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A PROPOS
Qu’est-ce que la E-concertation ?

Aujourd’hui, tous les acteurs de 
l’aménagement de l’espace sont 
dans l’obligation de faire appel 

à des structures et des procédures de 
concertation pour mener à bien leur projet. 
Cependant, la concertation est trop souvent 
fondée sur son obligation et non pas  sur 
ce qui devrait être son objet principal : 
recueillir et prendre en compte réellement 
l’avis et les besoins des usagers.
Pourtant, la réussite des projets et de 
leur déroulement dépend de l’acceptation 
sociale et d’une vraie réponse aux besoins 
des habitants. 

La concertation est aujourd’hui conduite de 
façon très classique par son déroulement. 
Pour dépasser ces limites, nous proposons 
de mettre en place un outil numérique 
s’appuyant sur les technologies de l’infor-
mation : une plateforme internet qui per-
met aux citoyens de donner leur avis et de 
le faire entendre !

La E-concertation est issue des possibilités 
offertes par le développement des 
applications professionnelles. Elle reprend 
les techniques du sondage d’opinion en 
améliorant le ciblage et la qualité des 
réponses. Croisement entre les «serious 
games» et l’analyse des données récoltées 
via le net, le «big data», elle est née du 

besoin d’en faire plus pour la participation 
des citoyens. Disposer de tels moyens 
d’information et de diffusion est une vraie 
opportunité pour mettre sur pied les outils 
de la démocratie participative. Généraliser 
la E-concertation, c’est faire sortir les 
expérimentations de concertation active 
des citoyens de l’ombre où elles demeurent 
pour en faire des dispositifs déclinables pour 
permettre la participation du plus grand 
nombre. 

L’E-concertation permet de répondre aux 
besoins qu’ont les acteurs de l’aménagement 
de disposer de moyens et d’outils capables 
de saisir, de formaliser et d’utiliser la parole 
des citoyens. Elle répond aussi aux besoins 
qu’ont tous les citoyens sans distinction de 
se saisir de la décision qui organise leurs 
espaces quotidiens. 

La concertation a besoin d’être pratiquée 
par les citoyens en tout temps et en tout lieu 
et en lien avec l’ensemble des habitants via 
le numérique. 
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C’est pourquoi nous proposons une 
application flexible qui puisse être utilisée 
n’importe où via une connexion internet et 
dont les résultats sont publiés sur un site 
web permettant aux habitants d’échanger 
ensemble sur les projets de leur quartier 
tel un réseau social de l’aménagement. 
Dans le même temps, les données sont 
recueillies, traitées et analysées afin de 
fournir un cahier des charges « citoyen 
» utilisable par la maîtrise d’ouvrage et 
la maîtrise d’œuvre dans la définition du 
projet.

Débuté en 2015, le travail conduit avec 
1001 Rues a permis de mettre en place un 

C’est dans ces termes qu’était 
initialement formulé la commande de 
l’EPA France concernant le projet du 

futur parc du centre urbain de Serris.

Comment articuler la communication de 
projet et des procédés de concertations 
innovants  autour du projet du futur parc 
urbain de Serris?

Introduction
dispositif nouveau qui avait deux objectifs : 

- lancer la dynamique de ce nouveau projet via 
une communication adaptée.
- ouvrir un canal de participation novateur via 
une plateforme numérique de e-concertation. 

Il fallait pouvoir s’adresser au plus grand 
nombre dans le contexte particulier de 
Serris, commune en plein développement 
urbain et réussir à organiser la participation 
de l’ensemble des habitants actuels  mais 
aussi futurs ainsi que des usagers du lieu. 
Le projet urbain dans lequel s’intègre le 
parc, la ZAC du Pré de Claye se situe à 

proximité directe du centre commercial du 
Val d’Europe et de Disneyland Paris, lieux 
de passage majeurs à l’échelle de l’Île de 
France. 

Après trois mois de communications, 
d’ateliers menés dans différents écoles 
de la ville de Serris et de déploiement ( de 
janvier à avril 2016), ce cahier des charges 
présentera les résultats de cette première 
phase de «e-concertation», analysera les 
données reccueillies et enfin esquissera 
des orientations de programmation pour le 
futur parc du centre urbain de Serris. 



1
 La plateforme numérique du projet devait pouvoir 
dépasser les limites des actuels procédures de concertation. 
Ainsi le dispositif qayant permis de générer ce cahier des 
charges citoyen est resté ouvert 24h sur 24, 7 jours sur 7 et a 
été conçu pour s’adresser au plus grand nombre, notamment 
les jeunes et les actifs qui sont trop souvent absents des 
ateliers et des réunions publiques.

La méthode
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Une démarche globale, innovante et 
intégrée

Il fallait interroger les usagers de façon 
pertinente pour comprendre leurs souhaits 
et leurs besoins. Pour cela 3 outils ont été 
mis en place sur la plateforme numérique 
«parcdeserris.fr»

Un site internet classique permettant de 
communiquer et d’informer sur le projet 
futur. Il a été conçu pour être accessible et 
interactif via notamment une modélisation 
numérique du site du projet. De plus,ce-
lui-ci offre un premier canal de communi-
cation avec la population via la page contact 
et les commentaires. 

Ce site internet sert de porte d’accès à la 
partie applicative du dispositif «imaginer son 
parc». 

Ces deux outils permettent aux habitants 
de participer et à la maîtrise d’ouvrage de 
récolter les données liées à ces contribu-
tions. Ainsi pour sonder la population sur 
la programmation souhaitée, les deux es-
paces de participation sont :

•  Le plateau de jeu questionne directement 
sur la programmation. Il prend la forme 
d’un «city-builder» et propose aux utilisa-
teurs de composer leurs propre parcs sur 
un périmètre donné. Cet espace présente 
des caractéristiques similaires au lieu réel 

L’outil s’est construit de façon incrémen-
tale. Il s’agit ici d’une démarche expéri-
mentale co-produite par l’EPA France, la 

ville de Serris et 1001 Rues. Cela a permis de 
mettre au jour tout le potentiel d’un tel dispo-
sitif mais aussi des écueils à éviter.

En 2015, seul le périmètre du futur parc est 
connu. L’EPA France souhaite alors initier 
une dynamique de projet avec la popula-
tion et dans le même temps commencer 
le conception du futur parc en définissant 
sa programmation. Assister pour ce travail 
par l’agence Alphaville en tant que pro-
grammiste, le maître d’ouvrage fait appel à 
1001 Rues pour conduire le volet concerta-
tion, communication et concertation numé-
rique du projet. La plateforme numérique 
devait constituer l’outil pour permettre de 
questionner les futurs usagers du parc sur 
la programmation souhaitée.

La démarche

pour permettre à l’utilisateur de se repé-
rer dans l’espace sans reproduire l’emprise 
du parc avec exactitude pour ne pas don-
ner l’illusion que les parcs réalisés dans le 
cadre de la concertation influeraient sur le 
projet réel. Différents  objets correspondant 
aux programmes possibles sont proposés à 
l’utilisateur qui compose son parc. Celui-ci 
est conduit à faire des choix puisqu’il fait 
face tant à la contrainte budgétaire qu’à la 
contrainte foncière. Chaque programme/
objet vaut un certain nombre de point tant 
financier que de consommation d’espace 
défini en lien avec la Maîtrise d’ouvrage. 

• La galerie des références quant à elle fonc-
tionne sous la forme d’une série d’images 
de parc et de programmation existante clas-
sées sous différentes catégories. L’utilisa-
teur est invité à aimer celles qu’il juge plus 
pertinente. Cet outil permet de question-
ner aussi sur les ambiances, les tonalités 
en lien avec les programmations. Chaque 
image est liée avec un certain nombre de 
mots clés, appelés «Tag» qui permettront 
après analyse de fournir des résultats en 
terme de concept généraux et d’axes de 
programmation souhaités par les partici-
pants.

La e-concertation permet de mettre en pra-
tique la démocratie participative. Mais dans 

le cadre d’une opération d’aménagement, 
il est nécessaire de ne pas faire de fausse 
promesse au public concerté. Tout le dis-
positif déployé par 1001 Rues a été conçu 
afin que la communication de projet soit 
pertinente, efficace, innovante mais surtout 
totalement maîtrisé par l’EPA France. 

La plateforme numérique s’est vue com-
plétée par des ateliers dans les établisse-
ments scolaires. La concertation numé-
rique ne permet pas de se passer d’une 
présence sur le terrain. Ces derniers ont 
été réalisés sauprès des écoles et collège 
de Serris. La plateforme numérique a servi 
alors de support permettant aux élèves de 
s’exprimer après un moment de pédagogie 
et d’échange autour du projet.
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A
u delà de la problématique des usages, 
le plateau de jeu et la galerie des ré-
férences ont été développés pour per-

mettre de questionner les participants de fa-
çon plus profonde et sur des thématiques plus 
vastes. 

Toutefois si l’ergonomie de l’application a 
été travaillée pour  faciliter l’accès au plus 
grand nombre, ce n’est qu’à l’usage et à 
l’observation des compositions créées par 
les  participants que l’on a pu juger de la 
portée réelle du «questionnaire» proposé.

L’analyse des premières contributions a 
permis à l’EPA France et 1001 Rues  de 
constater que la pertinence des proposi-
tons issues des habitants permettait d’aller 
au delà de la question des usages.
En plus de pouvoir recueillir de façon quan-
titative les usages souhaités, les composi-
tions  et les sélections d’image au sein de la 
galerie de référence permettent de collec-

La plateforme numérique de projet pour 
le futur Parc du centre Urbain de Serris

ter des données concernant :
• l’athmosphère général du parc souhaité par le partici-
pant;
• la configuration générale du parc; Les joueurs pro-

posent des organisations spatiales de leur diffé-

rentes programmations en se basant sur les re-

pères du périmètre existant.

• Des concepts généraux et des axes de programmation; 
En partant des usages spécifiques retenus par les 

participants et en s’appuyant sur les commentaires 

laissés en lien des contributions, plusieurs concepts 

généraux de parc surlesquels orienter toute la pro-

grammation ont pu être tiré de l’analyse.

Pour tirer parti du potentiel de l’outil, 1001 
Rues a proposé une analyse double pour 
exploiter au mieux la donnée recueillie:

• Une analyse quantitative qui permet de distinguer les 
grandes tendances en terme d’usage et de programma-
tion souhaitée;
• Une analyse qualitative qui permet de générer des scé-
narii d’aménagement de parc en fonction du profil des 
utilisateurs; 

A partir de ces parcs «type» correspondant 
à des catégories de la population concer-
tée, des croisements permettent de propo-
ser des scénarii de synthèse qui permettent 
de répondre aux besoins de l’ensemble du 
panel des participants.

Un outil à fort potentiel ANALYSE DONNEES
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Une communication de projet réussie

orchestrée par l’EPA France et la ville de 
Serris a permis de toucher la quasi-totalité 
de la population Serisienne (CF planche 
de présentation Méthode et impact). 
Cela a nécessité des moyens importants 
combinant une distribution de flyers via 
boitage,un affichage chez les commerçants 
et dans le hall de  l’hotel de ville et enfin 
une publication dans la presse .

