil d’éco-créativité, ce taux passe a 69%. Pour les verbatims négatifs, c’est la tendance inverse
gue nous observons. Le taux de verbatims négatifs passe de 39% quand il n’y a pas I’Eco-Booster dans la session a 25%
qguand I'outil est utilisé.

L’autre tendance mise en avant par ces résultats est 'apparition des verbatims neutres quand I'Eco-Booster est utilisé.
En effet, nous pouvons observer gu’aucun verbatim neutre n’est relevé dans les idées développées quand il n’y a pas
d’Eco-Booster dans la session. En revanche nous remarquons 6% de verbatims neutres avec I'Eco-Booster. Cela vient
appuyer les résultats que nous avons présentés pour la premiére hypothese : I'apparition de questionnements plus
importants de la part des personnes qui évaluent lorsque I'outil est utilisé.
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5.1.3.3. H3 : L’EcO-BOOSTER STIMULE LA CREATIVITE DES PARTICIPANTS / PARTICIPANTES

Pour vérifier cette troisieme hypothése, nous nous focalisons tout d’abord sur la phase de conceptualisation de la
session et notamment le nombre et la variété des idées. Au cours de cette phase de la session, nous obtenons les
résultats fournis en Figure 51.

Moyenne des en fonction des typologies des sessions de co-
créativité

Conceptualisation Matérialisation / Evaluation

100
80
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HSans EB mAvec EB

Figure 51 : Moyenne des idées générées en fonction des typologies des sessions de co-créativité

Dans ces résultats, nous avons regroupé les typologies de sessions en deux familles :

Les sessions de conceptualisation ou le but est d’obtenir a la fin un maximum d’idées,

Les sessions de matérialisation et évaluation. Ces profils de session obtiennent des idées développées peu

nombreuses mais détaillées.
Nous observons que, pour les deux familles de session de co-créativité, I'utilisation de I'Eco-Booster permet
d’augmenter le nombre d’idées générées. Dans le cas des sessions de typologie conceptualisation, nous observons
une moyenne de 59 idées générées par session quand il n’y a pas d’Eco-Booster contre 70 idées en moyenne quand
I'outil est utilisé. Pour les sessions de typologie matérialisation et évaluation, la méme tendance est observée. Quand
I’'Eco-Booster n’est pas utilisé, 26 idées sont générées en moyenne. Quand I'Eco-Booster est intégré, la moyenne des
idées générées passe a 38 par session.

Ces idées générées sont regroupées par le leader technique en différentes catégories. Le nombre de catégories permet
de mesurer la variété des idées. Sur le méme modele, la Figure 52 illustre les résultats obtenus.

Moyenne des d'idées générées en fonction des typologies des
sessions de co-créativité

Conceptualisation Matérialisation / Evaluation

12
10

o N B OO

B Sans EB MW AvecEB

Figure 52 : Moyenne des catégories d'idées générées en fonction des typologies des sessions de co-créativité

Nous pouvons remarquer que, peu importe la typologie de la session, I'Eco-Booster favorise la génération d’idées
variées. Quand I'Eco-Booster n’est pas utilisé dans les sessions, nous observons une moyenne de 6,8 catégories d'idées
dans les sessions de typologie conceptualisation et de 5,5 catégories en moyenne pour les sessions de typologies
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matérialisation et évaluation. Quand I'Eco-Booster est implémenté, une augmentation de nombre de catégories est
observée. Dans les sessions de typologie de conceptualisation, le nombre de catégories passe a 11 en moyenne. Et
dans les sessions de typologie matérialisation et évaluation, la moyenne de catégories générées passe a 9.

Dans les sessions de co-créativité, I'étape suivante est celle de la matérialisation, ou les idées générées sont
développées et affinées. Pour cette étape, nous obtenons les résultats présentés en Figure 53.

Moyenne des en fonction des typologies des sessions de
co-créativité

12
10
8
6
4
2
0
Conceptualisation Matérialisation / Evaluation

M Sans EB ®Avec EB

Figure 53 : Moyenne des idées développées en fonction des typologies des sessions de co-créativité

Nous remarquons que dans le cas des sessions de conceptualisation, I'Eco-Booster réduit considérablement le nombre
d’idées développées. La moyenne des idées développées par session passe de 9,8 idées dans les sessions sans Eco-
Booster a 4,7 idées dans les sessions avec. Ce résultat va dans le sens des tendances observées précédemment. Les
participants se questionnent plus sur I'impact environnemental des idées qu’ils développent. Cela peut amener a une
diminution du nombre d’idées développées.

En revanche, dans le cas des sessions de typologie matérialisation et évaluation, nous remarquons une légere hausse
de la moyenne des idées développées dans les sessions avec I'Eco-Booster. Sans I'Eco-Booster, les participants
développent en moyenne 6,3 idées par session contre 7,5 idées avec I'Eco-Booster. Dans ces sessions, |'objectif étant
de développer un nombre limité d’idées, un tri est déja réalisé par les participants méme sans I’'Eco-Booster. Cela peut
expliquer la différence de résultat avec les sessions de conceptualisation.

A travers ces résultats, nous pouvons vérifier notre troisieme hypothese : I'Eco-Booster stimule la créativité des
participants. En effet, nous avons pu mettre en avant que I'Eco-Booster favorise la génération de nombreuses idées,
peu importe la typologie des sessions. Par ailleurs, la variété des idées générées s’accroit quand I'Eco-Booster est
implémenté dans les sessions. Pour les idées développées, I'Eco-Booster a tendance a augmenter leur moyenne dans
les sessions de matérialisation ou évaluation. Mais leur nombre diminue dans le cas des sessions de conceptualisation.
Nous pouvons penser que cela est di aux questionnements qui semblent augmenter chez les participants autour de
I'impact environnemental de I'idée développée et donc a réduire le nombre d’idées développées.
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5.1.3.4. H4 : L’Eco-BOOSTER STIMULE LA DYNAMIQUE DU GROUPE PENDANT LA SEANCE

Pour la derniere hypothése, nous nous intéressons a la dynamique du groupe pendant la session de co-créativité. Pour
cela, nous étudions deux aspects : I'utilisation des outils par les participants et leur motivation.

Nous nous focalisons tout d’abord sur les résultats présentés dans le Tableau 37 analysant I'utilisation des outils par
les participants.

Analyse de l'utilisation des outils

Sans EB 61% 43% 41% 86%

Avec EB 73% 54% 44% 50%
Tableau 37 : Résultats sur |'utilisation des outils en session de co-créativité

Comme nous avons pu le voir dans notre analyse des pratiques, les laboratoires utilisent différents outils : les outils de
créativité, développés par I'équipe du laboratoire, et les outils techniques, développés par le leader technique ou le
porteur de projet. Ces outils peuvent étre utilisés de deux manieres : en mode passif, ils ne nécessitent pas d’animation
et les participants les consultent comme ils le souhaitent, ou en mode actif, les outils nécessitent une animation lors
de leur utilisation. Ici, nous nous intéressons uniqguement aux outils passifs.

Les résultats obtenus nous montrent que dans les sessions ou I'Eco-Booster est utilisé, les participants ont tendance a
plus consulter les outils de créativité et les outils techniques, mais également a plus manipuler les outils. En effet, dans
ces sessions, 73% des participants consultent les outils de créativité, 54% les outils techniques et 44% manipulent les
outils. Quand I"Eco-Booster n’est pas utilisé, ces pourcentages ont tendance a diminuer: 61% des participants
consultent les outils de créativité, 43% les outils techniques et 41% manipulent les outils.

Ces résultats montrent que I'Eco-Booster aurait tendance a favoriser la curiosité des participants, en les amenant a
plus consulter les outils a leur disposition. Cela peut également s’expliquer par le mode d’utilisation de I'Eco-Booster.
L'outil est utilisé en mode actif contrairement aux autres outils de la session. Un mode actif implique davantage les
participants, ce qui peut leur donner envie de consulter les autres outils a disposition.

En parallele, si nous nous intéressons aux participants qui sollicitent I’équipe d’experts en créativité présents a la
session (design et prototypage rapide), nous observons qu’avec |'utilisation de I'Eco-Booster ce nombre baisse. Dans
les sessions sans Eco-Booster, c’est 86% des participants qui sollicitent I'équipe d’experts en créativité, quand I'outil
est utilisé en séance, ce nombre passe a 50%.

Le second aspect qui nous intéresse est la motivation des participants. Nous nous intéresserons donc au nombre de
participants qui ne sont pas totalement concentrés sur la session (qui ménent plusieurs activités en méme temps, qui
interrompent leur participation...) et au nombre de sessions ou le facilitateur doit relancer la dynamique des
participants. Ces observations nous donnent les résultats du Tableau 38 :

Analyse de la motivation des participants a la session

Sans EB
Avec EB

36% 43%
38% 60%

Tableau 38 : Résultats sur la motivation des participants en session de co-créativité

Légerement plus de participants ne sont pas totalement concentrés sur la session quand I'Eco-Booster est implémenté.
On en compte 38% quand I'Eco-Booster est implémenté pour 36% quand il n’est pas utilisé. Cela peut s’expliquer parce
que l'intégration de I'Eco-Booster est forcée pour I'expérimentation et peut donc interrompre la dynamique de la
séance.

L’Eco-Booster est congu comme un booster de créativité. Dans les pratiques du laboratoire d’innovation ou nous avons
réalisé notre expérimentation, ces outils sont généralement utilisés en cas de baisse de la dynamique afin de la
relancer. Or, dans notre expérimentation, au vu du nombre de sessions a disposition, nous l'avons intégré
systématiquement aux sessions rentrant dans les critéres qui nous convenaient. Cela a pu avoir un impact sur les
résultats analysés. De méme, I'Eco-Booster était animé par un facilitateur différent du facilitateur principal de la
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session. Les différentes manieres de faciliter, et leurs alternances, ont pu avoir un impact sur les analyses et sur la
dynamique du groupe.

De maniére logique, si nous regardons le dernier critére étudié, celui du nombre de sessions ou le facilitateur doit
relancer le groupe, nous remarquons que plus de sessions ont besoin d’une relance de la part du facilitateur quand
I’'Eco-Booster est utilisé (60% des sessions contre 40%). Les résultats précédents montrant une baisse de la motivation
et de la concentration quand I’'Eco-Booster est implémenté, il parait logique que le facilitateur doive relancer plus
régulierement les participants.

A travers ces résultats, nous vérifions partiellement I'hypothéese énoncée. En effet, I'Eco-Booster stimule la dynamique

du groupe par rapport aux outils utilisés en développant leur curiosité, mais a tendance a diminuer la motivation et la
concentration des participants.

5.1.4.  SYNTHESE DE L’EXPERIMENTATION EN CONTEXTE INDUSTRIEL

Cette expérimentation nous a permis d’observer des premieres tendances quant a I'utilisation de I'Eco-Booster en
session de co-créativité dans un contexte industriel. Nous nous sommes intéressés a son impact sur la génération
d’idées en lien avec I'éco-responsabilité mais également sur la créativité de la session. Pour cela, nous avons mesuré
le nombre d’'idées développées considérées comme éco-responsables, observé la prise en compte des aspects
environnementaux par les participants, compté les idées générées, développées et leurs variétés, tout en nous
intéressant a la dynamique du groupe.

Les résultats observés permettent de dresser les tendances suivantes : I'Eco-Booster n’a pas d’'impact sur I'éco-
responsabilité des idées produites. Nous n’observons pas plus d’idées éco-responsables quand I'Eco-Booster est
implémenté, ni plus d’idées qui ne respectent pas I'environnement. Mais nous observons 'apparition d’une évaluation
générale neutre. Cela peut illustrer une tendance au débat et au questionnement autour du véritable impact de I'idée
développée. Si nous nous concentrons sur 'analyse du contenu des idées et notamment des verbatims utilisés dans
les traces, nous pouvons observer que lorsque I'Eco-Booster est implémenté dans les sessions, plus de verbatims du
champ de I"éco-responsabilités sont relevés. De plus, ces verbatims sont uniqguement composés de verbatims positifs
ou négatifs. L'Eco-Booster permet donc de se positionner de maniere tranchée sur les arguments en faveur ou non de
I'éco-responsabilité.

D’un autre c6té, si nous nous intéressons a I'impact de I'outil sur la créativité de la session, nous avons pu observer
une augmentation du nombre d’'idées générées et de leurs variétés et ce, peu importe la typologie des sessions
étudiées. Dans les phases de développement, nous observons une augmentation du nombre d’idées développées pour
les sessions de types matérialisation et évaluation. Cependant dans les sessions de conceptualisation, le nombre
d’'idées développées baisse quand |'Eco-Booster est utilisé. Cela peut s’expliquer par les résultats énoncés
précédemment. En effet, nous avons observé que I'Eco-Booster a tendance a soulever des débats et des discussions
autour de I'impact environnemental des idées, ce qui pourrait amener a un questionnement autour de la pertinence
du développement de I'idée, ce qui expliquerait cette baisse. Si nous nous penchons sur les participants eux-mémes,
les résultats montrent que I’'Eco-Booster favorise la curiosité des participants. Ils ont tendance a davantage consulter
les outils a leur disposition et a les manipuler. Cependant, leur motivation a tendance a baisser, le facilitateur doit
relancer plus régulierement les groupes. Cela peut s’expliquer par le changement de dynamique induit par 'utilisation
de I'Eco-Booster.

En effet, afin d’avoir un nombre minimal de cing sessions a étudier, nous avons d0 utiliser I'Eco-Booster dans des
sessions ou celui-ci n’était pas forcément nécessaire. Dans le cas présent, nous pouvons le considérer comme un
booster de créativité. Or les boosters sont utilisés dans les pratiques du laboratoire d’innovation auquel nous
appartenons que lorsque la dynamique du groupe baisse, quand il faut mobiliser les participants, etc. Il serait
intéressant de prolonger cette expérimentation, en utilisant I'Eco-Booster uniquement quand un booster de créativité
est nécessaire en séance. Cela permettrait d’affiner les résultats et peut-étre de montrer des tendances plus marquées
ou différentes sur certains critéeres.

Afin d’augmenter le panel de projets sur lequel tester I'outil, nous décidons de tester I'Eco-Booster dans un nouveau
contexte : un hackathon.
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5.2.EVALUATION EN CONTEXTE ACADEMIQUE

Dans le cadre de cette deuxieme expérimentation, en contexte académique, nous cherchons a
compléter les résultats de notre premiére expérimentation en analysant I'impact de I’Eco-Booster en
termes d’éco-créativité au cours d’un processus de conception de produit. En effet, si, dans la premiére
expérimentation, I'impact de l'outil a été évalué a un instant donné du processus de conception de
produit, ici nous suivrons un processus complet de conception. Pour cela, nous nous immergeons dans
un hackathon académique géant : I'Innovation Crunch Time, organisé par I’Université Technologique de
Belfort-Montbéliard (UTBM). Initialement, les hackathons sont des événements ou le but est de
produire des logiciels en petits groupes et dans un temps limité, pouvant aller d’un a trois jours (Komssi
et al. 2015). Depuis les années 2000, ces évenements ont gagné en popularité et deviennent des moyens
pour promouvoir la génération de nouvelles idées de maniére générale (Gama et al. 2018 ; Steglich et al.
2021). Depuis 2017, L'Innovation Crunch Time s’inspire de ces pratiques. Plus de 1600 étudiants se
regroupent pendant une semaine, sur le temps scolaire, dans un lieu spécifique, pour répondre a environ
160 problématiques d’industriels ou d’acteurs du monde socio-économique.

