Formation 1 * ATFC * 13 09 2021

Introduction a la
transformation IntI’O
numerique dans les

compagnies de théatre

hanneke * ronken .
Imnovaston colonrelle

Les outils du parcours

Objectif global

Ce parcours prend la forme d'une

Accompagner les membres ATFC

boite a outils pour :

dans le deploiement de leur plan

‘
d’'action strategique numerique -

a) évaluer leur maturicé numériquc
(questionnaire)

b) amé¢liorer la lictératie numerique

via un parcours d’apprentissages (formations)

/ . / = . S . .
numériques. ¢) deployer la transformation

numerique (playbook).
53



Une mise en
contexce

o / o
La transformation numerique

\
correspond a

ladoption de nouvelles technologies numeriques
permettant a un thedcre de :

/ . A .
- reduire les couts de production,
14 . «fe /
- ameliorer sa flexibilite et ses performances et
L 2 A \l 14
. P Aujourdhui - étre a l'ecoute des spectateurs pour la

1ére révolution 2¢me révolution 3¢me révolution 4éme révolution personna Zisa tion deS Services.

production mécanique producti(m de masse production automatisée production numérisée



. / | .
[.a maturité numérique La maturite numerique des arts

\ I *I |ndic’e_sec_toriel dg
corre Spond aQ Secteur numeérisation relative 2018

Services publics
Finance et assurances
Secteur des TIC

Agriculture

l&l CdpaCité d’un théd L'VG Gouvernement et autres

Transport et entreposage

d’acque’rir et dutiliser des technologies nume’riques Gonieroa0eres elta BB

Fabrication

pour ameliorer lensemble de son activite. Services déducation

Soins de santé

Arts, divertissements et loisirs

ervices proressionnels et aux entreprises

Ressources naturelles e==="_""+ ==
Hébergement et services de restauration [ ]|
Numeérisation Numérisation 10
relativement faible relativement élevée

Indice sectoriel de

D on ettt Le statu quo n'est pas une option

sont | —hecessite
t - Principaux obstacles 3 [, e
ransformg /.

— ]

Numeérisation Numérisation 1

relativement faible relativement élevée




. / . /
Se transformer devient une necessite

vision
claire

culture

. . \
La maturite numeriquce concrecement..

technologie

performante

creative

Exemple de macturite numérique initiale Exemple de maturite numérique initiale

1. Les technologies numériques surtout pour vente et marketing, pas ailleurs. 5. La prise de décisions stratégique est basée sur lintuition.

2. Operations administratives : outils de base comme Excel, Word et SAGE. 6. La structure organisationnelle est hiérarchique.

3. Le travail ne se fait pas dans le nuage, mais en vase clos sur les ordinateurs. 7. Peu de soutien a l'innovation et la collaboration entre les employés.

4. 1l 0y a pas de collecte ni de partage de donnees systematique. bdc* 8. Le virage numérique n'est pas une priorice stratégique. bdc*



A vous, la
parole. .

2 min.

Brise-Glace

Que pensez-vous de cette
description de la maturicé

/.
numerique ?

Format : Break-out Room 2 2 par 2 - 1 /min. /puxomu

Brise-Glace e
Que pensez-vous de cette
description de la maturicé

/.
numerique ?

Formar : Break-out Room 2 par 2 - 1 min. /pm:\‘omu’

O]

5 min.

Ronde de témoignages

Retour en

groupc

Format : mode popcorn.




dimension 1

~5.creation,

4.culture

Les
dimensions
de la maturite
numerique

Stmtégie

Financement

Notre methodologie

Cette méthodologie pour
évaluer la maturicé
numérique a été 5.créati0n 1.vision
developpée spécifiquement
pour le milieu théatral
franco-canadien et se
décline en 4.culture
(5) dimensions : Vision,
Culture, Marketing,
Technologies, Création.

Stratégie : pluri-annuelle




Strategie : objectifs clairs Strategie : integration

Strategie : codeveloppement

“ € ¢
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. / / . . .
Financement : sommes reservees Financement : 4 types d’investissements

1010000111200




3) adopter 16 marketing numérique 4) formation

o e o / . o e o .
A retenir 1.1 - Vision : Stmtegle A retenir 1.2 - Vision : Financement

1. Planiﬁer en fOTlCtiOH dll moyen terme Pllltét qu'd annuel. 1. Réserver dCS sommes annuellement dans lC budget.

2. Planifier en fonction dobjectifs precis. . Les types principaux d'investissement numeérique en thédtre :
- processus administmtifs

3- Intégrer la planifnume’rique dans une planifstrate’gique gobale. —PFOCCSSMS dC création

- marketing numérique

4. Co-developper le plan avec I'equipe et le CA. - formation




2 min. N 5 min.
Sondage - Question 1 - VISION Ronde de clarification

Aimeriez-vous codevelopper n— .
Des questions,

une vision et des objectifs _
o - commentaires ?
numcriques chez vous ?