• Fort de cette première phase de 
communication classique, le site internet a 
largement était consulté par presque 1500 
utilisateurs uniques pour un total de 2124 
sessions soit 1.40 sessions par utilisateur 
unique. Un certain nombre de personnes 
sont ainsi revenu sur le site à deux reprises. 
Le temps de consultation du site est en 
moyenne de 3 minutes et 30 secondes par 
utilisateurs, ce qui est un temps suffisant 
pour prendre connaissance des différentes 
informations présentes sur le projet. Les 
différents textes et documents présentés 
ainsi que la maquette 3D ont été conçu pour 
une consultation rapide et une accessibilité 
à destination de tous les publics concernés.
• L’ensemble de la population est 
représenté parmi les utilisateurs avec une 
relative parité. Les chiffres concernant 
les mineurs ne sont pas disponibles, les 
outils d’analyse d’audience du site internet 
prohibent l’usage des données concernant 
les mineurs.

participation citoyenne en générale. 
Notamment un phénomène d’autocensure 
ou de désintéressement vis-à-vis de la 
chose publique en général, symptomatique 
d’un rapport à la politique bouleversée 
au sein de la population française. Les 
pratiques de la démocratie participative 
partout où elles sont mises en œuvre 
nécessite une période d’adaptation pour 

la population afin qu’elle puisse s’emparer 
des outils. Dans un contexte marqué par 
une démocratie locale représentative, c’est 
une nouvelle dynamique qui s’enclenche 
notamment par le dispositif « imaginer 
son parc » et qui demande à prendre de 
l’ampleur. Si la démarche conduite par l’EPA 
France venait à être poursuivie, les chiffres 
de la participation seront probablement 
meilleurs du fait de la poursuite d’une 
dynamique autour de la mise en œuvre de 
nouveaux moyens de concertation.

Pour initier une dynamique autour du 
projet du futur parc urbain de Serris, 
plusieurs canaux de communication ont 

été employés. Il fallait d’abord faire connaître 
le projet à la population pour ensuite lancer 
le dispositif de participation dans un second 
temps.

C’est une stratégie de communication 
numérique qui a été retenue par la maîtrise 
d’ouvrage, la plateforme numérique 
comprenant à la fois le site internet 
classique d’information sur le projet mais 
aussi l’application de participation. Pourtant 
la communication numérique ne peut faire 
l’économie d’une présence sur le terrain et 
au travers des canaux de communications 
plus traditionnels (affichage, presse écrite). 
Sur cette phase de communication de 
projet, on peut faire les constats suivants :
• La communication classique 

• Sur la durée des trois mois de 
mise en service, il y a eu un flux continu 
de visiteur. Celui-ci baissant au cours du 
temps mais a connu des pics de relance 
suite à la publication des divers articles 
de presse mais surtout via l’emploi des 
réseaux sociaux de la ville de Serris (Un 
compte Facebook très suivi notamment).

Si la 
communication 
de projet a bien 
fonctionné tant 
à Serris mais 
aussi sur les 
c o m m u n e s 
l i m i t r o p h e s 
(chiffres issus de 
Google analytics). 
Une grande 
partie de la 
population sensibilisée au projet ne s’est 
pas transformée en utilisateur des outils 
de participation.

Un bilan de la participation en demi-teinte

Ainsi sur les 1458 utilisateurs uniques, seuls 
272 personnes ont sauté le pas pour utiliser 
la plateforme applicative. Une déperdition 
qui peut s’expliquer de différentes façons. 
La déperdition peut s’expliquer par 
les problématiques inhérentes à la 

Impact de la 
communication

«Pourtant la communication numérique 

ne peut faire l’économie d’une présence 

sur le terrain et au travers des canaux de 

communications plus traditionnels (affi-

chage, presse écrite).»
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cessaire de panacher de façon plus pronon-
cée la plateforme numérique en ligne avec 
des moments de rencontre avec la popu-
lation. Cette approche permettra ainsi de 
toucher le plus grand nombre et de maxi-
miser l’intérêt des résultats. 

En ce qui concerne l’ergonomie de l’appli-
cation, et malgré la demarche originale, 
les utilisateurs finaux ont pu s’approprier 
l’outil et fournir des propositions intéres-
sante pour les prochaines phases du projet. 
Comme on pourra le constater dans la pré-
sentation à suivre des résultats, les contri-
butions recueillies se distinguent le plus 
souvent par leur qualité et le sérieux de 
la réalisation. L’aspect ludique volontaire-
ment mis en avant pour favoriser l’accessi-
bilité n’a pas parasité l’espace d’échanges 
sérieux autour du projet entre la population 
et la maîtrise d’ouvrage. Nombreux ont été 
les commentaires des utilisateurs saluant 
d’abord la démarche de e-concertation en-
treprise par la ville de Serris et l’EPA ainsi 
que la qualité de l’outil développé. 

Cependant pour accroître le nombre de 
participants et enclencher une dynamique 
plus rapide, la plateforme numérique ne 
peut faire l’économie d’une présence de 
terrain via des ateliers. Lors des ateliers 
scolaires ou de la cérémonie des vœux de 
la Mairie, la plateforme applicative s’est ré-
vélée parfaitement utilisable dans le cadre 
de moment d’échange « IRL » . 
Les ateliers ont d’ailleurs favorisé une 
forme de bouches à oreilles et ont contri-
bué à accroître le nombre de participants 
accédant à l’application via leur ordinateur. 
Dans la phase suivante de l’e-concertation 
autour du parc urbain de Serris, il sera né-

S’MolSheMer blog

Actualités

18 février 2016

Aussi ludique quʼun jeu vidéo et aussi sérieux quʼun grand projet dʼurbanisme, la 
ville de Serris et lʼEPA, lʼaménageur public de Marne-la-Vallée, viennent 
dʼinaugurer une nouvelle plateforme dʼe-concertation. Grâce à elle, les citoyens 
peuvent laisser libre cours à leur imagination et contribuer ainsi à lʼaménagement 
dʼun futur parc urbain. Sur plus de 16 hectares, ce dernier a pour vocation de 
devenir dʼici peu le poumon vert du Centre Urbain du Val dʼEurope dont les 
travaux doivent sʼachever en 2025.

A lʼinitiative de ce projet, il y a 1001rues, une toute jeune structure montée par trois 
anciens du cycle d'urbanisme de Sciences Po et une ancienne AMUR(aménagement et 
maîtrise d'ouvrage urbaine) de l'école des ponts et chaussées. 1001rues se présente 
comme un AMU, comprenez par là, assistant à maîtrise dʼusage, ou un AMO (assistant 
à maîtrise dʼouvrage) dʼun nouveau type puisquʼil se concentre sur les attentes et les 
usages des futurs utilisateurs dans la conception des projets dʼurbanisme.

Mais pour que cela puisse se faire, encore faut-il connaître les envies des citoyens. A la 
suite dʼateliers de concertation, menés dans le cadre de leurs études, les quatre amis 

“Imaginer son parc”, la plateforme ludique 
dʼe-concertation au service des 
collectivités territoriales
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“Imaginer son parc”, la plateforme ludique 
dʼe-concertation au service des 
collectivités territoriales

font le constat que ce type de rencontre, quoique très couramment utilisé dans les 
collectivités territoriales, ne mobilise que très peu de profils. Les jeunes et les actifs sont 
en effet le plus souvent sous-représentés. Et faute de moyens, ces ateliers ne 
débouchent que trop rarement sur des résultats concrets. Aussi ont-ils décidés de 
réfléchir à un nouvel outil susceptible de développer la participation citoyenne. Après 
plusieurs mois de conceptualisation, la plateforme ludique “imaginer son parc” voit le 
jour, sʼinspirant des serious game.

Dans ce jeu, tout a été pensé pour que le projet proposé à la fin par chaque internaute 
soit réaliste et donc exploitable par 1001rues. Pour que cet aspect soit garanti, les 
joueurs-citoyens disposent dʼun nombre limité de crédits  et dʼun espace de jeu défini. A 
eux dʼimaginer, de sélectionner et dʼorganiser “leur” parc en fonction de ces deux 
impératifs. ils peuvent choisir parmi près de 35 aménagements possibles (chemins, 
espaces verts, terrain de sport partagé, mur dʼescalade, labyrinthe, installation 
dʼoeuvres, pistes cyclables, jardin partagé, théâtre en plein air,etc.) chacun ayant un 
coût et une surface dʼimplantation nécessaire imposés car comme dans la vraie vie vous 
devez aussi respecter un budget. Toujours dans un souci de faisabilité, toutes ces 
options ont préalablement été validées par la Mairie de Serris comme des hypothèses 
budgétairement réalisables.
Lancée à la fin du mois de janvier dernier, la plateforme recense déjà plus de 2300 
visiteurs et une centaine de parcs créés. Vers la fin mars, 1001 rues établira un cahier 
des charges citoyen, fruit dʼétudes qualitatives et quantitatives réalisées à partir des 
données récoltées.

La plateforme de 1001rues est conçue pour sʼadapter aux différents besoins exprimés 
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réfléchir à un nouvel outil susceptible de développer la participation citoyenne. Après 
plusieurs mois de conceptualisation, la plateforme ludique “imaginer son parc” voit le 
jour, sʼinspirant des serious game.

Dans ce jeu, tout a été pensé pour que le projet proposé à la fin par chaque internaute 
soit réaliste et donc exploitable par 1001rues. Pour que cet aspect soit garanti, les 
joueurs-citoyens disposent dʼun nombre limité de crédits  et dʼun espace de jeu défini. A 
eux dʼimaginer, de sélectionner et dʼorganiser “leur” parc en fonction de ces deux 
impératifs. ils peuvent choisir parmi près de 35 aménagements possibles (chemins, 
espaces verts, terrain de sport partagé, mur dʼescalade, labyrinthe, installation 
dʼoeuvres, pistes cyclables, jardin partagé, théâtre en plein air,etc.) chacun ayant un 
coût et une surface dʼimplantation nécessaire imposés car comme dans la vraie vie vous 
devez aussi respecter un budget. Toujours dans un souci de faisabilité, toutes ces 
options ont préalablement été validées par la Mairie de Serris comme des hypothèses 
budgétairement réalisables.
Lancée à la fin du mois de janvier dernier, la plateforme recense déjà plus de 2300 
visiteurs et une centaine de parcs créés. Vers la fin mars, 1001 rues établira un cahier 
des charges citoyen, fruit dʼétudes qualitatives et quantitatives réalisées à partir des 
données récoltées.

La plateforme de 1001rues est conçue pour sʼadapter aux différents besoins exprimés 

 Je m'inscris à la newsletter   
Votre recherche  

Serris
Concevez le futur parc urbain du Val d'Europe sur Internet
Créer son propre parc en cœur de ville… C’est désormais possible sur un site animé en 3D spécialement créé pour l’occasion. C’est
une première en France.

29/01/2016 à 20:58 par Arno Dew

L’aménageur EPAFRANCE développe de nouvelles méthodes de concertation numérique pour la création du futur parc du centre urbain à Serris.