Dans notre expérimentation, nous nous concentrons sur 17 projets, qui nous permettront
d’analyser I'impact de I'Eco-Booster. Neuf d’entre eux doivent utiliser I'Eco-Booster dans le déroulé de
leur hackathon et de leur processus de conception de produit, tandis que les huit autres suivent le
déroulé standard de I’événement. La taille de I’événement nous ne permet pas d’utiliser MAELI dans
son ensemble. En effet, il est impossible d’observer tous les groupes pendant leur génération d’idée.
Nous faisons donc le choix d’analyser un nombre limité d’indicateurs proposés par MAELI.
Contrairement a la premiére expérimentation, nous pourrons évaluer I’éco-responsabilité des idées sur
des étapes différentes du processus de conception de produit. De plus, le contexte académique est plus
propice a la diffusion de questionnaires pour étudier notamment I'expérience d’utilisation et
d’animation de I'Eco-Booster. En effet, contrairement a notre expérimentation en milieu industriel, un
animateur sera désigné parmi les membres du groupe et sera formé a I’'Eco-Booster. Ainsi, nous pouvons
étudier I'expérience d’animation avec des animateurs différents, non immergés dans un laboratoire
d’innovation.

En variant le contexte d’expérimentation, nous pouvons proposer une validation de notre outil
dans un contexte totalement différent qui améne de nouveaux indicateurs analysés mais nous pouvons
également vérifier I’adaptabilité de I’Eco-Booster.

Dans un premier temps, nous présenterons les hypothéses et, dans un deuxiéme temps, le
protocole expérimental, avant d’exposer les résultats obtenus. Nous terminerons par une discussion ol
nous parlerons des limites et des apports de cette expérimentation.

5.2.1.  OBJECTIFS DE L'EVALUATION

Dans cette expérimentation, nous cherchons a répondre aux problématiques suivantes :

Problématique 1 : L’Eco-Booster favorise-t-il I'éco-créativité en contexte hackathon ?

Pour répondre a cette problématique, nous analysons les dimensions suivantes :

e L'impact de l'outil sur I'éco-responsabilité des idées
Pour analyser cette dimension, nous nous appuyons sur deux éléments : le niveau d’éco-responsabilité des idées
générées tout au long du processus de conception et la prise en compte des aspects environnementaux par le groupe
(AFNOR 2018).

128



e L'impact de l'outil sur la créativité
Pour analyser la créativité des participants, nous nous appuyons sur les métriques définies par la littérature (Shah,
Smith, et Vargas-Hernandez 2003) : la qualité, la quantité et la nouveauté.

Nous cherchons donc a vérifier les hypothéses suivantes :
H1 : L'Eco-Booster permet de développer des aux différentes étapes
d’un projet

H2 : L’Eco-Booster favorise
H3 : L'Eco-Booster des participants / participantes

Problématique 2 : L’Eco-Booster est-il facile d’utilisation pour des non-experts ou des

personnes non-sensibilisées a I'éco-innovation ?

Pour répondre a cette problématique, nous analysons la dimension suivante :

e Lafacilité de compréhension et d’utilisation de |'outil
Cette problématique nous améne donc a vérifier les hypothéses suivantes :

H4 : L'Eco-Booster est par des animateurs non experts ou non sensibilisés a I’éco-innovation.
H5 : L'Eco-Booster est pour des participants non experts ou non sensibilisés a I"éco-innovation

Pour analyser la compréhension de I'outil, nous définissons deux niveaux de compréhension :
La compréhension de |'éco-créativité, c’est-a-dire si les dimensions d’éco-conception et de créativité sont
comprises au cours de |'utilisation,
La compréhension de I'outil en général, c’est-a-dire la compréhension de son utilisation ainsi que les éléments
le constituant (mots, images, pictogrammes...)

Dans le cadre de cette expérimentation, le contexte académique ne permet pas de faire une observation individuelle
de chaque projet. Nous ne pouvons donc pas utiliser MAELI dans son ensemble. En effet, la taille de I'évenement,
illustré en Figure 54, et également celle de I’échantillon étudié (170 personnes) ne permet pas de nous immerger dans
chacun des groupes et d’analyser la dynamique et la motivation de ceux-ci.

} = AT | =
Figure 54 : Vue d'ensemble de I'édition 2023 de I'Innovation Crunch Time
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Pour cette expérimentation, nous retenons une partie des indicateurs de MAELI pour répondre aux différentes
hypothéses posées, comme présenté dans le Tableau 39.

Indicateurs de MAELI

Nature des variables

Informations
spécifiques a la
session

Etape de préparation

Historique du projet

Non analysée

Profil de la session

Controlée

Nombre de réunions de préparation

Non analysée

Langue dans laquelle la session est donnée

Non analysée

Problématique et

Problématique définie par le leader technique

Non analysée

Problématique identifiée comme orientée éco-conception

Contrélée

Objectifs a atteindre

Non analysée

Levier de l'innovation

objectifs Mots clés identifiés comme appartenant a la sémantique de I'éco-responsabilité Controlée
Mots clés Non analysée

Objectifs identifiés comme orientés éco-conception Controlée

: Nature de I'innovation Controlée
T}i/:r(:cl)?/gal'z:: Degré de l'innovation Non analysée

Contrélée

Méthodes et outils

Nombre d'outils techniques

Non analysée

Nombre d'outils créatifs

Non analysée

Nouvel outil hors portefeuille

Contrélée

Nombre d'activités prévues

Non analysée

Temps de
préparation

Planning et
organisation

Temps du facilitateur

Non analysée

Temps des experts créa (design)

Non analysée

Temps des experts créa (prototypage)

Format de la session (présentiel, hybride, distanciel)

Non analysée

Etape d'idéation

Non analysée

Nombre d’acteurs

Non analysée

Durée de la session

Non analysée

Nombre réel d'activités menées

Non analysée

Dynamique de

Nombre de participants en retard

Non analysée

Nombre de participants pas concentrés a 100%

Non analysée

groupe Nombre de participants qui interviennent Non analysée
Nombre de participants qui consultent les idées générées en cours de sessions Non analysée

Gestion d'un imprévu Non analysée

Nombre de relances Non analysée

Facilitation Nombre de modifications du planning initial Non analysée

Nombre de points avec le leader technique

Non analysée

Leader technique qui prend le réle du facilitateur

Non analysée

Méthodes, outils
et ressources

Présence des experts créativité

Non analysée

Sollicitation des experts créativité par les participants

Non analysée

Nombre de participants consultant les outils créatifs

Non analysée

Nombre de participants consultant les outils techniques

Non analysée

Nombre de participants manipulant les outils

Non analysée

Nombre d'outils d'éco-créativité

Non analysée
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Résultats a court
terme

Nombre de créations faites dans la session (mind map, plan, user journey
map, ...)

Non analysée

Nombre d'idées générées dans la phase de conceptualisation

Analysée

Nombre de catégories d’idées générées au cours de la phase de
conceptualisation

Non analysée

Nombre d'idées développées dans la phase de matérialisation

Non analysée

Nombre d'idées développées nouvelles

Analysée

Nombre d'idées développées de qualité

Analysée

Nombre d'idées évaluées dans la phase d'évaluation

Non analysée

Nombre d'idées potentiellement brevetables

Non analysée

Réalisation de maquette

Non analysée

Nombre d'autres supports pour les traces

Non analysée

Nombre d'idées développées respectueuses de I'environnement

Analysée

Nombre de verbatims éco-responsables relevés dans les traces de la phase de
matérialisation et d'évaluation

Analysée

Temps consacré
par I'équipe du
laboratoire

Temps de rédaction du rapport

Non analysée

Temps consacré a l'illustration des idées développées

Non analysée

Temps consacré a la réalisation de maquettes

Non analysée

Résultats a long
terme

Nombre d'idées transmises au service des brevets

Non analysée

Nombre d'idées réellement brevetées

Non analysée

Nombre d'expérimentations lancées

Non analysée

Tableau 39 : Variables dans I'expérimentation en contexte académique

Comme nous pouvons le voir, nous controlons les mémes variables que sur I'expérimentation en contexte industriel.
Ces variables concernent le projet et la problématique étudiés. Les projets étudiés doivent concerner des produits. La
problématique, ainsi que les objectifs, ne doivent pas étre orientés éco-conception.
Dans ce contexte académique, du fait de nombreux projets étudiés simultanément, nous choisissons de ne pas étudier
la dynamique de groupe. Nous décidons de nous focaliser sur I’évolution de I'éco-responsabilité des idées générées
ainsi que la prise en compte des impacts environnementaux a différentes étapes du processus de conception de
produit. Pour cela, nous analysons les deux indicateurs suivants :

Nombre d'idées développées respectueuses de |'environnement

Nombre de verbatims éco-responsables relevés dans les traces de la phase de matérialisation et d'évaluation
Chacun des indicateurs est évalué a des étapes différentes du processus : la génération préliminaire, la génération
détaillée et I'évaluation.

De plus, contrairement a notre précédente expérimentation, nous pouvons analyser la nouveauté des idées générées
et leur qualité. Le contexte permet, en effet, une évaluation plus facile de ces indicateurs. La présence du porteur du
sujet sur la semaine et son expertise historique du projet, nous permettent de lui demander d’évaluer ces deux criteres
a travers un questionnaire que nous présenterons en partie 5.2.2.4.

Afin de répondre aux hypothéses n°4 et 5, nous avons également développé un questionnaire permettant d’obtenir
un retour d’expérience sur |'utilisation de I'outil. Pour chaque groupe, nous avons deux profils d’utilisateurs : les
participants et I'animateur.

L'animateur est désigné en début de semaine. Il est le point de contact pour I'expérimentation avec le porteur du
sujet. Il est formé le premier jour a I'outil pendant une session d’une demi-heure environ et le matériel lui est transmis
(Eco-Booster, guide d’utilisation (annexe 1V), post-it et pochettes de recueil). Il a la charge d’utiliser I'Eco-Booster sur
la deuxieme journée du hackathon et d’animer cette utilisation. Il a également pour réle de recueillir les traces
générées par son groupe a |'aide du matériel fourni.

Les participants et les animateurs répondent a la fin de l'utilisation de I'Eco-Booster a un questionnaire nous
permettant d’obtenir les notes accordées par les participants sur les critéres du Tableau 40 :
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e s Hypotheses
Notes étudiées ypothese

concernées
Le niveau de compréhension de |'éco-créativité H4 / H5
Le niveau de compréhension de I'outil H5
L’expérience d’animation de |I'Eco-Booster H4

Tableau 40 : Notes étudiées dans I'expérimentation en contexte académique

Pour les groupes sans Eco-Booster, un représentant de groupe est également désigné. Il est le point de contact entre
I'expérimentation et le porteur du sujet, mais a également pour objectif de recueillir les traces tout de long de la
semaine afin de permettre leur analyse.

5.2.2. PROTOCOLE DE L'ETUDE

5.2.2.1. CONTEXTE DE L’EXPERIMENTATION
Afin de mieux comprendre ce qu’est I'Innovation Crunch Time et le contexte de notre expérimentation, nous
détaillons dans cette partie la cible étudiée et le déroulé du hackathon.

Cible étudiée

Au cours de I'Innovation Crunch Time, des étudiants ingénieurs de différentes spécialités (Informatique, Energie, Génie
électrique, Mécanique, Mécanique et Ergonomie, Systémes industriels, Logistique industrielle) sont répartis
aléatoirement pour répondre a des problématiques soumises par des industriels sur des thématiques diverses. Les
groupes seront constitués d’une dizaine d’étudiants provenant de différentes formations allant du niveau bac+1 au
niveau ingénieur bac+5.

Déroulé du hackathon
Les étudiants ont cing demi-journées pour répondre aux attentes des industriels a travers lesquelles ils doivent :
S'immerger dans le projet : découvrir le projet et la problématique, analyser la situation initiale,
Générer des idées : proposer des premieres idées, les prototyper rapidement, les tester et les évaluer,
Définir des concepts : faire des idéations itératives, détailler les idées retenues, prototyper les concepts, les
tester et les évaluer,
Développer une solution : définir son architecture, son fonctionnement, son usage, proposer une maquette
de la solution finale physique ou numérique,
Communiquer sur la solution : finaliser les rendus, réaliser une présentation.
En Figure 55, nous mettons en paralléle le processus suivi au cours de ce hackathon académique, avec une
simplification linéaire des processus de conception et de créativité définis dans le deuxiéme chapitre. Les différentes
typologies de sessions de co-créativité pouvant étre organisées tout au long de la semaine sont également présentées.

S'immerger dans Générer des Définir des Développer une Communiquer
le projet idées concepts solution sur la solution
oneaption. %% 27 2
Analyse Génération Evaluation
v ... . . . .
Préparation Idéation

Profils des sessions de co-
créativité

Figure 55 : Déroulé du hackathon
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Pour clarifier le vocabulaire utilisé dans la suite du manuscrit, nous précisons ici ce que nous entendons par :
Porteur du sujet : I'industriel qui a déposé le sujet et suivra les étudiants durant le déroulement du hackathon,
Solutions générées : les solutions proposées par les étudiants a la fin du jour 2,
Solution retenue : la solution proposée par les étudiants a la fin de jour 3,

Solution finale : la solution présentée par les étudiants au porteur du sujet le dernier jour du hackathon.

5.2.2.2. ORGANISATION DE L’EXPERIMENTATION
Pour I'expérimentation, nous avons identifié dix-sept projets (soit 17 équipes de 10 personnes chacune — 170
personnes mobilisées). Nous proposons a huit groupes, dont les sujets sont répertoriés dans le Tableau 41, d’intégrer
I'Eco-Booster dans le déroulé de leur hackathon. Les neuf autres groupes servent de groupe témoin. Initialement, nous
avions retenu deux échantillons de neufs projets, mais une des équipes avec Eco-Booster n’a pas respecté le protocole
proposé, nous avons donc décidé de ne retenir que huit sujets.