Format : Répondre dans Zoom n i
Format : mode popcorn.
°
o °
o o
o o

Infrastructure : adoption de l’infonuagique

/. o
5 creation 1.01510n

infrastructu re

-~

4-culture 2.techno

dimension 2

7
dOHHCCS

administratives




Infrascruccure : accessibilité et mobilite

Infrastructure : pertinence dCS plateformcs

| I contact-client

\ | /
Sy -
- ~ L l
administration -
wl I ( L) E

agendas

7

comptabilité
billetterie

communication interne
=
ﬂ i ©) ' -/-" ‘ [
- -3
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Donnc¢es : prise de decision strategique

Bl ‘C/’TJ”




Données : faire parler les donnces Donnces : tableaux de bord en temps reel

2& O)% FJE ‘2 @qb’

$
.
=
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D il : '
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/ . / o /
Donnces : importance de la cybersccurite A retenir 2.1 - Techno : Infrastructure

Ll 1. Travailler en mode infonuagique pour :

. 1 ' 9 . .
u Usermame - avonr acces partout a tout avec n Impm te CIU(‘I apparell

- utiliser des plateformes technologiques spécialisés eﬂlcaces

2. Sassurer davoir de | ’équipement récent.




o / o o o
A retenir 2.2 - Techno: Données administratives

Sondage - Question 2 - TECHNO

Pensez-vous que vos

1. Faire parler les données en reliant les technologies et données

i / - 1
dOHHCCS sont €n securice

2. Développer des tableaux de bord auj ourd’hui ?

Format : Répondre dans Zoom

O

2 Adopter une politique de cybersécurité utilisée par tous

5 min.
Ronde de clarification

Des questions,

commentaires ?

6 minutes

Format : mode popcorn.

i:} Pause

° 4 51
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Experience client : ecoute des besoins
o { s.création  1.vision
c
o e
o v <
w o
8 =
g 4-culture 2.techno '
o
o

=t

' A , .
4 e o0 C 2l 2 ~
expemence donnus (Il(nts

client

Expérience client : centré-utilisateur EXpérience client : un parcours précis

centré-spectateur centré-programmation

|
\
\

~

@ /
/




I . / c
EXPCTICHCC Chent :recrutement pélI' dCS réscaux sociaux

Donnces client : fideliser par I'analyse

\

Donneées client : voir plus loin que les clients...

Données client : relation de confiance

Internautes

Clients




A retenir 3.1 - Marketing c Expérience—client A retenir 3.2 - Marketing - Données-client

1. Ecouter le spectateur et ses attentes. 1. Fideliser par lanalyse continue et systematique des donnees

/ / .
2. Interesser un nouveau spectateurpassepar un parcourspreczs. 2. Identiﬁer dC nouveauxpublicspar des données d(? comportements

3. Privilegier les reseaux sociaux pour developper le public.

) \ ) . 3. Batir une relation de confiance pour les convertir en spectateur
4. Bonifier les contenus grace au storytelling et le copywriting.

2 min. 5 min.

Sondage - Question 3 - MARKETING Ronde de clarification

Est-ce facile d’aller Des questions

CthCth dC nouvcecaux . 2
commentaires *

SpCCtQtCUl’S ChCZ vous ?

Format : Répondre dans Zoom

Format : mode popcorn.

O
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innovation

, . . .
5 .Creation 1.01510n

2.techno

dimension 4

collaboration
ormation

[nnovation : miser sur le talent humain

[nnovation : repenscr 1€S Processus

Innovation : un processus bien defini

Générer des idées

Tester

Etre en empathie

Prototyper

Définir la
problématique



Innovation : en mode essai-erreur Collaboration : un espace de travail unifie

e
“ € e

\ -

o . o/ . . o . .
Collaboration : moins de hierarchie Collaboration : moins de travail en silo
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Collaboration : environnement stimulant  Collaboration : de nouveaux partenaires

A retenir 4.1 - Culture : Innovation

____

1. Se reinventer pour s’adapter al ’expérience spectateur.
N 2 Capitaliser sur le talent caché des équipes.

3. Liberer le potentiel d'innovation grace au Design Thinking

CERTIFICATE

R

4. Expérimenter en testant rapidement des solutions avec le public.



A rC tenir 4.2 - CUZture . COZlaboration Sondage - Question 4 - CULTURE 2y

m
[
m

. Connecter personnes, services, infos, outils numériques et comms Est-ce quc 165 Outils

/| .
. Instaurer une nouvelle culture plus stimulante a l'interne numeriques en PlaCC vous

- moins hierarchique permettent de bien
- moins travail individuel en silo

collaborer ?

Format : Répondre dans Zoom

O

3- Etendre ICS collabomtions L‘l l’externe

4. Prevoir des plans de formation continue pour tous

pI’OC(’SSLlS

5 min.
Ronde de clarification

/. 0o
5- creation 1.01510n

Des questions,

commentaires ?

T LTI 4. culture

dimension 5

Format : mode popcorn.

° 4 79



Creation : un laboratoire créacif Creation : explorer les nouvelles technos

/ o 0 . . /
Creation : exemple d'interactivite



Creation : exemple d'immersion Creation : exemple de hologrammes

2

o / .
A retenir 5.1 - Creation : Processus

1. Fagonner de l’lOLlUC”CS expériences the'dtmles prenant en compte

les technologies nume’riques a notre disposition aujourd’hui

2. Former des ¢équipes de création interdisciplinaires

3 Inclure lC PubllC lOTS du pTOCCSSUS cre’atiﬁ



2 min.

. / . .
A retenir 5.2 - Creation : Technologies NI R——
ESt’CC qu€ vOus trouvez que

m
[
m

. Explorer des technologies telles que : les nouvelles technologies

. 4 .
- le videomapping peuvent enrichir

- linteractivité ;. .
' ?
1€Xp€r1€nce theacrale

- limmersion

Format : Répondre dans Zoom

- l(.’S hologrannnes

5 min.

Ronde de clarification

Des questions,

commentaires ?

Format : mode popcorn.
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