Imaginez un jeu vidéo dans lequel on vous invite à construire un parc urbain de 16 hectares au coeur d’une ville nouvelle… Vous
avez donc le choix parmi 35 éléments avec l’idée de satisfaire le plus grand nombre de visiteurs…

Vous pouvez nommer le parc, concevoir les paysages, les prairies et les bosquets, ou tracer les chemins, installer des équipements
de loisirs (murs d’escalade, terrain de jeu, zone sportive) …

Vous devez choisir cinq à dix éléments pour constituer votre parc idéal… Mais attention, vous devez aussi respecter un budget.

Voilà la dernière trouvaille de l’EPA, l’aménageur public de Marne-la-Vallée, pour se placer au plus près des attentes de la population
sur l’un de ses grands projets. E-concertation Le futur parc du centre urbain doit rayonner sur la ville de Serris et l’ensemble du
territoire du Val d’Europe.

Il sera une des composantes majeures de la nouvelle ZAC Pré de Claye qui va se créer à Serris. 1900 logements, des équipements
publics et près de 2 000 chambres d’hôtel vont être construits dans cette zone. La municipalité travaille en étroite collaboration
avec l’Epa sur cette e-concertation.

Elle est accessible depuis quelques jours sur un site dédié (www.parcdeserris.fr). L’établissement public d’aménagement s’est
attaché les services de la société 1001 rues.

Au passage, il a déboursé plus de 30 000 euros pour obtenir les services de la start-up qui a créé cette plate-forme Internet. La
société 1001 rues regroupe des architectes et des urbanistes.

Lire la suite de cet article dans le journal La Marne du 27 janvier 2016

 

Ci-contre: ensemble 
de coupures de 
presse.



METHODE ET IMPACT
Pour initier une dynamique autour du projet du parc ur-
bain de Serris plusieurs canaux de communication ont 
été employés. Ci-dessous la synthèse de la campagne de 
communication.
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@parcdeserris, @1001rues, etc.
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Les Voeux de SERRIS,
Ouverture COP21,
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Capitaliser sur la première phase de 
déploiement de la plateforme numérique

Rapportons maintenant le panel constitué 
à la structure de la population serrissienne. 
On obtient 141 utilisateurs  serrissiens. Si 
l’on compare les deux structures de popu-
lations (panel de participants et population 
selon les données INSEE 2012) on constate 
que les jeunes et les jeunes actifs sont lar-
gement surreprésentés. 

Si on ne peut pas parler d’échantillon re-
présentatif à ce stade puisque le panel re-
cueilli ne recoupe pas la structure et les 
proportions de la population de Serris, il 
est possible de constituer un échantillon 
représentatif pour les phases suivantes de 
la démarche de concertation autour du pro-
jet du futur parc urbain de Serris. Le panel 
rassemblé permet de composer un échan-
tillon représentatif reprenant la structure 
de la population de la commune. Quant 
au reste des utilisateurs (hors Serris), ils 
peuvent être intégrés au sein de cet échan-
tillon représentatif pour figurer les futurs 
utilisateurs du parc n’étant pas originaire 
de la commune. Sur ces 131 utilisateurs 
restants, les classes d’âge représentées 
se concentrent autour de la catégorie des 
jeunes actifs « 20-30 ans » et actifs « 30-
40 ans » réparties de façon paritaire en 
terme de genre. Ces derniers peuvent cor-
respondre au profil type des personnes tra-
vaillant à Serris ou usagers du centre com-

Lorsque que l’on observe de près le profil des utili-

sateurs qui ont participé au terme de la première 

phase, on peut faire plusieurs constats :

• La démarche a réussi à toucher des 
publics traditionnellement absents des 
concertations, les jeunes actifs et les actifs 
d’âge moyen. La catégorie des 20-30 ans 
est représentée à la hauteur de 12%, la ca-
tégorie des 30-40 ans est représentée à la 
hauteur de 9% soit plus d’un cinquième des 
participants. 
• Les jeunes 10-20 ans sont en proportion 
les participants les plus importants sur 
l’application à la hauteur de 17%. La de-
marche ayant permise  de sonder ce public 
via les ateliers et via l’accès en ligne.

• Quant aux seniors (50-60 ans et 60-80 ans 
et +), ils sont les plus faiblement représen-
tés dans le panel constitué par les partici-
pants (6% en cumulé).

Un échantillon 
représentatif

mercial à proximité. De plus sur la base de 
données plus précise concernant la struc-
ture de la population touristique, il serait 
possible d’étendre ce panel externe aux 
futurs touristes qui occuperont les hôtels 
projetés autour du futur parc.

Avec cette ressource acquise, il est pos-
sible d’envisager de nou-
veaux dispositifs pour les 
futures phases et notam-
ment pour le travail en 
lien avec la future maî-
trise d’œuvre qui sera 
désigné en 2016. Deux 
modalités pourront être 
envisagées pour capitali-
ser sur le panel d’utilisateurs initial. Avec 
un positionnement dit du sondage d’opi-
nion, un travail de constitution d’un échan-
tillon correspondant à la structure de la po-
pulation serrissienne sera nécessaire pour 
réussir une extraction représentative à 
partir du panel initial. En plus des données 
de population, il faudra ajouter les données 
sociales (lier l’âge, le genre avec la catégo-
rie socio-professionnelle notamment) afin 
de constituer un échantillon représentatif 
de 150 personnes. Cet échantillonrapporté 
à la population totale de la commune per-
met de constituer une base solide pour de 
futures sondages. 

Ainsi, 1001rues est en capacité d’assurer 
une marge d’erreur à ses futures enquetes 
de 9,77 % . Ce qui est dans la norme ha-
bituellement appliquée dans le cadre des 
sondages d’opinion classiques. 

Avec un positionnement dit du jury citoyen. 
Dans cette démarche, il s’agit de pour-

suivre sur le principe de 
démocratie participative 
qui fonde la plateforme 
« imaginez son parc ». 
Soit sur la base d’un ti-
rage au sort soit sur la 
base d’autres critères, 
on réalise une sélection 
au sein du panel initial 

(une sélection des meilleures composi-
tions réalisées via le « plateau de jeux »). 
On créerait alors un jury citoyen dont le 
nombre est à définir qui pourraient travail-
ler selon des modalités à venir avec la Maî-
trise d’ouvrage et la maîtrise d’œuvre.

La seconde phase pourra chercher à toucher d’autres uti-
lisateurs, mais réussir à capitaliser sur ce premier panel 
permet d’enclencher une dynamique de projets via des 
premiers participants qui pourraient se voir revêtir le rôle 
d’ambassadeur du projet. On voit aussi l’opportunité de 
composer une équipe citoyenne ad hoc pouvant travailler 
sur le long terme avec l’équipe professionnelle du projet.

 « il est possible de consti-

tuer un échantillon représentatif 

pour les phases suivantes de la 

démarche de concertation autour 

du projet du futur parc urbain de 

Serris.»



La population serrissienne en bref*:

Les utilisateurs de l’application à Serris

(*Données INSEE 2012)
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Mais un panel suffisant pour composer 
un échantillon représentatif
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Pour initier une dynamique autour du projet du parc ur-
bain de Serris plusieurs canaux de communication ont 
été employés. Ci-dessous la synthèse de la campagne de 
communication.
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de l’application

Les résultats
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Une synthèse des résultats qui présente 
de vraies options de programmation

grammations plébiscitées par le public et 
en soustrayant les éléments liés à la mobi-
lité ou au parement des espaces tel que les 
chemins forcément plus nombreux du fait 
du « gameplay » retenu par l’application, 
les plus utilisés sont dans l’ordre : la pe-
louse libre, le banc, la table de pique-nique, 
le food-truck, le terrain de pétanque, la 
table de ping-pong , le hamac, les cabanes, 
les jeux d’eau et les jeux d’enfants. Il s’agit 
de programmation somme toute assez 
classique qui sont d’ores et déjà récur-
rente dans l’imaginaire collectif en ce qui 
concerne la figure urbaine du jardin public. 

• Les programmations les plus inno-
vantes telles que le landart, le théâtre de 
pleine air ou la guinguette revisitée sont en 
bas du classement.

• Dans les programmations moyenne-
ment utilisées, on compte le terrain mul-
tisport, le skate-park ou bien le parcours 
sportif. 

• En ce qui concerne les grandes caté-
gories de classement des objets (program-
mation, nature et liaisons, les objets dits de 
programmation sont secondaires, par rap-
port à la catégorie nature et liaison douce 
rassemblée (40% par rapport à 60% des 
objets employés)

Les résultats généraux de l’analyse quan-
titative sur les usages et les program-
mations souhaités par le panel de parti-

cipants. Ce qui ressort des données recueillis 
via le « plateau de jeux », ce sont de vraies 
orientations en termes de programmation 
d’usages du futur parc.

La planche 1 des résultats indique les ten-
dances suivantes :

• Sur les 200 parcs crées retenus, près 
de 32651 objets ont été placés au sein des 
différentes contributions. L’ensemble des 
programmations proposées ont été utili-
sés. Toutefois contraint par l’espace et le 
budget matérialisé par le nombre de points 
par objet, les utilisateurs ont du faire des 
choix.

• Si on regarde dans le détail les pro-

Les Résultats de 
l’application

Plusieurs facteurs peuvent expliquer ce 
choix global de programmation. Les usa-
gers ont essayé de maîtriser le budget qui 
leur a été confié. Ils ont ainsi cherché à 
aménager la totalité du parc en délaissant 
des objets couteux à l’usage très spécifique. 
C’est le cas par exemple pour le programme 
du théâtre en pleine air. Plus que des pro-
grammes, ils ont cherché 
à construire un parc com-
plet, très pragmatique où 
ils veulent retrouver des 
éléments classiques. On 
peut ainsi constater que 
le panel a exprimé des 
besoins « pragmatiques 
» en termes d’usages 
projetés du futur parc urbain de Serris. 
Des éléments peu couteux, permettant de 
structurer et d’utiliser le plus de foncier 
possible tout en remplissant les fonctions 
classiques du jardin public. Cette volonté de 
la part des utilisateurs a été constatée no-
tamment lors des ateliers menés en milieu 
scolaire. Les enfants, y compris les plus 
jeunes (classe de CM2) ont tout de suite 
intégré la contrainte du budget et c’est un 
comportement très rationnel en termes de 
dépense qui a souvent été observé.

L’autre explication pour cette pyramide des 
préférences en termes de programmation, 
c’est le biais statistique qui fait ressortir les 

programmations les plus consensuelles en 
tête de classement. Certaines programma-
tions, nous le verrons dans l’analyse qua-
litative, ont été retenues par des classes 
d’âge et des catégories d’usagers parti-
culières. On a ainsi des parcs qui se diffé-
rencient fortement suivant les profils des 
utilisateurs. Ainsi, si le banc ou la table 

de pique-nique appa-
raissent le plus souvent, 
c’est aussi qu’il s’agit de 
programmations plus 
consensuelles qui sont 
présentes dans l’en-
semble des parcs. Les 
programmations spé-
cifiques se retrouvant 

ainsi en queue de classement. Pour mieux 
comprendre ces résultats, il convient de 
mettre en balance ces deux explications. 