SANS ECO-BOOSTER AVEC ECO-BOOSTER
Faciliter les parcours en ville des PMR Mobilité adolescent porteur de polyhandicap
Motorisation amovible pour fauteuil roulant Dispositif de sécurité pour fauteuil roulant
Apprentissage inclusif pour instrument de musique | Aide a la montée d’'un PMR
Nouvelle architecture de vélo Nouveau mode d’assemblage pour vélo
Déplacement sécurisé d’un robot de mesure Mobilité d’un robot de mesure
Conceptualisation d’une assise escamotable Siege de kayak ergonomique
Dispositif de chute sans attache Dispositif de chute pour objet de moins de 27kg
Poumon pédagogique Poumon pédagogique
Accessibilité d’un sac a dos

Tableau 41 : Sujets des projets étudiés au cours de I'expérimentation et leur répartition avec et sans Eco-Booster

L'étude des résultats fournis par les dix-sept groupes nous permet de vérifier les hypotheses H1, H2 et H3. En parallele,
I'analyse de I'expérience d’utilisation de I'Eco-Booster nous permet de répondre aux hypothéses H4 et H5. Pour vérifier
ces hypotheéses, nous allons donc suivre les protocoles suivants :

e H1:L'Eco-Booster permet de développer des aux différentes
étapes d’un projet
Nous demandons au porteur du sujet d’évaluer le caractere éco-responsable des solutions générées, de la solution
retenue et de la solution finale, proposées par le groupe dont il a la charge. Il doit donner une note a chacune des
idées en répondant a la question suivante : « Sur une échelle allant de 1 (pas du tout respectueuse) a 5 (totalement
respectueuse), a combien évalueriez-vous cette idée en termes de respect de I'environnement ? ». Le méme travail
d’évaluation a été également demandé a deux experts en éco-conception.

e H2:L'Eco-Booster favorise
Nous demandons aux deux mémes experts en éco-conception que la premiére expérimentation d’analyser les traces
des solutions générées, de la solution retenue et de la solution finale, laissées par les groupes. Au cours de cette
analyse, les experts relévent les verbatims identifiés comme éco-responsables ou non éco-responsables.

e H3:L'Eco-Booster des participants / participantes
Nous demandons au porteur du sujet d’évaluer la qualité des solutions générées en répondant a la question suivante :
« Sur une échelle allant de 1 (totalement hors du scope) a 5 (répond parfaitement aux attentes), a combien évalueriez-
vous la pertinence de cette idée ? ». Sur le méme modeéle, le porteur du sujet doit également analyser la nouveauté
des solutions générées.
En paralléle, les traces générées par les groupes seront également recueillies tout au long du hackathon. De cette
maniére, nous pourrons compter le nombre d’idées générées par les groupes le jour de I'idéation.
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e  H4:L’Eco-Booster est par des animateurs non experts ou non sensibilisés a I'éco-innovation.
Nous demandons aux membres désignés comme animateurs de I’'Eco-Booster dans chacun des groupes, de partager
leur expérience dans ce réle. Pour cela, ils pourront proposer une note de leur expérience allant de 1 (pas du tout
agréable) a 5 (tres agréable). La facilité d’animation passant aussi par la compréhension de I'outil, nous leur
demandons d’évaluer la compréhension de celui-ci.

e H5: L'Eco-Booster est pour des participants non experts ou non sensibilisés a I'éco-
innovation
Nous évaluerons donc si les participants ont assimilé le caractéere créatif et éco-responsable de I'outil, mais également
s’ils ont compris le contenu de celui-ci, les mots présents et les combinaisons tirées.

5.2.2.3. METHODOLOGIE D’ANALYSE DES INDICATEURS
Les criteres d’éco-responsabilité, de qualité et de nouveauté de la solution sont évalués par des notes, allant d’un a
cing, accordées par le porteur du sujet pour chaque solution. Pour la phase d’idéation, ayant lieu le deuxiéme jour du
hackathon, les groupes soumettent trois solutions générées a la fin de la journée. Nous avons donc trois notes pour
chacun des critéres. Afin d’avoir une note globale pour le groupe, nous réalisons la moyenne de ces notes. En effet,
les solutions proposées sont des variations d’'un méme préconcept. De plus, bien que trois solutions soient demandées
par I'organisation du hackathon, certains groupes en ont proposé une ou deux. Une moyenne permet d’avoir une note
unique pour tous les groupes.
Cette moyenne nous permet ensuite de donner une appréciation globale au groupe :

Si la moyenne est supérieure a 3, I'appréciation globale est positive,

Si la moyenne est égale a 3, I'appréciation globale est neutre,

Si la moyenne est inférieure a 3, I'appréciation globale est négative.
Cette appréciation concerne les criteres de I'éco-responsabilité, la qualité et la nouveauté des solutions.

Pour le critere de I'éco-responsabilité, nous analysons également les verbatims. Pour cela, les experts en éco-
conception relevent les verbatims issus des traces laissées par les participants pour les solutions générées, les solutions
retenues et les solutions finales. Les experts relévent deux catégories de verbatims :

- Des verbatims positifs : qui sont synonymes d’impact positif de la solution sur I'environnement

- Des verbatims négatifs : qui indiquent un impact négatif de la solution sur I'environnement
Une fois les verbatims relevés, nous calculons la moyenne par groupe de ces verbatims pour chacune des étapes du
projet. Ici, nous ne nous intéressons pas a chaque groupe de maniére individuelle mais a I'effectif entier des groupes
avec et sans Eco-Booster. Pour cela, nous calculons la somme des moyennes des verbatims relevés par groupe, pour
avoir une note de I'effectif total.
En paralléle, les animateurs et les participants notent la compréhension de I'outil et I'expérience d’animation de celui-
ci afin que nous puissions analyser les moyennes des notes obtenues.
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5.2.2.4. MATERIEL MIS EN PLACE

MAELI n"est pas adaptée a notre contexte académique. En effet, observer dix-sept groupes en simultané n’étant pas
réalisable, nous avons donc mis en place un matériel de recueil spécifique a chacune des variables. Nous nous sommes
également servis des documents demandés par l'organisation de I'Innovation Crunch Time aux étudiants. La
répartition du matériel en fonction des variables est présentée dans le Tableau 42.

Variables analysées Matériel de recueil

Nombre de solutions respectueuses de I'environnement générées tout le | Questionnaire porteur du sujet
long du processus Livrables Crunch Times
Nombre de verbatims relevés sur les idées générées Livrables Crunch Times
Pochettes de recueil des traces
Post-it annotés

Nombre de solutions qualitatives générées au cours de |'étape d’idéation Questionnaire porteur du sujet
Nombre de solutions nouvelles générées au cours de |'étape d’idéation Questionnaire porteur du sujet
Questionnaire animateur
Questionnaire participant
Niveau de compréhension de la dimension éco-créative de I'Eco-Booster Questionnaire participant

Note de I'expérience d’animation de I'Eco-Booster Questionnaire animateur
Tableau 42 : Matériel mis en place afin de recueillir les variables étudiées dans I'expérimentation en contexte académique

Nombre d’idées générées au cours de I'étape d’idéation

Niveau de compréhension du contenu de I'Eco-Booster

Nous allons maintenant détailler les différents matériels mis en place pour recueillir les données.

Questionnaires pour les porteurs du sujet
Pour chacune des étapes du hackathon évaluées par le porteur du sujet, nous avons mis en place un questionnaire,
illustré en Figure 56. Pour la premiére étape d’évaluation des solutions générées, le questionnaire nous permet de
recueillir la note donnée par le porteur du sujet sur la qualité de la solution, sa nouveauté et sa dimension éco-
responsable.

12

W Evaluation environnemental de l’idée

N° équipe Titre de l'idée

INTERNAL & PARTNERS|

Q1 : Sur une échelle allant de 1 (totalement hors du scope) a 5 (répond parfaitement aux attentes) & combien évalueriez-vous la
pertinence de cette idée ?

1 2 3 4 5

Q2 : Sur une échelle allant de 1 (cette idée est vu et revu) a 5 (je n"avais jamais pensé a cette idée) a combien évalueriez-vous la
nouveauté de I'idée retenue ?

1 2 3 4 5

Q3 : Sur une échelle allant de 1 (pas du tout respectueuse) a 5 (trés respectueuse) & combien évalueriez-vous votre idée en
terme de respect de I'environnement ?

On définit une idée respectueuse de 'environnement comme une idée dont les impacts environnementaux négatifs sont minimisés sur tout son cycle
de vie.

1 2 3 4 5

Figure 56 : Questionnaire a destination du porteur du sujet pour évaluer les solutions générées

Pour I'évaluation des deux étapes de la solution retenue et de la solution finale, un questionnaire reprenant
uniquement la question Q3 sur la dimension éco-responsable des idées est mis en place.
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Livrables de I'Innovation Crunch Time
Pour permettre aux experts en éco-conception d’analyser les verbatims et de donner une note d’éco-responsabilité
aux idées tout au long du processus, il était nécessaire d’avoir des présentations écrites des idées a recueillir. Pour ce
faire, nous nous sommes servis des recueils mis en place par 'organisation de I'Innovation Crunch Time et que les
étudiants avaient a remettre tout au long du hackathon :
Pour les solutions générées, le recueil est présenté en Figure 57,
Pour les solutions retenues, le recueil est présenté en Figure 58,
Pour les solutions finales. L'organisation de I'Innovation Crunch Time n’a pas proposé de moyen de recueil
standard mais les étudiants devaient réaliser une présentation de leur solution. Nous avons donc pu
récupérer celle-ci a la fin du hackathon.

UTBM - N° équipe
cRURLISvATon DESCRIPTION IDEE n® 1 e
T'ME Jalon 2

Titre de L'idée :

Description du probléme & résoudre, du défi & relever (Comment faire pour .. 2] :

Description de I'idée (texte, dessins, schémas, ._J :

Originalité, avantages et points forts de Pidée : Inconvénients et points faibles de Fidée :

Sujet : ?E rg utbm

Figure 57 : Fiche descriptive des solutions générées

UTBM . o eauine
c Ruﬁ‘c’;‘ﬁ"’”"” DESCRIPTION IDEE RETENUE N daie
T'ME Jalon 3

Titre de L'idée :

Description du probléme  résoudre, du défi a relever (Comment foire pour ... 2} :

Description de Fidée (texte, dessins, schémas, ..) :

Originalité, avantages et points forts de Iidée : Inconvénients et points faibles de Vidée :

Sujet : EE rg utbm

Figure 58 : Fiche descriptive de la solution retenue
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Pochettes de recueil des traces et post-it annotés

Pour tous les groupes, nous avons fourni des pochettes numérotées en fonction du jour de la semaine. A la fin de la
journée, il était demandé aux représentants de chaque groupe de recueillir les différentes traces générées dans la
pochette du jour correspondante.

Pour les groupes avec |'Eco-Booster, nous avons mis a disposition des post-its annotés EB (comme Eco-Booster), a
utiliser pendant I'animation de I'Eco-Booster. Cela nous a permis de compter plus facilement le nombre d’idées
générées dans cette étape.

Questionnaire animateur

A la fin de la journée d’idéation (deuxieme jour du hackathon), nous avons mis un place un guestionnaire pour
I'animateur de la séance d’Eco-Booster (un des membres de 'équipe projet), présenté en Figure 59, qui nous permet
de recueillir la note donnée sur la compréhension de la dimension éco-créative de I'Eco-Booster et sur son expérience
d’animation.

2
N>

Retour expérience animateur / animatrice

@3 : Sur une échelle allant de 1 (trés peu agréable) 3 5 (trés

De quelle école viens-tu ?
Quel est ton niveau d'étude ?

Quelle est ta spécialité ?

@1 : Sur une échelle allant de 1 (trés peu utile) a 5 (trés utile) 3
combien évalu tu lutilité de cet outil pour favoriser la
génération d'idées respectueuses de l'environnement ?

1 2 3 4 5

agréable) & combien évaluerais tu l'expérience d'animation de cet
outil ?

Q4 : Sur une échelle allant de 1 (trés peu utile) 4 5 (trés utile) &
combien évaluerais tu le guide d'utilisation de I'Eco-Boaster ?

1 2 3 A 5

QS : As-tu d'autres retours a nous partager ?

@2 : Sur une échelle allant de 1 (trés peu utile) a 5 (trés utile) a
combien évaluerais tu lutilité de cet outil pour favoriser la
créativité ?

Figure 59 : Questionnaire pour recueillir le retour d'expérience des animateurs/animatrices de I'Eco-Booster

Questionnaire participant

Sur le méme modele, nous avons mis en place un questionnaire pour I'ensemble des autres membres de I'équipe
projet qui ont participé a la séance avec Eco-Booster. Ce questionnaire, présenté en Figure 60, nous permet de
recueillir les notes données pour la compréhension de l'outil que ce soit au niveau de son contenu, de la
compréhension des mots et des combinaisons, ou au niveau de la compréhension de sa dimension éco-créative.

2
N>

De quelle école viens-tu ?

INTERNAL & PARTNERS

Retour expérience participants

@3 : Sur une échelle allant de 1 (trés peu compréhensible) a 5
(tres  compréhensible) a combien évaluerais-tu les mots
apparaissant sur I'Eco-Booster ?

Quel est ton niveau d'étude ?

Quelle est ta spécialité ? 1 2 3 4 5

@4 : Sur une échelle allant de 1 (trés peu compréhensible) a 5

(trés compréhensible) 8 combien évaluerais-tu les combinaisons
@1 : Sur une échelle allant de 1 (trés peu utile) a 5 (trés utile) a de mots tirées ?
combien évaluerais tu l'utilité de cet outil pour favoriser la

génération d'idées respectueuses de 'environnement ? 1 2 3 4 5

1 2 3 4 5
@5 : De maniére générale, sur une échelle allant de 1 (trés
difficile) a 5 (tres facile) a combien évaluerais-tu la
Q@2 : Sur une échelle allant de 1 (trés peu utile) a 5 (trés utile) a compréhension de 'Eco-Booster ?
combien évaluerais tu l'utilité de cet outil pour favoriser la

créativite ?
1 2 3 4 5

Figure 60 : Questionnaire pour recueillir le retour d’expérience pour les membres des équipes projets avec Eco-Booster
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5.2.2.5. SYNTHESE SUR LE PROTOCOLE
Nous pouvons résumer cette expérimentation par le Tableau 43.

Sans Eco-Booster \ Avec Eco-Booster

Environ dix étudiants ingénieurs répartis aléatoirement, de différentes spécialités (Informatique, Energie,
Génie électrique, Mécanique, Mécanique et Ergonomie, Systemes industriels, Logistique industrielle) et de
différents niveaux d’études (du bac+1 au bac+5)

Un représentant du groupe servant de relais avec le | Un représentant du groupe servant de relais avec le
porteur du sujet et qui aide a la capitalisation des | porteur du sujet, qui aide a la capitalisation des
traces traces et qui anime |'Eco-Booster

Sujets proposés par des industriels avec une problématique orientée produit, qui n’a pas de visée
environnementale explicite et avec un contexte similaire

Roadmap officielle du Crunch Time Roadmap officielle du Crunch Time
Séance d’Eco-Booster le deuxieme jour
Complétion du questionnaire participant

Présentation du rdle de représentant Présentation du réle de représentant
Capitalisation des données Formation a I'animation de I'Eco-Booster
Transmission des questionnaires au porteur du sujet Capitalisation des données

Animation de I'Eco-Booster
Transmission des questionnaires au porteur du
sujet
Complétion du questionnaire animateur

Matériel de créativité fourni par le Crunch Time Matériel de créativité fourni par le Crunch Time
Eco-Booster
Post-it annotés EB

Dossier de livrables (fourni par I'équipe du Crunch Dossier de livrables (fourni par I'équipe du Crunch
Time) Time)
Des pochettes numérotées Des pochettes numérotées
Questionnaires pour le porteur du sujet Questionnaires pour le porteur du sujet

Questionnaire animateur

Questionnaire participant
Tableau 43 : Synthése du protocole de I'expérimentation en contexte académique
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Figure 61 : Utilisation de I'Eco-Booster par les groupes pendant la phase d'idéation du hackathon
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5.2.3. RESULTATS

Dans cette section, nous reprendrons chaque hypothese une par une et présenterons les résultats permettant de les
vérifier. Les résultats présentés seront des résultats descriptifs. Des statistiques poussées n’ont pas pu étre réalisées
du fait de la taille réduite de I’échantillon étudié.

