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Pourquoi par
le Desion fﬂlinkin?
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Brise-Glace

Nommez un defi recurrent ®
auquel vous ou votre
theéatre fait face et vous

. - /
1imeriez resoudre.

Format : tour de table
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Pourquoi
mmnover !




Le monde a Changé, la dynamique culcurelle aussi

® Monde en constante mutation :
contexte volatile, incertain,
complexe et ambigu.

/ . /.
O revolution numerique
O pandemie

o nouvelles habitudes culturelles



l.e statu quo nest pas une option
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Continuer comment avant signifie reculer, car dautres innoveront...
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Pourquoi
INNover par le

Design Thinking ?




Parce que ¢a

fonctionne !
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Le Design Thinking 2 de]a bouleverse votre vie...

IDEO

invention du premier invention de la souris redesign du caddy de réinvention de
i ordinateur portable dordinateur Apple supermarche incl. [experience de la
‘ scanneur pharmacie




Le Design Thinking,
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Le Design Thinking,

[ o | .
cest reinventer des experiences...

N E T F I. I X Buy / Redeem Gift | Member Sign In

Welcome How It Works Browse Selection Sign Up Now

Have a special offer? Enter Code:

The Best Way
to Rent Movies

em—
© Start Now

® Free shipping - Both ways

® No Late Fees - Keep DVDs as long as you want
® Over 80,000 Titles - Classics to new releases

® Cancel anytime

Welcome | How It Works | Browse Selection | Sign Up Now

Jobs | RSS | Netflix Prize | Genres

Use of the Netflix service and this Web site constitutes acceptance of our Terms of Use and Privacy Policy.
© 1997-2007 Netflix, Inc. All rights reserved. U.S. Patent No. 7,024,381 and U.S. Patent No. 6,584,450. {102} USA
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Le Design Thinking,
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En quoi le
Design Thinking

est si different ?




Le Design Thinking cbranle les fondations de notre fonctionnement

1. Met lusager du service/produit
(public) au centre de la reflexion

. Pas basé sur des etudes de
marché

3. Pas dans un mode de travail
hierarchique

4. Pas en quete de previsibilite

5. Exic le travail en silo
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1. Le public qu centre de la reflexion

Les solutions et le fonctionnement de l’organisation sont basces sur la

comprchension profonde & empathique des besoins des utilisateurs.

Pensee traditionnelle

( CLIENT

(public)

Design Thinking
|

CLIENT

) S (public, artistes)

OFFRE

(programmation)




». Exit 'innovation basee sur les ¢tudes de marche

® [.c Design Thinking part de ’humain
(Ie spectateur, l'artiste, le citoyen,

1’employé).

® [| se base sur 'observation discrete des
usages : il construit a partir des
motivations profondes des utilisateurs. Il
cree du sens avec I'inattendu et la

Design

/ o e / / 1. w
crecativite SpOHtQHCC dCS UtlllSﬂtCUfS.
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3. Pas dans un mode de travail hiérarchique

® Finiles décisions prises
unilateralement par les gestionnaires.

® [c Design Thinking valorise I'ccoute de

CCux quil sont en contact direct avec :

O les usagers sur le terrain (ouvreurs,
billetterie, service des plaintes,
concierge...)

O les clients actuels & potentiels.
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4. Pas en quete de previsibilite

po Dé
Conditions préalables
Prévoir la réunion de lancement Alain Baron 9/2 9/2 0 Achevé
S'accorder sur les objectifs Charles Legrand 3-Sep 7-Sep 4 Achevé
Démarrage
Cahier des charges détaille Jean Marr 7-Sep 9-Sep 2 Achevé
Cahier des charges du matériel Jean Marr 9-Sep 11-Sep 2 En retard
Plan détaillant les besoins en
ressources humaines Jean Marr 11-Sep 15-Sep 4 En cours
Personnel Alain Baron 15-Sep 17-Sep 2 En cours
Dévelopement
Cahier des charges technique Charles Legrand 17-Sep 21-Sep 4 Non commencé
Développement de la base de
données Sonia Morin 21-Sep 23-Sep 2 Non commencé
Développement de I'API Sonia Morin 23-Sep 25-Sep 2 Non commencé
Interface utilisateur cliente Alain Baron 25-Sep 29-Sep 4 Non commencé
Test Nicolas Wong 29-Sep 2-Oct 3 Non commencé
Achévement du développement Jacob S. 2-Oct 5-Oct 3 Non commencé
Opérations
Configuration du matériel Alain Baron 5-Oct 7-Oct 2 Non comme
Test du systéme Nicolas Wong 7-Oct 9-Oct 2 Non co
Lancement 9-Oct 9-Oct

® Finiles grands projets avec des étapes d’execution pré—défmies (agilité).

® [c Design Thinking se donne un objectif de resultat clair, mais au fil des
étapes il fauc toujours adaprter le projet et revenir 1 la base. Clest une ecole
d’agilité et d’humilitce.




4. Pas en quete de previsibilite

SSSSS

Mélanger tous
ingrédiens ci-

eéplucher (ou pas) 4 belles

Ia pate, si elle =
pommes et les couper en

est trop friable,
ajouter un peu

tiers puis en lamelles

cuilleres

disposer les

lamelles de de cannelle puis en-

180°C

® Fini assurance d’avoir choisi une meéthode
codifice, avec des etapes a exccuter comme
un bon eleve.