Autant que les programmes choisis, la fa-
çon qu’ont eu les utilisateurs d’employer la 
plateforme applicative est révélatrice des 
souhaits de la population concernant le 
parc à venir. 

 « Plus que des programmes, 

ils (ndlr, les utilisateurs) ont cherché à 

construire un parc complet, très 

pragmatique où ils veulent retrou-

ver des éléments classiques.»



LES RESULTATS (1)
Sont présentés ci-dessous les résultats généraux de l’analyse 
quantitative sur les usages et les programmations souhaitées 
par le panel de participants. Dans un premier temps, les don-
nées présentées sont celles du «plateau de jeux»
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Une synthèse des résultats qui présente 
de vraies options de programmation

des utilisateurs (l’objet n°1 est ainsi l’ac-
croche pour vélos) ainsi qu’une attention 
particulière pour la présence d’éléments 
aquatique (jeux d’eau, passerelle, jeux de 
brume, pas japonais sur l’eau).

En ce qui concerne les « tags », c’est le 
concept du parc familial qui revient avec 
l’idée centrale d’un lieu où tous les usages 
peuvent se pratiquer et tous les âges 
coexister sans s’opposer dans l’espace. Les 
termes familial, collectif, couple, seniors, Notre synthèse des résultats de l’ana-

lyse quantitative se poursuit par la pré-
sentation des données recueillies via 

l’outil « galerie des références ».

L’analyse des données recueillies à partir 
des 523 « likes » réalisés sur un échantillon 
de 93 images montre des similitudes avec 
les axes de programmation exprimés par 
les utilisateurs via l’outil « plateau de jeu ». 
Pour comprendre ce croisement, il est né-
cessaire de faire un point sur la méthode 
d’analyse utilisée. A chacune des images 
était associé un certain nombre de mots 
clés, sortes de tags qui ont pu faire l’objet 
d’une comptabilisation afin de faire ressor-
tir les grandes tendances en terme de thé-
matiques retenues via les photos aimées 
ou non par les participants.

Le top 10 des références plébiscitées dé-
notent d’un certain pragmatisme de la part 

Les Résultats de la 
galerie d’images 

enfance sont chacun dotés d’un important 
taux de récurrence. 

Une autre tendance qui était absente au 
sein des résultats du précédent outil appa-
raît. C’est le besoin exprimé d’avoir un parc 
qui est praticable tout au long des quatre 
saisons. Ce sont des programmes et des 
ambiances qui correspondent à la saison-
nalité qui ont été le plus retenus par les uti-
lisateurs via les photos aimées. Eté, hiver, 
automne, printemps sont ainsi les tags les 

plus récurrents parmi les termes recueillis.  

En ce qui concerne les catégories de pho-
tos en lien avec les catégories d’objet pré-
sentes dans l’outil « plateau de jeu » (Se 
rencontrer, se ressourcer, se divertir, se dé-
placer, il n’y a pas de tendance spécifique 
à remarquer bien que la correspondance 
avait été initialement prévue pour tirer des 
corrélations entre les deux outils. C’est 
bien par les images elles-mêmes via les 
programmations et les ambiances qu’elles 
représentent que l’on voit s’exprimer des 
tendances similaires à celles constatées 
via le plateau de jeu. Cette cohérence est 
un élément positif et tend à renforcer le 
constat d’une utilisation sérieuse et intel-
ligente de l’application de la part des utili-
sateurs.  

Ci-contre: illustration du fonctionnement des tags 

sur les images de référence.

TAG1: «Japonais»

TAG4: «Marche»

TAG3: «nature sauvage»

TAG2: «Bois» TAG6: «lié à l’eau»

TAGx: «...»

TAG5: «Plein air»



LES RESULTATS (2)
La synthèse des résultats de l’analyse quantitative 
se poursuit par la présentation des données re-
cueillies via l’outil «galerie des références».
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Des axes généraux communs à l’ensemble 
des utilisateurs

Si l’on croise les données du plateau de 
jeu avec les commentaires laissés en 
lien avec les contributions. On peut faire 

ressortir une autre tendance globale en lien 
avec « l’expression de besoin pragmatique ». 

Concrètement les usagers, en dehors des 
spécificités liés à leur catégorie que nous 
verrons plus loin lors de l’analyse qualita-
tive, souhaitent :

• Un parc fondé sur un concept général, à 

savoir un parc familial où l’ensemble des 
usages peuvent coexister sans provoquer 
une segmentation des espaces où la pré-
sence de catégories d’usagers en exclurait 
d’autres. D’ores et déjà la préoccupation 
d’éviter une forme de ségrégation spatiale 
au sein du futur parc apparaît.

• Un parc exploitant un élément central, 

l’eau. La thématique aquatique compte le

Synthèse des 
résultats 

croche pour vélos) ainsi qu’une attention 
particulière pour la présence de l’élément 
aquatiques (jeux d’eau, passerelle, jeux de 
brume, pas japonais sur l’eau).

En ce qui concerne les « tags », c’est le 
concept du parc familial qui revient avec 
l’idée centrale d’un lieu où tous les usages 
peuvent se pratiquer et tous les âges 
coexister sans s’opposer dans l’espace. Les 
termes familial, collectif, couple, seniors, 
enfance sont chacun dotés d’un important 
taux de récurrence. 

plus grand nombre d’occurrences au sein 
des commentaires écrits. Que ce soit sur le 
positionnement du futur bassin ou sur des 
éléments d’ambiance fondé sur l’eau, c’est 
un élément plébiscité par les utilisateurs 
qui pourrait faire l’objet d’une déclinai-
son afin de structurer un schéma général 
d’aménagement.

• Des suggestions de programmation ab-
sente que les usagers ont jugée nécessaire 
de signaler. Toujours en lien avec la thé-
matique de l’eau, c’est l’élément fontaine 
dont l’absence est la plus regretté au sein 
des commentaires. De plus, l’intégration 
de programmation dédiée aux tout petits 
est demandée par les participants malgré 
une programmation dédiée à l’enfance déjà 
étoffée. 

• Enfin, les catégories des jeunes utilisa-
teurs évoquent une programmation liant 
des utilisateurs (l’objet n°1 est ainsi l’ac-



4
Analyse
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comment exploiter les contributions ?

gement employée aujourd’hui dans le mi-
lieu du marketing ou de l’ergonomie dans 
le but d’adapter au mieux un produit à des 
cibles spécifiques au sein de la population. 
Lors de la construction du persona, cette 
personne fictive se voit assigner une série 
d’attributs qui enrichissent son profil pour 
mieux exprimer les caractéristiques du 
groupe cible. Grâce à ces caractéristiques, 
on a pu dégager des scénarios, une compo-
sition correspondant aux besoins exprimés 
par cette catégorie de « population » isolée 
au sein du panel global de participants. Au 
final, on croise les compositions propres de 
chacun des personas pour créer un « parc 
» de synthèse qui permet de réunir l’en-
semble des tendances spécifiques expri-
mées. 

 Une approche topographique à deux niveaux

•  Bien que le plateau de jeu ne reprenne 
pas, à dessein, la configuration du péri-
mètre exacte, on a pu constater que les 
utilisateurs ont souhaité indiquer un an-
crage et une organisation spatiale de leur 
programmation. Ainsi, ils ont pratiqué un 
« zonage » de leur parc rapprochant cer-
tains objets et en éloignant donc d’autres. 
C’est l’analyse par combinaison d’objet. On 
a ainsi décliné par objet, les trois objets qui 
sont positionnés de façon la plus proche 
ainsi que les objets positionnés de la façon 

Comme expliqué en introduction, la phase 
d’expérimentation de la plateforme a 
rapidement révélé qu’au-delà de per-

mettre aux participants d’indiquer les usagers 
souhaités des futurs parcs, il est possible de 
tirer d’autres résultats à partir des données 
récoltées. Concrètement, la donnée liée avec 
le profil de l’utilisateur qui l’a produit permet 
d’effectuer un certain nombre de croisement. 

1001Rues a retenu les approches analy-

tiques suivantes :

Constater si en termes d’usage, il y a de 
vraies tendances différenciées en fonction 
de la catégorie d’utilisateur : c’est l’ana-
lyse dite des « personas ». Du verbe latin 
personare (per-sonare : « parler à travers 
»), le ou la persona est une personne fic-
tive stéréotypée. C’est une méthode lar-

Méthodologie de 
l’analyse qualitative

la plus éloignée.

• Le second niveau de l’analyse spatial 
econsiste à relever le positionnement de 
chaque objet sur le plateau de jeu pour 
réaliser des cartes dites de chaleur par 
programmation. Les points rouges sont 
concentrés là où sur l’ensemble des contri-
butions, il y a la plus forte 
récurrence des objets. 
Compilées et analysées 
ces cartes de chaleur 
permettent de proposer 
une organisation spatiale 
de l’ensemble des pro-
grammations sur le pla-
teau de jeu. 

En conclusion, de cette analyse qualitative, 
et à titre indicatif, se trouve un croisement de 
ces résultats sous la forme d’un « plan guide 
concerté » . L’équipe 1001rues a pu proposer 
à partir des données récoltées lors de cette 
concertation et une analyse plus approfondie 
de la part de son équipe un plan guide pouvant 
optimiser la conception de  la future équipe 
de maitrise d’oeuvre. Il s’agit de la partie la 
plus avancée en termes d’analyse de ce « 
cahier des charges citoyens ». A titre d’ex-
périmentation nous avons choisi de trans-
poser les personas, l’analyse par combinai-

son d’objet et la carte des programmations 
compilées sur le périmètre réel du projet. 
Cela donne une représentation du parc et 
des usages futurs souhaités par le panel 
des participants à la plateforme applica-
tive. Ce plan est le résultat des tendances 
et des choix de programmation que nous 
avons relevé tout au long de cette première 

phase de déploiement. 

Il faut toutefois noter que 
ce schéma de synthèse 
est le résultat d’une dé-
marche spécifique de 
traitement des données. 
Le choix des personas 
est par exemple déter-

minant. Retenir ces « profils » de futurs 
usagers du parc conditionne la catégorisa-
tion des compositions et leur pondération. 
En d’autres termes, la grille d’analyse rete-
nue influe sur la présentation et la hiérar-
chisation des tendances fortes exprimées. 

Si les tendances demeureraient globale-
ment les mêmes, d’autres croisements de 
données et d’autres personas pourraient 
donner des variantes au scénario principal 
exposé via le « plan guide concerté ». 

 «  Bien que le plateau de jeu ne 
reprenne pas, à dessein, la configuration 
du périmètre exacte, on a pu constater 
que les utilisateurs ont souhaité indiquer 
un ancrage et une organisation spatiale 

de leur programmation.»
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Méthode de réalisation des personas

du panel des participants. Il est un pres-
cripteur de tendance essentiel à la réalisa-
tion d’un parc correspondant d’une aire de 
jeu et de nature à destination de sa classe 
d’âge. 