52.3.1. H1 : L’Eco-BOOSTER PERMET DE DEVELOPPER DES SOLUTIONS PLUS RESPECTUEUSES DE

L’ENVIRONNEMENT AUX DIFFERENTES ETAPES D’UN PROJET
L’analyse des notes données, aux solutions générées par les groupes, par les porteurs du sujet et experts en éco-
conception nous donne les résultats présentés dans la Figure 62.

O R, NWPAOUVLIONO®O

SANS EB AVECEB SANS EB AVEC EB SANS EB AVEC EB

Solutions générées Solutions retenues Solutions finales

Effectif des groupes Positif (1) Effectif des groupes Neutre (0) Effectif des groupes Négatif (-1)

Figure 62 : Répartition des groupes en fonction de leur appréciation globale sur I'éco-responsabilité et la phase du projet

Nous pouvons observer les résultats suivants :

Pour la phase de solutions générées

Sur cette premiere étape du hackathon, comme l'indique la Figure 62, les idées générées par les groupes d’étudiants
sans Eco-Booster sont équitablement réparties entre des idées avec appréciation globale positive (cing idées) et avec
des appréciations globales négatives (quatre idées). L'étude des résultats des groupes ou nous avons implémenté
I’'Eco-Booster met en évidence qu’aucun groupe n’a une appréciation globale négative. Sur les huit groupes étudiés,
uniguement un groupe a une appréciation globale neutre, les sept autres sont positifs.

Pour la phase de solutions retenues

Pour la deuxiéme étape, les résultats sont similaires pour les deux cas : avec et sans Eco-Booster. En effet, dans les
deux cas, uniqguement un groupe a une application globale neutre et tous les autres groupes étudiés ont une
appréciation globale positive.

Pour la phase de solutions finales

Nous nous attardons, pour finir, sur I'évaluation des idées finales qui sont présentées en fin de hackathon au porteur
du sujet. Les solutions finales proposées par les groupes sont majoritairement notées de maniére positive. Dans le cas
des groupes sans Eco-Booster, deux groupes n’ont pas d’appréciation globale positive. Un groupe a une solution finale
avec une appréciation globale négative et le second avec une appréciation neutre. Pour les groupes avec |'Eco-Booster,
seulement un groupe a une appréciation globale neutre, contre sept groupes avec une appréciation globale positive.

A travers ces observations, nous nous rendons compte que I'Eco-Booster exerce une réelle influence au cours de la
premiére étape : celle d’'idéation. En effet, avec I'Eco-Booster aucun groupe n’a obtenu une appréciation globale
négative contre quatre groupes lorsqu’il n’y avait pas utilisation de I'outil. Cependant, les observations ne nous
permettent pas de dégager de réelles tendances a I'utilisation de I'outil tout au long du processus. Nous ne pouvons
donc que partiellement confirmer notre hypothese.
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5.2.3.2. H2 : L’ECO-BOOSTER FAVORISE LA PRISE EN COMPTE DES ASPECTS ENVIRONNEMENTAUX
Les verbatims relevés par les deux experts en éco-conception sur les livrables rendus par les étudiants nous fournissent
les résultats représentés dans la Figure 63. Les verbatims sont divisés en deux catégories : les verbatims positifs et
négatifs, que nous répertorions en fonction de I'avancée dans le processus de conception de produit a travers les
solutions générées, retenues et finales.

45,00
40,00
35,00
30,00
25,00
20,00
15,00
10,00

5,00

0,00
SANS EB AVEC EB SANS EB AVECEB SANS EB AVEC EB

Idées Générées Idées retenues Idées finales

Nbr de verbatims+ Nbr de verbatims -

Figure 63 : Somme des verbatims éco-responsables relevés sur les solutions des différents groupes en fonction de la phase du projet

Sur la Figure 63, nous observons sur les deux premieres phases que I'outil n’a pas I'influence attendue sur la prise en
compte des aspects environnementaux. Pour la premiéere étape, les groupes avec I’'Eco-Booster génerent un nombre
de verbatims équivalent aux groupes sans, bien que la répartition soit Iégerement meilleure (plus de verbatims positifs
gue de verbatims négatifs). On compte 65% de verbatims positifs pour les groupes avec I'Eco-Booster contre 58%
qguand les groupes n’ont pas l'outil. Les observations n’étant pas tranchées, nous ne pouvons pas en conclure une
réelle tendance.

Pour I'étape des solutions retenues, les résultats montrent une influence inverse de I'Eco-Booster par rapport a nos
hypothéses. En effet, les groupes possédant I’Eco-Booster génerent moins de verbatims. La répartition des verbatims
est méme meilleure dans le cas ou il n’y a pas d’outil. 72% des verbatims générés sont positifs contre 68% avec I’outil.
C'est au cours de I"étape finale que nous observons une réelle influence. Les groupes avec Eco-Booster ont généré
35,5 verbatims en tout, soit 4,4 verbatims en moyenne par groupe. Les groupes sans Eco-Booster ont générés 22
verbatims au total, soit 2,4 verbatims par groupe en moyenne. Par ailleurs, la répartition des verbatims est quasiment
identique. Dans le cas des groupes sans Eco-Booster, nous comptons 77% de verbatims positifs et 23% de verbatims
négatifs. Pour les groupes ou nous avons implémenté I'Eco-Booster, nous comptons 76% de verbatims positifs et 24%
de verbatims négatifs.

La comparaison du nombre de verbatims entre les groupes avec outil et sans outil au cours de la phase finale nous
permet de dégager la tendance suivante : les groupes avec Eco-Booster prennent plus en compte les aspects
environnementaux. En effet, méme si la comparaison de deux groupes ne nous permet pas d’avoir un résultat constant
tout au long du hackathon, les résultats peuvent laisser penser que si plus de verbatims apparaissent a la phase des
solutions finales, les impacts environnementaux ont d{ étre pris en compte en amont, méme s’ils ne sont pas traduits
sur les traces.

Ces résultats nous permettent de confirmer notre hypothése de départ. L'Eco-Booster permet aux membres d’un
groupe de conception de prendre en compte les aspects environnementaux dans leur processus.
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5.2.3.3. H3 : L’ECO-BOOSTER STIMULE LA CREATIVITE DES PARTICIPANTS
Pour cette hypothese, nous nous intéresserons aux trois critéres suivants : la quantité, la qualité et la nouveauté des
solutions générées par les groupes.

La quantité d’idées
Les traces recueillies nous ont permis d’observer que les groupes ou I'Eco-Booster a été utilisé ont généré 50% d’idées
en plus par rapport aux groupes sans, comme l'illustre la Figure 64.
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Sans Eco-Booster Avec Eco-Booster

Figure 64 : Moyenne de la quantité d'idées générées par groupe
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Qualité et nouveauté des idées générées
Les évaluations réalisées par les porteurs du sujet nous ont permis d’obtenir les résultats illustrés en Figure 65.
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SANS EB AVEC EB SANS EB AVEC EB
Qualité Nouveauté
Effectif des groupes Positif (1) Effectif des groupes Neutre (0) Effectif des groupes Négatif (-1)

Figure 65 : Répartition des groupes en fonction des critéres de qualité et de nouveauté, et de leur appréciation globale

e Pour le critére relatif a la qualité des idées générées
Tous les groupes ou I'outil n’a pas été implémenté ont obtenu une appréciation globale positive par le porteur du sujet
pour la qualité de leurs idées générées. En revanche, pour deux groupes qui ont utilisé I'Eco-Booster, I"appréciation
globale a été neutre ou négative. Au vu du nombre limité de groupes étudiés, ces résultats nous permettent de
montrer que I'Eco-Booster n’a pas d’influence sur la qualité des solutions générées. L'outil n"améliore pas la qualité
des solutions générées, mais ne la dégrade pas non plus.

e Pour le critére lié a la nouveauté des idées générées
Pour le critere lié a la nouveauté, autant de groupes ont une appréciation globale positive que négative quand I'outil
n’a pas été utilisé. Mais si nous regardons les groupes avec I'Eco-Booster, nous observons qu’une majorité de groupes
a une appréciation globale positive et que le nombre de groupes avec une appréciation globale négative a largement
diminué, il est passé de quatre a un. Nous pouvons donc observer une réelle influence de I'outil sur la nouveauté des
idées générées.

A travers I'analyse de ces trois critéres, nous pouvons confirmer I’hypothése selon laquelle I'Eco-Booster favorise la
créativité. En effet, la quantité des idées générées augmente avec I'Eco-Booster, de méme que le nombre d’'idées
considérées comme nouvelles. Le critére de la qualité reste similaire avec Eco-Booster ou sans, nous ne pouvons donc
pas conclure sur I'influence de I'outil sur ce point.
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5.2.3.4. H4 : L’EcO-BOOSTER EST FACILE A ANIMER PAR DES ANIMATEURS NON EXPERTS OU NON
SENSIBILISES A L’ECO-INNOVATION.

A la suite de I'expérience d’animation de I'Eco-Booster, en étudiant les résultats issus du questionnaire pour les

animateurs, nous avons pu analyser la compréhension de la dimension éco-créative de I'Eco-Booster, mais également

leur retour d’expérience d’animation. Les résultats obtenus sont présentés dans le Tableau 44.

Compréhension de I’éco-créativité Expérience d'animateur
Dimension éco- Dimension Expérience Evaluation du

responsable créative animation guide

Moyenne des notes
données par les 3,6
animateurs

3,3 3,5 4,9

Appréciation globale Positive Positive Positive Positive
Tableau 44 : Retour d'expérience sur |'animation de I'Eco-Booster

Que ce soit pour la compréhension de I'éco-créativité de I'outil ou son expérience d’utilisation, la moyenne des notes
données par les animateurs est positive. Ces appréciations nous amenent donc a valider I'hypothese selon laquelle
I'Eco-Booster est facile a animer.

5.2.3.5. EVALUATION DE LA FACILITE DE COMPREHENSION DE L’ECO-BOOSTER POUR LES
PARTICIPANTS

Pour les utilisateurs de I'outil, les membres du groupe non-animateur, le questionnaire transmis a permis d’analyser

deux axes de compréhension de I'Eco-Booster : la compréhension de la dimension éco-créative de I'outil, mais

également la compréhension des mots de I'outil et celle des combinaisons tirées.

L’analyse des questionnaires recueillis nous a permis d’obtenir les résultats du Tableau 45.

Compréhension de I'éco-
créativité

Compréhension de I’outil

Compréhension
Dimension Dimension éco- | Mots représentés Combinaisons globale
créative responsable sur l'outil tirées

Moyenne des notes
données par les 3,1
participants
Appréciation

2,7 3,3 2,7 3,6

Positive Négative Positive Négative Positive

globale

Tableau 45 : Retour d'expérience sur ['utilisation de I'Eco-Booster

Compréhension de la dimension éco-créative

Si nous observons tout d’abord la compréhension de I'éco-créativité, nous pouvons nous rendre compte que les
participants donnent une appréciation positive a la compréhension de la dimension créative, mais une appréciation
plutdt négative a celle de la dimension éco-responsable. Cependant, les résultats précédents nous ont montré que
méme si ces dimensions ne sont pas nécessairement compréhensibles, elles avaient tendance a étre favorisées et
prises en compte.

Compréhension de I'outil

En se concentrant ensuite sur la compréhension de I'outil, nous pouvons observer que les appréciations obtenues sont
également mitigées. Les mots représentés sur I'outil sont plutdt compréhensibles, ce sont les combinaisons tirées qui
peuvent poser un probléme. Certaines combinaisons peuvent étre contre-intuitives comme « augmenter les
déchets », ou encore peu cohérentes comme « collecter I'utilisateur ». Malgré cela, les participants ont donné une
moyenne de 3,6/5 pour la compréhension globale de I'outil.

Bien que I'outil ne soit pas totalement compréhensible, aucun critere ne présente une note critique. Ainsi, il semblerait
gu’il ne soit pas nécessaire d’étre expert pour pouvoir s’en servir. Pour une meilleure compréhension de celui-ci, nous
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pourrions développer un kit d’accompagnement, donnant des exemples d’idées possibles pour chacune des
combinaisons ou offrant des reformulations de celles-ci pour guider les participants.

5.2.4.  SYNTHESE SUR L'EXPERIMENTATION EN CONTEXTE ACADEMIQUE

Cette seconde expérimentation nous a permis d’analyser I'impact de I’'Eco-Booster dans un nouveau contexte. C'est
dans un hackathon académique que nous avons proposé notre outil a une dizaine de groupes projet. En comparant
les résultats obtenus avec ceux d’une dizaine de groupes ne possédant pas I'outil, nous avons pu analyser son impact
en éco-créativité.

Dans ce contexte, nous avons d’abord pu analyser la dimension créative de I’'Eco-Booster. Pour cela, nous nous
sommes concentrés sur trois indicateurs : la qualité des idées générées, leur nouveauté et leur quantité (Shah, Smith,
et Vargas-Hernandez 2003 ; B. A. Nelson et al. 2009 ; Runco et Jaeger 2012). Les résultats nous montrent que lors de
I'implémentation de l'outil, le nombre d’idées générées augmente ainsi que leur nouveauté. En effet, les idées
générées sont considérées comme nouvelles par le porteur du sujet. Cependant, la qualité des idées se dégrade
|égerement. Moins d’idées, qui répondent réellement a la problématique, sont proposées.

Sur I'aspect éco-responsable, nous pouvons remarquer que le nombre d’idées éco-responsables varient en fonction
des étapes du projet. Pour la phase de conceptualisation, le nombre d’idées éco-responsables générées est similaire
que I'Eco-Booster soit utilisé ou non. Mais si I'on s’intéresse au nombre d’idées considérées comme non éco-
responsables, nous remarquons que lors de I'utilisation de I'outil, aucune idée n’est identifiée comme telle. Pour la
phase matérialisation, ol les groupe développent la solution retenue, I'outil n’a pas d’influence. Le méme nombre de
solutions éco-responsable, neutre ou non éco-responsable est retenu. C'est a la phase de présentation, pour les
solutions finales que nous observons une nouvelle différence. Dans cette étape, pour les groupes avec Eco-Booster,
aucune solution finale n’a été identifiée comme non éco-responsable. Ces résultats nous permettent de mettre en
avant l'influence de I'Eco-Booster, tout le long du processus de conception de produit, sur la dimension d’éco-
responsabilité des solutions.

