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Préface

Le jeune domestique et les savants

& Les adultes sufvent les chemins. Les enfants explarent. »
Heil Gaiman

| &tait une fois un jeune gargon qui avail trouvé & s'employer en qualilé de domes-

tigue dans ume prestigieuse institution scientifigue. |l travaillait dur et ne rechignait

devant aucune tiche pour pouvelr denner & sa mére de quel subvenir aux besains de
sa famille.
Dans 1a journée, il abéiszait aux savants, apportait & chacun le matériel dont il avait besoin,
courait chez Papothicaire chercher des ingrédients, aidait & mettre en place une installation
expérimentale, Le soir, il nettayait les tubes & essai et les alambics, rangeait méticuleuses
ment taut ce qui devait I'étre. « L'ordre et la discipline », avait insisté le doyen au moment
de I'embaucher, & etaient les clés de la réussite scientifique ». Le matin, enfin, il se levait tot
pour épousseter les rayonnages et laver ke sal avant I'arrivée de ces messisurs.

Un jour, en passant san chiffan sur une &tagére, il fit tomber une boite qui contenait des
billes de raches saigneusement éliquetées dans des campartiments séparés. Elles s"épar-
pillgrent aux quatre coins de la pigce. Paniqué & I'idée d'élre renvoyé pour sa maladresse, le
gargan s'empressa de les ramasser, |l avait une bonne mémoire et se sauvenait de I'emplace-
ment de chacune. |l commencalt & se sentlr sculagé par la progresslon de son travail quand
il &'apercut gu'il en mangualt une.

Elle avait reuld derriére un dtrange cuvrage poss le long d°un mur. Cétalt un grand tableau
carré qu'un comte un peu fantasque avait fait souffler par des maitres verrier pour arner
la salle de réception de son chateau, |l représentait un paysage traversé en diagonale par
une cascade bordée de rochers, au-dessus desquels des fées vaolaient en tous sens. Pour
rehausser |a splendeur de I'euvre et donner vie au torrent, le comte avait fait couler du vif-
argent entre les deux feuilles de verre. Il offrait un ban prix pour linvention d'un procédé qui
permil & la cascade de s’écauler sans fin, Les savants avaient &laboré un systéme de pompe
dont ils m'élaient pas satisfaits. Le mercure, trop dense, formail en remontant dans le cadre
des bulles qui dannaient & la cascade des allures de bain bouillonnant. lls tentaient depuis
plusieurs semaines de régler le débit du dispasitif a I"aide d'instruments de mesure qu'il &tait
interdit de déplacer.

Derrlére la paral transparente, 1a bille de plerre semblalt narguer le domestigue. || n‘avait
pas de tige assez longue pour |3 déloger, et devait pourtant I'atteindre sans toucher les
appareils alignés devant I'ceuvre, « 5i j'avais une baguette magique, je ferais disparaitre le
fableau de verre », pensa-t-il. La sclution lui apparut alors comme une évidence. |l cala son
pied sur le caté du cadre ef tira en haut sur le coin du tableau pour le faire pivater sur son
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angle infériaur, La bille ainsi dégagée, il la rangea avec les autres et replaga la bolte sur son
atanére,

En retournant vers I'auvrage du comte, il fut saisi de constater que le paysage restait parfai-
tement plausible, Au lisu de s'écouler de droite & gauche, la cascade descendait maintenant
en diagonale de gauche & droite. Mais les fées virevaltaient toujours autour des rachers sans
que le spectateur TGl géné par la nouvelle disposition du tableau. Ce phénoméne émerveilla
le gargan. Sa curiosité le poussa & donner au tableau un quart de tour supplémentaire. La
cascade s'écoula de nouveau de droite & gauche, et ke ballel des Tées élait toul aussi char-
mant. |l était fascind

L claguement sourd de la porte d'entrée & I"dtage inférieur le tira brusquemeant de sa réverie,
Il & hita de remettre le tableau en place. Les savants franchirent ke seuil du laborataire et
s'arrétérent, stupéfaits, « Je suis renvoyé », songea le jeune domestique, Mais il ne ut nulle
colére dans leurs yeux, Une pointe d'admiration, au contraire, || se retourna. Un joli flot de
mercure lisse coulait dans le it de |a cascade.

Pascale BELoreey

Avant-propos

Que faire quand les vieilles recettes ne permettent
plus de préparer de bons gateaux ?

Mous sammes taus confrontés au quotidien a des situations prafessionnelles et perzannelles
qui exigent des salutions ariginakes, Cemment trouver des « pépites », ces idédes magigues
qui feront la différence #

i la créativité consiste & ¢ sortir du cadre », &tre créatif, c'est commencer par & définir le
cadre » | Le paradoxe de la créativité est que cette démarche qui se nourrit de transgres-
sions doit en effet &tre mende avec une grande rigueur pour donner des résultats. Cela
SUPPOSE

) De cadrer les démarches de créativité pour polariser nos énergies sur les vrais defis
arelever, |l convient donc de choisir un processus créatif, de réinventer parfois la stratégie
de I'entreprise, de lransformer le probleme en challenge.

» De choisir les outils de génération d'idées les mieux adaptes en fonction des problémati-
ques renconlrées. Sile brainstarming est un autil répandu, une quarantaine d'autres autils
peuvent s'avérer beaucoup plus pertinents quand |l s'aglt d'imaginer un nouveau produit, le
nem d'une margue au une arganisatlon arlginale au sein de I'entreprise. Technlques prajec-
tives et analogiques, de déformation, de rencontres forcées, & base rationnelle, technique,
utilisant des NTIC... C'est |a largeur de votre panoplie créative qui vous permettra d'aborder
kout type de situation avec swccés,

» D'oser passer de Iintention a I'action, en mettant toutes les chances de notre cité par
une bonne formalization et une bonne strakégie de mise en ceuvre de nos idées,

Wous trouverez dans cet auvrage les outils qui répondent & ces trais enjeus clés de la créati-
wité, Nous vous souhaitons de prendre autant de plaisic 3 les découvrir que nous en avons eu
& les farmaliser au & les inventer | Leur mise en ;euvre sera aisée, i partir du mament ol vaus
aurez franchi le premier palier qui méne vers le mande des idées neuves : oser étre créatif.

Alars O5EZ, el surtoul, amusez-wous hien !
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Comment utiliser
les QR codes de ce livre 7

. Téldchargez un lecteur de QR code gratuit et
ouvrez I'application de votre smartphone.

2 Photographies le OR code avec volre mabile,
. Découvrez les contenus interactifs sur vatre
smartphone.

Si vous n'avez de smartphone, saisissez I'URL
Indiquée sous le QR code dans |a barre d'adresse
de votre navigateur Internet.
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LES PROCESSUS/
ETAPES DE LA
CREATIVITE

& 5i j'avais une heure pour résoudre un probleéme dont ma vie dépende,

je passerais 40 minutes & I'analyser, 15 minutes pour en faire la revue critiqgue
et 5 minutes pour le résoudre. »

Albert Einstein

Le processus créatif d'un individu

Les processus et étapes de la créativité « structurée »

LES OUTILS

Les 4 phases du processus créabif e 14
Le lgaping de la créativité

Creative Problem Solving (CPS)
Les 4 métiers.
La sérendipité



goo.glf/QeTEWR

En savoir plus

{en vidéa)

Les 4 phases du processus créatif

SE DONMNER DU TEMPS
POUR CRIER « EUREKA ! »

Imnprégnation Incubatian Mumination Praduction
Je cherche Man Incansclent Man incanscient Jrévalue ma trouvallle
'. prend be relais CORMTILNgWE au et farmalise
conecien sa @ frouvaille s ma salulion
Je @ sbchan
W
\ ‘ e
Définir Ie probl&me Casser de peEnser Acousllir les iddes Confronter bes idées
Chercher les U sujel Maoter tout sans AU heszin &
infarmatiens Faire autre choss cansLre 4 la réalitd
Mater bes 1 ldédps. Travailler la salufian
Conscient Inconscient Passage de Conseient
lincanscient
au conschent

D'apris source Cegas

En résumé

Insight

Les 4 phases du processus créatif ont été
observées sur des mathématiciens gui avaient
eudes« illumimations = {lefameux « Euréka ! »
d"Archimade).

Des 1928, le neuroscienlifigue G, Wallas demontre
fue nas melleures igdes wiennent d'un processus
créatif qui laisse [a part belle & lintuition

Waus avans dong intérét 3 séparer une premiéra
phase dite « d'imprégnation =, du moment ol
nous allons évaluer et formaliser les solutions
aprées Iillumination.

The 4 stages of the
obzerved in mathematicians who had “illu-
minations” {such as Archimedes' well-kmown
"Eurekal”).

In 1928, the neuroscienlisl Graham Wallas
chawes that aur Best ideas reswl! from a crea
five process in which infuwition plays a fanfa-
maount rofe,

It is thus wise to differentiate an initial incuba-
fion phase from the moment when we evaluste
and formalize solulions (after the “illumina-
Tion" phasel

crealive process 'were

_14_
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DOSSIER 1 LES PROCESSUS/ETAPES DE LA CREATIVITE

Pourquoi I'utiliser ?
Objectif

Ce processus permet dinventer des solutions
perlinentes pour résoudre des problémaligues
nauvelles, en allernant des phases de bravail
comsclent et incanscient.

Contexte
Cetle méthode s applique & tout travail créatif :
réflexion de fond, réflexion stratégigue, réso-
lution de problémes complexes et de projets
innovanls.

Comment 'utiliser ?

Etapes

¥ Phase | @ imprégnation

= Pasez le probléme | périmitre, objectil ; que
cherchez-vous a résoudre, dams quel but 2

— Rassemblez les informations : événements,
statistigues, recherche documentaire, etc.

- Motez les premigres idées qui vous viennent
a l'esprit, de facon large et sans censure, La
carte mentale est idéale,

¥ Phase 1l : Incubation

= Lachez prise ! Ne pensez plus & wvatre
probleéme. Laissez votre inconscient travail-
ler. Votre cerveaw drodit (créatif) prend le
relais de volre cerveau gauche (rationnell.

= Faltes du spork, de la musique ou une activité
trés différente, peu consommatrice en
charge mentale.

¥ Phase Il : illumination

= Llillumination peut survenir 2 tout moment :
le matin au réveil, en vous brossant les dents,
dans les transports..,

=Vous pouvez favoriser son arrivée en lui
o donnant rendaz-vous » 1 prévoyes une séance
décriture libre tous les matins entre la phase
dimprégnation et la phase de production

¥ Phase IV : production

- Confromtez les idées de Tlillumination 2
la réalité: en quoi répondent-elles au

probliéme 7 Quelle est leur faisabilité 7 Quel
esb lewr colit ¥ Quels sont les avantages ef
limites de chacuna ¥ Etc,

- Sélectionnez les plus pertinentes et metter

en farme le plan d'aclion qui en découle. dans le nod

Methodologie et consells

Planifiez dans votre agenda les phases | et 1V
{travail rationnel}, a minima séparées par una
nuit, si possinle & plusisurs jours dintervalle,
Le meilleur momeant pour avoir une illumination
est lorsque le cerveau n'est pas au maximum
de son elficacild inlellecluslle logique alors
gie e corps est en pleine forme physigue :
trévs LAE | matin ou vers 19 heures, apriss une
séance de sport.

Faitas-vous confiance ! Le cerveau est une
magnifigue machine & produire des idées
geniales, el la gestation (phase 1D est utile,
Les phases | el IV peuvenl &lre menges en
qroupe,

Wous pouvez décider en phase IV de rditdrer e

Prodessus pour creuser une idée, m

m Les idées sont plus riches et pertinentes que si
le travail est mend en continu,

m Ce processus respecte le rythme créatif indivi-
duel de chacum,

m Respectez I'abjectif de la phase | sans chercher
 produire ; votre probléme sers plus clairement
défini et vos idées plus libres, Viatre inconsclent
pourra assocler des Idées farfelues pour créer
une idée recevable en phase Il Laissez le tri et
l'analyse pour la phase |V,

m Lillumination est trés fugace et peut survenir &
tout moment. Ayez b portée de main de quoi la
nater imméadiaternent.

_15_
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Fluidité
Originalilé
Flexibililé

Le looping de la créativité

MONTER TRES HAUT DANS LES IDEES,

Production

Convergence

Créativite

REDESCEMDRE 5UR LES SOLUTIONS

Divergence

Crokement \
Refarmulatian Evaluation
Prodléma .
Imarégnation
En résumeé Insight
Le looping créatil esl une représentalion  Creative looping is 8 wisual description of a

visuglle d'um processus coréatit décrit par

Graharm Wallas {19260 Il restitue 4 étapes clés

de la démarche créative :

w limprégnation ; imprimer  wne  image  du
prbléme sous ses différentes facettes ;

» la divergence : capacité a prendre du champ,
a Termuler une grande quantilé dlidées
originales ;

= la cenvergence : capacité & transformer les
idées issues de la divergence en solutions qui
répondent au probléme initial ;

= I'évaluation des solutions : pour sélacticnner
les « pépites » & daveloppear.

creative process figured ouf by Graham Wallas

(1926 It restores 4 key sfages of the creative

approach:

wimpregration: printing a picfure of the
problem under ifs various aspects;

wdivergence: an ability to move away from the
field, o express a Jarge number of origiral
s [ h

w convergence: an ability fo fransform the ideas
stemming from the divergence info sofutions
of the initial problem;

nevaluation of the solufions: in order to select
Ihe “gold nuggels™ thal should be developed.

_‘IE_
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DOSSIER 1 LES PROCESSUS/ETAPES DE LA CREATIVITE

Pourquoi l'utiliser ?
Objectif

L'ohjectif est de sbructurer la démarche créa
live pour avancer pas & pas, organiser le
termnps de Lravail lors d'ume séance de créali-
wvité et rendre "acte créatif plus lisible,

Contexte

Le looping de la créativite permet d'organiser
ure sfance de créativilté de lagon methodique,
sl convien! particulisrement aux personnes
qui craignent de se perdre dans les riandres
obscurs de |a créativité non maitrisde,

Comment l'utiliser ?

Etapes

¥ Poser une premitre base du problime 5

résaudre, par exemple a l'aide de Foutil des

mats imducteurs.

¥ Cheisir les outils les miewx adaptés a

chacune des étapes, en fonction de la nature

du probléme el des habitudes des participants

qui sercnt mebilisés. Par exemple

= Etape d'imprégnation : carte mentale ou
radicgrapmie du probléme.

- Etape de  divergence hrainwriting,
brainstorming.
= Elap@ de  conwergence :  disgrammse

daffinités, fiche idea.
= Etape d'évaluation : avocat de I'ange, les &
CUFSEUrs,
» Découper le temps de travail en fonction
de ces 4 phases (I'expérience montre que la
convergence dure jusqu'a 5 fais plus long-
lemps que la divergence, car elle suppose
délaborer les solutions dans b détail),

Méthodelogie et conseils

Comme dans un looping de grand hoit, "ob-
jectil de ce processus créalil est de décoller
trés haul pour que la redescente soil grisants
et riche an émaotions.

Le tremplin de départ sera I'imprégnation du
prodléme, qui va permettre aux participants
d'intériariser ce dernier et leur donner envie
de s"élancer dans sa résolution.

Le baolide va s'élancer sur la rampe, et I'objecti’
de la divergence va étre de le faire maonter e
plus haul possible, ce qui suppose de laire appel
a des lagiques associatives, subjectives, afin
de fawariser lg lcherprise ef de farmuler un
rmaximium d'idées, Une fais en haut du grand huit,
le retowr au probleme initial par la convergence
peut s'averer difficile. Les participants ont mobi-
lis# beaucoup d'énergie pour grimper, ils ne sant
pas srs de vouloir redescendre | I est recom

mandé, sur des séances complexes, de scinder le
looping em 2 réunions qusqu'a la fin de 1a diver-
gence dans un premier temps, jusqu'a I'évalua-
tion des solutions dans un second temps) Les
débuls de I'élape de convergence sont loujours
stressants, mais le groupe relrouve de I'énergie
lorsaqu'il atteint le bas du looping @ les solutions
commencent & se dessiner, les participants sont
euphoriques. La derniére étape d'évaluation, sur
la terre ferme, est essentielle powr ramener de
la raticnalité el un regard critique 2l apaiseé sur
les solutions, m

ag it en
1978 en Allemagne.

m Le looping de la créativité, s'il est bien expliqué
aux participants d'une séance de créativite, leur
permet de comprendre les différents &tats par
lesquels ils vont passer et les dnergies qu'ils

vent mobiliser.

u |l met en évidence le fait que la créativité ne
repose pas uniguement sur I'étape de diver-

gence, la génération d'idées.

m Les participants peuvent |uger gue I'étape
d'imprégnation n'est pas nécessaire lorsgue le
probléme est clairement formulé. Il ne faut pas
oublier sa fenction denergizer pour lancer le

balide dans la rampe.

_'I?_
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Creative Problem Solving (CPS)

UME DEMARCHE DE CREATIVITE STRUCTUREE

LTl
Géndrer
des solutions
! 4, Idées
h 5. Critéres de
chaoiy =
&, Solutions
St:lt',"aﬂ:_" Plusieurs solutions
problematique répondant au probléme
A chacune des 8 étapes:
je diverge/je converge
A"
En résume Insight
Le Creative problem solving peroet de  Crealive problem solving allows [o Salve

résoudre des situations problématiques en

adoptant une démarche outillée et structurde

en 8 grandes étapes.

Chacune des 8 étapes contient alternativement -

sum moment de « divergence @ avec des
stimulations ludigues pour débrider |3 créa-
tivitd et ouvrir le champ des optians le plus
largerncnt possible ;

mun moment de & convergence  avec des
approches logigues pour filtrer les options
soulevees pendanl la divergence el faire des
chaix pertinents.

Le CPS est aujourd'hul une des démarches de

créativité les plus répanduss dans ke monds |

profermn  sitwations  through an  equipped

process, sfructured info 8 major stages.

Each of the 8 sfages includes alternatively:

maone “divergence” period with play stimula-
lions o unlock creativily and open the oplions
field as widely as possible,

mone  Utonvergence”  period  with  logical
approaches to screen aptions broughl up
during the divergence fime and make appro-
priate cholces.

CPE, today, is one of the crealivify processes

mos! widely wsed around the worldg!

8 Do — Toute reproduction nea sutorisée est an delit
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Pourquoi l'utiliser ?

Objectif

Il s"agit de structurer sa démarche de crea-
tivité en étapes, el suivre un cheminemsent
lagique el progressif, afin de passer dune
situation problématiqgue & 1a mise en euvre
d'actions ariginales et opérationnelles.

Contexte

Elaboré & l'origing en 1939 par Alex Osborn
fcréateur du brainstormingd pour réduire le
gaspillage de temps en réunion faute d'or-
ganisation, ke Crealive Problem Solving a été
enrichi a partir de 1955 par Sidney Parmes,
qui v voyalt une « méthode de changemsent
pasitif

Le CPS peut aujourd'hul &tre utilisé ;

¥ pour la résolution de problémes ;

¥ pour linnovation ;

¥ pour fédérer une aguipe dans le cadre d'um
changemenl ;

> comme méthode de travail pour débloguer
des situations de crise |

> comme check-list pour ne pas ndgliger les
étapas que nos tendances personneles et
culturelles nous font & zapper ».

La souplesse du CPS permet de l'utiliser aussi
bien dans un cadre individual gue collectil.