• L’adolescente de 16 ans, lycéenne à 
Serris. Il semblait indispensable d’intégrer 
un profil de ce type qui permet de repré-
senter une catégorie de population dont 
on pense souvent qu’elle aura la plus forte 
propension à détourner les espaces pour 
ces propres usages. Sans tomber dans la 
caricature de la figure du jeune « fauteur de 
trouble » seul ou en groupe, identifier les 
besoins de cette catégorie est nécessaire 
pour concevoir un parc où ne s’opère pas 
une ségrégation de l’espace. Dans beau-
coup de représentations mentales des par-
ticipants, cette figure de l’usager est dé-
signée comme étant la plus perturbatrice 
de l’équilibre nécessaire à la création d’un 
parc familial. 

• Le jeune actif de 28 ans, lui aussi lar-
gement représenté au sein du panel d’uti-
lisateurs permet de donner une voix aux 
salariés et aux usagers du parc ne vivant 
pas à Serris. C’est une des cibles à attirer 
par la commune pour assurer son dévelop-
pement. Prévoir son bien-être et une pro-
grammation adaptée à ses besoins sont un 
pré-requis pour voir ce public fréquenter le 

Depuis les profils utilisateurs enregistrés 
sur la plateforme, il est possible de re-
cueillir un certain nombre d’information 

au premier rang duquel figure le lieu de vie du 
participant et son âge. Cela permet d’effectuer 
une distribution des différentes contributions 
par classe d’âge pour les habitants à Serris 
mais aussi pour les utilisateurs hors de Serris. 
Les adresses mails fournies et d’autres infor-
mations permettent d’enrichir ces profils.

Les personas présentés ci-dessous ont été 
construits ainsi : 1001 Rues a considéré les 
catégories les plus représentatives au sein 
du panel participant et les a lié à des figures 
de futurs usagers emblématiques du futur 
parc. 
Les profils suivant ont été ainsi retenus :

• L’enfant de 10 ans, élève de primaire 
à Serris. Ce type de participant est large-
ment représenté du fait des ateliers au sein 

Fiche persona

futur parc. Un parc attractif envers les per-
sonnes ne vivant pas à Serris est un des fac-
teurs qui permettra à ces publics de sortir 
des périmètres habituels (centre commer-
cial Val d’Europe, entreprises et futurs hô-
tels) afin qu’ils puissent habiter réellement 
Serris le temps de leur séjour. 

• La femme serrissienne de 40 ans per-
met de représenter les besoins d’un chef 
de famille. Répondre à ses souhaits en 
termes de programmation permettrait aus-
si de concevoir un parc attractif pour les fa-
milles avec enfants, nombreuses à Serris. 
C’est une persona essentielle pour saisir 
des tendances permettant de créer un parc 
familial, adaptée à la cohabitation du plus 
grand nombre en matière d’usage. 

• Enfin le retraité de 65 ans, serrisien, 
permet de donner une voix à des classes 
d’âge représentées de façon moins impor-
tante au sein de notre panel.  Ce persona 
est tout aussi important pour composer un 
parc familial qui ne se trouve pas accapa-
ré par une seule frange de la population. 
D’autant qu’à l’instar de la mère de famille, 
il n’est pas prescripteur d’usage que pour 
lui-même mais aussi pour les personnes 
qui l’accompagnent dans son expérience 
du parc (enfants et petits-enfants). Il offre 
une autre lecture aux besoins en termes 
d’usage des catégories de population sus-

mentionnées. C’est notamment de cette 
catégorie de la population qu’est issue la 
revendication concernant des programma-
tions adaptées aux tout-petits. 

A l’aide de l’outil statistique, il a été pos-
sible de croiser à nouveau les contributions 
« type » de ces personas pour générer un 
parc au sein du module « plateau de jeu 
». Ce parc se caractérise par une sépara-
tion des espaces, la présence d’une piste 
cyclable entourant le périmètre à des fins 
de circulation et de pratique sportive. Le 
mur d’escalade est aussi largement retenu 
comme étant une programmation acces-
sible aux enfants, aux adolescents aux loi-
sirs des adultes mais aussi à une pratique 
sportive plus poussée. Les programma-
tions retenues font la part belle à l’enfance 
et aux loisirs. On y trouve aussi un food-
truck et des tables de pique-nique disper-
sées au sein d’une pelouse libre. L’élément 
central qui revient, c’est l’eau matérialisé 
ici par l’objet jeux d’eau. Un résultat cohé-
rent avec une des grandes tendances qui 
émergeaient lors de l’analyse globale de 
l’ensemble des contributions. 



FICHES PERSONAS
ENFANT
10 ANS
ECOLIER A SERRIS

ADOLESCENTE
16 ANS
LYCEENNE A SERRIS

JEUNE ACTIF
28 ANS
SALARIE A MARNE LA VALLEE

FEMME
40 ANS
HABITANTE A SERRIS

RETRAITE
65 ANS
HABITANT A SERRIS

J’aimerai un parc où je pourrais 
m’amuser avec mes amis, venir en 
famille pour pique niquer. 
Je voudrais des jeux d’eau et des 
activités amusante comme le ska-
tepark ou le labyrinthe. Je regrette 
que je n’ai pas eu comme choix le 
paintball.

J’aimerai un parc où je pourrai me 
détendre en famille ou avec mes 
amis le week-end. Ce parc devrait 
avoir à la fois des espaces calmes 
et  divertissants. J’aimerai une piste 
cyclable pour parcourir le parc mais 
néanmoins je suis très attachée à 
l’esthétique du Parc. 

Ce que j’attends du futur 
parc...

Ce que j’attends du futur 
parc...

Ce que j’attends du futur 
parc...

Ce que j’attends du futur 
parc...

Ce que j’attends du futur 
parc...

JEUX D’ENFANTS

JEUX D’EAU

PIQUE-NIQUE
MES USAGES
P R E F E R E S

MES USAGES
P R E F E R E S

MES USAGES
P R E F E R E S

MES USAGES
P R E F E R E S

MES USAGES
P R E F E R E S

J’aimerai un lieu de vie gaie et de diver-
tissement que je pourrai pratiquer tous 
les jours de la semaine, j’aimerai qu’il soit 
illuminé le soir  . Je souhaiterai pouvoir 
y pratiquer mes activités sportives et me 
détentre autour d’un bon apéro avec mes 
proches . 

J’aimerai un parc de détente et d’ativi-
tés. Je souhaiterai des espaces de jeux 
pour les tout petits . Je suis trés sen-
sible aux activités liées à la nature tel 
que le jardin partagé ou encore la ferme 
pédagogique. Je suis favorable à l’idée 
d’avoir des animaux dans le parc. 

Je voudrais un parc très agréable 
avec de vastes espaces libre  où je 
pourrai me reposer avec mes en-
fants et petits enfants. 
Pour occuper mes journées de libre, 
j’aimerai un jardin partagé que je 
pourrai cultiver en famille  ou entre 
amis . 

PISTE CYCLABLE

PELOUSE LIBRE

Prairie fleurie

PELOUSE LIBRE

FOODTRUCK

PARCOURS SPORTIF

Jeux d’enfants nature

PRAIRIE FLEURIE

PARCOURS SPORTIF
PELOUSE LIBRE

JARDINS PARTAGES

THEATRE PLEIN AIR



SCENARIO PERSONAS
Un scénario de parc idéal
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Plan Guide Concerté
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Issu des deux niveaux d’analyse, un 
concept de parc : le «havre urbain»

velle. 
Loin du pastiche et des ouvertures sur le 
grand territoire, les habitants sont à la re-
cherche d’une intimité avec ce lieu en de-
venir. Ils  veulent pouvoir y trouver l’oppor-
tunité d’y raconter leurs propres histoires.

Il ne s’agit pas que d’une approche symbo-
lique, pour certain utilisateur notamment 
les occupants des propriétés rue du Tage 
qui voient surtout la possiblité de valoriser 
leurs biens immobiliers. C’est un des fac-
teurs qui explique cette recherche de dis-
tinction. 

Créer l’identité du lieu via des remparts

Les propositions des utilisateurs com-
mandent d’abord un travail sur les franges 
du périmètre.  Cela passe par un marquage  
des seuils du parc par une végétation dense 
et une promenade. Cette promenade est 
décomposée en deux programmations :
 
•  Un cheminement dédié aux mobilités 
douces et piétonnes . 
•  Une piste cyclable dédiées à une mobilité 
rapide et une pratique sportive. 

Au sein du havre créé par ces deux en-
ceintes se décline des singularités qui 
décomposent le parc en une multitude de 
petits espaces à l’échelle des individus. La 

enrichir la programmation du futr groupe 
scolaireenlui conférent la force d’un pivot 
moteur de l’aménagement du parc. 
Une part de cette frange fait naitre claire-
ment «une figure de proue» caractérisée 
par un élément de programmation signal. 
Celle ci prendrait par exemple la forme 
d’un mur d’escalade. 

• Au nord, un parc plus ouvert se compose 
de grands espaces libres permettant de se 
ressourcer et d’exercer des activités spor-
tives. 

Enfin deux franges s’opposent: 

• A l’ouet du parc par une programmation 
très connectée à la ville, à ses usages et 
ses ambiances vivant au rythme de celle ci. 

• A l’Est une frange qui tisse avec le grand 
paysage une mixité de programmation al-
lant du sport à la découverte de l’agricul-
ture.

 

Ce plan guide concerté est le démonstra-
teur de la pertinence des propositions 
faites par les utilisateurs. Formalisé 

de façon professionnelle, les tendances éx-
primées gagnent une certaine légitimité. De 
cette façon elles peuvent réellement enrichir 
le travail de la maitrise d’oeuvre. Celle ci pour-
ra s’en servir comme point de repère dans sa 
conception pour ancrer son parti pris d’amé-
nagement. 

Au travers ce concept du havre urbain qui 
sera détaillé ci-dessous s’énnonce la pos-
sibilité d’une île. 

Une ile particulière combinant à la fois 
l’image du lieu protégé sans renoncer à la 
connexion avec son environnement. 
Il ne s’agit pas d’organiser un espace poreux 
mais bien un parc doté d’une forte identité 
rompant avec l’urbanisme de la ville nou-

présence centrale de points d’eau comme 
déclinaison du bassin permet d’articu-
ler l’ensemble de ces petits univers et des 
usages qu’ils abritent. 
Cela permet d’échapper à l’éccueil du zon-
ning et de favoriser une mixité des usages 
à l’échelle du parc. Ainsi des espaces libres 
peuvent se voire accompagner de «folies» 
où l’on peut se reposer et se restaurer. 
Mais ces remparts ne sont pas à com-
prendre comme des obstacles coupant dé-
finitivement la ville et son grand paysage 
car elle organise une porosité maitrisée à 
des endroits clés. 

... sans oublier de connecter le parc à sa ville 
et au grand paysage . 

Les utilisateurs ont exprimé leurs volontés 
d’organiser le parc en deux parties nord sud 
sur un axe liant la ville au grand paysage. 
Cet axe porteur d’une mixité de program-
mation et fait union entre les deux parties 
du parc. Il distribue le parc-plateau de jeu 
en deux: 

• Au Sud, côté tissu urbain square existant 
et groupe scolaire projeté, se trouvenet les 
équipements susceptibles de donner le 
plus d’animation. Au Sud Est se trouve des 
programmes liés à la nature qui permettent 
de se raccrocher aux figures paysagères du 
grand territoire. La zone récréative vient 

PLAN GUIDE 
CONCERTE



Plan guide concerté (1)
Ce plan guide concerté est réalisé à titre de synthèse des données récoltées par 
les parcs des usagers de l’application. Il s’agit d’une extrapolation  et d’une analyse 
approfondie de l’équipe 1001rues basée sur les données de localisation présentes 
dans l’application.