Le dernier élément auquel nous nous intéressons est la prise en compte des impacts environnementaux des solutions
proposées par les participants. Pour cela, nous avons relevé les verbatims laissés dans les traces au cours du hackathon.
Ce résultat montre une légere baisse des verbatims relevés dans les traces pour la phase de conceptualisation et celle
de matérialisation lors de I'utilisation de I'Eco-Booster. Cependant, a la phase de présentation, le nombre de verbatims
relevés augmente considérablement. Une augmentation de plus de 50% du nombre de verbatims est observable.
Tous ces résultats, au vu du nombre de projets étudié, nous permettent d’identifier les premieres tendances positives
de I'impact de I'Eco-Booster sur la créativité. Il serait intéressant de répéter cette expérimentation sur un échantillon
de projet plus grand afin d’affiner les résultats.

De plus, le contexte académique nous a permis de tester un autre critére de I'outil : sa compréhension, que ce soit par
les participants ou par les animateurs. A travers un questionnaire, nous avons pu obtenir des premiers retours
d’expérience pour I'Eco-Booster. Les participants ont pu noter la compréhension de sa dimension éco-créative et la
compréhension de son contenu a travers les mots et les combinaisons tirées. Dans les deux cas, les notes obtenues
montrent une compréhension positive de I’'Eco-Booster. Les deux aspects les moins compris par les participants sont
la dimension éco-responsable de I'outil et, dans certains cas, les combinaisons tirées. Du c6té des animateurs, le retour
d’expérience est satisfaisant. Une moyenne de 3,5/5 a été obtenu pour I'expérience d’animation.

Ces résultats nous montrent que 'outil a été compréhensible par les participants, qu’ils soient formés a I'éco-
conception ou non, mais également par les animateurs.
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5.3. DISCUSSION SUR LES EXPERIMENTATIONS

Dans cette partie, nous avons analysé I"apport de I’'Eco-Booster en termes d’éco-créativité. Pour cela, nous

avons testé I'outil dans deux contextes différents a travers deux expérimentations.
Dans la premiére expérimentation, réalisée en contexte industriel, nous avons pu nous servir de l'intégralité de notre
méthodologie d’analyse MAELI. Nous avons analysé I'impact de I'Eco-Booster sur son apport créatif, que ce soit au
niveau des idées générées et développées, au niveau de la dynamique de groupe, ou sur I'apport en éco-conception,
en analysant I'éco-responsabilité des idées développées et la prise en compte de cette problématique par les
participants. Pour cela, nous avons analysé, pendant plus d’un an, 12 sessions, sept sessions sans Eco-Booster et cing
sessions ou il a été utilisé. Cette expérimentation, du fait du contexte industriel dans lequel elle a eu lieu, possede de
nombreuses limites. Le nombre de sessions étudiées a été limité en fonction des équipes projets. Les sessions
analysées se sont étendues sur plus d’'un an. Durant cette année, des changements ont eu lieu au niveau de 'entreprise
mais également au niveau sociétal. L’environnement est devenu un des sujets majeurs des discours, ce qui a eu un
effet sur I'acculturation de I'entreprise et des participants. De plus, I'analyse de la session a long terme est difficile a
réaliser. Les équipes projets traitent les résultats des sessions de co-créativité sur des durées variables... Pour répondre
a ces limites, nous avons réalisé une seconde expérimentation dans un contexte académique a travers un hackathon.
Cette seconde expérimentation nous a permis de tester un plus grand nombre de projets, mais a impliqué des
variations importantes dans le protocole expérimental et dans les indicateurs retenus. Nous avons pu analyser I'impact
de I'Eco-Booster en comparant dix-sept projets différents, neuf projets avec et huit projets sans. Ce hackathon ayant
eu lieu pendant une durée limitée dans le temps — une semaine — les éléments extérieurs comme I'évolution des
pratiques, de la politique ou des mentalités individuelles n’ont pas eu de forte influence sur les résultats. De plus, au
cours de cette semaine, les participants ont di mettre un ceuvre un processus complet de conception de produit. De
cette maniére, nous avons pu étudier les différentes étapes de celui-ci et analyser I'évolution des idées aprés une
session de co-créativité. Cependant, au vu de la grandeur de I'événement et du nombre de groupes étudiés, nous
n’avons pas pu nous immerger au sein des différents groupes afin d’observer la dynamique du groupe, leur utilisation
d’outils, leurs échanges et leur motivation. Mais, cette seconde expérimentation a permis d’analyser une dimension
supplémentaire par rapport a notre contexte industriel, I'expérience d’utilisation de I'Eco-Booster en session de co-
créativité a travers sa facilité de compréhension et sa facilité d’animation et d’utilisation.

Dans ces deux expérimentations, nous avons pu observer des premieres tendances sur la dimension créative

de 'outil et notamment a travers I'évaluation des résultats a court terme en termes de quantité, de qualité, de
nouveauté et de variété des idées générées (Shah, Smith, et Vargas-Hernandez 2003 ; B. A. Nelson et al. 2009). Dans
les deux contextes, les tendances observées sont positives. La quantité, la qualité, la variété et la nouveauté des idées
générées augmentent quand I'Eco-Booster est utilisé dans les sessions de co-créativité. La qualité des idées est
|égerement inférieure avec I'Eco-Booster. Cela peut s’expliquer par 'augmentation des autres criteres. En effet, si I'on
génere plus d’'idées, que celles-ci sont plus originales et plus variées, on génere automatiquement plus d’idées qui ne
répondent pas totalement a la problématique.
Les résultats de I'expérimentation en contexte industriel montrent, au niveau de la dynamique de groupe, une
augmentation de la curiosité de la part des participants quand I'outil est utilisé. Les participants ont tendance a
consulter davantage les autres outils a disposition, qu’ils soient techniques ou créatifs et a légerement plus les
manipuler. Pourtant, quand les experts en créativité sont présents aux sessions, les participants vont avoir tendance a
moins les solliciter. Pour la dynamique du groupe, un autre aspect nous intéresse, celui de la motivation des
participants. Pour cela, nous analysons le nombre de participants qui ne sont pas totalement concentrés sur I'activité,
ou encore le nombre de relances faites par le facilitateur. Dans les deux cas, nous remarquons que notre outil fait
diminuer la motivation du groupe. Nous pouvons expliquer ce phénomeéne par son utilisation forcée pour cette
expérimentation. En effet, I'Eco-Booster est un booster de créativité, qui intervient de maniére ponctuelle dans les
sessions de co-créativité afin de relancer la génération d’idées des participants. Dans notre analyse, le contexte
industriel proposant un nombre limité de sessions, nous avons forcé l'utilisation de I’'Eco-Booster méme quand
I"utilisation d’un booster n’était pas nécessaire. Cela fausse donc son utilisation et provoque un changement de rythme
dans la session (Gryskiewicz et Taylor 2003). De plus, I'Eco-Booster a été facilité par un facilitateur différent, ce qui
amene une dynamique de facilitation différente et donc induit une dynamique de groupe différente. Ces deux
éléments peuvent expliquer la baisse de motivation observée (Chambers 1973 ; Acker 2021).
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Pour la deuxieme dimension analysée dans les deux contextes, I'apport en éco-conception de I’'Eco-Booster, nous
avons relevé |'évaluation des idées d’un point de vue éco-responsable et également les verbatims utilisés liés a cette
dimension. Dans le contexte industriel, nous nous sommes rendu compte que les participants généraient plus d’idées
considérées comme éco-responsables en phase de conceptualisation de la session quand I'Eco-Booster est utilisé. Pour
les autres phases, nous remarquons peu de différences entre les groupes avec et sans Eco-Booster. Dans le contexte
industriel, nous pouvons observer que le nombre d’idées développées considérées comme éco-responsable reste le
méme avec ou sans |'outil. Cependant, les notes neutres, ou le leader technique ne sait pas si I'idée est éco-responsable
ou non, n"apparaissent plus dans le cas avec Eco-Booster. Nous pouvons en tirer la tendance suivante : I'Eco-Booster
permet au leader technique d’estimer le niveau d’éco-responsabilité d’une idée de maniére plus tranchée. Si nous
nous intéressons maintenant aux verbatims relevés, nous pouvons observer I'effet inverse. Nous remarquons que le
leader technique utilise des verbatims neutres quand il évalue une idée développée dans une session avec Eco-
Booster. Ce qui n’est pas le cas quand il n’y a pas d’Eco-Booster. Ces verbatims mettent en avant les questionnements
autour de I'éco-responsabilité des idées. De plus, plus de verbatims sont utilisés par les leaders techniques quand
I’'Eco-Booster est utilisé. Si nous nous intéressons au global, d’'un point de vue du leader technique et des experts en
éco-conception, nous remarquons que le nombre de verbatims relevés est sensiblement le méme, avec une légere
augmentation dans le cas de |'utilisation de I’'Eco-Booster. Dans le contexte académique, nous remarquons |'effet
inverse dans les étapes de conceptualisation et de matérialisation. Le nombre de verbatims relevés est similaire avec
une légere diminution dans le cas de I’'Eco-Booster. Mais si nous nous intéressons a la phase de présentation, on peut
remarquer que les nombre de verbatims relevés augmente considérablement. La dimension éco-responsable est donc
bien mise en avant.

La derniere dimension de I'Eco-Booster analysée est sa facilité de compréhension et d’animation. Le contexte
académique nous a permis de tester cela en laissant, dans chacun des groupes étudiés, une personne animer 'Eco-
Booster et récupérer son retour d’expérience. A travers des questionnaires, nous avons pu récupérer aussi le retour
d’expérience des participants ayant utilisé I'outil. Les retours récoltés nous laissent a penser que l'outil est simple
d’utilisation. En effet, les participants n’ont pas été formés a celui-ci mais ont donné une moyenne de compréhension
du contenu de l'outil et de sa dimension éco-créative supérieure a la moyenne. L’animation a malgré tout nécessité
une formation d’une heure pour les animateurs. La formation permet de comprendre la mécanique de 'outil et ses
régles d’utilisation mais peut étre suivie par des personnes non initiées a la créativité et a I’éco-responsabilité.

Ces deux expérimentations permettent de relever les premieres tendances de I'Eco-Booster en termes d’éco-
créativité. Bien que leur complémentarité ait permis une analyse de différentes spécifications de I'Eco-Booster, il serait
intéressant de les réitérer pour évaluer d’autres criteres. En effet, notre recherche étant focalisée sur la conception
de produit, nous nous sommes intéressés a des sessions orientées produit uniqguement. Analyser des sessions avec
une autre typologie d’'innovation permettrait de valider si I'utilisation et I'impact de I'Eco-Booster sont les mémes sur
des sessions orientées processus ou organisation par exemple. De plus, le tester en conditions optimales d’utilisation,
uniguement en mode booster avec une utilisation au moment ou la dynamique de groupe diminue, permettrait
également d’avoir des résultats plus précis sur la motivation des participants.

Nous avons également testé une seule utilisation de I'Eco-Booster, une roue commune pour tous les participants.
Cependant, nous avons pu mentionner qu’il existe des profils créatifs différents (Lubart, Zenasni, et Barbot 2016). Des
participants vont étre plus a l'aise avec de la génération d’idées de maniere individuelle par exemple. Sans changer le
scénario d’utilisation, un test sur 'utilisation d’une petite roue individuelle permettrait de comparer des dynamiques
différentes et de tester 'impact de I'outil sous cette forme afin d’en proposer une version plus inclusive.
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6. CONCLUSION
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Dans ce chapitre final, nous réalisons une synthése de nos travaux de recherche. Pour cela, nous
présenterons d’abord une discussion autour de nos résultats. Nous reviendrons sur notre état de I'art
et les problématiques soulevées. Puis, nous discuterons des solutions que nous proposons en les
présentant tout en précisant leurs apports ainsi que leurs limites.

Nous nous intéresserons ensuite aux perspectives de nos travaux de recherche a travers différents
axes.

6.1.SYNTHESE SUR NOS TRAVAUX DE RECHERCHES

Afin de répondre a notre problématique initiale, « quels méthodes et outils déployer au sein d’un laboratoire
d’innovation d’un groupe industriel international pour soutenir une démarche d’éco-conception ? », nous avions
définit en introduction trois objectifs majeurs auxquels nous devions répondre. Le premier objectif consistait a réaliser
une analyse des pratiques actuelles de I'éco-conception et des laboratoires d’innovation. Nous avons pu répondre a
cet objectif en réalisant un état de I'art de la littérature et en intégrant un laboratoire d’innovation industriel. Le
deuxieme objectif avait pour but de développer un outil d’éco-créativité auquel nous avons répondu en concevant
I’'Eco-Booster. Le dernier objectif était de quantifier précisément I'apport de cet outil et plus généralement I'apport
d’une nouvelle méthode ou d’un nouvel outil dans un laboratoire d’innovation industriel. Pour cela, nous avons
développé une méthodologie d’analyse spécifique : MAELI. Dans cette partie, nous présenterons en détail comment
nous avons répondu a ces objectifs et les solutions que nous avons apportées.

6.1.1. SYNTHESE DE L'ETAT DE L’ART

Au cours de notre état de I'art, nous nous sommes tout d’abord intéressés a la conception de produit que nous avons
positionnée par rapport a I'innovation. La conception de produit s’inscrit comme une étape clé de I'innovation. Puis
nous nous sommes concentrés sur I'évolution des modeles. En étudiant des modeles emblématiques de la conception
de produit, issus du domaine de I'ingénierie mécanique (Pahl et Beitz 1996 ; Ulrich et Eppinger 1999 ; AFNOR 2002a),
nous avons identifié trois étapes clés : I'analyse, la génération et I'évaluation. En analysant des modeéles issus d’autres
champs disciplinaires (Hillen et Mathieu 2016 ; AFNOR 2019), nous avons pu remarquer une évolution des modeles
représentés de maniére linéaire vers des modeles circulaires et itératifs. Depuis quelgues années, une nouvelle
dimension s’inscrit dans la conception de produit : la prise en compte des enjeux environnementaux (AFNOR 2002b;
Parlement européen et du Conseil 2009; AFNOR 2015b; ADEME 2016). On parle alors d’éco-conception de produit.
Celle-ci se différencie de la conception standard par cing caractéristiques : I'approche multi-étapes (AFNOR 2002c;
2006), I'approche multi-impacts (AFNOR 2002b), I'approche multi-niveaux (Teulon 2014), I'interdisciplinarité (ADEME
2016) et l'iso-qualité (ADEME 2016). Pour accompagner cette nouvelle démarche, de nouvelles méthodes et de
nouveaux outils sont développés pour accompagner les concepteurs. Ces méthodes et outils peuvent étre utilisés aux
étapes d’analyse en permettant de définir des éco-profils des produits étudiés (Fussler et James 1996 ; Han Brezet
1997) ou des approches matricielles (AFNOR 1998 ; H. Brezet et Van Hemel 1997). Des méthodes et outils d’évaluation
proposent une quantification des impacts du produit a travers des analyses du cycle de vie, complétes ou simplifiées
(AFNOR 2006). Pourtant, malgré le nombre important de méthodes et d’outils pour soutenir I'éco-conception
(Rousseaux et al. 2017), peu sont identifiés comme utilisables en étape de génération d’idées. Dans notre état de I'art,
nous en retenons trois : les listes de substances (Bellini et Janin 2019), le diagramme PIT (Jones, Stanton, et Harrison
2001) et les guidelines (H. Brezet et Van Hemel 1997 ; Van Hemel 1998 ; AFNOR 2002b ; Teulon 2014 ; Issa et al. 2015
; Maria D. Bovea et Pérez-Belis 2018 ; Maccioni, Borgianni, et Pigosso 2019). Les listes de substances ont pour objectif
d’accompagner les concepteurs dans leur choix de conception. Le diagramme PIT est un outil organisationnel aidant a
classifier des idées. Seul I'outil guidelines a été identifié comme aidant les concepteurs dans leur génération d’idées,
en leur proposant des leviers d’éco-conception.