Comment l'utiliser 7

Etapes

Le modile du CPS élant dans le domaine
public, il est aujourd'hud difficile de livrer
une description rarmative et officielle de la
démarche. Mous vous em proposons ici uns
wersion en 8 tapes, elles-mémes réparties en
trois temps forts :

Clarifier I'sbjectif de la recherche

» Besains : trouver le probléme
¥ Données - collecler  les
factuelles sur le probléme

¥ Objectifs : définir le probléme

infarmations

Geéndrer des solutions originales et réalistes
¥ ldées : produire un maximum de propositions
¥ Critéres | dvaluer et sélectionner les idées
¥ Boluticns : fermuler des solutions camplites
sur la hase des iddes proposées

Préparer I'action : accord et plan d'action

¥ Adhasion : préparer la vente des solutions et
les maniéres d'obtenir 'adhésion

¥ Planification @ idenlilier et planifier les
aclions a mellre en muvre

Méthodologie et conseils

Chaque étape est systématiquement scindée
en deux respirations :

» & l'inspiration {divergence), on suspend le
jugement, on vise la qualité par la quantité,
on cherche les iddes ingdites, on combine les
iddes entre elles, et enfin, on note tout ;

¥a l'expiration {convergencel, on se référe
aux objectifs, on améliore les idées, on juge
canstructivernent, on cherche llinédit et on ast
détarming.

Il esl important que ces deux lemps ne soient
pas mélangés @ cela permel de s'obliger &
explorer e champ des possibilités et permet
de miewy foncticnner en groupe. =

w Le CPS propose une modélisation trés opération-
nelle du processus de créativité, ce qui expligue
sa diffusion massive dans le monde entier

w Les étapes du CPS rassurent, mals le cité didac-
tique et lindaire de la démarche peut brider la
créativité de certaines persannes.

u Le CP5 a été tellement réadapté, qu'll convient de
bien se mettre d'accord en amont avec les partici-
pants sur le sens accordé 3 chacune des étapes.
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Les 4 metiers

ADOPTER 4 POINTS DE VUE DIFFERENTS

POUR PROGRESSER DAMS LE PROCESSUS CREATIF
Pensde Crisatif
m;;ﬂ abstraite Imtutil
Facsuel e
Réfléchi Cortex Cartex b
Rigoureus gauche drolt Bl 2
LE JUGE L'"ARTISTE
fofaut : critique) fadfaat ! Utopigue)
— Synthétigue
Spatial
Simultan
lconograghigue
Irrationnel
Ingductif
Gilobal
Général
Limbigue
gauche
LE CONQUERANT
(ofaut : pinaliewr)
Drganisé
Structuréd
Méthodigue
Contrélé Yécu
Sécurisant cantre-ressenti

En résumé

Insight

Latechnique des 4 metizrs est un outil de créa-
livité basé sur I'expleitalion du méme principe
que la lechnigue des & chapeaus d'Edward de
Bono {vair outil 26), dent il est inspird,

Selen R, won Oech, pour mener a terme |3
résalution d'un probléme, homme doit faire
successivemnent 4 matiers : 'explorateur, I'ar-
tiste, le juge et le conguérant.

The 4 job technique is a crealivity tool based
on the use of the same principle 25 the & hal
lechrigue by Edward de Bona, from which il is
Ingpired,

R.ovon Qech shows that, in order o solvie a
profiem, one should do 4 jobs successively:
explover, artish, judge and congueror.

0 Druncsd -~ Towste reprocduction non sutorste est an délit

Pourquoi l'utiliser 7

Objectif

Cet outil a pour chjectif de mettre au jour
des solulions & un probléme donné. Les
damaines dulilisalion de la synecligus sonl
les mémes gque ceux de Papproche analo
gigque, L'utilisation de cet outil st en parti-
culier recommandée pour faire sortic de leurs
o autoroutes du cerveau = des spacialistes et
experts qui ont dumal a likérer leur créativité
sur le sujel. C'est leur donner la possibilité de
woir leur problématique sous un angle diffé
rent, insalite, qui provoquera des réactions
comme ; & Pas possible, & moins que.. » EE
I'expert devient créatif.

Contexte

Cel gutil repose sur l'idée que c'est en compre-
nant les différentes phases du processus de
cridaticn que I'on peut tenter de le favoriser,
Ainsi, les 4 phases successives de I'acte créatif
(Wallace, 1928} sont reliées aux zones fonc-
tionnalles du cerveau humain dans le modale &
4 guadrants de . Herrmann relatifl & nos acli-
vités et dominances céréorales

¥ la préparation {cortex gauche) ;

¥ lincubation Jimbigue droit) ;

¥ 'llurnination {cortex droith ;

¥ la vérification {limbique gauche,

Comment l'utiliser 7

Eta pes

R. von Oech maontre que pour menar 3 terme
la résolution d'un prabléme, I"homme doit faire
successivement 4 metiers, I'explorateur, I'ar-
tiste, e juge et le congquérant.

L'animalewr propose aux  parlicipants de
prendre, virtuellerment et tour & taur, tel cu tel
métiar. Le code de fonctionnement, connu de
tous, permet zinsi la réguiation du type d*acti-
vité cérabrale considérée comme adeguate par
I'animateur. L'ensemble des métiers recouvre

DOSSIER 1 LES PROCESSUS/ETAPES DE LA CREATIVITE

toutes les attitudes possibles of wliles du
processus de crdatian,
¥ Lexplorateur :
- chercher ;
- ohserver ;
- scruber ;
- découvrir ;
sortir des sentiers Battus
ricolter des informations hétérochites en
brisant le carcan des habitudes,
¥ Lartiste :
- imaginer des idees nouvelles et originales ;
- @viter les habiludes en pensant aulrement.
¥ Le juge :
- évaluer les idées ;
décider de leur sort.
» Le conquéramt ;
- faire passer l'idée retenue du monde ahstrait
a celui de I'action, avec confiance et en sa
baltant, car la nouveauld dérange.

Meéthodologie et consells

La constitution du groupe exige 4 persannes
au mains. Cet outil de créativitd est recannu
par les praticiens comme trés efficace, car il
permet a chague participant de s'exprimer
pleinement - el méme excessivement - dans
chacun des riles possibles, =

« J'aurais voulu

Etre un artiiiste

OEUF DoLvar Sfrg

créatiiif ! »

w C'est un excellent outil pour partager ume vision
cammune et véritablement pluridisciplinaire des

problémes & traiter.

® Lz systématization du changement de point de
vue permet de libérer |a créativité des acteurs
et ainsi de garantir une production quantitative

et qualitative d'ldées.

m Toujours bien maitriser les phases de « juge-
ments » que les participants peuvent farmuler.
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La sérendipité

TROUVER UME IDEE MAGIQUE EN NE LA CHERCHANT PAS -

Idée man
cherchiss

Je cherche

e mi mels en posture Sacceptes linattendu...

Mon Objectif

X

J'al trouwve !

En résumeé

insight

Lorsque I'on parle de « hasard = en créali-
witd, om introduit la noticn de « sérendipgité o,
farmulée par Horace Walpole en 1754, Ce
dermier a &té imspiré par un conte d'origine
parsane, Voyages ef svenfures des frois princes
de Serendip, dans leguel les héros, tels des
chasseurs, utilisent des indices pour décrire
un animal qu'ils R'ent pas vu, pour désigner ce
« don de falre par hasard des rencontres ou
des découvertes heureuses .

La sérendipité est domc I'art de découvrir par
chance ou par sagacité ce que I'on ne cherchait
pas en elant cerlain de ne pas Lrouver ce gue
I"an charchail.

To iflustrate the eiemen! of chamce in crea-
Hvity, we often use the concept of “serendipity™
introduced by Harace Walpole (n 1754, Inspired
by a Perslan fairy tale (“The Three Princes of
Serendip”} in which the main charscfers used
clues - like hunbers - to describe an animal they
hadn't seen, Walpole evoked [he “gifl of making
deiightiul discoveries by pure aceident™,
Serendipity s thus the art of oiscovering,
through wit ar by chance, something wonderful
and unexpecfed - with the cerfainty of nof
finding what we were originaily looking for.

_22_
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Pourquoi "utiliser 7

Objectifs

¥ Pour Charles Darwin, la serendipite etait
la & qualité qui consisle a chercher quelgus
chose el, ayanl trouvé aulre chose, & recaon-
naitre gue ce que I'on a trouvd a plus dimpor
tance que ce que I'on cherchait =,

¥ La sérendipité est un état d'esprit & cultiver,
gui permet d'accueillir des idées insolites ot
non prévues initialement, et de datecter leur
valeur intrinseque.

Contexte

Afim que la sdrendipité soit exploitdes & son plein
potential, il convient de bien définir la problé-
matigue & laguelle I'observateur scuhaite
répondre. La sérendipité peul survenir a Lout
moment dans le cadre d'une recherche oréa
tive. Il s'agit principalement de la détecter et
d'en saisir la valeur sans la rejeter a prion.

Comment 'utiliser 7

Etapes

¥ Accepter |2 fait que certaines idées puissent
atre trouvees par l'intermédizire de la sérendi-
pité. Van Andel et Bourcier (De Ja sérendgipité,
2009) décrivent trois chemins de sérendipite
différants ;

I, On trouve de manidre imprévue ce que 'on
ne cherche pas. Dans ce cas ;

¥ soit la découverte est interprétée de fagon
paositive (sérendipité classigue ou positivel
C'est le cas de Pasteur et du batonnet micros-
copique, agent de la Termentalion bulyrique.
¥ soit la découverte esl manqueée, au moins
provisoirement (sérendipité négative), Clest e
cas de la découverte du nouveau monde par
Christophe Colomk.

2. On trouve enfin ce que I'on cherchait, mais par
ume route imprévue (pseudo-sarendipite). C'est
le cas de la vulcanisation, ou de la pénicilline.

DOSSIER | LES PROCESSUS/ETAPES DE LA CREATIVITE

3,00 trouve ce que I'on cherchail sans que
la sérendipité joue un rile quelcangue {nan
sérendipitéy, C'est le cas du bacille de la peste,
oud du tembeau de Toutanknamom,

» Wérifler que I'idée trouvée dans le cadre de la

sarendipite répond bien au probléme initial. hasard ne

prépares. ¥

Méthodologie et consells

Le probléme n'est pas tant ce gue Fon cherche
ou ce que 'on trouve mais la fagon ou les
chemins qui nous ménent & cette découverte.
La recherche par serendipite nous permet de
prendre conscience des itinéraires pas néces
sairement lingaires pour trouver une selulicn,
Le plus difficile est d'accepter cefte part
o d'incertitude » qui entre forcément en jeu
dams toute démarche de créativité,

Mous pouvons tous favoriser la sérendipité lors
de mos démarches de créativité, en adoptant
une regle de créativilé essentialle et des oulils
adaplas © les idées les plus élranges doivent
Btre accueillies avec une bienveillance particu
ligre, |l faut laisser libre cours & Uimagination,
la spontanéité, la surprise et a linatbendu, =

Lowis Pasteur

m La sérendipité constitue une ressource complé-
mentaire a une démarche créative structurée.

m Accepter qu'une idée originale ne provienne pas
forcément d'un processus créatif lindaire,

= Repérerune idée répandant au probléme suppase
que le probléme soit clairement défini !
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LES OUTILS ]
DE LA CREATIVITE
STRATEGIQUE

# L'essence de la stratégie est le choix d'accomplir ses activités
d'une maniére différente de celle de ses concurrents. »
Michaél Porter

Les étapes de la démarche de créativite stratégique

LES OUTILS

Le SWOT créatif

Le canevas stratégique

Les & pistes

L'arbre des causes stratégique
Les & forces de Porkar e 34



Le SWOT créatif

TRANSFORMER DES MENACES EN OPPORTUNITES
ET NOS FAIBLESSES EN FORCES

Diagnostic
interne FORCES FAIBLESSES
Diagnostic (STRENGTHS) (WEAKNESSES)
externe
Ouelles nouvelles Comment transfarmer nas
oppartunités nos larces laizlesses on forces powr saisir
OPPORTUNITES nows permettent-elies de saisir ¥ | des opportunités ?
{OPPORTUNITIES)
Camment transformer ges Des menaces peuvent-elies
menaces en appartunités & partir | transformer nos faiblesses
MENACES di nas farces 7 en Tarces 7
{THREATS) Comrrent transformer des
menaces en oppartunités b parti
g nas Maiblesses 7
En résumé Insight

L analyse des Menaces, Opporlunilés, Forces
et Faiblesses (MOFF au SWOT en anglais)
est un autil largement répandu de diagnostic
stratégique. Cette analyse peut tre le point
de départ d'wne démarche de créativite
stratégique.

En croisant chacun des éléments du diagnostic
exlerne (menaces el opporlunilés) aves chacun
des dlérments du diagnastic interne de Mentre
prise {forces et faiblesses), I'analyse permet
diidentifier de nouvellas voies diimnovation en
phase avec le potentiel de I"entreprise et le
marché.

The analysis of Threals, Opporfunilies,
Strengths and Weaknesses (5IW0T) s a widely
wsed strategic adiagrosis fool This analysis can
he the starfing point of & strafegic creativity
approach. By comparing each element of the
exbernal diagnosis (threats and opportunities)
wilh each elemenl of the inlernal diagnosis
(etrengths and weaknesses) of the company,
fhe analysis allows fo ident(fy mew ways of info
vation in iine with the pofential of the company
and with the markeb.

;
;
i
‘
;
]
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Pourguoi 'utiliser ?

Objectifs

Le SWOT creéatif complete le diagnostic stra-
tégique de I'entreprise el en permet une leclure
originale dans ume logique d'innovation.

Contexte

Le SWOT créatif se déroule 3 lissue du
diagnostic stratégigue dont il reprend les
aléments. Som utilisation pewt &tre fsite indi-
vidusllemenl mais sera d'aulanl plus elficace
au sein d'un groupe de travall qui cousre Pen
semble des compitences de l'entreprise of la
comnaissance des marchés, Le SWOT créatif
peut &tre appliqué 3 l'ensemble du périmétre
de l'entreprize et de sa gamme de produits
ou & une gamme de produils el & un marche
spaciliques.

Comment l'utiliser ?

Etapes

¥ Préparer sur un tableau Blanc un tableau &
9 cases.

¥ Lister sur des post-it colorés, en respec
tant un code coulsur défini au praalable, les
aléments principaux du diagnostic stratégique
interne (farces el faiblesses) el du diagnostic
externe (epportunités of menaces),

¥ Positionner les post-it dans les cases adéquates
de la matrice en abscisse et en ordonnée,

» En prenant au hasard n'importe quel Post-it
enabscisse et &n le croisant avec n'importe qual
post-it en ordonnée, poser la ou les guestions
correspondant i la nalure de IMassociation.

¥ Moter sur des posl-it d'une aulre coulsur boutes
les dées suscitées par ces crolsements, Chacune
de ces idées paut devenir une viole d'inmovation
pour Pentreprise o une gamme de produits.

Méthodologie et conseils

Prendre le temps lors de la premiére ataps
de lister a haute voix chacun des éléments

du disgnoslic afin que chague participant & la
démarche s'en imprigne.

Me pas chercher & couvrle l'ensemble des
{patentiellement 36) associations possibles,
Laisser votre intuition réaliser les associations
qui vous semhblent porteuses didées.

Si une associalion me permel pas de générer
rapiderment des idées, changer d'association.
Remettre les post-it dans leur position initiale
et en prendre d'autres,

S5 I'on ne dispose pas de post-it colorés, un
tableau (par exemple réalisé & ["aide d'un
tablaur), dans lequel on aura listé en abscisse
les Torces el faiblesses el en ordonnde les
oppertunités et menaces permet & la craiste
de chacun des éléments de susciter les ques
tioms créatives.

Laisser les participants essayer de faire leurs
pripres associations en croisant au hasard des
glaments de diagnostic interne et externa.
Alin de favoriser la créalion dopporluniles
innovantes, on prendra scin d'élargir 1a phase
de diaggnaostic externe & des marchés connexes
des marchés traditionnels de Pentreprise ou
d'une gamme de produits. =

MNotre plus grande
Faiea

A
es58 250

L sy
A

des apportundt g5,

m Cette méthode s'appuie directement sur un
diagnastic stratégique qui a pu étre réalisé aupa-
ravant. Le SWOT créatif se fonde sur les ressorts
de l'inversion et de |a provocation utillsés dans

d'autres méthodes créatives.

m Un déroulé trop systématique des questions peut
condulre & une lassitude qui entrave la généra-
tion des idées. Ne pas hesiter 3 rebondir d'une
guestion a une autre en croisant des critéres de
nature trés différente de fagon a favoriser les

connexions neuranales,

_2?_
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Le canevas stratégique

INVENTER UN PROFIL STRATEGIQUE NOUVEAU

e
[ I‘I
Fart
Vins de qualité
Y ah, — e
- e e
-
rF o .l'lr
L Wing g tabl ’
// ~ ins oo lable Jlr,-r
.\ A W —— g -ff,-‘
- -d/
L —
N -
b -
N\ Ivellow tail]
-
Faible — . . . .
Prix Publicité Prestige et Eventail des Facile
média tradition vins proposés & cholsir
du vignoble
Utilisation e Patentiol Complexile Facile Amusemend
terminalogies de garde du galit & bire et aventure
enalogiques
En résumé Insight

Imaginé par Kim et Mauborgne, dans lewr
ouvrage Stratégie Ocaan Bleu, le canevas stra-
tegique permeat de représenter les offres en
présence dans un secleur el de les comparer &
celle de entreprise sulvant différents critéres,
En s¢ posant une sérle de questions sur 1a
pertinence de chacun des critéres identifiés,
I'entreprise peut remeattre en guestion le profil
stratégique de son offre et en créer un totale-
menl nouveau.

Devised by Kim and Mauborgne n their book
Blue Ocean Strategy, the strategic framework
allows to represent fhe existing offers in one
sector and o compare them fo the companys
offers, according to various criteria, By asking a
gerigs of guestions abaul the relevance of each
af these criferia, the company can rethink the
strategic profite of its offer and create a totally
nEW one.

_ZB_
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Pourguoi ['utiliser ?

Objectifs

- La plupart des entreprises se battent entre
elles sur un mémse marchs, qualilié d'océan
rouge (coulsur oblenue a cause du sang
déversé par les concurrents),

- La stratégie Océan Bleu propose une alter-
native & cette logique de guerre frontale,
et vise 3 surpasser la concurrence en iden-
tifiant et en se positionnant sur un nouvel
espace slralégigue ol aucun concurrent
n'est présent.

= Le camevas strabégique alde les entreprises &
identifiar leurs océans rougas et & formuler
leurs oceéans bleus.

Contexte

Le canevas strabégique s'utilise dans le cadre
d'une réflexion stratégique de ‘entreprise.
C'est donc un outil de représentation et de
créativité & destination de la direction geéns-
rale de l'enlreprise.

Il peut également &tre ulilisé par des direc-
ticns marketing qui réfléchissent aw nouveau
positionnement d'une offre, d'un produit ou
service,

Comment l'utiliser 7

Etapes

¥ Identifier les critéres de la conourrence sur
un marché donné. On pourra par axemple
utiliser I'outil des & pistes a cette fin.

¥ Représenler  graphiguement le  posilion-
nemant de la concurrence sur chacun de
ces critéres, Cela donne une courbe que les
auteurs de Stratégie Océan Bleu appellent le
canevas stratégique.