Légendes
1.Déplacements

2.Usages

Pistes cyclables
Axe piéton
(principal axe césure)

Zone de respiration
(Repos, assises, végétations)

Usages urbains
(orientés autour du déjeuner)

Usages urbains
(orientés autour du sport)

Usages mixtes

Usages libres

Usages récréatifs

Usages sportifs faibles

Usages sportifs forts

(orientés autour du grand terri-
toire: agriculture, landart, amé-
nagements naturels récréatifs)

(espaces de libertés orientés 
vers le repos, le déjeuner et les 
jeux sur l’herbe)

(orientés autour des jeux pour 
enfants)

(orientés autour des sports avec 
peu d’infrastructures)

(orientés autour des sports 
nécessitant des infrastructures)
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Plan guide concerté (2)
Présenté ici, le plan guide concerté en détail. Il s’agit d’une 
projection basée sur les résultats précédents et reste en cela 
purement indicative. N

Légendes
1.Déplacements

2. Eléments naturels

2.Usages

3. Eléments ponctuels

Pistes cyclables
Axe piéton
(principal axe césure)

Zone de respiration
(Repos, assises, végétations)

Usages urbains
(orientés autour du déjeuner)

Nature aménagée
(prairie fleurie,etc.)

Endroit aménagé pour les 
rencontres

Zone de repos assis

Programmation remarquable

Zone de repos allongé

Possibilité programmation 
remarquable

Bassin projeté

GROUPE SCOLAIRE
PROJETE

TERRITOIRE 
DE PROJET

SQUARE EXISTANT

POINT DE DEPART 
DES CHEMINEMENTS

MAIRIE

Po
ro

sit
és

 ur
ba

ine
s

Porosités scolaires

Porosités territoriales

Allées arborées
(végétation de grandes hauteurs)

Aménagements autour de 
points d’eau

Nature libre

Usages urbains
(orientés autour du sport)

Usages mixtes

Usages libres

Usages récréatifs

Usages sportifs faibles

Usages sportifs forts

(orientés autour du grand terri-
toire: agriculture, landart, amé-
nagements naturels récréatifs)

(espaces de libertés orientés 
vers le repos, le déjeuner et les 
jeux sur l’herbe)

(orientés autour des jeux pour 
enfants)

(pelouse libre, nature sauvage, 
espace libre pour la détente et 
les loisirs)

(pique nique, table de jeux, etc.)

(Edifice de grande hauteur porte 
d’entrée du parc)

(Pour le repos mais aussi la 
survaillance)

(Pour le repos dans des zones 
calmes du parc)

(Pour une programmation 
orientée vers l’association avec 
le grand territoire)

(fontaines, jeux d’eau et prolon-
gation des bassins)

(orientés autour des sports avec 
peu d’infrastructures)

(orientés autour des sports 
nécessitant des infrastructures)



Conclusion
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Une synthèse des résultats qui présente 
de vraies options de programmation

des usagers du parc que nous avons pu 
identifier. Ce qui ressort de leurs propo-
sitions c’est le souhait d’un parc structu-
rant,ouvert à l’ensemble des usagers, inté-
gré un espace au tissu urbain et doté d’une 
programmation pragmatique. 

Si certains objets spécifiques proposées 
par la maitrise d’ouvrage ont pu recevoir un 
certain nombre de suffrage, la majorité des 
participants tranche pour un parc répon-
dant aux fonctions traditionnelles du jardin 
public. Un lieu où se croise tous les âges, 
la présence d’équipements récréatifs et qui 
constitue un véritable poumon vert au sein 
de la ville. D’autre part, un besoin de pro-
grammation de restaurations ( foodtruck, 
tables de pique-nique) émerge clairement 
de la part de l’ensemble des catégories des 
utilisateurs. L’autre spécificité receuillie 
est d’ordre environnemental. Les espaces 
aquatiques sont largement plébiscités par 
l’ensemble du pannel tant en terme de pro-
grammation que d’ambiance générale du 
parc. 

Ce parc doit répondre à une programmation 
majoritairement classique, bien intégrée 
au tissu et offrant un grande cohérence ur-
baine à la ville actuelle.
 
Les habitants  sensibilisés au projet ont 
bien assimilé le rôle pivot du futur  parc ur-

Pour conclure ce cahier des charges ci-
toyen, on pourra dans un premier temps 
faire un bilan global de la démarche, 

puis aborder les pistes concernant la deuxie-
me phase de la e concertation autour du futur 
parc urbain de serris. 

Basée sur une experience  inédite et in-
novante, la démarche de e concertation 
conduite par Epa France et la ville de serris 
constitue un vrai défi. 

Malgré les difficultés inhérentes au lance-
ment d’une démarche de démocratie par-
ticipative sur un territoire donné, il a été 
possibe de réunir un panel d’utilisateurs 
suffisant pour initier le dispositif. 
En effet, ce panel s’il n’est pas directement 
représentatif de la population serissienne 
dans sa globalité, il permet de composer un 
échantillon donnant la parole à l’ensemble 

Conclusion

bain entre la ville de Serris et son prolon-
gement via la ZAC du prê de Claye. 
Tout cela devant aussi comporté une forte 
ambition en termes morphologique et en-
vironnemental comme le témoignent les 
choix exprimés via la galerie des réfé-
rences. 
Sur un foncier dénué de toute aménité mis 
à part les aménagements 
existants, les participants 
demandent de créer un 
parc doté d’une forte 
identité, où l’eau est om-
niprésente. En plus d’une 
forte exigence paysagère, 
le pannel pourra s’évader 
de l’atmosphère urbaine 
de Serris. 

A charge de la future maitrise d’oeuvre, 
d’éviter l’écueil d’un non lieu. 
A l’avenir, pour enrichir le cahier des 
charges citoyen lors d’une possible se-
conde phase, il faudra tenir compte des en-
seignements suivant:

•  Aussi interactive et ludique soit elle, le 
déploiement d’une plateforme numérique 
ne dispense pas du travail de terrain. En 
plus d’être ouverte 24h/24 et 7J/7, celle ci 
devrait être un veritable outil d’animation 
d’une démarche in situ. 

• Il apparait nécessaire aujourd’hui d’avoir 
d’autres accès à la plateforme numérique 
autre que via le web. Le déploiement d’une 
version mobile, même si elle n’a pas pu 
être réalisée dans les temps suite à des 
problèmes technique est nécessaire. Cela 
aurait permi d’accroite significativement 
le nombre d’utilisateurs finaux et notam-

ment des personnes 
extérieures à Serris. Il 
apparait que grâce aux 
moyens de publicités 
de l’APP store et Google 
Play, cela aurait permis  
de faire connaitre plus 
largement la dynamique 
du projet. 

• Il apparait nécéssaire de conserver la ga-
lerie des images, un outil qui s’est révélé 
très efficace. En effet, les utilisateurs ont pu 
exprimer leurs choix en terme d’ambiances 
d’aménagement et de programmation pour 
le futur parc urbain de Serris. Cet outil sera 
également très enrichissant pour la future 
équipe de maitrise d’oeuvre.

«En somme, les participants à la 

e-concertation veulent un espace 

qui se distingue largement de l’am-

biance générale du territoire tout en 

étant connecté avec celui ci.»
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Comment concilier la e-concertation avec 
le travail de la future maitrise d’oeuvre?

Malgré le caractère poussé des proposi-
tions issues du cahier des charges citoyen, 
elles n’ont pas vocation à remplacer une 
maîtrise d’oeuvre mais à enrichir son tra-
vail. C’est à la maîtrise d’ouvrage de définir 
l’espace décisionnel réel laissé aux parti-
cipants. Le contrôle de ce seuil, comme la 
communication de projet, restera sous le 
contrôle permanent de l’EPA/FRANCE et 
de la ville de Serris. Une fois ces principes 
établis, quels sont les outils permettant de 
faire travailler de concert maîtrise d’oeuvre 
et citoyens?

Les propositions exposées ci-dessous 
constituent une ébauche de boîte à outils 
à la maîtrise d’oeuvre pour ancrer son tra-
vail en lien direct avec les futurs usagers 
du parc:

•Informer les citoyens des résultats de leur 
participation via l’organisation d’un évène-
ment dédié. Ce moment permet de ne pas 
rompre le canal de discussion ouvert à la 
population, de crédibiliser la démarche et 
de montrer la pertinence des propositions. 
Le but poursuivi est de légitimer la parti-
cipation citoyenne et d’attirer de nouveaux 

• Au terme de cette premiere phase d’ex-
périmentation, on remarque que l’aspect 
ludique et intéractif n’a pas nui au sérieux 
des contributions. Au contraire, le «game-
play» et l’ergonomie accessibles des mo-
dules de l’application ont largement contri-
bué à son audience. Il conviendrait pour 
les phases ultérieures de capitaliser sur 
cet atout du jeu en introduisant un aspect 
compétitif entre les utilisateurs qui peut 
passer via le multijoueur. A l’instar des jeux 
mobiles à succès tel que les «citybuilder» 
(clash of clans ©) qui créent une fidélisa-
tion de ces joueurs par le biais du classe-
ment. Cet aspect compétitif pourrait se 
voir compléter par une rétribution finale à 
définir en fonction des enjeux de la concer-
tation. Ce mécanisme pourrait permettre 
d’accroître l’audience de la démarche de la 
e-concertation.  

Pour finir, un canal de discussion a été ou-
vert entre la maitrise d’ouvrage et les fu-
turs usagers du parc. Il serait important de 
péréniser cette dynamique pour accroître 
le nombre de participants et  leur implica-
tion dans le projet. Au vu des résultats pré-
sentés, la maitrise d’ouvrage a décidé de 
de poursuivre la démarche; une chose est 
sûre -plus que de simple déclarations d’in-
tentions- la démarche offre la perspective 
d’une réelle co-conception et co-construc-
tion du futur parc urbain de Serris. 

participants. Cet évènement prendrait la 
forme d’une réunion publique qui compren-
drait un moment de restitution des résul-
tats et un moment d’échanges sur la pour-
suite du projet. 

•Poursuivre la démarche en constituant un 
échantillon représentatif de la population 
serrissienne afin d’évaluer les différentes 
options de travail. Les personnes compo-
sant cet échantillon constitueraient des 
ambassadeurs du projet, chargés de sensi-
biliser leur entourage à la démarche.

•Dédier une partie du futur parc à la 
co-construction: Il s’agit ici de faire abou-
tir le principe même de démocratie parti-
cipative à l’ensemble des phases du projet 
jusqu’à l’inscription physique dans un péri-
mètre limité du futur parc. Ainsi la modalité 
de co-construction constituerait un élément 
tangible de l’identité du lieu. Le périmètre 
comme la modalité pratique restent à défi-
nir, mais retenir un tel outil permettrait de 
parachever la démarche.