Cette premiere analyse, orientée sur I'éco-conception, nous a permis de relever un premier levier de recherche : le
déficit de méthodes et d’outils pour supporter I’'éco-conception durant les phases de génération d’idées du processus
de conception de produit.

Pour répondre a cela, nous nous sommes intéressés a un levier permettant la génération d’idées : la créativité. Nous
avons tout d’abord défini la créativité ainsi que son processus et nous nous sommes ensuite intéressés aux laboratoires
d’innovation industriels, lieu dédié a la créativité qui voit le jour dans les entreprises depuis quelques années. Ces
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laboratoires s’appuient sur trois piliers : un lieu spécifique, une équipe hétérogéne et des méthodes et outils (Merindol
et al. 2016). Une des méthodes mise en place est I'organisation de sessions de co-créativité (Sanders et Stappers 2008
; Lobbé 2018). Ces sessions ont pour objectif d’accompagner les équipes projets dans leur résolution de problemes.
Elles sont organisées par un facilitateur qui intervient au cours des trois phases de la session : |la préparation, I'idéation
et 'implémentation, en mettant en place des méthodes et outils de créativité, en planifiant la session, en dirigeant la
dynamique de groupe, en assurant son suivi, etc. (Ackermann 1996 ; T. Nelson et McFadzean 1998 ; Macaulay 1999;
McFadzean 2002 ; Poupard et Saget 2018). En nous immergeant dans un laboratoire d’innovation industriel pendant
pres de cing ans (stage de fin d’études, contrat court et thése de doctorat), ainsi qu’en participant a plus d’une centaine
de sessions de co-créativité, nous avons pu affiner notre état de la littérature par une analyse des pratiques. Nous
avons étudié les méthodes et outils de créativité utilisés actuellement dans ce laboratoire, avons cherché a analyser
les sessions a travers la mise en place d’indicateurs. Cette seconde analyse orientée sur la créativité et notre immersion
en laboratoire d’innovation industriel nous ont permis de soulever deux nouvelles problématiques. La premiere est en
accord avec celle soulevée par notre état de I'art : le déficit de méthodes et d’outils pour supporter I'éco-conception
durant les phases de génération d’idées du processus de conception de produit et notamment en session de co-
créativité. De nombreux outils sont utilisés pendant ces sessions, des planches d’inspiration (Garner et McDonagh-
Philp 2001; Lobbé 2018), des brainstorming (Osborn 1953), des mises en situation (Pruitt et Adlin 2006 ; Barré et al.
2014), des matrices de choix (Parmentier et Guallino 2015; Martin et Hanington 2013), des benchmarks (V. Kistowski
etal. 2015), ... mais aucun n’est réellement concu pour prendre en compte les enjeux environnementaux actuels.

La seconde problématique concerne le déficit d’indicateurs pour analyser I'apport d’une nouvelle méthode ou d’un
nouvel outil dans une session de co-créativité. En effet, de nombreux critéres existent dans la littérature (T. M. Amabile
1988 ; Csikszentmihalyi 1996 ; T. Brown 2010 ; Gillet et de Maillard 2019 ; Paulus, Dzindolet, et Kohn 2012 ; Minvielle,
Lauquin, et Wathelet 2019) mais ne sont ni identifiés ni regroupés comme indicateurs d’analyse des sessions.

Cet état de I'art permet de répondre a notre premier objectif en proposant une analyse critique des méthodes et outils
pour favoriser I’éco-conception, au sein d’un laboratoire d’innovation dans le cadre d’une activité B2B dans un groupe
international. De plus, il permet de soulever deux leviers qui permettront de répondre a notre problématique initiale :
« quels méthodes et outils déployer au sein d’un laboratoire d’innovation d’un groupe industriel international pour
soutenir une démarche d’éco-conception ? ».

Le premier levier est le déficit de méthodes et d’outils pour supporter I'’éco-conception durant les phases de
génération d’idées du processus de conception de produit et notamment en session de co-créativité. Ce levier est
identifié comme le deuxiéme objectif de notre recherche : proposer de nouvelles méthodes et outils permettant de
répondre a la problématique soulevée autour de I'éco-conception.

Le second levier est le déficit d’indicateurs pour analyser I'apport d’'une nouvelle méthode ou d’un nouvel outil dans
une session de co-créativité. Il nous améne a un troisieme objectif : quantifier précisément I'apport des méthodes et
outils proposés en termes d’éco-créativité sur les pratiques d’un laboratoire d’innovation industriel.

Nous avons répondu a ces deux objectifs en proposant un outil d’éco-créativité, I'Eco-Booster, ainsi qu’en concevant
une méthodologie d’analyse des sessions de co-créativité MAELI.

6.1.2.  SYNTHESE SUR LA PROPOSITION D'UNE METHODOLOGIE D’ ANALYSE DE L'ECO-
CREATIVITE EN LABORATOIRE D’INNOVATION : MAEL]

Pour répondre a notre objectif de quantifier précisément I'apport de nouvelles méthodes et de nouveaux outils sur
les pratiques d’un laboratoire d’innovation industriel, nous avons congu une méthodologie compléte d’analyse des
sessions de co-créativité. En effet, aujourd’hui dans la littérature, nous ne retrouvons que quatre indicateurs identifiés
comme permettant d’analyser une session (Shah, Smith, et Vargas-Hernandez 2003 ; B. A. Nelson et al. 2009) : la
quantité des idées générées, leur qualité, ainsi que leur variété et leur nouveauté. Pourtant, de nombreux écrits
référencent les éléments influencant les sessions de co-créativité que ce soit en termes de dynamique de groupe (T.
M. Amabile 1988 ; Csikszentmihalyi 1996 ; Paulus, Dzindolet, et Kohn 2012), d’utilisation des méthodes et outils
(Minvielle, Lauquin, et Wathelet 2019), de méthode de facilitation (Ackermann 1996), ... Cependant, ils ne sont pas
identifiés comme indicateurs d’analyse. De plus, les quatre indicateurs actuellement proposés n’arrivent qu’en fin du
processus de créativité. Pourtant, notre état de I'art nous a montré que la créativité suit un processus complet (Graham
Wallas 1926 ; Gelb 1996 ; T. Amabile 1996 ; Bonnardel 2009) commencant par une phase de préparation, identifiée
comme la phase la plus importante, puis une phase d’idéation, ou s’inscrivent les sessions de co-créativité et une phase
d’implémentation.
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Nous avons donc proposé une méthodologie d’analyse compléte regroupant les différents indicateurs influengant les
sessions de co-créativité et la créativité que nous avons identifiés dans la littérature. Afin d’affiner et de compléter
cette méthodologie, nous avons également intégré un laboratoire d’innovation industriel en immersion totale pendant
cing années. Cet état de |'art et cette immersion nous ont permis de concevoir MAELI en identifiant 55 indicateurs et
en proposant des supports de recueil et un guide d’utilisation. Parmi les indicateurs, six sont liés a I’éco-conception.
En effet, notre objectif étant de quantifier I'apport d’'une méthode et d’un outil en termes d’éco-créativité, des
indicateurs liés au domaine de I"éco-conception sont primordiaux. Nous proposons donc trois criteres en phase de
préparation permettant de s’assurer que la session n’a pas d’objectif initial de prise en compte des impacts
environnementaux. Un critére en étape d’idéation permet de compter le nombre d’outils d’éco-créativité proposés.
Deux critéres en phase d'implémentation vont permettre de quantifier I'apport de I'outil d’éco-créativité d’un point
de vue du domaine de I'éco-conception. Le premier critére va répertorier, en fin de session, les idées développées
considérées comme respectueuses de I’'environnement. Un second critére vise a analyser si les participants ont pris
en compte les enjeux environnementaux au cours du développement des idées.

Afin de valider cette méthodologie pour la suite de notre recherche, nous I'avons testée sur treize sessions de co-
créativité possédant des caractéristiques différentes. Ces tests nous ont permis d’affiner nos indicateurs et d’identifier
les limites de notre méthodologie mais également des perspectives d’amélioration.

6.1.3.  SYNTHESE SUR LA PROPOSITION D’UN OUTIL D’ECO-CREATIVITE : L'ECO-
BOOSTER

Le second levier de recherche que nous avons pu identifier dans I'état de I'art est le déficit de méthodes et outils pour
soutenir |"éco-conception en étape de génération d’idées en laboratoire d’innovation. Pour répondre a cette
problématique, nous avons proposé de concevoir un outil d’éco-créativité. Pour concevoir cet outil, nous avons suivi
le processus de conception de produit que nous avons retenu dans notre manuscrit, avec une premiere itération de
conception préliminaire et une seconde itération de conception détaillée. Nous avons commencé avec une premiere
itération. Au cours de cette étape nous avons sélectionné une des méthodes et outils d’éco-conception proposés par
la littérature : les guidelines. Cet outil est identifié comme pouvant étre utilisé en étape de génération, mais également
facile d’utilisation et qui répond a trois caractéristiques de I'éco-conception (approche multi-étapes, multi-impacts et
multi-niveaux). Cependant, aprés avoir cherché a I'implémenter dans les pratiques actuelles du Clean Mobility LAB,
nous avons pu identifier des limites a cet outil. En effet, les utilisateurs de ces guidelines ont permis de relever la
subjectivité et la difficulté de leur compréhension ainsi que le manque de visualisation. Ces limites permettent de nous
positionner sur cet outil et de conclure qu’il n"est pas utilisable sous sa forme actuelle dans les sessions de co-créativité.
Nous avons donc mené une seconde itération autour de cet outil. Pour cela, nous avons sélectionné sept listes de
recommandations pour réaliser une analyse sémantique (H. Brezet et Van Hemel 1997 ; Van Hemel 1998 ; AFNOR
2002b ; Teulon 2014 ; Issa et al. 2015 ; Maria D. Bovea et Pérez-Belis 2018 ; Maccioni, Borgianni, et Pigosso 2019). A
travers cette analyse sémantique, nous avons pu identifier un champ sémantique de I'éco-conception composé de 16
groupes de noms et de 10 groupes de verbes. Nous avons ensuite matérialisé deux versions d’un outil d’éco-créativité :
des cartes et une roue. Ces deux matérialisations ont pu étre testées au cours de sessions de co-créativité organisées
au Clean Mobility LAB. Les tests des outils étaient orientés sur leur expérience d’utilisation a travers des questionnaires
donnés aux participants a la suite des sessions. Les questionnaires ont mis en avant une légére préférence pour
I"utilisation de la roue. Nous avons donc choisi de conserver cette matérialisation pour notre outil d’éco-créativité
final : I'Eco-Booster.

Afin de quantifier précisément I'apport de I'Eco-Booster et de répondre a notre troisieme objectif, nous I'avons
implémenté dans deux contextes différents et complémentaires : un contexte industriel, a travers les sessions de co-
créativité du Clean Mobility LAB, et un contexte académique, a travers un hackathon. Pour analyser I'apport de I'Eco-
Booster en contexte industriel, nous avons utilisé MAELI. Le recueil des indicateurs nous a permis d’observer des
tendances quant aux apports de 'outil. Pour la dimension créative, nous pouvons voir que |'Eco-Booster permet de
générer un plus grand nombre d’idées et d’une plus grande variété. Le nombre d’idées développées va varier en
fonction du profil de la session. Pour les profils de matérialisation et d’évaluation, le nombre d’idées développées va
également augmenter. Cependant pour les sessions de profil matérialisation, le nombre d’idées développées aura
tendance a baisser avec I’'Eco-Booster. Nous pouvons penser que les participants se questionnent sur la pertinence de
développer les idées ce qui améne a baisser leur nombre. Nous nous sommes ensuite intéressés a la dynamique du
groupe. Notre analyse met en avant que |'Eco-Booster éveille la curiosité des participants. lls vont avoir tendance a
plus consulter les méthodes et outils a disposition. Cependant, la motivation du groupe va baisser. En effet, le
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facilitateur va plus relancer le groupe et moins de participants seront concentrés uniguement sur la session. Les
conditions de I'expérimentation peuvent expliquer ce phénomene. L’utilisation forcée de I'outil et le changement de
facilitateur implique un changement de dynamique qui peut étre ressenti dans la motivation des participants. Pour la
dimension éco-responsable, nous pouvons observer que I'Eco-Booster permet d’augmenter la prise en compte de
I'environnement dans le développement des idées. Dans les idées développées pendant la session, nous retrouvons
plus de verbatims issus du champ sémantique de I’éco-conception. De plus, quand nous regardons le niveau d’éco-
responsabilité des idées développées, nous remarquons, que lorsque les verbatims des arguments mis en avant sont
pris en compte, nous n’avons plus d’idées considérées comme neutres. Les idées sont systématiquement positionnées
en tant qu’idées éco-responsables ou non éco-responsables.

Dans notre seconde expérimentation, nous avons pu analyser la prise en compte de I'environnement par les
utilisateurs de I'Eco-Booster sur un processus de conception dans son ensemble a travers I'analyse de solutions
générées, de solutions retenues et de solutions présentées au cours d’un hackathon sur dix-sept projets. A travers
I’analyse des verbatims, nous remarquons que |'utilisation de I’'Eco-Booster a un impact sur la prise en compte de |'éco-
responsabilité a I'étape de génération et de présentation. Ces deux étapes montrent un nombre de verbatims autour
de I’éco-conception plus élevé quand I'Eco-Booster est utilisé. Sur la dimension créative, nous avons analysé la quantité
d’idée générées, leur qualité et leur nouveauté. L'analyse de ces critéres a montré que I'Eco-Booster permettait de
générer un plus grand nombre d’idées et que, parmi ces idées, moins d’idées non originales étaient générées.
Cependant, I'expérimentation n’a pas montré d’impact significatif sur la qualité de celles-ci.

Cette seconde expérimentation nous a également permis d’obtenir un retour d’expérience sur I'utilisation de I'outil.
Des personnes avaient la charge de I'animation de I'Eco-Booster et d’autres I'ont simplement utilisé ce qui nous a
permis d’obtenir différents retours a travers des questionnaires. Les animateurs ont donné une évaluation positive a
I'expérience d’animation. De plus, ils ont trouvé la compréhension de I'outil plut6t facile. C’est également le cas des
utilisateurs qui ont compris la dimension éco-créative de I'outil et le contenu de celui-ci. Cependant, une légere
difficulté est relevée sur la compréhension de certaines combinaisons.

Cette recherche nous a permis de répondre a nos trois objectifs initiaux. Nous avons tout d’abord mené une analyse
critique des méthodes et outils d’éco-conception et des pratiques des laboratoires d’innovation a travers notre état
de I'art. Puis nous avons proposé un nouvel outil de créativité pour supporter I'éco-conception en concevant un outil
d’éco-créativité : I'Eco-Booster. Nous avons pu ensuite précisément quantifier son apport en développant une
méthodologie d’analyse spécifique.