» Aprés  analyse du canevas stratégigue,
proposer des actions sur les critéres @ exclure
les &léments qui n'apporlent pas de valeur
au client, atténuer les surcalts lids a la sur
valeur non pergue par le cdient, renforcer les

DOSSIER 2 LES QUTILS DE LA CREATIVITE STRATEGIQUE

criléres qui denneraient de la valeur pour le
client ou moncclient, ef créer des nowvelles
SOUFCEs de valeur,

Méthodologie et conseils

Le chaoix des critéres qui vont permettre de
représenter le marche est un premier Lravail
créalil. Plulol que de proposer des analyses
chiffrées dans lesquelles la stratégie se perd,
la démarche propose de prendre une photogra
phie d'ensemble, qui permette de traduire les
comportements mimatiques des actaurs. m

m Trés visuel, |8 cansvas stratégique permet de
partager une vision stratégigue avec I'ensemble
des collabarateurs de I'entreprise.

m Il met tout de suite en évidence les compor-
tements grégaires des acteurs d'un marché
danné.

m Le choix des critéres peut s'avérer difficile &
opérer dans un premier temps. Il faut souvent
plusieurs tentatives pour réussir & formuler un
canevas stratégique représentatil du marché,

m || est recommandé de se falre accampagner par
un expert de la méthode lors de la premiére utili-
sation de cet outil.
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Les 6 pistes

PASSER & PISTES EN REVUE POUR INVENTER

—

des salutions alternatives

UN NOUVEAU MARCHE

Slinspirer des points différenciants

H B

Sinspirer des points différenciants
des autres secteurs d activine

085

Analysar ce qui 5B passe avant, pendant
et aprits Iutilisation de vos praduits)

Pour
imaginer
un marché

Redéfinir le groupe & cibles
Cibler vos & nonracheteurs »

incaonnu
unigque...
le vitre !

Finterrager sur I'orientation of Faccend
s sur le prix et 'attralt fonctionnel
par rapgart au contenu affectid

Jauer un rile actif dans la gétermination
des tendances extérieures

En résumé

Insight

Imagindes par Kim et Mauborgne, dans leur
ouvrage Stratégie Océan Blew, les & plates
permettent d'aborder un marché  existant
avec des angles d'approche complétement
neuvesuy, el de brouver un marcheé sur lequel
aucun concurrent n'est positionng, car il
n'existe pas encoere |

Devised by Kim and Mauborgne in their book
Elue Ocean Strategy, the & options make if
possible o approach an existing market from
totally gifferent points of view, and to find a
marke! free of any compelitor, since it does nal
exist yel!

& Dumcd - Toute reprocuction non autorsée est an delit.
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Pourquoi I'utiliser ?

Objectif

Remettre en cause les certitudes gue nous
FOUVENS avair sur un marche existant, en le
soumettant & & pistes de questicnnement, qui
vent permettre d'en redessiner les frontidres.

Contexte

Les & pistes s'utilisent dans le cadre d'une
reflexion stratégique de Mentreprise, une fois
que le canevas stralégigue a &1¢ dessing (ol
outil du canevas stratégiquel.

Comment l'utiliser ?

Etapes

Dessiner le canevas stratégigue de l'entre
prise, puis décliner chacune des & pistes les
unes aprés les autres, et lister les iddes ou
opportunités qui peuvent en découler.

¥ Quels sont les points différenciant des solu-
tions alternatives sur le marche 7 {Par exemple,
paur un restaurant :1es plats prépards surgelds,
qui présentent Favantage d'étre mangeabios &
I3 maison & toute heure » idée : un restaurant
qui propose & ses clients du midi d'emporter un
plat prépare pour le soir.)

¥ Quels sont les points diffiérenciant des autres
secleurs d'activité ayant les mémes missions 7
(Par exemple @ la mission dun restaurant
pourrait étre de permettre aux gens d'dtre en
farme pour bien travailler I'aprés-midi » idée
s'inspirer des centres de remise en forme
dans leur accueil, leur programme, le profil
des & coaches ».)

¥ Qulest-ce qui se passe avanl, pendant el
apriss Putilisation de vos produits/services 7
Quelles sont les insatisfactions qui pourraient
&fre traitées 5 chague étape 7 (Par exernple :
réserver suppose de trouver le numérc de
téléphone, se déplacer suppose de prendre
un véhicule., »idde : un restaurant gui se
& déplace » dans un quartier a jour fixe.)

* Qi sont les « noncacheteurs »de nos offres 2
Comment pourralent-ils devenir nos malleurs
clients 7 {Par exemple : 25 nouncas qui gardent
les enfants au moment du déjeunar, et ne vont
jamais au restaurant pour ces occasions.)

» Commenl pourrions-nous changer 'erienla-
Liom el I"accenl mis sur le prix el 'atlrail Tone-
tiomnel par rapport au conteny affectif 7 (Par
exemple : un restaurant qui ne promet pas de
hien manger, mais de ne pas ingurgiter plus de
137 calories pendant le repas.)

» Quelles sont les tendances  extérieures
majeures qui auronl une influence sur e
mmarché dans e futur 7 {Par exemple @ Vintégra-
tion des preduits bic, les alicaments > idée @ un
restaurant qui améliore vatre santé.}
Redessiner le canavas stratégique sur la base des
opportunités évoquess, et tracer les contours
d'un nouveau marché & ocdan blaw ».

Méthodologle et consells
Certaings pistes peuvent #tre plus faciles 4
utiliser que d'autres. |l est néanmains inté-
ressant de ne pas abandanner une piste, et
de faire I'effort de I'exploiter. m

Avantages

Précautions a prendre

Utiliser Ia piste qui
consiste & trouver

ses non-cllents,

Les & pistes




L'arbre des causes stratégique

— DECLINER DES AXES STRATEGIQUES EN VOIES D'INNOVATION ___

Question relative
- & 'un des ares
m

stratégigues
di I'enlrepsise

Wobes dinnavation I

En résume

Insight

En analysanl les facteurs dlinsalisfaction qui
vont a l'encentre de la mise en ceuvre d'un
axe stratégique et en les regroupant au sein
de familles homogénes, I'arbre des cavses
stratégique permet didentifier les voies d'in-
novation porteuses pour I'entreprise. Les axes
stratégiques elant le point de déparl de "oulil,
Falignement stratégique de Vinnavation est
assurd par san utilisation.

Byanalysing the insatisfaclion faclors thwarling
the realization of a strateqic free and by putting
them fogether in homogerneous famiies, the
strategle cawses tree allows o idenfify ways of
inrowation frvitful for the companyg Strategic
gxes being the starting poinf of imnovation,
stralegic aiignment of innovalion is ensured by
its utilization,

-
!
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Pourquoi I"utiliser 7

Qbjectif

L'arbre des causes stratégigue permet
de décliner un axe slraldgique de l'entre-
prise en voies dinnovaltion. Par une analyse
systématique des facteurs dinsatisfaction qui
vont 3 I'encontre de la mise en euvre d'un axe
stratégique, I'outil permet didentifier les axes
vers lesquels orienter les actions de recherche
des idéas nouvelles.

Contexte

L'arkre des causes stratégique se dérodle &
I'issue de l'analyse stratégique. Il permet, &
partir d'axes stratégiques de haut niveau,
de décliner de fagon plus opgraticnnelle et
concréte les themes qui devront laire 'objet
dlidées nouvelles el de développements
fuburs, Les voles d'innovation issues de l'arbre
des causes stratégiques permettent d'aligner
les acteurs de l'entreprise vers des ohjec-
tifs d'innovation homogénes avec les axes
strateégiques.

Comment l'utiliser 7

Etape*s

¥ Résumer les axes stratégiques de I'enbre-
prise sous farme de missions simples {par
exemple | &ire exemplaire en termes d'envi
romnement).

¥ Pour chaque axe identifié, poser une ques-
ticn qui reprenne les factewrs d'insatisfaction
du marcheé en lien avec Faxe &ludié (par
exemple : gu'est-ce qui avjourd hui dans nolre
activité est source de nuisance pour I'environ
nement et la présarvation de la ressource ?L
¥ ldentifier par brainstorming  sur  post-it
toutes les réponses 3 la quastion posée.

} Regrouper les post-it au sein de catégories
(& a B au maximum) - chague caldgorie peul
devenir une voie dinnovalion (par exemple,
la réduction de Putilisation des matibres

DOSSIER 2 LES QUTILS DE LA CREATIVITE STRATEGIQUE

plastiques damns les emballages, la limitation
des consommations lides au Cransport, la
réductian des palluticns sur le site.,.),

Méthodologie et conseils

¥ Utiliser une question intagrant & la fois votra
cible marche et 'axe stralégique - quelles sont
les insatisfactions de la cible & X » vis-3-vis de
Faffre existante dans le damaine de 'axe stra
tégique « ¥ » 7 ou quest ce qui s'oppose & 13
satisfaction de la cible ¢ X » dans le damaine
de l'axe stratégique « ¥ = 2

» Remplacer « insatisfaction = par
salisfaclion » permel didenlilier des zromes
de besoing nan couverts par e manchid,

¥ La démarche est applicable & des axes straté
giques tournds vers l'efficacitd opérationnealle
interne {réduction de coldbts par exemplel
Dams ce cas, remplacer la notion de marche
par celle d'utilisaleurs. m

& nan-

voies gdiinnovation
eclairent le chemin.

m Cette méthode permet de concrétiser et de
partager dans toute l'entreprise des axes d'in-

novation concrets et ciblés vers les activités de

I'entreprise et ses marchés.

m Elle relie l'innovation & la stratégie de 'entre-

prize de facon pragratique.

m La mise en ceuvre de 'outil suppoase que les axes
stratégiques aient £té définis ouw soient connus
par ceux qui mettront en ceuvre la démarche.

m Prendre soin & la qualité de |a question posée
lors de I'étape 2 de 'sutil est primerdial pour &
qualité des Idées et plstes émises par la sulte.
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Les 6 forces de Porter

e

IDENTIFIER LES FORCES QUI AUGMENTENT )
LINTEMSITE CONCURRENTIELLE SUR YOTRE MARCHE

Intensité
concurrentielle

En résumé

Insight

Le modele des facteurs dintensité concur-
rentielle de Porter permel didentifier loules
les forces qui augmentent celte intensité et
de fait réduisent les marges de lentreprise
par la perte de parts de marché au une pres-
sion négative sur les priv. En listant &b en
classant ces facteurs par leur intensite et en
recherchant des wvoies permettant de s'en
abstraire ou de les réduire sensiblement, cel
outil permet d'identifier des voles dinnovatian
efficaces pour 'entreprise, L'atilisation de cet
nutil est particuligremneant recommandée suite
aune veille stratégigue réalisée selon le mames
modile de Porler.

Michael E. Porter's model of five facfors of
compelitive inlensily helps us idenlify all
Ihe Forces involved in enhancing compelilive
rivairy (which tends fo reduce an enferprses
profit rates bhrowgh Joss of market shares or
hy exerting negative pressure on prices), This
maode! permits a company o list and classify
such factars according to their infensity, thereby
heiping il develop stralegies la avoid them or o
consideratly reduce thelr impact, The resuiting
aim {5 to envision new paths for efficient inmo-
vatian, it is particularly recommended bo appiy
this model in the wake of 2 sfrategic monitoring
phase using the same Porler model,

_34_
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Pourguoi l'utiliser 7

Objectif

Definir les voies d'innovation gui nous permet-
trant de réduire lintensité concurrentielle,
toul en élant alignées avec les axes stralegi-
ques de l'entreprise. En effet, J. Schumpeter
défimissait Vinnovation comme une situation
de manopale temporaire, cest-a-dire & inten-
sité concurrentislle nulle.

Contexte

L'outil des & forces de Porter est utilisé &
Iissue de la définition des axes stratégiques de
I'entreprise, || sera utilisé en groupe de travail
avec des représentants de l'entreprise em
charge des diflérenls domaines concernds par
I"owlil : venlte, markeling, B & D, veille norma-
tivie, achats,. Cet outil dait étre utilisé pour
chacun des axes stratégiques de I'entreprise,

Comment I'utiliser ?

Etapes

¥ Partir d'un axe stratégigue de I'entreprise
{par exemple ; le véhicule sans conducteur).

¥ Lister pour chacune des forces de Porter les
aléments de contexte {ex. : fournisseurs clés,
concurrents principaws, réglements et normes
principales, segments de marchés clés..).

» Affecter un niveau d'intensité concurren-
tiel {par exemple de | & 33 aux &léments listés
dans I'étape précédente, LUn niveau d'intensité
camcurrentiel est d'autant plus élevé que le
facteur considérd impacte |les parts de marché
U ke priv marche,

¥ Pour les facteurs d'intensité concurrentizlle
principaus issus de I'analyse précédente, iden-
tifier des alternatives permettant de réduire
cette intensité.

DOSSIER 2 LES QUTILS DE LA CREATIVITE STRATEGIQUE

Méthodologie et consells

Vous pouve? utiliser une liste d actions types
permettant d'identifier les alternatives pour
réduire  les  différents facteurs diintensité
concurrentielle :

¥ Fournisseurs : changer, intermaliser ou extar-
naliser des aclivilés, supprimer des Tournisseurs
en madifiant la conception de nos produits,

¥ Pouveoirs publics | influencer les normes of
réglements, sortir du cadre réglementaire en
madifiant nos produits, créer une réglement a-
tiom spécifigue (par exemple, le vahicula sans
conducteurl.

¥ Concurrents @ rechercher des océans bleus
(vodir oulil canevas stratégique), racheler nos
cancurrents.

¥ Clignts @ développer 9@ NOUVEAUX Canaus
de distribution, supprimer des intermédiaires,
développer de nouveaux médias de ventes.

¥ Substituts - acquérir de nouvelles compé-
lences, recruler des compélences, racheler
des start-up,

¥ Mouvesus entrants : renforcer les barribres
a lentrie (excellence opérationnelle, investis
sements, compétences clés), se différencier,
renforcer ses compétences traditicnnelles. m

Il faut élargir son

champ de

d'awjourd hui.

w Permet une lecture originale et créative des

résultats d'une démarche de vellle.

m Permet de cibler vos axes d'innovation dans tous
les domaines de I'entreprise (R & D, marketing,
ressources humaines, achats...) et de les aligner

awvec |a stratégie dans tous ces domaines.

m Focaliser I'utilisation de I'outil sur un seul axe

stratégique de I'entreprise  la fois.

m Concentrez-vous sur les facteurs principaux tels
quiidentifiés dans la troisiéEme étape de 'outil.
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LES OUTILS DE POSE
DU PROBLEME

« L'humanité ne se pose jamais que les problémes gu'slle peut réscudre, car,
a regarder de plus prés, il se trouvera toujours que le probléme lui-méme ne
se présente que lorsque les conditions matérielles pour le résoudre existent
ou du meoins sent en voie de devenir. »

Karl Marx

Poser le probléme permet de s'en imprégner

Poser le probléeme aide a converger

Poser le probléme nous met au défi

Deux approches essentielles pour bien poser un probléeme

LES OUTILS

La DAF (démarche d analyse fonctionmelhed ... 3B
La veille

Les quastions paradoxales ..

Le fukur idgal ..

La baguette magigue

Dessine-moi un profléme

Les Tl {tendances influentes)

| S4

N T T 56
1) Wyt S et 58



La DAF
(démarche d'analyse fonctionnelle)

ELARGIR LE CADRE DU PROBLEME

EM RAISONMNANT EN FIMALITES ATTENDUES

Plutét que de
raiscnner en soluticns..,

—_—

... Raisonner
en finalités

-*f___\/,..—.._y__.—.

|I Camment maintenir
¢ rran hygiene \
buccale ? |
%‘- {chewing-gum, changer x\\lf/"

dalimentation...)

N me faut une
:\'ﬁ brogsse & dent | \'}.-/ \_'QH_ JL___.-/I
Ssul® D—
N f— &
[~
&
et e
En résumé Insight

La démarche d'analyse fonctionnelle (DAF} est
une déclinaison de analyse fonclionnelle (e
premier culil de créativité de "ere industriells
répondant & la nécessitd de pensée productive
que demandait le marchél

La DAF est une méthode qui permet de
raisonner en termes de finalités (besoins) et
ainsi d'aviter les « fixation effects » {sorte de
pigges psychologiques) qui nous empéchent de
prendre du recul el de libérer notre creativité
{par exemple, pour parler d'une brosse & dent
nous travaillerans sur un nouveau systéme de
maintien de I'nygiéne buccale. Les idéas sont
alars plus cuvertes [bain de bouche]).

The functional analysis process (FAP) tool is
derived from funclional analysis (the firs! crea-
Tivity loo! of induslriad era which mel the need
of proguctive thinking required by the marketh
The FAP is & method that enabies fo think in
ferms of purpose (needs), 50 as fo avoid “fixa-
fion effects” (a sort of psychological frap)
fhat would keep us from standing back and
reteasing our crealivity (for example, if we wanl
Io speak of a leelh brush, we'll work on & new
system that heips to maintain oral yglen. That
hroadens our way of fhinking [mouwthwash]l

8 Dunced — Toute reprocuction non suborisée est an delit

Pourquoi 'utiliser 7

Objectif

Véritable outil d'identification et de formu
lation de probléme, la DAF a pour objectil
de favoriser la creéalivité des concepleurs en
leur proposant une définition des bessins {ou
problémes) de la mamiare la plus compldte
et large possible {sur tout 18 oyole de wie
du produit et tout en formulant ces mémes
besgins de la manigre la plus owverle possible
pour ne pas orienter le concepleur).

Contexte

La définition d'une fonction est donnée par la
norme Afnor X50-151 : &« Action d'un produit
ou de ['un de ses constituants exprimeée exclu-
sivernent en terme de linalité ». Plus génerale-
ment, c'est e rdle, "activité d'une chose dans
un ensemble. || faut savoir qu'un bien, maté
rigl ou immatériel, évolue toujours dans un
contexte particulier, il est dépendant de son
environnement. Le fait d'analyser le besoin
dans son ensemble permel de se rendre comple
de "évelution du produit dans son envircnne
ment. Dans notre cas, cela permet dimaginer
une multitude de solutions et didées.

Comment 'utiliser ?

Etapes

La DAF nécessite un dchauffement créatit qui
peut se faire pendant 5 minutes en prenant
des objets gui nous entourent et en les redé-
finissant de manigre « fonclionnelle & Par
exemple, le vidéo-projecteur est., un systéme
de partage de donmdes nUMEnNques, ol enoone
cette bouteille d'eau est.,. un systéme conbe
nant un liquide atanche et transportable, etc.

DOSSIER 3 LES QUTILS DE POSE DU PROBLEME

» Etepe |1 définition du cycle de vie du produit
(cf. outil 35,

] Etape 2 @ ientification de tout ce qui enbre
en interaction autour de notre produit.

¥ Etape 3 : formulation sous forme de fonction
de loutes ces interaclions.

» Etape 4 : recherche d'idées pour réaliser ces
foncticns.