•Créer un espace commun numérique de travail 
où maitrise d’ouvrage, maitrise d’oeuvre et 
population peuvent échanger via un plan 
masse interactif. L’idée est que les partici-
pants puissent réagir en temps réel à des 
questions formulées par la direction de 
projet. Accompagné de supports explicatifs 

adaptés, le plan masse évoluerait en fonc-
tion des question posées par la direction de 
projet afin de sensibiliser l’utilisateur avant 
qu’il ne formule sa réponse.

Un enjeu: Articuler ces outils avec le calen-
drier de travail de la maîtrise d’oeuvre.

Une problématique: Envisager dès demain 
les dispositifs techniques permettant de 
mettre en place la dimension multijoueurs 
et de réaction en temps réel aux questions 
de la direction de projet.

Un défis: Faire vivre le projet dans sa dé-
marche de co-construction et concertation 
jusqu’à la livraison du parc et au-delà.
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Analyse Topographique (1)
Ci dessous la carte de chaleur de l’ensemble des 
objets placés par tous les utilisateurs de l’application.
Est calculé le nombre d’occurence de chaque objet 
ainsi que son emplacement sur le plateau.

+ +

-

-

-

-

L’oeuvre d’art bien que 
parsemée, se situe plus 
en face des bassins, 
à proximité du square 
existant ou encore au 
centre du parc 

L’espace d’exposition peu 
choisi par les utilisateurs 
se situe majoritairement 
à proximité du lac et du 
groupe scolaire.  

Le mur d’escalade se 
situe majoritairement 
côté ville entre la mairie 
et le square existant.

Eloignée de la ville, la 
guiguette est plutôt 
orientée vers le reste du 
parc et du grand territoire.
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Ci dessous la carte de chaleur de l’ensemble des 
objets placés par tous les utilisateurs de l’application.
Est calculé le nombre d’occurence de chaque objet 
ainsi que son emplacement sur le plateau.

+

+

+

+

-

-

-

-

Les jeux d’enfants sont 
éparpillés sur toute la 
suface du parc mais 
néanmoins on constate 
une concentration coté 
square existant et le 
groupe scolaire.

La ferme pédagogique 
se situe majoritairement 
côté parc et assez 
éloignée de la ville.

Eparpillé sur tout le parc 
, une concentration coté 
groupe scolaire .

Les utilisateurs ont bien 
assimilé la problématique 
de liaison entre les pro-
grammes. L’objet «chemin» 
étant le plus utilisé, ils ont 
exprimé leur volonté de pro-
longation de la ville dans le 
parc.
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Analyse Topographique (2)



Ci dessous la carte de chaleur de l’ensemble des 
objets placés par tous les utilisateurs de l’application.
Est calculé le nombre d’occurence de chaque objet 
ainsi que son emplacement sur le plateau.

+

+

+

+

-

-

-

-

La piste cyclable dessine 
une rocade autour du 
parc. Une volonté de 
relier la ville au parc et la 
possibilité de le parcourir  
à vélo.

Le parvis minéral est pré-
sent dans tous le parc 
.Néanmoins, on constate 
une concentration au centre 
notamment à proximité des 
endroits qui nécessitent des 
protections contre la pluie.

Les bosquets sont 
omniprésents dans le parc 
mais néamoins on constate 
une concentration aux 
abords de ce dernier.

Le banc est l’objet le plus 
utilisé se situe dans tous 
le parc. 
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Analyse Topographique (3)



Ci dessous la carte de chaleur de l’ensemble des 
objets placés par tous les utilisateurs de l’application.
Est calculé le nombre d’occurence de chaque objet 
ainsi que son emplacement sur le plateau.

+

+

+

+

-

-

-

-

Une concetration des 
chaises longues au centre 
du parc.

Une concetration des 
Hamac au centre du parc.

Le foodtruck se situe 
majoritairement côté ville 
et aux abords des routes.

Le labyrinthe se situe ma-
joritairement à proximité 
du groupe scolaire et du 
square existant.
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3

3

Foodtruck

Table de Pique-nique

Jardins Partagés

Ping Pong

Ferme Pédagogique

Foodtruck

Exposition

2

2

1

1 3

Hamac

Hamac

Skatepark

Animaux

Jeux d’enfants

Chaise Longue

Exposition

2

2

1

1

3

3

S

N

E

O

S

N

E

O

S

N

E

O

S

N

E

O

Analyse Topographique (4)



Ci dessous la carte de chaleur de l’ensemble des 
objets placés par tous les utilisateurs de l’application.
Est calculé le nombre d’occurence de chaque objet 
ainsi que son emplacement sur le plateau.

+

+

+

+

-

-

-

-

La pétanque se situe 
majoritairement au centre 
et au sud du parc.

Le skatepark est majo-
ritairement à proximité 
du groupe scolaire, du 
square et des bassins.

Eparpillée sur tous le parc, 
les tables de pique-nique 
se situe majoritairement 
à proximité des bassins et 
au sud du parc.  

Préférence de placement 
dans la partie nord est et 
sud ouest du parc, des-
sinant une délimitation 
franche au centre.

Pétanque

Chaise Longue Ping Pong
2

2

1

1 3

Table Pique-Nique

Pique Nique

Terrain MultisportsPiste Cyclable Parcours Sportif Mur d’escaladeExposition

Chaise Longue

Cabanes

2

2

1

1

3

3

Skatepark

Table de Jeux

Exposition Parcours Sportif
2

1

1

FoodtruckPétanque

Tables de Jeux

Tables de jeux 

Animaux

LabyrintheParvis Minéral
2

2

1

1

3

3

Terrain Multisports

Guinguette

Parvis Minéral
2 3

3
ExpositionJardins Pédagogique

S

N

E

O

S

N

E

O

S

N

E

O

S

N

E

O

Analyse Topographique (5)



Ci dessous la carte de chaleur de l’ensemble des 
objets placés par tous les utilisateurs de l’application.
Est calculé le nombre d’occurence de chaque objet 
ainsi que son emplacement sur le plateau.

+

+

+

+

-

- -

La prairie fleurie dessine 
une banane sud est. Elle 
supplée les alignements 
de bosquets.

Les animaux sont 
tenus à l’écart des 
programmations internes 
du parc et s’ouvre plus 
volontier sur le grand 
territoire

La pelouse libre a 
tendance à suivre l’axe de 
la moitié nord du parc en 
liaison avec la ville.

L’objet est placé à l’ouest 
de l’axe nord sud du parc 
a proximité du groupe 
scolaire. Il préfigure des 
liaisons avec le groupe 
scolaire 

Jeu d’enfants nature

Oeuvre d’art

Exposition

Chaise longue

kiosque à musique

Banc

Jeu d’enfants nature

2

2

1

1

3

3

Prairie fleurie

Hamac Espace botanique
2

2

1

1

3

3

Pelouse Libre

kiosque à musique Guinguette
2

2

1

1

3

3

Animaux

Hamac

Exposition

Cabanes

Terrain multisports

Animaux

Jeu d’enfants

2

2

1

1

3

3

Pelouse librePrairie fleurie

S

N

E

O

S

N

E

O

S

N

E

O

S

N

E

O

Analyse Topographique (6)



Topographie (7)
Ci dessous la carte de chaleur de l’ensemble des 
objets placés par tous les utilisateurs de l’application.
Est calculé le nombre d’occurence de chaque objet 
ainsi que son emplacement sur le plateau.

+

+

+

+

-

- -

Situé majoritairement 
dans le quart sud est, le 
terrain multisport est à 
l’écart des centralités.

Tour à tour lié à la ville 
et au grand territoire 
le jardin partagé joue 
d’ambivalence mais reste 
néanmoins cantonné aux 
franges.

Peu présent, le théatre 
de plein air se cantonne 
majoritairement à  
l’extreme sud est du parc.

Le kiosque accompagne 
majoritairement les 
grands axes cardinaux.

Terrain multisports

Terrain Multisports

Ferme Pédagogique

Pétanque

Cabanes

Parcours Sportif 

Animaux

2

2

1

1

3

3

Théatre de Plein Air

Hamac Oeuvre d’Art
2

2

1

1

3

3

Jardins Partagés

Jardins Partagés

Thêatre de Plein Air

Piste Cyclable

Oeuvre d’Art FoodTruck

Théatre de plein Air

Espace Botanique

Jeu d’eau

2

2

1

1

3

3

Kiosque à musique

Oeuvre d’art

kiosque à musique
2

1

1

Ferme Pédagogique

Ping Pong

Espace Botanique

Pelouse Libre

Animaux

2

3

S

N

E

O

S

N

E

O

S

N

E

O

S

N

E

O



Ci dessous la carte de chaleur de l’ensemble des 
objets placés par tous les utilisateurs de l’application.
Est calculé le nombre d’occurence de chaque objet 
ainsi que son emplacement sur le plateau.

+

+

+

+

-

- -

Le parcours sportif tend 
à poursuivre la tendance 
des programmations 
sportives au sud est du 
parc.

Les cabanes cadrillent le 
paysage du parc à tous 
ses coins à l’exception du 
bassin projeté.

Suit majoritairement les 
axes cardinaux avec une 
préférence pour l’est du 
parc et ses franges.

Les jeux d’eau 
représentent une forte 
demande et en cela 
accompagne les axes 
majoritairement relevés.

Parcours Sportif

Jeu d’eau 

Labyrinthe

GuinguetteTerrain Multisports
2

2

1

1

3

3

Espace Botanique

Jardins Partagés Ferme Pédagogique 
2

2

1

1

3

3

Cabanes 

Cabanes 

Jeux d’enfants

Parcours Sportif

Terrain Multisports Parcour Sportif

Kiosque à musique 

Hamac

Foodtruck

2

2

1

1

3

3

Jeux d’eau

Jeux d’eau 

Théatre de plein Air 

Parcours Sportif

Oeuvre d’Art

Chaise longue

Mur d’escalade

2

2

1

1

3

3

Jeux d’eau

Espace Botanique

SkateparkJeu d’enfants

S

N

E

O

S

N

E

O

S

N

E

O

S

N

E

O
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Annexe (1)
TOP 30
Références plébiscitées

ACCROCHES POUR VELOS

PAS JAPONAIS SUR L’EAU

VERGERS

PASSERELLE 

BANC

CHEMINEMENT SABLE 

PASSERELLE

BANC CLOS

CHEMINEMENT MINERAL/VEGETAL

JEUX D’EAU

CHEMINEMENT BETON

MOBILIER URBAIN

BARBECUE

JEUX D’ENFANTS

BASSIN

BLOC SIGNALETIQUE

BASSIN

JACHERE FLEURIE

CHEMINEMENT MINERAL

PASSERELLE - JARDIN BOTANQUE

JARDINS POTAGERS

CIRCUIT VELOS

PIST CYCLABLE

SERRE

JEUX DE BRUME

JEUX POUR ENFANTS

CHEMINEMENT METALLIQUE

BORNE SIGNALETIQUE

RELIEFS

BALANCOIRES

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

10.
11.

15.

13.

17.

19.

12.

16.

14.