Ces différents résultats nous ont permis de répondre a notre problématique mais montrent également des
perspectives de recherche afin de les approfondir.

6.2.PERSPECTIVES DE RECHERCHES

Afin de conclure cette recherche, nous proposons de discuter autour de trois perspectives de recherche. Nous
proposerons, tout d’abord, d’enrichir I'Eco-Booster avec un ensemble de méthodes et d’outils permettant de
I'accompagner. Nous nous intéresserons ensuite a un enjeu primordial de I'éco-créativité et de I'’éco-conception :
I'acculturation des équipes de conception a cette problématique. Puis nous finirons par mettre en perspective notre
recherche avec les conjonctures actuelles et la prise en compte grandissante des questions environnementales.

6.2.1. PROPOSITION D'UN ENSEMBLE DE METHODES ET D’OUTILS POUR
ACCOMPAGNER L'ECO-BOOSTER

L'outil d’éco-créativité que nous proposons aujourd’hui, I'Eco-Booster, est un outil utilisable au cours des étapes de
conceptualisation des sessions de co-créativité. Il serait intéressant de proposer des outils complémentaires a I'Eco-
Booster pour enrichir les autres étapes du processus de co-créativité, et méme celles du processus de conception de
produit dans son ensemble.

Si nous regardons, tout d’abord, du point de vue des sessions de co-créativité et des méthodes et outils utilisés
(présentés en partie 2.4.4.3), nous avons pu voir qu’il existe différentes typologies de méthodes et d’outils : des
méthodes et outils d’exploration, d’idéation et d’évaluation. L'Eco-Booster s’integre dans les outils d’idéation en
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accompagnant les participants dans leur génération d’idées. Mais, afin d’avoir un panel d’outils supportant I'éco-
conception tout le long d’une session, il serait intéressant d’accompagner I'Eco-Booster avec des outils d’exploration
et des outils d’évaluation. Pour les outils d’exploration, on pourrait demander au leader technique de la session de co-
créativité, de réaliser un éco-profil du produit concerné pendant la phase de préparation. Cela permettrait aux
participants de la session d’avoir une représentation de |"éco-responsabilité du produit étudié. De plus, pour chacune
des idées développées, un éco-profil de I'idée pourrait étre réalisé pour comparer I'évolution de la prise en compte de
I'environnement dans la conception du produit avant et aprés la session. Cela pourrait également servir d’outils
d’évaluation des idées et accompagner les concepteurs et les équipes projets dans leurs choix finaux. Pour les
méthodes et outils d’évaluation, nous pouvons également proposer des matrices de choix ou des outils de
classification spécifiques. En s’inspirant d’outils de la littérature (Teulon 2014), des diagrammes a deux axes pourraient
permettre d’évaluer de maniére qualitative le respect de I'environnement de I'idée en fonction d’un critére défini par
le leader technique en amont par exemple. L'utilisation de ces différentes méthodes et de ces différents outils
permettraient d’avoir une prise en compte des enjeux environnementaux et de soutenir I'éco-conception sur la totalité
de la phase d’idéation des sessions de co-créativité.

Sinous mettons en perspective I'Eco-Booster dans |le processus d’éco-conception de produit, comme illustré en Figure
66, nous nous rendons compte que I"'Eco-Booster est un outil dans I'ensemble du processus. En effet, il intervient en
phase de conceptualisation des sessions de co-créativité qui prennent place le plus souvent en étape de génération
du processus de conception. Accompagner I'Eco-Booster par d’autres méthodes et outils d’éco-conception pourrait
permettre une meilleure prise en compte de I’'environnement de la part des concepteurs une fois la session de co-
créativité terminée.

Cela permettait également de répondre a une problématique essentielle que nous avons pu soulever pendant notre
recherche : la porosité entre le laboratoire d’innovation et le reste des pratiques de I'entreprise. Aujourd’hui, I'’équipe
du laboratoire d’innovation que nous avons intégré a un impact sur les idées qui sont générées et développées pendant
les sessions de co-créativité, en proposant des méthodes et outils, en mettant a disposition ses compétences, ses
ressources et son matériel. Cependant, quand les équipes projets finissent la session et repartent avec leurs idées
développées, il est difficile pour le laboratoire d’assurer un suivi des idées et d’influer sur le développement de celles-
ci. Par exemple, sur les cing ans d’activité du Clean Mobility LAB, ce n’est pas moins de 4 000 idées qui ont été générées
en étapes de conceptualisation des sessions et 1 000 idées développées en phase de matérialisation. Pour permettre
ce lien entre le laboratoire et le reste des pratiques, mais également pour assurer un suivi sur la prise en compte de
I'environnement dans le développement des idées, une des solutions pourrait étre de proposer un ensemble de
méthodes et d’outils d’éco-conception a la fin des sessions pour les équipes projets.

Données
d’entrées

Préparation s Génération

-Booster

Conceptualisation Matérialisation Evaluation

Conception
préliminaire

Figure 66 : Positionnement de I'Eco-Booster dans le processus complet d'éco-conception de produit

Sur le modele des nombreuses « boites a outils » existantes, que ce soit en Design Thinking (Lewrick et al. 2021 ; Brunet
2023), en création d’entreprise (Léger-Jarniou et Kalousis 2023) ou encore en innovation (Benoit-Cervantes 2016), ou
en s’inspirant de ce qui a déja pu étre réalisé en éco-conception (Schiesser 2012), il pourrait étre intéressant de
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proposer une boite a outils, pour chacune des étapes du processus de conception de produit que nous avons
identifiées.
Le kit pourrait se composer :
d’'un Eco-Booster au format individuel. Il permettrait aux concepteurs d’avoir a disposition le champ
sémantique de I'éco-conception et d’avoir un outil d’éco-créativité a disposition pour la recherche de
nouvelles idées,
d’un outil informatif sur les matériaux, les processus, les fournisseurs, etc. En prenant la forme d’une liste de
substances et en répertoriant et en comparant les matériaux, les processus, les fournisseurs, etc. en fonction
de leurs caractéristiques et de leurs impacts environnementaux,
d’un outil simplifié permettant de quantifier les impacts d’'un concept quand la conception commence a
devenir détaillée,
des supports de méthodes et outils d’évaluation rapides des idées ou des concepts développés comme une
matrice MET (H. Brezet et Van Hemel 1997) ou une matrice ESQCV vierge (AFNOR 1998).

La transmission d’un tel kit aux équipes permettrait qu’ils aient a disposition tout le long de leur conception des
méthodes et des outils d’éco-conception. De plus, cela permettrait de les sensibiliser a la prise en compte des enjeux
environnementaux et d’augmenter le niveau d’acculturation de I'entreprise.

6.2.2.  MISE EN PLACE DE METHODES ET D’OUTILS POUR LA PHASE D’ACCULTURATION

En parallele de méthodes et outils dédiés au processus de conception de produit, il serait également pertinent de
renforcer le déploiement des méthodes et des outils d’acculturation. On définit I'acculturation comme :

Comme lindique la définition, I'acculturation se mesure au niveau d’un groupe. Cela se traduit par le niveau de
sensibilisation d’un groupe pour une nouvelle approche. Cette acculturation va jouer un role important dans la mise
en place d’une nouvelle méthode, d’'un nouvel outil ou méme d’une nouvelle maniére de concevoir. L'acculturation
peut se diviser en quatre niveaux (Amin 2012) :

L'intégration : le groupe adopte le nouveau modeéle culturel tout en maintenant sa culture d’origine,

L’assimilation : le groupe adopte le nouveau modéle culturel en abandonnant sa culture d’origine

La séparation : le groupe évite volontairement le nouveau modeéle culturel et conserve sa culture d’origine,

La marginalisation : le groupe perd sa culture d’origine et n"adopte pas non plus le nouveau modéle culturel.
L'objectif d’une entreprise est donc d’atteindre un niveau d’acculturation entre l'intégration et I'assimilation en
fonction des objectifs a atteindre.
Dans le cas de notre recherche, nous cherchons plutot a atteindre une acculturation d’intégration. En effet, nous
souhaitons que I"éco-conception soit prise en compte, sans pour autant totalement modifier les pratiques de
I'entreprise et de son laboratoire d’innovation. Pour cela, de nombreux méthodes et outils peuvent étre mis en place.
lls peuvent prendre la forme d’événements d’entreprise officiels comme des formations, des conférences, des
journées thématiques, etc. Ces méthodes et outils peuvent également étre plus diffus, comme a travers des jeux ou
des ice-breaker orientés éco-responsabilité, des affichages, ...
Ainsi, tout au long de notre recherche, nous avons pu participer a I'acculturation de I'entreprise dans laquelle nous
nous sommes immergés. Nous avons développé six formations autour de I'éco-conception et de la réduction des
impacts environnementaux. Nous avons développé des outils simplifiés afin de supporter I'éco-conception. Pour cela,
nous avons tout d’abord développé une checklist commune a I'entreprise permettant d’évaluer de maniére qualitative
le potentiel éco-responsable d’un produit. En paralléle, nous avons aussi con¢u un outil d’Analyse du Cycle de Vie
simplifié des produits, qui calcule I'impact en CO2eq d’un produit sur la base de sa nomenclature. Nous avons également
pu organiser une journée dédiée a ce theme, avec des jeux, une conférence sur I'éco-innovation en entreprise, des
expositions, ...
Bien que tous ces éléments aient été mis en place, nous n"avons pas pu mesurer leur impact sur nos expérimentations
et notre contexte de recherche. En effet, il reste difficile d’évaluer I'impact des méthodes et outils d’acculturation sur
une entreprise, et encore plus dans un groupe international. Les actions que nous avons mises en place sont a I'échelle

154



du site, c’est-a-dire d’un lieu précis de I'entreprise et non de I'entreprise dans sa globalité. Pourtant, des initiatives
sont prises ailleurs et le niveau d’acculturation d’une entreprise va se mesurer en fonction du niveau d’acculturation
des différents sites. L’objectif va étre que les différents sites aient un niveau d’acculturation minimal. Pour cela, il
semble nécessaire d'impliquer des disciplines transverses telles que les ressources humaines ou la communication, et
de proposer des méthodes et outils au niveau du groupe et non du site. Afin de mesurer I'impact de ces méthodes et
outils, une solution pourrait étre d’évaluer par exemple le nombre de salariés ayant recu les formations ou ayant
participé a ces évenements, pour obtenir un pourcentage d’acculturation ou encore d’assurer un suivi des événements
et actions ayant lieu en ce sens. Au cours de notre recherche, nous n’avons pas pu mesurer cela, nous connaissons le
nombre de personnes ayant pris part a des méthodes et outils d’acculturation, mais de nombreuses rotations de
salariés sont faites et un suivi quantitatif précis de I'acculturation n’a pu étre réalisé. De plus, nous avons pu nous
rendre compte que les personnes qui assistent a ces formations ou ces différents évenements sont généralement les
mémes, ce qui crée un décalage dans le niveau d’acculturation de I'entreprise. Des personnes vont étre fortement
sensibilisées et d’autres non. Les questions qui se posent donc ensuite sont de savoir s’il faut rendre ces méthodes et
ces outils obligatoires ou sur la base du volontariat, et quel impact cela aura sur le résultat recherché concernant
I'augmentation du niveau d’acculturation de I'entreprise. De plus, un autre élément primordial a prendre en compte
dans I'acculturation est la résistance au changement (Coch et French. Jr. 1964 ; Rozencweig et Rozencweig 2008 ;
Lauzier et Lemieux 2018 ; Guilmot 2016). La résistance au changement est due principalement a deux situations
(Pesqueux 2020) :
Le changement vient bouleverser les habitudes des individus,
Les individus ne comprennent pas les raisons des évolutions.

Afin d’éviter ces situations, une des solutions pour réduire cette résistance est que les salariés prennent part au
changement et en soient acteurs (Marsan 2008).

L'acculturation permet d’avoir la prise en compte d’un nouveau modele, dans notre cas |'éco-conception, au niveau
d’un groupe. Cependant, un groupe est composé d’individus et il semble intéressant de prendre également en compte
ce niveau individuel. Dans ce cas, on parlera de mindset.

6.2.3. IMPORTANCE DU MINDSET EN ECO-CREATIVITE

Si I'on s’intéresse a un niveau plus individuel, le mindset des personnes peut avoir un impact sur leur éco-créativité
mais également sur leur prise en compte de I'environnement tout au long du processus de conception de produit.
On définit le mindset comme :

Dans notre cas, nous nous intéressons au mindset éco-responsable des individus et donc a leur disposition a prendre
en compte la dimension environnementale dans leurs pratiques. En effet, de nombreuses études montrent que le
mindset des personnes aura un impact sur les résultats obtenus (Cutts et al. 2010 ; Puente-Diaz et Cavazos-Arroyo
2017 ; Zingoni et Corey 2017 ; Kouzes et Posner 2019 ; Yeh, Ting, et Chiang 2023). En prenant exemple sur le Design
Thinking (Brenner, Uebernickel, et Abrell 2016), I’éco-conception est un processus mais également un état d’esprit. En
effet, le Design Thinking, en plus de son processus, s’appuie sur des principes forts comme « Fail often and early » ou
« Innovation is made by humans for humans ». Ces principes permettent de définir un mindset.

Dans le cas d’'un mindset éco-responsable, la disposition a prendre en compte la dimension environnementale va
dépendre de la personne, de sa sensibilité, de son engagement, de son niveau de connaissance sur le sujet. Or, aprés
différentes recherches, bien qu’il existe des méthodes pouvant prendre la forme de questionnaires ou d’entretiens
(Demircioglu et al. 2011), nous n’avons pas trouvé de méthodes universelles afin de de le mesurer et de le quantifier.
Il pourrait étre intéressant de proposer, comme sur la base des tests de personnalité (Bariff et Lusk 1977; Vasilopoulos
et al. 2006), des questionnaires permettant de définir un profil éco-responsable qui nous donnerait une idée du
mindset de la personne. Cet état d’esprit aura un impact sur les pratiques d’éco-conception de la personne. Et a son
échelle individuelle, cette personne pourra influer sur I'acculturation d’un groupe.

Cependant, I'état d’esprit des gens évolue de maniere continue. De plus en plus d’évenements marquants liés au
changement climatique ont lieu. Le sujet est trois fois plus abordé dans les journaux télévisés francais que dans les
années 1990 (Quinton, Poels, et Lefort 2020), des manifestation sont organisées, etc. Tous ces événements extérieurs
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peuvent influer le mindset des personnes de maniéere positive ou négative. Depuis peu, on entend parler d’'un nouveau
phénomeéne : I'éco-anxiété (D. A. Desbiolles 2020 ; A. Desbiolles et Galais 2021). Nous pouvons définir I’éco-anxiété
comme :

Aujourd’hui, des études montrent que pres de 50% des jeunes (16-25 ans) sont considérés comme éco-anxieux (Garric
2021). Cela se traduit par des manifestations variées qui peuvent étre plus ou moins séveres et aller jusqu’a des
insomnies chroniques, des états dépressifs, des troubles anxieux, des comportements alimentaires compulsifs ou des
addictions (Berry et al. 2018 ; Pihkala 2019 ; Jalin et al. 2022). De plus, I'éco-anxiété peut étre accentuée par le travail
(Sutter, Michot, et Steffan 2023) et dans ce cas, augmenter le nombre de démissions ou de burn-out dans une
entreprise.