Méthodologie et conseils

Pouwr faciliter 'étape 3, il st intéressant de se
posar la questiom @ « quels sont les services
rendus par mon produit 3 cette atape de
son cycle da vie 7 » (par exemple, le service
rendu par un post-it lorsoue je e colle sur man
réfrigérateur est : « me rappeler d'acheter du
lait w.3

Powr faciliter 1'étape 4, vous pouvez ubiliser
I"autil analogie {outil 38) am cherchant les solu-
tions existantes qui réalisent ces fonclions el
essayer de les associer ou de les hissocier
{cf. outil bissociaticn), m

L'analyse
fanctionnelle est

"un de

m La formulation, griace a l'outil DAF, ouvre le
champ d'innovation et réduit les freins psycho-
logiques lids & la vision linie gue I'on a des objets

et solutions qui nous entourent.

m Me pas utiliser cet outil en milieu de séance de
créativité., Utilisez-le au début ou a la fin car les
risques de limiter la divergence des participants

est forte.
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La veille

ENMRICHIR NOTRE CAPITAL DE CONMAISSANCES

Miiraelies
ERchnokogies

Howaelles

Howseaux produils
Houveaus entrants
MoLseaux proceoés

Breveds

Mowveaus bescing
Houwrveaus usages
Terdanies sociétales

réglementatiors

Girgvats

En résume

Insight

Les thémes de wvolre veille peuvenl &lre
calgqués sur les forces du modéle de Porter
qui cammandent intensitéd concurrentielle et
la rentakilité d'un secteur. Connaitre ces diffé-
rentes forces vous permettra d'identifier les
menaces et les opportunites 3 saisir au travers
des innovalions.

Clest par le croisement des informalions issues
de Ta veille technologique, environnermnentala,
clignts, fournisseurs of CONCUITEnce que vous
pourrez appréhender votre positionnement
dams le marche et identifier des opportunités
faisables qui répondent aux atlentes, pergues
ou non, d'un marchs,

The isswes of your walch may be modeled an
fhe Porfer pattern forces that command the
competitive infensify and profitabiiify of one
sector. Knowing these various forces will enable
vou ta igenlify Ihe threals ahd also the appor-
Tunilies ta be seized through innovaltions.

By comparing informalions recefved Bhrough
maintaining a close watch on lechnotogical dewel
apment, emaromment, cusfomers, suppliens and
competitors, powl! be atle bo gef & fair idea of
your position in the market and identify feasible
appaorlunities meeling the needs - whelher
perceived or not - of 2 markel,
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Pourquoi l'utiliser ?

Objectif

Oe méme gque nous ne pouvons pas faire
germer une plante dans un terrain slérile,
nous ne pouvons pas laire germer des ideées
dans un terrain vide de connaissances, La
vellle va consister & emrichir le terreau de mos
comnaissancas de maniére organiséa, de fagon
a fawvoriser les connexions entre un probleme
pose el le champ des solutions possibles, Flus
le champ de la veille sera grand, plus grandes
serant les chances de trouver lidée réalisable
qui réponde au problame posd,

Contexte

La weille daoit &tre raalisée en amont d'une
séance de créalivité, Méalement, la veille est
un processus permanent de Fenlreprise. Dans
C@ Cas, celle-ci dolt #tre animée et pilotée afin
de garantir la centralisation et la diffusion des
informations.

Comment l'utiliser ?

Etapes

Les étapes d'une démarche de veille (source
Afnor XP X 50-053) sont :

3 Définir (ou redafinir) des axes de surveillamce.
¥ Beterminer les types dinformation utiles.

¥ Identifier et
dinfarmation.
¥ Collecter et  sélectionner
pertinente,

¥ Tralter et analyser les données collectéeas.
» Synthétiser et mettre en perspactiva.

» Comrmuniquer les résultats de la veille.

¥ Valider et ajuster et/ou approfondir.

sélectionner  des  sources

I'information

Methodologle et conseils

> Méme si la vellle est un processus permanent
de I'entreprise, il est consaillé de relancer |e
processus  régulitrement, en particulier 3

DOSSIER 3 LES OUTILS DE POSE DU PROSLEME

I'occasion d'une séance de créativité, Dans ce
cas, on hornera et planifiera le processus dans
un temps limité inscrit dans 'emsemble de la
demarche créative.

¥ Rechercher dans son processus de veille un
maximum d'images, de phalos, déchantillons.
Cews-ci aiderant a développer llimagination des
participants lors de la sdance de créativitd,

» Laveille peut &tre répartie au sein du groups
de travail qui va participer & une séance de
créativité. Par exemple, la représentant du
markeling va se focaliser sur la veille marche
alors gue le représentant RED se focalisera sur
la wellle technolagique of bravets,

¥ La qualité principale de la veille n'est pas
la quantité dinformations brutes fournie, qui
n‘ont que peu de valeur, mais la qualité des
synthézes produites. On s'attachera donc a
formaliser les résullals de la veille sous forme
de fiches synthéliques présenlant le thame
couvert, ume synthése de Pinformation perti
nente et de ses applications possibles, et les
Saurces analysées, m

La vellle est le seul
mayen d'anrichir vos
connaissances ef

de créer le terreau

fertiie de

m La veille est une activité indispensable dans le
cadre d'une démarche de créativité, La plupart
des bonnes idées émises ne sont gue |'sxpres-
sion et I'adaptation d'idées déja existantes dans
I'entreprise ou dans d'autres marchés. Dans ce
contexte, la veille contribue & enrichir ce capital
sur leguel nous allons puiser les idées du futur.

m || faut prendre soin de définir les processus et las
outils d'accés et de diffusion de l'information. La
veille peut conduire & la production d'un volume
d'information important qui devienne difficile-
ment gérable et inaccessible & la plupart des

utilisateuwrs.

VoS idéas,

[5

La vei



Les questions paradoxales

STIMULER NOTRE CERVEAU
EN LE CONFRONTANT A DES PARADOXES

Commenlt laire en
sorte que 'odeur da
'alimentation pour
chats ne géne pas
'Btre humain alors gque
cette odeur plait
alanimal?

En résumé

Insight

Le parzdoxe désigne une propositionm qui
contient ou semble contenir ume contradiction
logigue, ou un raisonnement qui, bien gue sans
faille apparente, aboulit & une absurdits, ou
encore ung situatian qui contredit Pintuition
COMmmung,

Le fait de formuler un problaéme sous forme
de paradoxe est un puissant stimulant pour 13
réflexion créativa.

A paradox is 3 proposition fhal incluges or
=eems to include a logical confradiction, or
& way of thinking thal, although without any
apparent faw, leads lo an absurdily o, alsa, 4
sifuation that contradicts comman intuition,
The farmuwiation of a problem as a paradox
powerfully stimuiates creative thinking.

_42_

0 [rancwd - Toute reproduction non autoriste est un dédit.

Pourguoi l'utiliser ?

Objectif
Mettre les participants d'un groupe de créa
ivitd au défi en présentant le probléme
sous |a forme d'ume conlradiction difficile &
résoudre,

Contexte

Dans le cadre de séances de créativité
collectives, avec des participants qui ant une
wision atroite du probleme a régler, et qui consi-
dérant que la seule maniére de gérer cerlaines
contradictions inhérentes au prodldme est de
faire un Compromis,

Comment 'utiliser ?

Etapes

» Procdéder & une premiére formulation
trées objective du probléme (par exemple :
o comment abtenir la préférence des coiffeurs
pour nolre nouveau shampoing 7 »),

» Decomposer les mots les plus importants du
probléme initial en plusieurs mots qui I sont
liés, par exemple & l'aide d'une carte mentale
fcf. outil 35) {par exemple, « préfdrence =
paut 8tre décomposé en premier choix'favori)
fiance, « shampoing » peut 8tre décomposs en
soim préventif/brillance.)

> Assembler les éléments deux & deux.

» Formuler des questions paradoxales en asso-
ciantles dléments, enutilisant des farmulaticns
telles que « tandis que » ou « alors que » (par
exemple : ¢« Comment davenir le premier chaoix
des coilfeurs alors que nolre soin préventif
reduit la nécessits de leurs clients de se rendre
dans leur salan 7 o)

* Utiliser chague question paradoxale comme
point de départ pour une génération d'ldées,
par exemple avec le brainstorming.

DOSSIER 3 LES QUTILS DE POSE DU PROGLEME

Méthodologie et conseils

L utitisation de formulations telles que & alors
gue » permet de produire de vrais paradoxes,
portewrs de contradictions internes.

Il m'est pas toujours évident d'aboutir tout de
suite & une bonre Tormulation de question
paradoxale, C'est pourgual il st conseillé d en
farmuler plusieurs, puis de faire le chaix des
plus provacatrices. || faut galement acoepter
d'avancer « & tatons » et par itérations.
Certains participants peuvent refuser de s"en-
gager dans la phase de généralion didées Lanl
la question paradoxale leur semble impossible
a résoudre, Clest un excellent signe visible de
la puissance transgressive de la question, et
c'est donc sur celle-la quiil faudra investir du
temps et de I'énergie créative ! m

& Lo paradoge cache

souvent, 5oUs une

idéa gui parait

etonnante,

m Excellent travail préparatoire avant d'entamer

une phase de génération d'idées.

w Parce quelles sont transgressives, les questions
paradoxales permettent d'investiguer des terri-
toires qu'un simple brainstorming n'aurait pas

permis de découvrin

w Parfais, les questions paradoxales sant difficiles
b formuler. |1 est conseillé d'en avoir prépard une
ou deux en avance pour que le groupe puisse a

son tour en formuler de nouvelles.
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Le futur idéal

S5E POSITIONNER PHYSIGUEMENT PAR RAPPORT

A UNE SOLUTION IDEALE

POUR IDENTIFIER

TOUTES LES DIMENSIONS DU PROBLEME

Mur de la
salle
Futur difficile & Futur facile a
atteindre atteindre
Q Represantation
Q du futur idéal
Pozitionnament individuel des participants par
rapport & ce futur iddal
Recenzemant des raisons qui expliguant
la distance au futur idéal
En résume lnsight
Le futur idéal est un sutil collabaratif qui  The ideal futore is a callabaratian fool allowing

permet de meftre en CcomMmUn une vision
globake de toutes bkes dimensions du orobdérme,
en lMabargdant sous Fangle ge la projection vers
une solution isdale

Cette projection va nous penmettre de gétar-
miner tous les objectifs sousjacents lies au
probléme posé.

ta share a comprehensive vision of &l the
aimensions of the problem, by fooking 2 it 25 3
prajection laward an ideal safutian,

Such projection will enabe us fo determina aif
he yrdenying purpaces Tnked fo [he problem
I b solveg,
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OOEEICR 3 LES OUTILS OF POSE OU PROBLEWE

Pourguoi l'utiliser ?

Objectif

Partager au sein du groupe la vision sur la
distance entre I'Btat actuel et la situation
sounaitée & lssue o8 la séance de créativite.
Lianalyse de I'dcart entre les objectifs wisés
et les édments de départ nous permettra
de préciser rapigemnent et colldgialement les
enjeur et attentes en termes of solutions
créatives.

Contexte

Le futur idéal est un autil e pose du prob e,
N permet de facilement mettre en place une
approche & systémigue » de la prablématique
& traiter, De manidre ludique, les participants
wont travailler ensemola 8 la recherche d'ob-
jectifs eommund, Mdératedrs et motiants.

Comment l'utiliser 7

Etapes

* Expliquer le contexte ; Fanimateur assimile
un e 4 murs de 13 salle de travail & la situa
fion souhaitde par le groupe (exemple - ére
BeaEder sur le marché X

3 DEMiRiF e lghe imaginaire sartant de ce
mur &t comprenant 1} niveauy (e niveau
étant la pasition d'étre e nez face au murk

» Demander ensuite aux participants de
se placer ingwviduellerment sur cette ligne
imaginaire selon leur percestion de la distance
restant & parcourir pour atteindre "objectif
kddal pour e,

¥ Une fais taus les parficipants en file indienne,
leur demander de recenser sur des post-it,
indivigueliement, &5 raisans gui font suils ne
s@ soni pas positionnds au niveaw 10,

» Classer les réponses avec 2 volontaires et
les catdqariser saus forme de carte mentale
(of. outil 355,

Méthodologle et consells

La rmise emaeusre de aubil futur idéal dure ded
& 3 heures (suivant |e nambre de participants),
Un graupe de 4 4 B personngs st congailld,
5i la =alle ma permet pas of se lkever fous
ensemble, il existe une varante ol une ciole
sl dessinde au paperhasrd, el chagque partic
cipant vient positionner ses Initiales, de fagan
plus au maing proche gu centre de la cible
selon les mémes régles que I'animation aver
le rawr.

Line manigre originale eaglaiter le « Tulws
idéal » est de demanger aux participants, une
fois quils ant expliqué leur pesitionnenent,
de produire des idées permettant o'atteindra
cet déal - ils rédigent ces ides sur des post-
its quiils pasent au sol devanl eux, comme
un chemin pavd qui va les conguire vers ce
famews futwr idéal (ot done, plus ils serant lain,
plus ils auront diddes 4 fournir 1, =

Femnnem

® Cet outil apporte un effet de team building dans
la mesure ol les gens e |&vent, 2& positionnent
Ie5 uns par rapport aus autres...

= L'outll permet d'obtenir en trés peu de temps
une vision systémique du probleme. Ce type de
llvrable va donc permettre de miews structurer
la phase de praduction d'idées ef de déeouper
I'action de créathvité en « sous-séances =,

m Gérer |e temps d'animation de la séguence.
m |l faut également faire attention aux cdtés trop
régatifs des productions sur les post-it.
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La baguette magique

— SE REFRESENTER LE PROBLEME COMME S'IL ETAIT RESOLU —

L'objectif sera partiellement
au tatalement atteint si les
resuls sent transfarmiés en
une matiére premiére pour
une sutre partie de la
chaine de production.

En résumé

Insight

La baguette magque permeat de clarifier un
probleme donmé en le décrivant comme sl
gtait résolu. C'est un excellent préliminaire a
la production des idées.

Il repose sur lintervention {possible mais pas
indispensableldufantastique, camme mayvende
lever des difficultés a priorl insurmontahles.

The magic wand allows fo clarify a cerfain
problem by descriting if as if if was already
solved. It is an excellent prelude fo creafion of
ideas

Il is based on the inlervenlion (possible bul
nob essential) of the fantastic, as a means of
remaving difficu/ties seemingly insuperable.

_46_
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DOSSIER 3 LES OUTILS DE POSE DU PROSLEME

Pourquoi l'utiliser ?

Objectif

L'objectif est dedétailler et clarifier un probleme
en le décrivant comme £l élait résolu, Clest
danc un excellent autil d'imprégnation, dans la
mesure ol il permet A exprimer les différentes
percaptions que peuvent avoir les participants
d'un méme probl&me,

Contexte

La baguelle magique peul &re ulilisée en
début d'une séance de créativitd pour Bien
expliciter la cible a atteindre. Elle permet aux
participants de se projeter dams 'univers du
probleme résoly, et les met sous tension posi-
tive, dans une logique de dafi, pour trowver
les solutions qui permetlront de Taire de cel
univers une réalité, C'est donc un préalable &
une géndration d'idées,

Comment l'utiliser ?

Etapes

» Ecrire sur une fewllle de paperboard les
données principales du probléme & résoudre
(par exemple @ & comment réduire les rebuts
de semi-matériaux compaosites chez nos clients
sguipementiers aulomobiles 7 23,

¥ Expliguer la consigne aux parlicipants.
s devront compléter la phrase suivante :
& L'objectif sera partiellement au totalement
atteint si.. » Préciser que les participants
pauvent faire appel au fantastique {(une petite
féde, un magicien, une sorciére, au choix [ pour
les aider 4 imaginer le nouvel objectil,

» Chaque participant réfléchit & une ou
plusieurs « idées magiques », qui peuvent
compléter 1a phrase, &t les note sur post-it.

» Demander & chaque participant de lire ses
idées {par exemple : « I'objectif sera atteint si
les rebuts sont transformés en une matiere
premigre pour une aulre parlie de la chaine
de production », @ si lg moule récupére

automatiquerment avec des petites ventouses
les rebus qui tombent & terre », ete),

» Regrouper les post-it par  thématiques
hamogénes.

» En cas de désaccord, inviter les participants
a précisar leurs idees.

Méthodologie et consells

En rigle géndrale, les idées qui sont farmulées
lars de l'utilisation de 1a baguette magique
sont de deux ordres ;

¥ Qualification du résultat final, de "objectif
atteint (par exemple : les rebus sont récuperés
ou transformés).

¥ Solutions pour alteindre le résultat final {par
exemple @ un systme de bras & ventouses ou
aspirateurs pour récupérer les rebus),

Il est important de garder les solutions pour
la phase suivante de la séance de créativite
{la génération de solutions), mais il faut bien
revenir & chagque lois sur la gualilication du
résultat final (par exemple ¢ & quoi le sarvi-
raient les ventouses, que feraient-elles des
rebuts 7 A& quelle situation finale vont-eles
contribuer 7 =) m

solutions [

s Cet outil crée tout de suite un climat positif,
de succes, car le problame initial est présenté

comme ayant &té résolu,

w || permet de s'assurer gue tout le monde est sur
la méme lzngueur d'ande cancernant le probléme

a résoudre.

m Lutilisation dune « baguette magique » peut
déstabiliser certains participants lors d'une
séance de créativité. Il faut leur expliguer gue la
séance continuera avec une recherche de prope-

sitions réalisables.
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Dessine-moi un probléme

SE METTRE EN POSTURE DE CANDIDE
POUR ABORDER LE PROBLEME AVEC UN (EIL FRAIS

Je ne comprends
pas e gue C'est gue
le TinCARAPI...

Ef mien en Tail, TinCan, chast
comma un parcours en forét,
Il faut qu'an pulsse repérer

quel parcowrs u lais,
ol tu t'arrétes, etc.

!

En résumé

Insight

# Dessine-mal un probléme » est un outil de
créativité dédié a I'amalyse d'une probléma-
tique par une misa an situation d'un & curiewx
el ignorant .

Il permel aux experls de limiter Iimpacl des
o fiwation effects » qui souvent les Tont passer
a chté de choses évidentes.

“Oraw me a problem® s a creativity fool dedi-
cated to the analysis of 3 problem through the
staging of 3 “curiows and ignarant” person.

Il enables axperls Lo limit the influence af “fixa-
lian effects”™ which oflen lead them o overiook
abvious realities,
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DOSSIER 3 LES QUTILS DE POSE DU PROGBLEME

Pourguoi ['utiliser ?

Objectif

Préeciser et reformuler |a plupart des problaémes,
em se forgant a les exprimer & un profane, ou
a un enfant de hwit ans, jusqu'a ce gu'il ait
compris de qual Il retaurme,

Contexte

A utiliser en amont d'une recherche de
solutions.

Particuligrement adapté lorsque le problams
est frés technigue el que des parlicipanls
néophyles sonl sollicilés dans le cadre de la
séance de criativits,

Comment l'utiliser 7

Etapes

¥ Lne fois la premiére forrmulation du procléme
produite par des experts, identifier un profane,
completement extérieur & la situation.

¥ Confronter 'expert et le profane, et inviter
'expert & expliqguer la problémalique de la
ia-cun la plus simple et explicite possible.
L'utilisation d'images et de dessins est forte-
ment encourages.

¥ L'utilisation de cet cutil en groupe de créati-
vité doit se faire via des échanges et des
allers-retours entre l'expert qui doil expliguer
le probleme et le profane qui pose des ques-
tioms lul permettant &' avair une compréhension
campléte de ce probléme. L'animateur peut
alors se positionner en soutiem du « profes-
seur » et anmoter sur post-it les éléments
caractérisant le probleme exposs par l'experl.
Les participants peuvent interpeller lexpert et
les réponses notées sont elles aussi ajoutées
aux autres, & Ia fin de 13 séquence, I'animateur
invite le profane & reformuler la problématique
telle qu'il I'a comprise et fait valider cette resti-
tution par I'expert.