18.

20.
21.

24.

22.

25.

23.

26.
27.
28.
29.
30.

1 2

3

4

5



Annexe (2)
TOP 30

ACCROCHES POUR VELOS

PAS JAPONAIS SUR L’EAU

VERGERS

PASSERELLE 

BANC

CHEMINEMENT SABLE 

PASSERELLE

BANC CLOS

CHEMINEMENT MINERAL/VEGETAL

JEUX D’EAU

CHEMINEMENT BETON

MOBILIER URBAIN

BARBECUE

JEUX D’ENFANTS

BASSIN

BLOC SIGNALETIQUE

BASSIN

JACHERE FLEURIE

CHEMINEMENT MINERAL

PASSERELLE - JARDIN BOTANQUE

JARDINS POTAGERS

CIRCUIT VELOS

PIST CYCLABLE

SERRE

JEUX DE BRUME

JEUX POUR ENFANTS

CHEMINEMENT METALLIQUE

BORNE SIGNALETIQUE

RELIEFS

BALANCOIRES

Références plébiscitées
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

10.
11.

15.

13.

17.

19.

12.

16.

14.

18.

20.
21.

24.

22.

25.

23.

26.
27.
28.
29.
30.

10 11

6 7

8 9 12



Annexe (3)
TOP 30

ACCROCHES POUR VELOS

PAS JAPONAIS SUR L’EAU

VERGERS

PASSERELLE 

BANC

CHEMINEMENT SABLE 

PASSERELLE

BANC CLOS

CHEMINEMENT MINERAL/VEGETAL

JEUX D’EAU

CHEMINEMENT BETON

MOBILIER URBAIN

BARBECUE

JEUX D’ENFANTS

BASSIN

BLOC SIGNALETIQUE

BASSIN

JACHERE FLEURIE

CHEMINEMENT MINERAL

PASSERELLE - JARDIN BOTANQUE

JARDINS POTAGERS

CIRCUIT VELOS

PIST CYCLABLE

SERRE

JEUX DE BRUME

JEUX POUR ENFANTS

CHEMINEMENT METALLIQUE

BORNE SIGNALETIQUE

RELIEFS

BALANCOIRES

Références plébiscitées
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

10.
11.

15.

13.

17.

19.

12.

16.

14.

18.

20.
21.

24.

22.

25.

23.

26.
27.
28.
29.
30.

16

13

14

15

17 18



Annexe (4)
TOP 30

ACCROCHES POUR VELOS

PAS JAPONAIS SUR L’EAU

VERGERS

PASSERELLE 

BANC

CHEMINEMENT SABLE 

PASSERELLE

BANC CLOS

CHEMINEMENT MINERAL/VEGETAL

JEUX D’EAU

CHEMINEMENT BETON

MOBILIER URBAIN

BARBECUE

JEUX D’ENFANTS

BASSIN

BLOC SIGNALETIQUE

BASSIN

JACHERE FLEURIE

CHEMINEMENT MINERAL

PASSERELLE - JARDIN BOTANQUE

JARDINS POTAGERS

CIRCUIT VELOS

PIST CYCLABLE

SERRE

JEUX DE BRUME

JEUX POUR ENFANTS

CHEMINEMENT METALLIQUE

BORNE SIGNALETIQUE

RELIEFS

BALANCOIRES

Références plébiscitées
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

10.
11.

15.

13.

17.

19.

12.

16.

14.

18.

20.
21.

24.

22.

25.

23.

26.
27.
28.
29.
30.

24

19

20

22

21

23

25



Annexe (5)
TOP 30

ACCROCHES POUR VELOS

PAS JAPONAIS SUR L’EAU

VERGERS

PASSERELLE 

BANC

CHEMINEMENT SABLE 

PASSERELLE

BANC CLOS

CHEMINEMENT MINERAL/VEGETAL

JEUX D’EAU

CHEMINEMENT BETON

MOBILIER URBAIN

BARBECUE

JEUX D’ENFANTS

BASSIN

BLOC SIGNALETIQUE

BASSIN

JACHERE FLEURIE

CHEMINEMENT MINERAL

PASSERELLE - JARDIN BOTANQUE

JARDINS POTAGERS

CIRCUIT VELOS

PIST CYCLABLE

SERRE

JEUX DE BRUME

JEUX POUR ENFANTS

CHEMINEMENT METALLIQUE

BORNE SIGNALETIQUE

RELIEFS

BALANCOIRES

Références plébiscitées
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

10.
11.

15.

13.

17.

19.

12.

16.

14.

18.

20.
21.

24.

22.

25.

23.

26.
27.
28.
29.
30.

26

28

27

29

30



Futur Parc // 26 ans 

city Parc josePhine // 26 ans 

aPollon, Dysis&arctos   // 14 ans 

jeanne // 11 ans 

hello// 71 ans 

eDen // 34 ans 

le jarDin Des Fées // 29 ans 

envie // 28 ans 

central Park// 12 ans 

albatros islanD// 10 ans 

jarDin rePublicain // 28 ans 

green Parc // 32 ans 

Dame nature // 25 ans 

la nature De serris// 20 ans 

Foret // 50 ans 

chePPler // 51 ans 

amusement islanD // 13 ans 

jarDins Fleuris // 53 ans 

haPPy // 11 ans 

Des Princes  // 55 ans 

le carré vert // 41 ans 

eleniaD // 28 ans 

centrality // 37 ans 

77rPz // 24 ans 

il Fait bon vivre // 28 ans 

Futur Parc 01 // 40 ans 

cP02 // 29 ans 

jour De Pluie  // 53 ans 

E-CONCERTATION LIBRE  
Janvier// Févrir // Mars www.parcdeserris.fr SON PARC

parc de sylvain // 12 ans 

le parc // 45 ans 

moux // 11 ans 

liliopark // 27 ans 

parc du val d’europe // 14 ans 

le prêt du claye  // 40 ans 

parc de l’amour // 13 ans 

mon arc // 66 ans 

parc de serris // 12 ans 

le meilleur// 15 ans 

parc urbain à serris // 33 ans 

les 4 saisons // 30 ans 

parc du millénaire// 45 ans 

le parc zen // 10 ans 

nature et decouverte // 11 ans 

manon // 12 ans 

parc de serriiiisssss// 12 ans 

le nouveau// 26 ans 

mon parc de reve  // 14 ans 

les chemins  // 65 ans 

parc du tage // 10 ans 

le petit chêne // 13 ans 

parc andrés  // 14 ans 

mein park ja // 33 ans 

parc de nafis // 11 ans 

le lémurien // 22 ans 

mon nouveau park // 43 ans 

le sublime parc // 11 ans 

parc des 1001rues // 37 ans 

le parc de serris // 12 ans 

my parc// 12 ans 

mael // 12 ans 



val Parc // 26 ans 

le Parc De serris // 26 ans 

oPicarte // 7 ans 

Parc De la liberté // 32 ans 

my Parc  // 38 ans 

Parc De serris 01 // 26 ans 

Parc urbain De PeP’s // 14 ans 

serris nature active// 34 ans 

totem city // 28 ans 

mon Parc // 28 ans 

ma Ferme// 89 ans 

un cheminement// 21 ans 

Parc Du monDe// 8 ans 

Park vert// 12 ans 

serris Parc // 31 ans 

serris central Park // 25 ans 

toto // 50 ans 

le Parc // 50 ans 

Parc jmD // 40 ans 

Parc rêvé // 10 ans 

l’orbiquet // 17 ans 

ParcaDe // 51 ans 

Parc urbain // 30 ans 

sourakh  // 55 ans 

the Futur // 28 ans 

Parc urbain a serris // 37 ans 

Parc Fleuri // 24 ans 

WonDerWorlD // 40 ans 

mon Parc iDeal // 27 ans 

samParc // 37 ans 

Parc boreal // 25 ans 

PersPective D’avenir // 29 ans 

jeux // 12 ans 

Parc aventure // 10 ans 

Parc D’aventure // 10 ans 

mmeParc // 10 ans 

le Parc D’amanDine // 10 ans 

Parc D’allyn sauvage// 11 ans 

la Detente // 10 ans

le  Parc // 10 ans 

l’avenir // 12 ans 

mon Parc // 12 ans 

Parcours serris // 10 ans 

le Parc // 12 ans 

serris WorlD // 13 ans 

Parc De benjamin // 12 ans 

le monDe // 11 ans 

lol Park // 10 ans 

exPlosixe néo // 10 ans 

mister Parc // 12 ans 

Parcs et aventures // 12 ans 

suPer Parc // 10 ans 

Parc De jeux // 12 ans 

Parc city // 25 ans 

le Parc cr7 // 12 ans 

Parc serris // 10 ans 

Parc Prinston// 12 ans 

nom Du Parc // 12 ans 

mon suPer Park lol // 12 ans 

Parc Du hurio // 12 ans 

CM2
ECOLE ROBERT DOISNEAU www.parcdeserris. fr

SON PARC

robert doisneau

#

#



raPhael et clement // 12 ans 

Frites lanD // 14 ans 

Funny Parc  // 14 ans 

the First oF the best // 12 ans 

lamastiPark// 11 ans 

serris square // 12 ans 

Parc Des thugs // 11 ans 

le Parc naturel // 12 ans 

the best// 12 ans 

Parc Du boss // 12 ans 

le Parc De lenahmeD // 15 ans 

lebossDu77 // 11 ans 

central Parc // 12 ans 

une histoire // 14 ans 

je veux ce Parc // 12 ans 

Parc Du turFu // 13 ans 

mon  Parc // 12 ans 

serris Parc // 12 ans 

nom Du Parc // 12 ans 

le Parc // 12 ans 

mere // 12 ans 

siraline  Parc // 14 ans 

nom Du Parc // 12 ans 

la steet zher // 12 ans 

mon  Parc // 13 ans 

nom Du Parc // 12 ans 

Parc De cyril // 11 ans 

skate Park // 13 ans 

6e, 5e, 4e,3e
ECOLE MADELEINE RENAUD www.parcdeserris. fr

SON PARC

madeleine renaud

#

#

le Petit chêne // 12 ans 

le Parc style Dragon // 11 ans 

mon Parc De reve // 11 ans 

nom Du Parc // 12 ans 

le Parc // 14 ans 

le Parc Des Princes // 12 ans 

sellali // 13 ans 

nom Du Parc // 12 ans 

nom Du Parc // 12 ans 

serris’s Park // 15 ans 

nom Du Parc // 12 ans 

the Parc // 12 ans 

central serris // 14 ans 

nom Du Parc // 12 ans 

Parc De la Detente // 11 ans 

nom Du Parc // 12 ans 

nom Du Parc // 12 ans 

sugar rush// 13 ans 

league oF legenDs // 14 ans 

serris Dream // 14 ans 

le Parc Du turFu // 13 ans 

lisse // 13 ans 

Parc Du tage // 14 ans 

sParc // 11 ans 

le reve // 12 ans 

Parc Du tage // 12 ans 

craP // 12 ans 

nom Du Parc // 12 ans 

Parc borely // 12 ans 

Parc // 12 ans 

le Parc Des reves // 12 ans 

jloParc // 12 ans 