® [c principe meme du Design Thinking, c’est
qu'il definit un cadre et des principes — mais
il n'est en aucun cas une recette a executer. 11
est A réinventer pour Chaque Organisation,
dans chaque contexte, par rapport a chaque
culture.

Clest un etat d'esprit qui valorise

/ o q a / .
1’exper1mentat10n et l'iteration.
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5. Exit le travail en silo

® [c succes du Design Thinking repose sur
des équipes diversifices :
O multidisciplinaires
o multiculturelles
O plurigencrationnelles.

® [.1 collaboration entre des équipes

provenant de differents champs de
connaissance permettra de trouver une
meilleure solution et plus rapidement.
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En bref....

Le Design Thinking, une déemarche :
- moins cerébrale

- plus collective

] P Zus P mg m&lthue DESIRABILITE
(HUMAINE) INNOVATION

Le mot dordre est :

. . FAISABILITE
- fmsons 51mple e

- faisons utile
- faisons ensemble.

Triptyque de réussite en Design Thinking : desirabilite, faisabilite, viabilice.
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Comment
Innover par le

Design Thinking ?




Les etapes Design Thinking

pour radicalement ameliorer des expériences

7 N\ 7~ N\

INSPIRATION DEFINITION IDEATION PROTOTYPAGE TEST IMPLANTATION

{c@‘/

A - COMPRENDRE B - EXPLORER C - MATERIALISER
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A - COMPRENDRE

Etape 1 — Inspiration
se mettre a la place de l'usager pour le comprendre

par mmmersion par observation par entrevue qualimtive
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A - COMPRENDRE

Etape 1 — Inspiration

se mettre a la place de l'usager pour le comprendre

par mmersion

exemples en culture

Observation

Table VIP / Invitation
Incompréhensible

par rapport a la billetterie /
bloque une partie de la
circulation

par observation

Entrevues HYPOTHESE CONFIRMEE : I'information arrive a eux.
La caution a de I'importance.

La caution a
une importance
déterminante pour ce

T Jelisles

critiques dans

« J'ai demandé le Devoir. »
une amie qui

connait bien le
secteur culturel de
faire une sélection
pour moi. »

1 -4

CAROLE

« J'gi vu un ami sur Facebook qui a dit qu'il
allait voir ce spectacle, je me suis donc dit que IS
ce devait étre pas mal. »

JAQUELINE

par entrevue qualitative
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A - COMPRENDRE

Etape 2 — Definition

definir le probleme a la source en identifiant les motivations profondes
de lutilisateur.

Déﬁnition

Au depart A

Comment fideliser les

clients occasionnels du

Theatre XYZ 7
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A - COMPRENDRE

Etape 2 — Definition
definir le probleme a la source en identifiant les motivations profondes
de lutilisateur.

Déﬁnition

Au depart A

Comment fideliser les

Comment pouvons-nous

clients occasionnels du repenser la sortie au Théatre

Theatre XYZ 7

XYZ pour les clients
occasionnels afin qu'ils se sont

. . 4
accueillis et rassures ?
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A - COMPRENDRE

Etape 2 — Definition

definir le probleme a la source en identifiant les motivations profondes
de lutilisateur.

Au départ A Déﬁnition

Comment attirer plus de Comment imaginer une

personnes des 39 % des experience de sortie ou les

’A

menages de [lle de

personnes seules peuvent se

/ . .
Montréal qui sont rencontrer de facon informelle

./
consticues CZJUTIG personne

mais signifiante pour eux ?

vivant seule au Musee XYZ
:
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B - EXPLORER

Etape 3 — [deation
Generer des idées pour solutionner le probleme
a laide dexercices creatifs diriges

par analogie par inspiration des disrupteurs

par mindmapping
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B - EXPLORER

Etape 4 — Prototypage

S A . |
Choisir et concevoir une solution a tester
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C - MATERIALISER

Etape 5 — Tester

tester le prototype aupres du public dans une forme embryonnaire
et sans grand investissement

v - — . ‘ - E—
. R = - p - s AR e
, / i [’ | SRR
: I 1 : : ‘ {
""_"r X L o J !
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- ‘ E '\.
¢ : A v
U =3 !
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| - ] : )

rototype non-techno rototype techno
Y Y
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C - MATERIALISER

Etape 6 — Implementer

aprés plusieurs tests, ajustements et apprentissages,
implementation de la solution

IMMERSION IDEATION PROTOTYPAGE TEST

Implantation

39



Check-out

A quO1 VOUS
servira cette
formation dans

votre travail ?

Tour de table

14

o
o

5 min.



A retenir 4.1 - Culture : Innovation

| ° ° ° ° °
1. Grace a son pouvoir d'innovation, de nombreuses organisations

se forment aujourd’hui en Design Thinking, propulse par la

d-school de Stanford.

2. Le Design Thinking n'est pas une methode guon « apprend ».

Clest un etat desprit, une expérience qui capitalise sur le talent

cache des equipes.

3. Il propose des ateliers autour de defis concrets ou le design est