Méthodologie et consells

L utilisation en séance de créativitd peut durer
de 5 & 15 minutes, L'animateur dait étre 3
I'écoute pour noter tous les éléments et il
doit jouer le rile de madiateur pour favoriser
les échanges el encourager l'experl dans sa
démarche pédagogique.

Il deit motamment veiller 3 ce gue chague
élément de vocabulaire d'expert (acronymes,
sigles..} soit explicité,

Certains  établiront un  parallgle avec les
pratiques de thérapie de groupe ol l'an
doit trouver mos solutions en exprimant nas
prodlémes & un candide, el en 5" appuyant sur
lgs zones d'incampréhension de ce dermier,
Dans le cas ol e probléme est complese, i| est
canseillé de le décompaser en sous-problémes,
qui ferant chacun I'objet de cet échange entra
I'expert et le candide. m

impossible donc

ils P"ont Fait

= Cet outll permet aux experts de remettre en
guestion leur propre paradigme. Et parfois en
pratiguant cet outil, 'expert lui-méme s'ouvre

de nouvelles pistes de créativite.

m Il convient de porter une attention particuliére
a la gestion du timing et la mise en difficults de
I'expert qui n'arrive pas & sortir de ses a priori.

hléme

“mioi un p

[5

Dessin



Les Tl (tendances influentes)

. ORIENTER LA PRODUCTION D'IDEES —_—

EN INTEGRANT LES TENDANCES SUR VOTRE MARCHE

Demain, vos produits
seront composés de
nanaparticules e
communigueron avec
wos smartohones,

Chaussette

Chaussette communiquant le nombre
de pas, soignant les pleds, absorbant
les mauvalses odeurs, etc.

En résumé Insight

Le TI, qui signifie tendances influentes, est un The (T, which means inflvential tendencies, isa

outil s des travawx du Dr Carcle Bouchard
sur lanalyse des tendances conjaintes,

Il vise & identifier les tendances des secteurs
influant sur wotre marché et & orienter |1a
production d'idées prospectives em intégrant
ces paramelres dés le debul de vos démarches
de créalivils,

Tool derived from Or Carole Bouchard’s work on
joint tendencies analysis,

It aims at idenfifying the tendencies of sectars
that infivence your markel and directing the
creation of forecasts by integrafing fhese
paramelers as soon as you enler the crealivily

process.

_50_

0 Dunoed - Toute reproduction non suborisdée sston didit.

DOSSIER 3 LES QUTILS DE POSE DU PROBLEME

Pourquoi 'utiliser ?

Objectif

L'ohjectif est de produire des planches de
lendances gui nous permelitronl didentifier
des alements de formes, de leslures ou de
couleurs qui serviront pour influencer la phase
de production d'idéss,

Contexte

Crienter la recherche de solutions créatives,
ou améliorer el compléter des idées dans la
phase de sélection el implémentation des
iddes,

Comment l'utiliser ?

Etapes
Le Tl se déreule en quatre étapes
¥ Relarmulation du cahier des charges @ on
reprend et réexplique le besaln du projet (ou
de I'entreprise) en termes de :
- Population d'utilisateurs visés
- Waleur el style de vie associé a ce groupe
- Pasitionnement vis-a-vis de la concurrence
= Garmme
- Spécification produits, etc.
» Détermination des marchés Influents ;
Un marche influent integre des attricuts de
formes, de couleurs, d'usages et de textures
pouvant lre Lransiérds comme nouvelle refé-
remce dans celui que vous eludiez, I existe
£ principales méthodes didentification des
secteurs influents ;

- Méthode d'extraction d'expertise auprés de
designers (long mais qualitativemant trés
fiabla}

- Analyse sémantique des lermes les plus
influents du marché (ben dquilibre durde/
résultat}

¥ ldentification et formulation des tendances :

Le but de cette étape est de réaliser des

planches de tendances qui respectent

_51_

certaines régles de canstructians qui assu-
rent une cohédrence & cetle dernigre. On
paurra alars exltraire de ces planches :
- Une palette de couleur de volre marche de
demain
Une palette de mots-chés (valeurs)
= Unea |'.|F.||F.'TTE de texturas
= Une palette de formes
¥ Intégration dans la démarche de créativité :
Les planches de lendances peuvenl &lre
ainsi présenlées en débul de sdance de
créativitd pour créer les conditions & arlen-
tées » de la crdativitd auprds du graupe. Ces
mémes planches peuvent dgalement servie
en fin de séance de créativité pour affiner
et compléter certaines fiches idées,

Méthodologie et conseils

Pour déployer la T1, il faut 8tre au moins quatre
el de différents profils metiers. Celle pluridisci-
plinarité trouve son unité dans le respect strict
des quatre dtapes. | ne faul pas & penser » &
I'étape p +1 quand on réalise la m

Pour la réalisation des dtapes 2 et 3, il est
nécessaire de varifier la « qualité » des infor-
matizns que wvous allez chercher, notamment
si vous réaliser vous-méme wolre mapping
sémantique via Internet,

m L'outil TI permet danticiper les tendances de
wotre marché et ainsl orlenter wotre démarche
de créativite.

m llconvient deréaliser 235 planchesde tendances,
pour minimiser b risque de & mawvaise » orien-
tation de votre démarche de créativité.

il

il




Les Tl (tendances influentes)

Comment étre plus efficace ?

Identifiez vous-méme les secteurs
influents : le mapping sémantique
Afin d'identifier les secteurs influents sur
votre activité, Il convient de @

1. Réaliser ume veille de Lous les produils plus
oU moing concurrent du vatne,

2. Récupdrer Jes Nustrations de tous ces
produits {foutes les illustrations de véhicules
ci-dessous ont 818 récupdrds dans les revues,
site internet & jour.

3. Les imprimer et les découper « indivi-
dugllemant .

4. Les dlaler sur un vaste plan de Lravail

5. Commencer & effectuer des regroupements
# transversaus » (wous ne tene? plus campte
des origimes des produits),

&, dentifier 2 axes sémantiques qui permet-
tent de répartir de manigre discriminanta les
difiérents produits {ici les axes individusl/
collectif et Harmonieus/agressifl.

7. Une fois identilié les grappes de produits
{les cercles) sur oo mapping sémantigue, vous
essayes de leur donnar un nom représentatit
de ce quils représentent {par analogiel.

&. La liste des noms de toutes les grappes de
produits concurrents correspond 2 la liste des
secteurs influents sur volbre marche fici jeux)
joust et aussi appareil phaoto, lunaire, et

N

o
5
P

oo 4 architecture
> 2 animaux, félins < & adronautique

= 1 jouets, jeux

o Jinsectes o 6 batesux
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DOSSIER 3 LES QUTILS DE POSE DU PROBLEME

EXEMPLE pour Réaliser une planche de tendances

Cette étape est la plus délicate, Elle néces-
site une pratique régulizre pour « composer »
cette planche. Il 5'agit d'un acte de créativité
a parl entigre donl les résultals seronl Lrés
précieus en conception innavante :

1. Reprendre la liste des secteurs influents de
I'étape précédante,

2. Rechercher des illustraticns des ces méme
sactewrs influents (actualizé, du moment 15

3. Mélanger toutes ces illustrations ensemble.

Compaositien iconique
4+ 3d
4 De I'humain
+ Une ambiance

4. Procéder 3 nouveau i des regroupements
(souvent par type de couleur, ow ambiance,
2L,

5. Compeser alors wotre planche, selon les
régles suivantas, m

Palette de couleur
Palelle de lexlure

Palette de forme
Palelte de mols

influentes)

(tendances

Les TI




Les 3H

— RADIOGRAPHIER LE PROBLEME SO0US 3 ANGLES DIFFERENTS —

Comment éviter
e Jater e la
nawrriture & la fin

En résumé

Insight

Les 3H permettent de blen s'imprégner du
problame & résoudre dans le cadre d'une
démarche créative, en le scannant sous trois
angles dif férents :

» un angle trés rationnel ;

»un angle expérientiel ;

>un angle dmoticnnel,

Ces 3 angles d'approche se complétent et
permettent de créer une empreinte en crewy
chez les participants et de susciter chez sux
un vrai désir de résoudre le probléme.

The 2H make it possible fo absort the problem
o be solved in the contex! of & crealive process,
by scanning il from three differen! angles:

¥ very rational:

»egperiential

rarational,

These 3 angles complement one another and
help fo create a frue desire of solving the
probfem in the participants" mind.
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Pourguoi l'utiliser 7

Objectif

Radiographer |2 probléme 3 résoudre en
trois élapes successives el complémentaires
permel de bien s'en impragner.

Larsgque les participants d'un groupe sont mis
50Us & tension créative », face 4 un probléme
qui va les & démanger », ils n'ont quiun
ohjectif : y apporter des solutions !

Contexte

Cel culil s'insére dans le cadre de séances de
criativité callectives, aves des participants qui
viennent d'horizans différents ef qui peuvent
awolr une lecture peu homogéne du problamse
a traiter.

Comment l'utiliser 7

Iitapes

Head (la téte)

¥ Procéder & une premiére  formulation
brés objective du probléme (par exemple :
& comment simplifier notre systéme de réser
vation de salles de réunicn 7 s,

¥ Lister au moins 5 indicateurs quantitatifs
relatifs au problaéme (par exemple | nomore
de salles disponibles, nombre de demandes
quotidiennes, nombre moyen de participants
a chague réunion, durde des raunions, lemps
paur réaliser la réservation).

Hands {les mains)

» Expérimenter le probleme tel quil se
présente aujourd”hul (par exemple | demander
aux participants de procéder 3 10 réservations
successives de salles de réunion).

¥ Se melbre dans la peau du problame par la
technique de l'dentification (par exemple @ les
participants d'um groupe créatif jsuent le role
d'une salle de réunion, lis décident entre aux
de gui jouera |2 rdle de la seule salle libre. Un
participant qui n'est pas dans le secret doit

DOSSIER 3 LES QUTILS DE POSE DU PROBLEME

retrouver la salle libre le plus vite possible en
jouant & & chaud » et « froid o).

Heart (e ceeur)

» Demander & chague participant d'sxprimer
le ressenti qu'il a par rapport au problEme,
tel quil a &t& formulé et expérimenté {par
exemple © « ['Alais exaspera de ne pas rouver
la salle rapidement @),

» 5 Vémotion exprimée est négative, lui
demander de compléter par une émation posi-
tive, et inversement (par exemple | & j& serais
euphaorique si le systamea me réservait tout de
suite la salle dispenible dés gue jen formule
la demande w).

Méthodologie et conseils

La démarche des 3H entraine une cuverture
de plus en plus farte des participants. | faut
donc bien prendre le temps de franchir les
deur premiéres étapes avant dinfroduire la
troisi&me.

L'expérimentalion  du  prabléme  dans
I'étape Hands doit avoir 81é saigneusement
préparée pour viter que ce moment d'im-
prégnatian ne devienne un mement pure-
ment et gratuitement ludique, =

m Cest un excellent travail preparatoire

Les 3H jouent le
de p

-gratier

réia

de notre cerveau,

et le poussent a
58 & réactiver »

pour mettre fin & la

démangealson !

avant

d'entamer une phase de génération d'idées.

mLa décomposition du probléme sous

trois

angles successifs {la raison, l'expérience et
I’émoticn) s'appuie sur les m&mes principes gue
ceux utilisés dans la méthode des & chapeaux

d'Edward de Bono {cf. outil 2E).

m Blen franchir les trols étapes dans l'ordre pour
assurer une montée en confiance et en puis-

sance du groupe.

m Bien préparer I'"étape Hands pour éviter la dérive

ludique.

Les 3H




La synectigue

— TROUVER DES IDEES DANS DES DOMAINES DEJA EXPLORES —

En resume

Insight

William Gordon el Georges Prince, respaclive-
ment ingénieur ef psychalegue, ont inventé 1a
synectique, basde sur lalogique analogigue, en
1994, Composé du préfive « syn = {ensemble}
et du suffixe « ectos = {extermel, le mot
« synectique » désigne la réumion d'éléments
héléragbnes. On parlera aussi de bisociation.
Cet outil consiste donc a metlre ensemble des
dléments hétérogbnes, dans le but de « rendre
linscdite familier #, ¢"est-a-dire d'aller chercher
das jdées dans des domaines déjd explorés
pour résoudre des problémes.

William Gordon and George Prinoe, an engl

neer and a psychologist respectively,  hawve
devized synectic, which is based on analogical
logic, in 1994, Composed of the words “syn”
{logether) = “eclos™ {exlernall, syneclic means
Ihe combinalion of helerogeneous conshilu-
ents, It is aiso referred fo as “bi-sociation”. 5o,
That tool consists in potting fagether heteroge

neows elements in order fo make “the unusual
familiar”, which means o fefch ideas in already
krown areas in arder to solve problems.
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Pourquoi |'utiliser ?

Objectif
¥ Mous nous donmons plus e w droit » détre
créatifs en dehors de notre domaine d'exper-
tise, c'est pourguoi, en s'imaginant le méme
bype de probléme dans un autre conlexle, nous
trouverans plus facikement une soluticn créa
Bive a celui-ci,
¥ L'outil synectique consiste a imaginer des
solutions innovantes en faisant des analogies
avec d'autres problemes résolus dans diffe-
rents domaines. |l repase sur deux principes :
= rendre la nouveau Tamilier ;
= considérer le familier comme étrange. |l
s'agit de retrouver la Taculté d étannement
d'um enfant,

Contexte

A la différence du brainstorming, I'applica-
ticn de la synecligue suppose une séleclion
préalable des participants el wne formation
pmlunqée. Les participants doivent disposer
d'une bonne aptitude métapharique, une atti-
tude de curiasité i I'égard de tout phénoméne,
une envie de « jouer le jeu », une capacité
d'échange et d'écoute, etc.

Comment 'utiliser ?

Etapes

» Cet outil s'anime en mode brainstorming,

une Tois le probleme parfailement identifia, en

utilisant 4 catégories d'analogies proposees
par Gordan :

= Analogles directes ; oh met le probléme en
rapport avec des phénamenes connus, puisés
dans le monde animal, wagétal, mingral,
technigue, atc.

- Analogies symboliques @ le probléme  est
compare a des symbales, des legendes, ele,

= Analogles fantastiques ; le groupe va essayer
de prendre ses réves pour des réalités,

— Analogies personnelles ; un {ou plusieurs)
membre du groupe doit s'identifier au
produit ou au probleme. Clest le cas le plus
speclaculaire.

¥ Lanimateur aura préalablement une lisle
de mots inducteurs servant & relancer les
participants avec une phrase du type « Eb si
notre probléme était un papillon... ». Ces mots
inducteurs étant issus d'une des 4 categories
de classe analogique de Gordon.

¥ Le probléeme reformulé est exposé brigve-
ment (sans trop de détails) aux participants
qui daivent e poser une des questions analo
giques @ Et sl le problaéme que an cherche
gtait une l2genda 7 », atc.

¥ lis imaginent alors ce que pourrait signifier
le méme type de problémes dans ce domaine
d analogie el peuvent proposer leurs solulions
qui seront formalisées idéalement sous Torme
de Post-it {ils peuvent combiner plusieurs
situations analogiques),

Méthodologie et conseils

Lamise enmuvre de outil syreclique en séance
die cridativitd nécessite 1 3 3 hewres (suivant le
nombre d'anakagies traitées), avec un groupe
de 4 & 8 personnes entraindss & I'utilisation de
cet outil, et un animateur expérimenta.

Les productions sont synthétisées sous forme
de carle mentale (vair oulil 350 =

i fendre le familier

insoiite ot |

familier: »

w Parfois spectaculaire, le rendement peut aussi
s'awérer trés décevant. Dans ce cas, Il ne faut pas
hésiter & changer dz mot révélateur. L'avantage
est wéritablement de permettre aux experts
du domaine d'&tre contributeurs du sujet, mais
dgalement b titre persennel de laire dvoluer leur

vision globale et leur expertise,

® Aszez long 2 mettre en ceuvre, cet outil ne
convient pas aux projets nécessitant une

& réponse créative » rapide,

ectique

La syn




La théorie C-K

e TROUVER DES IDEES EN PASSANT ALTERNATIVEMENT
i DES CONCEPTS AUX CONMAISSANCES

CONCEPT

@

Disjonctiond

Partitian/

Validation
Expansian par:
= déduction
- axpérimentation
Canjanclicn)
Activation

Expansion par -

iyt

—

o = Inclusion
En résume

Insight

La théorie C-K est une théorie du ralsonne
ment de conception qui modélise la concep-
tiom comme la codévidution de dewy espaces :
I'espace des Concepts (0) el l'espace des
Connaissances (K pour Knowledge).

Elle permel de progresser slralégiguament
en conception innevante. Bien cutillée, elle
permet plus facilement de géndrer a terme des
imnnowvations de rupture,

The C-H theary is @ theary of reasoning about
conception which models concepfion as the
co-Evolutionof fwoaifferent spaces; the Concepf
space (L) and the Knowledge space (KL

It enables a sfrategic progress in the field of
inrovalive conceplion. Being well equipped, il
more easily allows to generate medium ferm
break off innavations.
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Pourquoi l'utiliser 7

Objectifs

Refarmuler at transformer une problématique
de créativité en une forme plus Tavorable &
la rupture. Cel oulil peul aussi permelire de
trouver des solutions directement lides au
problEme de départ,

Contexte

Selon la théorie C-K, la conception est e
processus cognitif par lequel un concept va
générer d'sutres concepts et se btransformer
Ben connaissance el wioe versa.

Selon Gillier, I'espace K est un espace ol les
propositions ent un statul logique pour e
concepteur. Il inclut toutes 185 connaissances
disponibles du concepteur ; techniques {lois
mécaniques, réactions chimigues..), marché
(Btude de marché, produits concurrents,
business model..), usages. L'espace £ asl um
espace ol les propositions n'ant pas de statut
logique dans K © lorsqu'une  telle proposition
est forrmulée, il est impossible de prouver que
cette proposition est vraie ou fausse dans K. Par
exemple, « une voilure sans roue » ou 4« une
valise & clé = sonl deux concepls, car nous ne
SAVENS pas oo qu'ils sont,

La théorie C-K consiste & animer et 4 pilater
les Eransitions au seim du domaine de K et de ©,
et les interactions entre l2s deux domaimes,
en utilisant divers outils de creativite et les
aperateurs C-K.

Comment l'utiliser 7

Etapes

En partant du domaine des connaissances :

» Faire I'état des lieux de Pexistant sur le
damaine censidérd {K).

¥ Préciser le besoln a l'aide des connaissances
et des outils de caractérisation tels que ceux
présentds dans les dossiers 2 et 3 de cet
ouvrage (K -» KL

» Passer dans Pespace des concepts en util
sant les outils de géndration d'idées (dossiers 4
a9 (K -0

¥ Emrichir, développer les cancepts de solution
(C-» Ch

» Dafinir comment les concepts innovants
peuwent &lre réalisds & parlir des connais-
sances existantes (C - KL

¥ Lersque I'dtat des connaissances existantes
ne parmet pas de définir tatalement une concep-
tian, repasser dans I'espace des concepts par
ure démarche de recherche didées sur une
parlie de la conceplion (K -» CL

¥ Réitérer cos élapes aulant que récessaire.