L'entreprise a donc un réle majeur a jouer dans I'éco-anxiété de ses salariés. Cependant, cela reste une notion
compliquée a prendre en compte et peut poser des problemes d’éthique. Le mindset des personnes fait partie de leur
psychologie et est en lien trés étroit avec leur vie privée. Se pose alors la question de la limite entre la vie privée et la
vie professionnelle et jusqu’a quel point I'influence de I'une sur I'autre est tolérable. L’entreprise peut influer sur le
mindset des gens pour les mettre dans les meilleures dispositions possibles en vue d’une acculturation. Cependant,
I'entreprise ne peut pas influer sur la vie privée de ses salariés. L'entreprise aura alors plutét comme réle
d’accompagner les personnes a agir, a leur échelle et avec leur moyen, a l'image du colibri dans la légende
amérindienne.

Un jour, dit la légende, il y eut un immense incendie de forét. Tous les animaux terrifiés,
atterrés, observaient impuissants le désastre. Seul le petit colibri s’activait, allant chercher
quelques gouttes avec son bec pour les jeter sur le feu. Aprés un moment, le tatou, agacé par
cette agitation dérisoire, lui dit : « Colibri ! Tu n’es pas fou ? Ce n’est pas avec ces gouttes d’eau
que tu vas éteindre le feu I »

Et le colibri lui répondit : « Je le sais, mais je fais ma part. »
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ANNEXE | : SUPPORTS DE MAELI

4

Preparation co-creativity session — MAELI

Discovery Phase — Conceptualization Phase -

Preparation time Creation of new tools % Tools
Team FablLab: U Yes 1 Moodboard
® Team Design: @ O No G%: O Creativity cards
Team Creativity: O User Journey Map
O Persona

@,
Clean o
1 Mobility (,‘) 3
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Following session :

Preparation co-creativity session — MAELI

Technical leader : Dates of the meeting :

The problematic : (Howto ... ?)

Criteria :

Key Words (4 Maximum) :

The objectives of the project : At the end of the workshop, we would like ...

Needed ? Division:

1 Patent analysis
O Benchmarking

0 Definition of the product and specifications Profile of the session
QO Results of previous analysis o Sharing o Conceptualization
O 3D/2D Models o Materialization o Evaluation

1 Existing parts

O Presentation 1h Innovation

o Product o Process o Organization
o Radical o Incremental
o Technology o Usage o Environment

ooDo

&,
Mocblﬁiii;'1 (_2) g
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Grille d’observation workshops

ndela

rganisati

Le leader technique prend le lead sur le facilitateur

Point d’animation facilitateur / leader technique

Ajoute une activité

Prolonge / Réduis le temps d'une activité

Doit relancer le groupe

Gére un imprévu (participant absent, impératif horaire, )

Activité / outil ajouté

Temps ajouté / enlevé
Pourguoi ?

migue du groupe

Dyna

Arrive en retard

Méne plusieurs activités en méme temps

Interromps sa participation (réunion, call,...)

Intervient, pose des questions, fait des remarques, est
volontaire

Consulte le mur d'idées

Rebondis sur les idées des autres

Ambiance du groupe
Personnalités fortes

Utilisation des outils

Equipe du CMLAB présente au workshop

Equipe du CMLAB sollicitée

Wa voir les outils LAB a disposition

Ya voir les planches de synthése a disposition

Retourne voir les outils

Manipule les outils
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Qi est sollicité dans I'équipe du CMLAB ?

Différents participants utilisent les outils ou
toujours les mémes 7

Clean ’0) 2
Mobility w/ 4




Language:

Organization

Duration of the session

Presentation of the subject

Arrival of participants
Coffee time
Icebreaker

Discovery Phase

Activity n°1 :

Stimulus activity
O Creativity Cards
O Worst Idea

U Crazy 8

Conceptualization Phase
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Leader laboratory: O Hybrid Q % day
. . People in the team: QO Presential 0 1 day
Ses s Io n p Ia n n I n g People in the laboratory team: QO Distancial g ;t\év:re.k
Activity n°2 :

End of the session

Final activity :

Stimulus activity
U Creativity Cards
U Worst Idea

O Crazy 8

Clean o
Mobility (,‘) 3




SUIVI DE LA SESSION

Leader technique de la session:

Problématique :
Date de la session:

Date de suivi :

Retours session

Suivi des idées

Approche éco-innovation
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-Title :

® Author(s) :

® Sketch(s): ® Description :

N© - Date - Vote : Clean (’.) 2
Mobility \ ¥/ 4
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ANNEXE Il : SUPPORTS DE MAELI « HOW TO »

Preparation co-creativity session — MAELI

Describe the planning of the session : activity, tools and methods with the time dedicated to each one

— Discovery Phase — Conceptualization Phase -

Select the tools to be prepared by

Complete with the numbers f hours Select yes if the LAB team had to _
spend by each competences during create a new tool (not in the LAB the LAB team + add the tools if they
the preparation step portfolio yet) are not written in the list

Preparation time Creation of new tools % Tools
Team FablLab: U Yes 1 Moodboard
Team Design: O No ‘w O Creativity cards

Team Creativity: O User Journey Map
U Persona

@,
Clean o
! Mobility (,‘) 3

164



Following session : Reference of

Preparation co-creativity session — MAELI TS

Technical leader : Names of the leader technique Dates of the meeting : Different dates of the preparation meeting

The problematic : (Howto...?) Problematic defined by the technical leader and the facilitator

Criteria - Criteria defined to evaluate final solutions. If the criteria are not defined during
i the preparation phase do not complete it and add them when they are defined

;(ey words : Key word of the session defined by the facilitator

The objectives of the project - Qpjectives to be reach at the end of the session
And objectives of the project

Needed ? Division: |ndustry division
g F’Batenrt] aﬂall(ysis Selects the characteristics
encnmarxing A A
O Definition of the product and specifications corresponding to the session The step of the project
U Results of previous analysis o Fueling o IPMS o PMS o Série
0 3D/2D Models

O Existing p_arts Innovation
U Presentation 1h o Product o Process o Organization

o Radical o Incremental
Select the tools to be prepared by the o Technology o Usage o Environment

technical leader + add the tools if they
are not written in the list

ooDo

@,
wssiy (©) %
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Observation session grid

il | 'he technical leader takes the facilitator role Yes or no. Precise when it's happened in the session if you can.
% Quick review between facilitator and technical leader Numbér of quick review.
Pl | Facilitator adds an activity Number of activities added. Precise why if you can.
§ Add or reduce time to an activity Times :the facilitator had to add or remove time from an activity. Precise why if you can.
fof | M\eed to revitalize the group Times the facilitator had to revitalize the group. (Speak, action, moves)
Bl | Manage an unexpected event Number of unexpected event. Precis them. - Activity / tools / methods added
. Time added / removed
. Why ?
Be late Number of times people late at the beginning of the session or after a break.
[l | anage several activity in the same time Number of times people doing something else during the session (mail, on the phone,...).
E Stop his/her participation Number of times people stopping his/her participation at the session.
; Takes part, asks questions, makes remarks, volunteers Numbtier of times people takes part of the presentation (only during the presentation step).
f Visit the idea wall Number of times people visit the idea wall.
Rl | Rounce off others' ideas Number of times an idea presented bring a new idea after the PENECTETEEIES
inlervel'ntion of someone (only during the presentation step).
CMLAR Team is present at the session Yes or no. Precise which competences is present (design and/or fablab).
CMLAB team requested Numbér of times a participant request the competencies of the CMLAB Team.
Consult creativity tools Number of people consulting the creativity tools.
Consult technical tools Number of people consulting the technical tools.
Consult again the tools Number of times people consulting again any tools.
Handles tools Number of people handling tools. Who is involved in the CMLAR team?
Different participants use the tools or always
the same ones?

Clean ’0) 2
Mobility w/ 4
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Language: Organization Duration of the session
Leader laboratory: QO Hybrid Q % day
. . People in the team: O Presential a 1 day
Ses s Io n p Ia n n I n g People in the laboratory team: Qa Distancial a1 week
Qother: ...
A

Describe the planning of the session : activity, tools and \ Complete the different area with
methods with the time dedicated to each one

the information about the
Activity n°1 : Activity n°2 : session

Presentation of the subject

End of the session

Arrival of participants

Coffee time Final activity :
Icebreaker
. . . Stimulus activity Stimulus activity
If there is a stimulus activity, select 0O Creativity Cards Q Creativity Cards
the tool used for it or add it if it is U Worst Idea Q Worst Idea
not in the list g Crazy 8 g Crazy 8

Discovery Phase ] Conceptualization Phase _

Clean o
1 Mobility (,‘) X
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ANNEXE IIl : PLAN DE L’ECO-BOOSTER

Tous les éléments relatifs a I'Eco-Booster sont disponibles sur le site web de Play&Pulse.

https://openlab.utbm.fr/play-n-pulse/
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ANNEXE IV : GUIDE D’ANIMATION DE L’'ECO-BOOSTER

Guide d’animation

de I’Eco-Booster

Outil pour favoriser |'éco-créativité
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12

Qu’est-ce que I’Eco-Booster

N>

I’Eco-Booster est un outil qui supporte I'éco-créativité! en phase d’idéation d'un
projet.

Il a pour objectif de :
- stimuler la créativité des participants

- favoriser la génération d’idées plus respectueuses de I'environnement.

- Etre compréhensible et utilisable facilement par ses différents utilisateurs
(animateur et participants).

L'objectif de ce guide est de vous permettre de savoir comment utiliser et
animer cet outil de maniére autonome en session de créativité.

*On définit I'éco-créativité comme la génération d’idées utiles, nouvelles et respectueuses de |'environnement.
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i

S Une session d’Eco-Booster

35 000 N
: % 0, i K
Animateur Quand Durée Participants Matériel
Animatrice :
1h environ

Un Eco-Booster
Des post-its / feuille / papier
Des stylos / feutres / crayons
Un chronometre

En phase d'idéation
Quand il faut redynamiser un
groupe en session de créa

Un animateur / une animatrice

connaissant l'outil Une dizaine de participants

Il suffit d’avoir un Eco-Booster, de
quoi écrire (peu importe le support)
et chronométre pour garder le
temps.

L'Eco-Booster s'utilise lors de la
phase de génération d’un projet, en
phase de divergence.

Le guide d'utilisation de I'Eco-
Booster vous permettra de devenir
animateur de celui-ci

Il faut prévoir 1h environ pour
utiliser |'outil, mais le timing est
adapté en fonction de la dynamique
du groupe et du nombre d'idées
générées (temps du tour de table
non limité).

Loutil s'utilise sur trois tours de
roues, si le groupe génére des idées,
apprécie I'outil, un a deux tours de
roues peuvent étre ajoutés.

Guide d’animation

de I'Eco-Booster
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Z

S Une session d’Eco-Booster

Déroulement d’une séance

2éme tirage de la roue

Introduction génerale de la séance Laisser aux participants 3min pour généerer un Conclusion sur la séance et les idées générées
Présentation de I'outil et du déroulé maximum d'idées avec la combinaison tirée, Classifier les idées, les combiner, associer a des idées
Rappel des regles de la créa puis faire un tour de tables des idées générées avec ou sans outil
génerées.

Introduction Génération 1 Génération 2 Génération 3
1* tirage de la roue 3eme tirage de la roue
Laisser aux participants 5min pour générer un maximum Laisser aux participants 1min pour générer un maximum
d'idées avec la combinaison tirée, puis faire un tour de d’idées avec |la combinaison tirée, puis faire un tour de

tables des idees générees. tables des idées générées.
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*Toutes les définitions sont issues du dictionnaire Larousse
https://www.larousse.fr/dictionnaires/francais

{ Pour aider Panimateur

r la roue
Traduction Définitions® Pour illustrer
intérieure

Donner a quelque chose, & une machine, a une entreprise, etc.,
Optimiser rendement optimal en créant les conditions les plus favorables ou
en en tirant le meilleur parti possible

Rendre quelque chose plus grand, plus considérable ; accroitre,
grossir

Utiliser de nouveau

Réutiliser Optimiser Reduire
Reparer Remettre en état ce qui a subi un dommage, une détérioration it s R

Diminuer quelque chose, le ramener a une dimension moindre, en
diminuer la valeur, I'importance

Soumettre un produit a une opération de recyclage

Faciliter

Changer quelque chose, lui donner une autre orientation, un autre | Augmenter
aspect, y apporter des rectifications, des ajustements, etc.

Rendre quelque chose facile ou plus facile a quelqu'un

Elaborer quelque chose dans son esprit, en arranger les divers
éléments et le réaliser ou le faire réaliser

Faire une collecte de choses, les recueillir

Sélectionner quelque chose, quelqu'un avec soin

Collecter Modifier

173




‘ *Toutes les définitions sont issues du dictionnaire Larousse

‘ Po ur a i d er |’a ] i m ate ur https://www.larousse.fr/dictionnaires/francais

Sur la roue
extérieure

. Ensemble de moyens qui aboutissent a |a création d'un bien

P Pro ' i
nouveau ou d'un service

Mutlipurpose | Multifonctions Se dit d'un appareil remplissant a lui seul plusieurs fonctions

Matiéres d'origine naturelle ou artificielle qui entrent dans la
construction d’un produit

Effet produit par quelque chose ; contrecoup, influence

Ensemble des éléments (biotiques ou abiotiques) qui entourent un
(9\" 1 goTaTey [=1 | B 51 d0 19 s =1pa =18 individu ou une espéce et dont certains contribuent directement &
subvenir a ses besoins

Puissance qui permet a quelque chose d'agir ou de réagir 1
Efficiency Caractére de ce qui est efficace ; effet, action utile Kiotatatne

Durability Qualité de ce qui est durable

Action, fait de consommer un produit, une matiére, de les utiliser
(@001 111y T oli o) MM @oTs o 11 a1 g p =1 (01 M commie source d'énergie ; quantité consommeée pendant un certain
temps

Composants Qui entre dans la composition ; qui sert a composer
Waste Déchet Perte, partie irrécupérable de quelque chose

=2 Personne, groupe qui fait usage de quelque chose, qui utilise un
User Utilisateur groupeq 8 quelq q
appareil, un service

Espace occupé par un corps ou défini par des limites ; mesure de
Volume / Weight| Volume / Poids cet espace 5 5y o8 4
Masse d'un corps Impacts Production Déchets

Traduction Définitions® Pour illustrer

Maniére de transporter, de porter d'un lieu dans un autre

Materials Mate

Transport

Utilisateur

s 4!
Al

i

Efficacite
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12

l\‘ Pour aider Panimateur

Les regles de la créativité

« Différer le jugement

= S'exprimer sans autocensure et encourager les idées des autres
*  Soyez concret et visuel

= Rebondir sur les idées des autres, travailler par association
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