Méthodologie et conseils

La théorie C-K permel a |'organisaleur el
animateur d'une démarche de créativité de
s8¢ poser la guestion, & tout moment de la
démarche, de I'espace dans lequel il évalue.
Lorsgu'il I'estime nécessaire, une évolution
dans l'espace C ou K ou une transition est
assurés par 'un des cpéraleurs suivanls :

¥ K= O oréer de linconnu a parlic du connu.
L= K donner un statut legique & un conoept,

¥ Co=r O3 crier des concepts o partir d'autres
cancepts {ce que I'on fait en créativité lorsque
I'on rehondit sur des idéas)

¥ K -» K : produire des connaissances (nouvelles
ou mon pour le concepteur) a partir d'autres
Connaissances. m

Linnavation par

8L Usages o

beaucoup pil

gige

de celle-ci.

m Permet de solliciter les experts et d'étaler la

démarche dans le temps et I'espace.
w Véritable outil dinnovation de rupture,

® C'est un outil tras conceptuel. Les différents
passages de K a C ou inversement nécessitent
de bien maitriser les outils de créativité et de

les utiliser au bon moment.
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LE DESIGN
THINKING

& Me pensez pas. La pensde est 'ennemie de la erdativité, Clest consclent, et tout ce
qui est conscient est mauvais. Vous ne pouvez pas essayer de faire des choses,
Veus devez simplement faire ces choses, »

Qu'est-ce que le design thinking 7

Qu'est-ce qui explique I'essor du design thinking ?

Quelles sont les différentes étapes d'une démarche
de design thinking ?

)

Ray Bradbury

Falre predwve
d'empathie

o o o » 0’ @
Définir maginer Prototyper Tester Itérer

LES OUTILS

21 Persana

22 Le corridor du client

23 Effectual Makersic

24 La créativité frugale

25 Creative Living Evaluation (CLEME e T2



Persona

EXEMPLE DE PERSONA UTILISE DANS LE CADRE

DU DEVELOPPEMENT D'UME NOUVELLE

SOLUTION D'APPRENTISSAGE

Idemtité

» 24 ans, célibataire

» Habibe Massy

» Dharcheisa damploi

+ Licencide £n droft

 Colocatare o'un 4 pemploi

* Reverns actuels :emviron 15 ke annueks

Contexte

= AEsh g déi&l_‘.l_nw_llé 18 P, ef hathant 2 COO,
&h 1an] que tedopdratrice & cherche un

nouvel eFpics salarie

- En faisant un test de positionnamant dars un
agalife, el o'as] Fahdy fomple qu'ele plavalt
pas hish negood won dermisr salars

- £ g soiihafe apprendre 8s bons fracs/asiuces
pour misus négocier £a rémundration ks de son
prochan @ntratien

Contraintes

E Hquc'I.: re - Qudghet maxi: I0E Me paera que

sl elie est sire qu'ele obtiendra mens que ce
qu'elle a U gratuitement.

+ & besoon que Ls formation soil recommandée
{copine, Web)

+ Exl habituge & des conbenus ludiques, des lesls o
a besoin dune formalion amusant=,

£n modules tourts

Taetigues d'apprentissage actuelles

< 5on 1" réfexe - demander aur amis,

=& benchmarker, Echanger des cansedls

= Elle el aliée sur des forums o sur You Tube : eie
n'hésl e pas & poser des questions el dmelbre des
avis

= Elle il braucoup de magazines

= SUF gy pansgil dUne coping &lle & s 12
jesrrde da Tormation =Camment Rgoe e

s0h dalara” depefride par uhe assotialion bcake

Besgins spécifiques
+ hynir scoés A Finformation/farmalion |orsgue |
besoin {opérationnell est b loul g sete !

* Clarté |presque des recelles, brucs ef astuces,
mélhodalogies simples svec des exemples)

» Dgs axgmnphes coporets wiols par d'sinres, hessin
d'Echanger aved J'suires e &'syoir des réponsss
Loncrales b sed quaskions spcifiques (fas conorefs)
+ Pouva i gepér mentar des misss on situation

+ Pouvar l& partagar, Folfrir 3 una coping

Motivation

= Haule poncluellemenl 51 un beson esl uigent,
selon som achusilé du moment

= Sinon Moyenne. Me veul pas s'ennuyer

= Wrhdsite pas o tester o o2fa demande un
ehgagement falle de wa part aip ddpart

= £t 5l1a formation §tait sl un moyan da sa 1aira
COMNATTE § FepSTar far un recrutaur? copportunite
d'agrandir san réseal, dEire visihlar

« Pouvar étre guidde dans s chao, povar
comparer et tester avant d*acheter (si payant

En résume

Insight

Um persons @st un utilisateur type, une repré
santation fictive des utilisateurs cibles d'unea
solution, qu'on peut utiliser pour fiver des
priarités, guider des décisions de conception
el d'ergonomie el lester les scénarios les plus
priarilaires.

Cotte mithade, inventée par Alan Cooper en 1993
dans son best-seller The Inmates are fusmming the
aspium, parmet d'offrir & Méquipe de développa-
ment une wision partagése des utilisateurs d'un
produit, &n insistant sur leurs objectifs, leurs
allentes el lewrs frains polentiels, el en propo-
sant un format visuel des plus engageants,

A persona is an imaginary "typical user”™, a fich-
fious representation of users targefed by an appli-
cation ar 2 product. The “persona” can be used as
& projection lo eslablish priorities, lo quide deci-
sians i overall conceplion and erganamics, and
fo test certain high-prionty scenaros,

Invented by Alan Cooper in his 1999 bestseller The
Inmates Are Funming fhe Asyium, this method
permifts fhe development team fo have a joint
vision of who ils product users are, by insisling on
Iheir purporled objeclives, their expeclalions and
their patential imibitions - all of this presented in
a tharoughly emgaging visual farmaf.

8 Do — Toute reproduction nea sutorisée est an delit
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Pourquoi l'utiliser 7

Objectifs

» Projeter I'équipe de développement d'une
solution dans les besains el conlraintes de
"utilisateur Tinsl,

» Bénéficler en permanence du point de vue
de I'utilisateur, quand il n"est pas possible de le
mabiliser physiquement, afin d'aider I'équipe &
se fixer des priorites et a guider des décisions
de conception.

Contexte

La productien d'un persena se falt en amant
dun projet de développement de solutions, avec
I"équipe chargée de ce développement, afin que
chagus membre de |'8quipe puisse contribuer
a =a création el simprégrer au plus L3 des
besains 2l contraintes des fulurs ulilisateurs,

Comment 'utiliser 7

Etapes

» Chaisir les caractérisliques du persona que

I"om souhaite documenter, Celles-ci sant varia

bles selon la selution développée, mais elles

recousrent en géndral les points suivants

—le type d'utilisateur : 3ge, genre, profession,
catégorie socioprofessionnelle, etc. ;

—les besoins ou les objectifs vis-&-vis du
produit a développer ;

= les critéres de chodx ;

=la fﬂl:tll'l de se servir du produit, le contexte
d'utilisation ;

- l'expertise du domaine/du produit.

> Préparer une feuille de paperboard sur

laquelle les tilres de ces caracléristigues

serant notés,

3 A I'alde d'un brainstorming, inviter I'égquipe

de développemeant & définir dams un premisr

temps lidentité de [l'utilisateur : son nom,

ses passions, etc. C'est une premiére étape

facile & Tranchir el qui permel & 'éguipe de

commencer a incarner l'ulilisateur.

¥ Compléter ensuite les aulres caraclérisli-
ques du persona,

¥ Danner unie apparence visuello ag persona,
solt au travers d'um dessin représentatif, soit
au travers de photos découpées dans des
magazines.

» Faire valider la pertinence du persona en
lermes de représentativitdé & un ulilisateur.

» Afficher le persona dans 'espace de travail
de I'équipe.

¥ Pour toute décisian relative au design de |a
solution, paser la question &« Qu'en penserait
[mom du personal # @

Méthodologie et consells

Dans le cas ol plusieurs profils @'utilisa
teurs. existent vis-a-vis d'une méme solution,
il est possible de distinguer deux types de
pErsonas :

¥ Le persona primaire définit I'archétype pour
lequel la solulion est congue el qui doit élre
totalement satisfait par cettbe derniére. 1| n'y a
narmalement qu'un seul persana primaire.,

» Les autres personas sont qualifiss de secon-
daires : ils se satisferont de la solution méme
si elle ne répond pas exactement & leurs
atlentes. m

i n'y a pas de
persona non grata
dans notre equipe

de développement

u Méthode qui permet & des acteurs plutdt centrés
sur la technigue de se mettre dans la peau des
futurs utilisateurs des solutions quils dévelop-

pent.

= Les solutlons proposées peuvent étre guidées
par la fagon dont elles répondent aux besoins
des personas, en tant gqu'utilisateurs distincts.

w La construction d'un persona peut prendre une

dimension trés ludique : blen vérifier que I"utili- o
sateur flctif créé par le groupe solt crédible et F:
représentatif du besoln auquel Il faut répondre. ;L

[l
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e weux une

Le corridor du client

e vy
me garer
an face de
raccueil

+

& vad un

SE METTRE A LA PLACE DU CLIENT

m'appelle par
man nom el
qu'on me sourie

e waux qu'on

Je veux ge Falde
paur mes
bagages laurds

Pourquoi "utiliser 7

Objectifs

¥ L'objectif est de prendre conscience de ce
que souhaile l'ulilisaleur du produil ou du
service el dimaginer des solutions qui répon-
dent & ses attentes,

» Par une approche systématique, tous les
aspects lés & 'offre sont examings dans tout |&
cycle de vie du produit. Cette mathade permet
donc de susciter des idées dans des domaines
connexes a I'usage premier du produil cu du
service (par exemple l'ulilisalion du parking
d'um héitel).

Contexte

Le corridor du client peut se réaliser dans un
cadre individusl ou collectif. Toulefois, par
la prise de comscience qu'elle génére, une
démarche callective est scuhaitable,

DOSSIER 4 LE DESIGN THINKING

Méthodaologie et consells

Cet outl, simple dutilisation, peut s'avérer
lourd & mettre en ceuvre sile nombre de phases
du cycle de vie est trop important, Aprés uns
premiére ébauche des phaszes, ne pas hasiter 3
les reprendre et 3 assembler celles qui corres-
pondent a des atlentes de méme nalure.

Em fonction du problEme de créativitd traité,
on peut décider de ne traiter que guelques
phases ciblées du cycle de vie,

MWe pas hésiter & utiliser des techmiques de
mime, de dessin, de sketch.. Toutes ces tech-
niques, cutre la créativité gqu'elles supposent,
permettent a l'assistance de misuy se projeler
damns la « peau o du client,

Bien définir qui est « le client » au début de
Iutilisatiom de 'outil. Dans certains cas, le
client et l'utilisateur sont représentas par des
acteurs différents avec des attentes propras.
Dans ce cas, ne pas hesiler & reproduire la

Se mettre 4 la
place des clients
pour comprendre
lewrs désirs ef

ingatisfactions

C;\BITJ"E' Je ey me techiigue autant de fois quil ¥ a de types
condortaole et J 00 eewent regdrer Fp " ff \
propee facilement Comment I'utiliser ? dracteurs aifférents

Jeveus un
sarvice de repas
en chambee

En résume

Insight

Le corridar du client permet de se metlre &
la place du client, en vivant de maniére imagi
naire ouw simulée Mexpérience de notre produit
ou de nos servicas., Par exemple, un représen-
tant de commerce arrive dans un hitel pour |3
nuit. Quelles sont ses attentes tout au long de
500 parcours ?

Celle expérience permel didenlifier les dlémenls
critiques de laffre vis-awis des clients, dans
chacune des phases de l'utilisation, depuis la
premier contact jusqu'a 1a fin de Putilisation du
produit ou du service. Cette formalisation permet,
par la prise de conscience qu'elle génére, de faire
emerger de nouvelles idées relatives a Mutilisa-
tion des produits ou des services,

The purpose of bhe customer's corridor is
fo ddentify with the cusfomes by deseribing,
Throwgh imagination or simulation, how he feels
about our product or services, For example, a
=ales represenfative arrives at a hofel to spend
the night. Whal are hiz expectations while he
is there?

This experience allows [o identify [he critical
elements of the affer to the ciient in each phase,
fram the first contact to the end of product or
service use Such farmalzation, induces an
awareness and mew ideas abouf the use of the
producls or services,

_54_
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Etapes

» Lister, sur des Past-it, toutes les situations
de vie du prodult ou du service, depuis la
premier contact cliemt jusqu'a la fin de l'utili-
sation ou la destruction. Coller ces situations
zous farme d'un « corridor » ou coulair depuis
la premiére jusqu'a la derniére phase.

» Pour chacune des situations de vie, s& poser
la question : o Cu'est-ce que [‘attends en tant
que client de la part de ce produit ou de ce
service ¥ » Lister ces attentes sous forme
de Post-it en utilizant systematiquernent la
farmule & Je veur. @ et les coller autour de
la sitwation de vie,

* Pour chacune des attentes du client ou de
l'utilisateur, se poser la question @ & En quoi
mon produit ou maon service répond-il ou ne
répond-il pas a ses attentes  Comment y
répondre ou y répondre mieux que cela n'est
fait aujourd’hui 7 »

= Méthode gui ne nécessite pas de connaissances
techniques ou méthodologiques spécifiques.
Seule la connalssance de ses clients est néces-

m Faire participer dans le groupe des acteurs qui
sont réellement au contact du client, vaire les
clients eux-mémes et pas seulement des concep-
teurs ou des représentants du marketing.

Le corridor du client
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Le corridor du client

Comment étre plus efficace ? EXEMPLE sur Un séjour en hotel

Bien préciser la cible des clients
visés

En fonction de la cible marketing du client,
les attentes serant différentes 2t les solutions
a metlre en @uvre également. L'analyse de
la cible précisera quels sont les attributs de la
cible client 2t la nature de laur utilisation du
produit cu du service. Par exemple, dans la
cas d'une étude sur un hitel, on distinguera la
famille souhaitant faire une &tape sur la route
des vacances, du prolessionnel qui passe |es-
senbiel de sa semalne en déplacement paur
rencontrer ses clients,

Hiérarchiser les attentes formulées
Afin de distinguer I'essentiel de |'accessoire,
il peut &lre inléressanl de classer les idées &
I'aide, par exemple, du diagramme de Kano
{woir cutil 7oL

Utiliser un scénario catastrophique
¥ I est possiple d'utiliser Foutil en raisonnant
de fagon inversée. Les pires situations dans
chacune des phases du corridor sont imaginées
ou mimées, Celle lagon de faire permel un
autre regard et peut &tre falte en complément
die la premitre apprache. Ainsi, en cemplément
de linterrogation « Je veux... », NOUS pouvons

Cible : Représentant de commerce

PHASES Les attentes du client @ Je veux...

Faciliter la projection dans compléter par « Je déteste... w, Co::e::;lle m:mﬁ:x‘::&
le monde du client ¥ Se focaliser sur une cible bien précise. CHAMERE Spacieuse Une amaiance dyequant I'espace
Toul ¢e qui permel aux parlicipants de se Immerger les participants dans I'univers du Aver WIFI La mise b gispasition « gratuite s

prejeter dans le monde du client est bBénd
figue pour la géndration @'idées, L utilisation
dimages, de photos, de films, de maguettes,
d'schantillons contribue 2 cette projection.
L'animateur préparera danc avec soin, avant la
séance, lous les dléments concrels a présenler
aux participants, Les parlicipants eux-mémes
peuvent rechercher des dléments de projec
tiom avant ou pandant |3 séance.

tlienl.
¥ Se mettre dans la peau d'un cient « ralewr o

_Eﬁ_
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Aver salle de bain

Un caminel de Loiletls intégré

REPAS U service de repas en chambre

Le distributeur de repas sous viee
AVEC MACTaanoe

Un représentant de commerce se rend dans un
hitel pour y passer la nuit, Mettons-nous dans
la peaw du personnage el imaginons lexpé-
rience vécue par celui-ci lars des différentes
étapes de 53 soirée,

L'identification des phases de I'expérience
commence dés le premier contactk avec le
service ou |'ohjet atudieé et se termine au
dernier contacl.

Ainsi, le premier conlacl du représentant de
commerce avec 'hitel sera la réservation de
la chambre, Cette étape est cruciale car elle
favarisera ou non le choix de I'hétel. Tous les
aléments qui permettront au client de I'Hatel de
dédlarminer, dans un temps e plus cowrl possible,

toas les services nécessaires et ['ambiance géné-
rale de son s&jour favoriseront son choix.
L'ajout d'une colonne & Je délesle »au lableau
permet de générer plus diidées. Par exemple,
dams la phase « Chambre », « Je déteste la
décoration datant de vingt ans » paut géndrar
ume idée de présentation des matigres, colaris
et ambiance des chambres a travers une visite
virtuelle ou une présenlation de lype « maga
zine de décaration », =

Le corridaor du client



Effectual Makers®

LE CHEMIN SE DESSIME EN CREANT
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Mows avons trouvé une idée
répondant au probléme des
wtilisateurs

Mous la matérialisons
rapidernent au travers
d'un prototype

En résumé

Insight

Effectual Makers parmet de passer du mondea
imaginaire au monde rdel, en rendanl une idde
concréle el Langible.

Selen la logique « effectuale », plus vous
avancerez dans le processus de  déploie
ment, plus le &« chemin créatif » s'enrichira
et wous permettra d'identifier des pistes de
recherche de solutions créatives gui n'étaient
pas imaginables initialemeant. Cel aulil s'ingpire
des principes de co-création ulilisés dans les
# Fab-Lab » ot permet de salliciter une & créa
tivité pragmatique =,

Effectual Makers is 3 methodology bhat enables
w5 o make the fransilion from owr imaginalion
To the real world by making a concepl becomea
fangite and concrode,

According fo effectual logic, the further you
advance (n the actual deployment process, the
mare fhe crealtive path will be enriched and
will epable you, in turn, fo identify new inves-
ligalion palhks resulling in crealive solulions
you would rol have envisioned st the oulsel
Inspired by the principles of co-creatian appiied
in fab fahs, the Effectual Makers fool helps the
designer achieve pragmatic creativity

_ﬁa_
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Pourquoi |'utiliser ?

Objectifs

¥ Cet outil permet de mobiliser son potential
crealif de maniére pragmatique, pas a pas,
avec comme chjectil de lerminer ce processus
de création par un pratatype ou une maguetts
fonctionnells expérimentable. Ceux-ci permet-
tront de bénéficier d'un retour de |3 part des
utilizateurs, de se rendre compte de difficultés
d'usage qui n'suraient pas éte identifises lors
de la ganération de I'idée initiale, et da’liter |2
produit ou le service que I'on souhaite créer,

Contexte

Cet outil peut &tre utilisé dans une démarche da
design thinking dés que les besoins des uliliss-
teurs anl ela idenlifiés, gue I'abjectif principal 2
atteindre a ¢té ddfin, et qu'un premier cancept
de solubion y répondant a & imaging,

Inspiré de la logique des Fab Lab*® {contrac-
tizn de I'anglais fabrication \aboratory, & labo
ratoire de fabrication =), cet outil reprend la
logique d'ouverture & tous afin de créer e plus
vite possible le prototype de notre idée. Le
premier Fab Lab remonte & Edison, qui avait
compris que pour favoriser la créativité, il
fallait mettre & disposition des connaissances,
de la matiere et favoriser la rencontre de gens
différents, mais surlout concrétiser,

Pour étre appelé lab lab, un atelier doil respecter
la charte des fab labs mise en place par le MIT
(Massachusetts Institute of Technologyl

Comment l'utiliser ?

Etapes

¥ Poser la problématique et hidrarchiser les
besgins fanctionnels,

» Utiliser 'un de nos outils de production
d'idées pour élaborer une solution simpla,
originale, idéale permettant de répondre a la
problématique.

DOSSIER 4 LE DESIGH THINKING

» Metlre & disposition des participants des

outils de protatypage rapide, Ces derniers

peuvent &tre de plusieurs natures en fonction
du produit ou service développe :

- Pourunprototype physigue cimprimantes 30,
fraiseuse de pracision, découpeuse laser,
découps vinyle, et
Pourunprotobype numérique :des plateformes
de type Arduing, des matérigls en open
hardware at des Ingiciels apen source |

= Pour un prototype applicatif @ des outils de
mock-up HTML ;

= Pour un prololype de service @ des oulils
permettant de réaliser des scénarios d'usage
iNustrés (films, photos, dessins, etc).

Méthodologie et conseils

Lars de cette phase de prototypage de l'idée,
on pedl alre lenlé d'ajouter des fenclionna
lités, des éléments non idenliliés & I'origine el
dene de complexifier Vidde, 1| faut se cencen
trer sur une approche simple (voir cutil 261, de
rmaniére & valider le fait que les fonctionnalités
de base apportent bien le service attendu. m

tat n

m Il permet d'accélérer les processus en adoptant

une démarche de convergence.

w Il permet de faire tester triss vite par utilisateur.

m |l faut s'assurer gu'il y ait bien un seul pilote de la
démarche pour assurer un avancement physique
en adéquation avec le besoin dorigine et pour
dylter les points de blocage sur la faisabilitd,

m || faut avolr une vision claire des objectifs peur
assurer une convergence forte et & arbitraire ».

_Eg_
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La créativité frugale

LA SOBRIETE CREATIVE : CREER, DEPASSER
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En résumé

Insight

La créativité frugale consiste & mohiliser son
potentiel créatif en se limitant aux movens
dont I'on dispose, rien de plus. Cet outil est
souvent ulilisé en enlreprise pour rouver des
salutians inmovantes de diversification, rapide
mient, sans avolr 'ebligation dinvestic dans de
nouvellas technologies et moyens suppldmen-
taires. Le IV Madine Stoeltzlen utilise cet owtil
pour former les conceplewrs a innover avec e
minimum d& moyens al un maximum d'ouver-
ture d'esprit. Cela pousse ces designers a
changer d'angle de vue vis-3-vis des mayens
dont ils disposent, de les valoriser ef de s'ex-
primer diffaremment.

Frugal creativity consists in mobilizing our
crealive polential by limiling Ihe resources
duvadilable and using nothing more. This tool is
offen used in business fo quickly find innova
Hve solutions for diversification without the
need fo invest in new technologies and adal-
fional resowrces. Or Nadine Stoeltzlen uses
Ihis ool fo Irain desigrers to innovale wilh
Ihe minimum means and Maximum openness.
This pushes the desigrers o chamge their
mind wis-d-vis usual means at thelr disposal,
fo value and express them differenfly...
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Pourguoi l'utiliser 7

Objectif

Prendre conscience de tout c2 gue "on pour-
rail faire avec les mayens donl I"on dispose.
Celle approche permel de parlir des « fonc-
tians » que peavent remplic les solutions
et capacités dont wous disposer déja dans
I'entreprise et de mobiliser votre coréati-
vité pour trouver comment les wvaloriser
différamment.

Contexte

Cet autil peut étre utilisé ponctuellement seul,
en binfime ou en groupe beauccup plus impaor-
tant, dans le cadre d'une démarche de design
thinkimg frugale au laitmotiv suivant : comment
repondre aux besoins des ulilisateurs avec les
moyens donl nows disposons 7

Comment l'utiliser 7

Etapes

¥ Récupdrer un maximum de matigres natu

relles et synthétiques, d'emballages et de
déchets de toutes sortes, disponibles au sein
de I"organisation. Cette étape doit se faire bien
en amont de la séance de travail 2@ sans &
priori - tout est ban & atre ulilisé |

¥ Définir sur quelle(s) lonctionis) il sera
nécessaire de travailler ot I'{les) expliciter le
plus simplement possible, em général juste par
un verbe a l'infinitif.

» Composer un groupe de travail en wveillant
a ce que lhétérogendils soit bien repré-
sentee. Prévoir, lorsque cela est possible, une
personne qui a des compétences d'animation
de groupe et des compétences créatives du
travail de 1a matigre.

¥ Prévoir également du petit matériel : diffé-
rents outils pour couper, fiver, coller, marguer,
dessiner, el

DOSSIER 4 LE DESIGN THINKING

» Laisser le groupe construire une solution
répondant au besoin formulé, & 'aide des
matidras disponibles,

Méthodologie et conseils

Accorder un temps de travail biem préacis a
chague fanclion a traiter et débrieler & la fin
de chaque Tonclion traitée.

Prévaoir également au sein d'une méme séance
des temnps de travail individuel, puis de mise
BN COMMmun,

Attention & avoir une base de matiéres trés
diffiérentes : la qualité et la richesse des idées
en dépendent.

Me pas chercher a imposer la fonclion a la
matiére, rmais & questionner » la matiére :
quest-il possible de faire avec ses caractéris
tiques techniques at sensorielles ¥ Est-ce que
cela peut apporter une réponse a la fonction
a traiter 7 (ex. : Comment répondre a la fonc-
Liom « s'asseoir » avec un boul de carlon puis
avec une vieille ceinture en cuir 7 Les réponses
risguent d'btre triés différentes parce que la
souplessa, |e boucher, ete, de cas matériauy
sont tres différents). m

Vdritable

« créalab », cet outil

permet d'i

magimer

emballage «
de biéres,
tee-shirt e
poignée de

de FIz,

= Mécessitede falbles moyensfinanciers pulsqu'elle
se base essentiellement sur de la récupération
de matiéres, d'objets et demballages déja exis-

tants etfou destinés & &tre jetés.

m Apporte beaucoup douverture dans un projet

awec trés psu de moyens.

m Ces temps de travail sont en général trés vivants.
Veiller au bon déroulement de la séance en
rappelant régulitrement les objectils des livra-

bles attendus.

= Aprés le débriefing final, prévair un temps d'éva-
luation des idées trouvées et sélectionnées.

_?'l_
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Creative Living Evaluation (CLE)®

DE"'-'fEI.ﬂF‘FEH EN PRODUIT
EN ¥ INTEGRANT UNE IDEE A LA FOIS

MW il

MVIZ2

MVIZ  MVI4

MY in

B

En résumé

Insight

CLE est un outil qui permet d'élaborer des

concepts de solutions selon la mathode des

petits pas. CLE est un processus de créativite

trés convergent qui s'allache a répondre a

chacun des besoins initialement priorisés de

votre problématique en intégrant I'utilisateur

final, pour valider et intégrer prograssivemneant

les idées proposees.

Cet outil s'inspire de 4 phénoménes contem-

porains apparus dans le domaine de la concep-

liom innavante :

ula mélhode du Lean Startup ;

mles approches agiles (nolamment Scorum)
dans le déveleppement applicatif ;

wles principes de co-conception par l'expérl
mentation en Living Lab ;

= las fondamentaux de la comception par le
design thinking.

CLE {5 a tood that helps wou arrive at solutions

by applying a sfep-by-step method. This fruly

convergent creative process aims to provide

edch of your project’s inilially priorilized needs

with a satisfactory respanse, Always taking the

firval user inte account, it manages to gradually

validate and integrate each igea fthat has been

put forward.

CLE is inspired by four current developments in

Ihe feid of innovalive concepltion:

u [the Lean Starfup philosophy;

magile lools {such as Scrum) in the app devel-
apment sectar;

mca-croation principles that have emerged (n
Living Lahs;

= and the fundamentals of design thinking.
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Pourguoi I'utiliser ?

Objectifs

» Ameliorer un prototype de solution de
maniere itérative en interaclion avec le
marche,

» Centrer la conception sur les utilisateurs
ot H‘I[él:l&l’ oes derniers dans um processus
créatif de développemsant,

¥ Valider des idées simples pas & pas pour
ohtenir un concept innovant et lean.

Contexte

En 2008, Eric Ries, entrepreneur de la Silicon
Valley, congaoit le & Lean Startup », dont le
principe est de lancer sur le marché le Produit
minimum viable (MWP), la wversion alpha de
volre produil, qui ne dispose que de sa fonc-
tishnalilé principale. Une lais sur le marche,
I s'agit de récolter les premiers feedbacks,
de masurer son impact, puis d'apprendre de
vos erreurs etfou de valider vos hypathéses.
Cette boucle «idée - évaluer - analyse -
comprendre & doil élre réilérde pour chagque
nouvelle fanclisnnalilé apporlée a volre idee.

Comment l'utiliser 7

Etapes

Design

¥ Poser la problémalique el higrarchiser les
Bascing fanctionnels,

»Utiliser 'un de nos oubils de production
d'idées pour élahorer une solution simple,
créative et idéale permettant de répondre a la
fanction la plus importante. Ce livrable portera
le nam « MVI @ (Minimwm Vilal idea).
Amélioration 1

» Expérimenter 1a MVI en la confrontant &
l'utilisateur final,

¥ Analyser et corniger @ identifier les erreurs
et les points positifs, Générer de nouvelles
idées parmettant de corriger ce MWL

DOSSIER 4 LE DESIGHN THINKING

Implementation

¥ Prendre la seconde fonction souhaitée ef
rechercher des solutions créatives pour Minké
grer au sein de la MV,

¥ Implémenter at faire évoluer la MV vers la
MVI2 {tout comme I"étape 4).

Amélioration 2

» Expérimentear la MYIZ.

» Analyser el corriger la MVIZL...

Mabe : Lorsgue votra H"u"lu répend exacterment
a chacune des fonctions attenduss au départ,
vous pouves rentrer dans une étape de design
thimking plus classigue de validation de la solu-
Liom par um panel plus large d'ulilisaleurs.

Methodologie et conseils

Powr garantir I'atbeinte d'un objectif lean, nous
vous conseillons de respecter le principe de
validation des idées créatives retenues, fonc-
tiom par fonction. En ce gui concerne la phasa
d'experimentation, ne neglige: pas la qualite
du protolype qui va malérialiser volre idee.
Les canclusions et I'apprentissage dépendent
de la capacité dimmersion de "utilisateur, »

Elaborer un prod

COmme an constrit

L mur
aores Drigue.

brigue

m Lutilisateur est au centre du processus de créa-

Eivité,

mLe MVI permet & tout moment de pivoter et
d'explorer d'autres espaces de créativité si les
phases de validation intermédiaires ne sont pas
concluantes. || permet de vous positionner dans

une lagigue de performance lean.

m Intégrer l'utilisateur le plus en amont pessible
pour |a higrarchisation des fonctions attendues

et partir sur le bon MVI.

m Me pas hésiter a pivoter et faire évoluer votre
MY vers des pistes inattendues, que les expéri-
mentations ont révélées et qul remettent méme
parfols en cause le cahler des charges initlal.

_?3_
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LES OUTILS DE
PREPARATION
ET D'ANIMATION
DE SEANCES DE
CREATIVITE

« La créativité consiste juste i reller des choses entre elles, Si vous demandez i des
gens eréatifs comment ils ont fait quelque chose, ils se sentent un peu coupables parce
qu'ils ne I'snt pas vralment fait, ils ont juste vu quelque chose, Qui leur a semblé évident
au bout d'un mament. |15 ant fait ou créé des cheses nouvelles parce gu'ils ont su relier
des expeériences entre elles. Et la raison pour laguelle ils I'ont su, c'est qu'ils ont eu plus
d'expériences, ou qu'ils ont plus réfléchi a leurs expériences que les autres. »

Steve Jobs

Les séances de créativité servent-elles vraiment
a quelgue chose 7

Une séance de créativité se batit sur un cadre et des régles
de fonctionnement

Faire le deuil de I'idée magique trouvée en séance

Respecter les préférences créatives individuelles

LES OUTILS

26 Les & chapeauy d'Edward de Bono . i i1

27 Les 7 clés de la préparation d'une séance
L Tl T I SV R T8

28 Les T clés de l'animation d'une séance
L LT £ .

29 Créailleurs (a he créatived

30 Les édchauffements crdatifs...



Les 6 chapeaux d'Edward de Bono

CONDUIRE UNE SEANCE DE CREATIVITE
EFFICACE EN LEVANT NOS INHIBITIONS

.S?.

En résumé

Insight

Edward de Bona nous invite 3 adopter successi-
vement, au travers de & couleurs de chapeaux,
des attitudes différentes lors d'une séance de
craaliviteé : la neutraliteé, 'émaotion, la crilique
négative, la critigue positive, la créativitd,
larganisaticn,

Egwarg de Bano Jnvifes us to adopt swcces-
sively various aftitudes, through & hat colours,
during a creafivity session: peufrality, emaotion,
negalive crilicism, posilive crilicism, creativily,
arganization,
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Pourguoi l'utiliser ?

Objectif

Selon de Bono, le plus grand obstacle a la
réflexion esl la confusion. Mous meélangeons
dans notre réfllexion emotions, informations,
enthousiasme, logique, critique et créativitd,
Edward de Bono vous propose donc de ne
faire qu'une chose & la fois, em portant succes-
sivement & chapeaux de couleurs différentes
gui correspondent 3 une fagon de penser
spécifigue.

Contexte

Deux modalités sont possibles pour utiliss
tion des chapeaux :

» Les participants portent des chapeaux de
coulewrs différentes. Le comportement de
chaque participant est confarme au chapeau
portd,

» Falre porter & l'ensemble du groupe de
réflexion successivemant chacuna das couleurs
de chapeaw.

Comment l'utiliser 7

Etapes

L'amimateur de la séance définit 'ordre des
sequences el des chapeaus porlés par le
groupe, Cet ordre peul &tre adaplé a lout
mament en fonction du dérculement de la
séance. Exemple :

» Chapeau bleu : présanter et faire approuver
par le groupe le déroulement de la séance.

» Chapeau blanc : rassembler et partager
aves e groupe un maximum d'éléments rela-
lifs au probléme posé (lails, donnees, plans,
photos, tableaus chiffnds),

» Chapeau rouge : chacun expliqgue ce gu'il
ressent par rapport au problgrme. Ceci peut
susciter des explications internes, des remar-
gues imtuitives et des avis subjectifs.

» Chapeau bleu : formuler le probléme posé
de maniére simple et concréte. S0l est trop

DOSSIER 5 LES OUTILS DE PREPARATION ET D' ANIMATION DE SEANCES DE CREATIVITE

vaste, e refarmuler o partic d'une analyse des
causes du problEme,

» Chapeau wert : émettre des idées sur le
probléme pose. Les noter sur des Post-it.

¥ Chapeau bleu : regrouper les idées au sein
de concepls homogénes {3 3 &) qui répondent
au probléme poss, Décrire les concepls,

¥ Chapeau jaune/fnelr : guels sont les aspects
pasitifs/ndgatifs des concepts proposés (pour-
quaol les utiliser, les conséquences intéres-
santes) ?

» Chapeau bleu : présenter la suite de la
démarche el allouer les actions a venir.

Méthodologie et consells

La couleur du chapeau peut étre représentde
par n'importe quel accessaire.

Afin d'accélérer la démarche, des chapeawy
de couleurs différentes peuvent étre portés
au méme moment par différents participants.
Par exernple, séparer le groupe en deux lors
die 'émissian des critiques positives (chapeau
jaune) et des critigues négatives {chapeau nairk
et les confromter. m

Le secret pour éfre
créatif, c'est de ne
faire gu'une chose

4 la fois.

m La démarche permet au groupe de ne pas se
disperser lors de la séance de créativité, et lalsse
un temps & chacun de nos comportements pour

s'exprimer.

w Lanimateur de |a séance st le garant du respect
de la démarche. C'est |ul qui décide des change-

ments de couleur.

m En cas de dérive et de mode de réflexion d'un
participant non conformes a la couleur en cours,
ne pas hésiter b le recadrer et b lul proposer de
s'exprimer lorsque la couleur adéquate sers en

wigueur.

_?T_

de Bono

Les & chapeaux d'Edward




Les 7 clés de la préparation
d'une séance de créativiteé

PREPARER LE VOYAGE VERS DES CONTREES INCONMNUES

Falre réver

I Planilier las
ensemble clances
des acteurs
Enrichir les B
SaANGEs Gar Choisir les
des ai_—|::'15 e particlpants
o vellle : J l il
— '
Al
Préparer les
Inclure le autils de
qroups crialivilé
Recharchar
un ligy
adéguat
En résume Insight

COMmIme O UN Yoyage au long cours vers des
contréas inconnues, les 7 clés de le prépars
tion d'une séance de créativité ;

= Planifier : les sdances et en infarmer les
participants.

u Choisir I'équipage (les participants) avec
=118

= Préparer le plan de roule @ faire un agenda
ditaillé  de chacume des  séguences  ef
préparer les outils,

= Rechercher un navire ; rechercher un lieu
adéquat,

u Travailler linclusion de "équipage : prévaoir
um temps dinclusiom du groupe lors de la
premiera seande.

® Apparter un maximum de vivres © demander
aux participants de se préparer par des
actions de veille.

= Faire réver,

As on a long-disfance journey boward unknoawn

regions, here are the 7 keys that will help

prepare g crealivily session;

= Planning sessions and infarm parficipants,

u Carefully chosing crew (participantsh

» Praparing route plan: wrile a defailed schedule
of every sequance and prepare [he lools.

m Looking for a ship: fook for & suilabie place.

= Working on inclusion of the crew: plan time lo
inctude group during the first session.

= Bringing many supplies! ask participants to be
ready by remaining in a waking state,

u Making peopie dream.

_TE_
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DOSSIER 5 LES QUTILS DE PREPARATION ET D' ANIMATION OE SEANCES DE CREATIVITE

Pourguoi I'utiliser ?

Objectif

Une séance de créativité ne s'improvise pas.
Une bonne préparalion va conlribuer a somn
suecks el 4 la richesse des iddes dmises. On
estime que 80 % du succhs sera garantl par
I'application de ces bonnes pratigues,

Contexte

Des e debut de toule démarche créative, un
chjectit doit étre fixd, par exemple @ identi

fier et dvaluer au mains 3 concepts innavants
dans le domaine du sujet traité, Celui-ci vous
permettra de fadérer le groupe et d'en verifier
la complétude. \Yous prendrez soin également
de définir ce qui ne fera pas parlie de la séance,
comme par exemple les analyses de laisabilitd,
afin de ne pas géndrer de frustrations.

Comment l'utiliser ?

Etapes

¥ Planifier les séances et en informer les
participants : trop Sloignées, la dynamique
n'est pas suffisante, trop proches, les temps
de réflexion et de recherche sont insuffisants.
Chaisir idéalement un rythme d'une réunion
toutes les deux semaines.

» Choisir  les  participants  avec  sain:
8 personnes idéalement chaisies pour leur
capacité et leur désir de fournir des points de
vue ou options prometteuses, provenant des
fanctions amont, aval et support du processus
d'activilé el combinanl des spécialisles mais
aussi des candides,

¥ Faire un agenda détaillé de chacune des
séquences et préparer les outils.

» Rechercher un lieu adéquat - neutre, agréable,
propice a la réflexion, genérateur de stimuii.
Elpigner les participants de leur envircnnement
proche (un élage peut sulfire) leur permel de
sertir des cadres de pensde,

_Tg_

¥ Prévoir un exercice créatil dinclusion du
groupe au démarrage de la premiére séance :
um groupe de travail nécessite du temps pour
travaillar en conflance.

» Demander aux participants de se préparer
par des actions de wveille : la somme des inlor-
mations appertiées par ke groupe 25t un capital
cansidératle pour |a démarche,

¥ Faire réver : rappeler que la démarche dedt
permettre & l'entreprise comme & chacun des
participants de découvrir les nouveaux hari-
zans qui feront "activité du futur de I'entra-
prise. Wliliser pour cels des melaphores : la
chasse au tréscr, lexploration, les étolles et
las planites, eto.

Methodologie et conseils

Impliguez au maximum les participants dans
la préparation. Cela leur donnera l'opportunilé
d'élre en éveil relativement aw sujet traiteé et
de réaliser des actions de veilla,

Intégrez éoalement des ¢ hostiles @ qui ne sent
pas dans le groups en prenant le temps de leur
expliquer I'intérét de la démarche et surtout
de lewr participation & cette démarcha. m

u Les enjeux d'une séance sont tels que la prépara-
tion est fondamentale pour en assurer le succes.

m Etre réaliste dans les objectifs attendus de la

démarche, afin de ne pas générer d'attentes que
vous ne pourrez satisfaire. Préciser £galement
aux participants gue méme si la démarche est
structurée et planifiée, vous ne vous interdirez
pas d'ajuster le programme en fonction de "avan-
cement et des spportunités identilides.

e de créativite

anc

5

la préparation d'une

cles

Les 7




Les 7 clés de I'animation
d'une séance de créativité

AMENER LE GROUPE A SON POTENTIEL CREATIF

R

En résumé

insight

Elaboré par Alex Oshorn en 1935, alors qu'il
etudiait les comportements de groupe, cet
outil est constitué de 7 bonnes pratigues qui
permellent de garantir 'alficacilé de la séance
de praduction d'idées, mals également de dyna
miser le petentiel créatif des participants,

Worked out by Alex Osbaorn in 1935, as he was
studying bhe groups’ behawiours, this fool is
formed of 7 good practices bhal guarantee the
efficiency of Ihe crealion of ideas session and
also give a boost o the participants” creation.
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Pourguoi l'utiliser ?

Objectif

L'ohjectif est de préserver et salliciter le poten-
tiel erdalif individuel, toul en garantissanl une
synergie qui valorise el exploile la créalivits
collective. Il 'agit de catalyser la production
d'idées et d'amélinrer I'efficience des séances
de productions,

Contexte

Au débul de toule séance de créalivitd en
groupe, lanimateur affiche clairement les
7 chés de l'animation de la séance,

Comment l'utiliser ?

Etapes

» Eerire les riébgles sur une feuille de paperboard

en ament de la séance, puis les présenter aux

participants et les expliciter si nécessairae.

¥ 5i c"est la premiére fois gue les participants

sont réumis, leur demander individuellement

='ils sonl préls a s'engager & respecler ces

rigles.

T Si l'une des régles est transgressée pendant

la séance, revenir au paperboard et rappeler 1a

régle et I'engagemeant commun de départ.

» Voici les 7 clés de Ianimation d'une séance

de créativits :

- B comme Bienveillance,

- T comme « Toutes les idées doivent élre
nobées » | dviter les sélections a priod |

- € comme Censure abolie. Chague critique,
du type « Ca ne marchera jamais », bloqus
le rebondiszement des idées et dévalorise
son aulzur. Censure abolie comprend non
seulement la critigue des idées des aulres
mais aussi celle de ses propres idées
(autacensure).

-Q comme Quantité, LUne production
importante  favorise  la  génération  de
« bonnes idéas »

DOSSIER 5 LES QUTILS DE PREPARATION ET D'ANIMATION DE SEANCES DE CREATIVITE

- F comms Folles, Fantaisies, Farlelues. Toules
les idées, méme les plus extravagantes, sont
les Bienvenues.

- b comme Détournement, I faut jouer avec
les idées, les reprendre, les déformer, les
associer avec d'autres. Par conséquent, une
idée mapparlient pas a son suleur mais 3
SO0 groupe.

= 4 Iei & maintenant & Tout ce qui est dit
durant une séance n'est valable que durant
la séance. Le respect de cette régle favorise
la libre expression des participants.

Methodologie et consells

Coes régles peuvent apparaitre comme doctri-
naires, mais slles conditionnent fortement la
réussite d'une séance, C'est pourguaol l'emga-
gement initial des participants est essaential.
Une manigre de dédramatiser cet engagemeant
esl de définir avec le groupe le gage qui sera
dennd & celul qul enfreindra 'une des rbgles
{chanter une chanson o Eddy Mitchell, imiter
um animal, etc.). m

Uine huitidme cid ?
Respecter les sept

premiéres |

w Cet outil permet & lanimateur de réguler le
groupe en 5'appuyant sur les régles du jeu parta-
gées par tous. Cela permet donc & I'animateur de

diriger sans &tre trop directif.

w Laisser un peu de flexibilité sur laxe censure, En
effet certaines réflexions humaristigues & I'égard
des idées des autres permettent de mettre en
place une ambiance favorable & la créativité.
Toute la difficulté est dajuster le curseur de
rdgulation des « eritiques » lors de la séance de

créativitd.

d

[4F]

&s de I'animation d'une séanc

Les ¥




Créailleurs (la marche créative)

— STIMULER LA CREATIVITE PAR LA MISE EN C(EUVRE D'UN —_

MOUVEMENT REPETITIF SANS LIEN AVEC LE SUJET

)

_ |

En résumeé

Insight

En 2014, des chercheurs américaing  ont
montré que la marche stimulait de maniére
sansible la créativité. Cette découverte permet
de stimuler de maniere simple vaotre créativite
personnelle ou calle d'un groupe de créalivild,
Vous augmenterez le nombre didées origi-
nales en organisant une marche creative dans
ur lieu progice, cest-a-dire offrant & 1a fols un
environnement serein et mon distrayant. La
marche créative doit &tre utilisee exclusive-
ment en phase d'émission divergente diidees,
aprées |la pose du probléme.

In 2004, 3 bearn of AMErican researchers showed
that creativity can be significantly emhanced by
walking. Thanks to thatl alscovery, we now have
a simple way of stimulating the creativify of
an individual of an enlire team. You can thus
incregse e overall number of origingl ideas by
arganizing a crealive stroll in an appropriate
sothing! a sereme, non-distrachive snvironment,
Creafive sfrolls showld be exciwsively carried
out in fhe early phase during which a series of
different ideas are being proposed (Following
Ihe inilial formuwlation of [he problem)

_BE_
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DOSSIER 5 LES OUTILS DE PREPARATION ET D*AMIMATION DE SEANCES DE CREATIVITE

Pourquoi l'utiliser ?
Objectif

Dans I'Antiquite, Aristote enseignait & ses
dléves de [dcole d'Alhénes en marchant. Plus
recemment, Darwin avail créé dans le jardin
de a3 maiscn un chemin ¢ de pensée = qui Iui
parmeattait de marcher pour faire avancer ses
réflexions, En 2004, des chercheurs californiens
de P'umiversité de Stanford, Marily Oppezzo et
Daniel Schwartz, ont montré que les individus
ant une production créative &0 % supérieurs
4 des personnes assises, Cet effet st sensible
en phase d'émission divergente dlidées et se
poursuit aprés la marche, Nows vous proposons
donc dans cet outil de mettre 3 profit la marche
pour augmenter sensiblement votre production
diidées et celle d'un groupe créatif.

Contexte

La marche créative doit &tre mise en euvre
aprés la pose d'un probleme créatif, dans la
phase d’émission d'idées divergente. Lamarche
créative est ume modalité qui peul précéder
chacun des outils d'émission didées présentés
dans cet ouvrage, tel par exemple le brains
tarming. Les chercheurs américaing ayvant
mankré que la marche n'avait pas dincidence
sur la réflesion convergente, il n'est nul besain
de mellre cel oulil &n muvre dans les phases
d'analyse et de tri des idées crdatives.

Comment l'utiliser ?

Etapes

¥ Poser le probléme créalif.

» Identifier un parcours de réllexion balisé
de 10 & 15 minutes maximum (en intérieur ou
extérisur).

» Propeser & tous les participants de réaliser
le parcours en silence en se focalisant sur la
recherche dlidées répondant au probleme posa.
¥ Chague participant note les idées qui lui vien-
nent sur un carmel qui lui 3 @18 remis préals-
blemant,

» A lissue de la marche, les parlicipanls
reviennenl dans la salle de réunion &l parla-
gent lewrs idées.

¥ Un brainstorming peut alors étre réalisd pour
rehondir sur les idées des uns el des autres,

Méthodologie et conseils

Le lieu dans lequel est réalisde la marche
Importe peu. A l'extréme, des tapis roulants
face & un mur blanc font affaire (situation
testée par les chercheurs).

Il importe que les participants ne scient pas
distraits lors de leur marche créative. Nous
recommandans donc qu'aucun dchange verbal
ne soil realisé lors de celle marche.
ldéalernent, un parcours balisé dans un parc
irzitant a la réflexion est recommandd. Le Bali
sage permet aux participants de se focaliser
sur leur réflaxion créative et non sur le chemin
a parcourir.

Dans le méme espril, un parcours dans wne
ville frop animée pourra déconcentrer les
participants, m

m Me nécessite qu'un lieu propice a la marche, des

blocs et des crayons.

w Rompre le rythme d'une séance eréative qui s'es-

souffie.
m Essayer, c'est I'adopter !

m Le principe de la marche pouvant décontenancer
les participants, il importe de prendre le temps
de l=ur en expliquer les fondements et les régles

pour qu'elle soit efflcace.

_EB_

o Tout homme
qui marche peut
s'égarer »

Jahann Wolfgang

Ve

creat

urs (la marche
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DOSSIER 5 LES QUTILS DE PREFARATION ET D'AMIMATION DE SEANCES DE CREATIVITE
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En savaoir plus

(en vidéao)

Les échauffements créatifs

SE METTRE EN ENERGIE POUR ETRE EFFICACE
EN SITUATION CREATIVE

—

Qe VEVREVOUS T

R

I

Qe vayez-wous 7

En résumeé

Insight

Nous ne possédons pas de bouton o ON » sur
le cote de la Léle pour générer des idées par
centaines dans la minule. De la méme maniare
que dans une activitd sportive, il est ndcessaire
de semetire en conditicn et de s"échauffer pour
atteindre une zane d'efficacité maximale.
Cue ce soit dans un cadre individuel ou callectif,
les achauffements créatifs parmettent d'ins-
Laller un climal « créaligéne », de pratiguer
quelgues premidres attitudes créatives, of de
repérer les différents prafils de participants,

None of us wears an ON butfon on their head
[hat one can simply press in order to slart gener-
aling hundreds of ideas per minufe. Just a5 in
sparts, we need o warm up and put ourselves
in an appropriate condifion if we want fo reach
a paint of maximum efficiency.

Thus, in an individual or collechive conbext,
creative warm-ups help us insfall & “creative-
Triendly™ atmosphere by pulling & series of
basic ereative athitudes info practice and by
nating the participants' varying profite types.

8 [uncd - Toute reproduction non autorisdée est un délit.

Pourquoi I'utiliser ?

Objectifs

» Les échauffements contribuent 3 mettre
en place un climal propice au lacher-prise. lls
génerenl une dynamigue de groupe consliuc-
Live of permissive, en brisant 1a glace entre les
différentes personnes en présance,

¥ lIs permettent égalemant de se familiariser
avec différentes habiletés mentales : capacité
a s'exprimer sans Censure, 3 changer de point
de vue, & rebondir sur les idées des aulres, &
Lolérer les idées farfelues,

* s constituent un excellent mayen paur I'ani-
rnateur de repdrer au sein du groupe les ¢ forts
en gueule » et les personnes plus réservées.,

Contexte

N est nécessaire de s'échaulfer avant Lout
travall créatif intemsif, L'échauffement se
déraule donc au teut début de 1a sdance,

Comment l'utiliser ?

Etapes
* En amont ge la séance de créativitd, chelsie
plusieurs échauffernents (tous ne seront pas
utilisés, mais il peut &tre utile d'en avair en
réserve si le premier échauffement utilisé ne
livre pas les résultals allendus). Veici quel
ques suggestions dans différents registres :

= Quels sont les  différents usages d'um
crocedile ?

- Donner la consigne suivante & volx haute :
Comment écrire en vert avec un feutre
rouge ?

= Vious vous retrouves sur une fle deserte avec
T 777 soutiens-gorge, que POUVEZ-WOUS 2n
falre pour sortie de 14 7

= Quelle est la moitié ge 8 ?

¥ Au début de |z séance, expliguer 3 I'équips

I'enjeu de I'échauffement avant de se lancer

dans la résolution du probleme, el présentar

le premier échaulfemsant.

¥ Dans chague cas, des dizaines, des cenlaines,

voire des milliers de réponses possibles exis:

tant | Mais il est possible qu'au démarrage, |a
machine créative soit lente & mattre en place.

3 Le premier échauffement permet de jauger

les talents du groupe sur 3 critéres :

- Fluidité : c'esl la capacilé & produire
rapidemant un grand nombre dlidees dans
un mime registre,

= Flexibilité ¢ c'est la capacitd a changer de
reqistre, 3 varier les catégories,

- Originalité : c'est la rareté de Iidée (par
rapport & un existant..).

¥ Si le groupe a fail preuve dune grande fui-

dité (beaucoup d'idées ont &té dmises, mais

d'une faible originalitél, il peut &tre intéres-
sant de le soumettre & un deuxléme échauf-
fament plus centré sur ce critéra.

» Féliciter I"équipe pour son énergie créative

avanl de passer & I'élape suivanle de wvolre

sdance.

Méthodologie et conseils

L'analogie sportive peut &tre um ban moyen
de sensibiliser les participants 2 I'utilité de ces
echauffemeants : les footballeurs fomt souvent
plusieurs tours de terrain avanl de Laper dans
um ballen |

Il est également conseilld de ne pas réaliser
plus de 2 échauffements. m

Avantages

Précautions a prendre

Uin dchauffement
bien conduit
permettra de
provaquer la plupart
des accidenls
créatifs béning

et méme sérieux !

Les échauffements créatifs




LES TECHNIQUES
PROCHES DU
BRAINSTORMING

# Rien n'est plus dangerewx qu'une idée guand on n'a quune idée, »
Emile Chartier, dit Alain
Comment cette approche brainstorming est-elle apparue ?

Quels sont ses apports 7

P i STORMER (agi BRAIN ?
ourguoi STO (agiter) notre {cerveau) LES OUTILS

I T TP a8
32 Le brainstorming

23 L braimribing . e a2
R A | o= G4

25 La carte mentale




La purge

__ EXPRIMER IMMEDIATEMENT LES IDEES QUI NOUS HABITENT __
POUR MIEUX FORMULER LES IDEES ORIGINALES PAR LA SUITE

BLABLA
BLABLABLA
BELABLABLABLA
ELABLABLABLA
BLABLABLA
BLABLA

En resumeé

Insight

Qui n'a pas passdé une réunion de oréativitd &
attendre 2 « bom » moment pour donner son
avis, faire passer un massage ou partager une
idée géniale ruminée depuis des semaines avec
le reste du groupe ? Celle activité cérdbrale
réduit volre potentiel créalil, La purge est
un outil de créativitd permettant de libdrer
les participants de leurs idées précongues
et de toute autre idée leur temant & coeeur, Il
se pratique au début de toute démarche de
créalivite,

Wha, in a creabivity session, has never oen
waiting for the "right moment” to give his or
her opinion, pass on @ message or share a bril-
liant idea, that had been ruminated for weeks,
wilh the rest of the group 7 Such mental aclivily
reduces your crealive patential. The “ourge” is
a crealivily tool that helps partici-pants emply
themselves of their preconceived i0eas or any
Igea fhey hold dear. That exercise takes place af
the beginning of every creativify process.
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DOSSIER & LES TECHNIQUES PROCHES DU ERAINSTORMING

Pourquoi l'utiliser ?

Objectif

Cet outil a pour objectif de mettre au jour des
solutions & un probléme donnd. Plus préci-
sement, il agil de metlre les parlicipants
d'um groupe en conditions pour CREer, en leur
permettant de se débarrasser le plus vite
passible des idées quils ont déja sur le sujet.

Contexte

Utilisé systématiquemnent lors de loule sdance
de créativité, entre l'exposé de la problé
matigue et la production callective didées
nauvelles, il est um malllan fondamental de
toute recherche créative et s'applique a tout
type de problames.

Comment I'utiliser 7

Etapes

Le principe de la purge est de recenser
toules les idées déja exislanles sur un sujet
el donc de disposer d'un premier stock d'idées
dant certaines pourront étre approfondies
ultérieursment.

¥ L'animateur propose & chacun des partici-
pants de formuler ses idées sur le problems
posé.

» 0l distribue & chagque parlicipant autant de
post-its quils le seuhaitenl.

» Pendant 10 minutes, les participants natent
Individuelement tout ce qui leur passe par
la tBte avant de commencer cette séamce
de créativité (idées, guestions, remargues,
produits concurrents, etc.).

¥ Au bout de 10 minutes, chague participant
wa posilionner ses posl-il au paperboard en
les commentant.

¥ Une fois ce travall terming, "animateur,
accompagné de 2 ou 3 participants regroupent
les post-it par affinita {cf. owtil dizgramme
d affinite).

¥ Les productions sent alors accrochees au
mur et serent réutilisdes en fin de séance de
créativité.

Méthodologie et conseils

Plus les participants sont experts du probléme
a traiter el plus ils ont de choses & ¢ purger »
(idées avaluges el abandonnees, connais-
sances persannelles, infarmations technigues,
cancurrence..L Il ne faut pas hésiter dans ce
£as & prolonger la durde de la purge.
L'animateur doit éviter d*encourager les asso-
ciations sur les idées @mises, et méme &tre
directil.

Remarque : il est couranl d'oblenir dés le
départ des solutions expleitables mais le jeu est
d'essayer quand méme den frouver d'autres
grace aus outils de créativité gue wows avez
prévu de déplayer.

Certains experts peuvent &tre tentés de trop
détailler lewrs iddes, Il peul &lre alors inlé-
ressant de poser une régle complémentaire
& soyez brefs | w»m

m Cet outil permet de libérer la créativité des parti-
cipants et trouver & un accord » tacite avec les
participants pour suivre teut le programme b
partir du moment ol 15 ont liveé leurs & priori.

m Attention a bien maitriser le timing et éviter des
deébats qui remettraient en question la légiti-
mité de cette séance de créativitd, Il faut plutdt
préciser que ces questions sont légitimes et
qgu'elles seront traltées en dehors de la séance.

_Eg_

La purge




En savoir plus
{en vidéa)

F

Le brainstorming

FORMULER UNE GRAMDE QUANTITE D'IDEES EN UN TEMPS REDUIT -

Applications sur
tablette en chinois |

Line & caratle »
pour les motiver

Chiisir awac
eux les mots qu'ils
sauhaiteraient
connaitre dans
d'gutres langues |

Lin jeu an
ligre en
deuipe !

Carolle, ca ma
donne une idée : &la
nom des plats en
espagnol |

arganiser plus
d'échanges
scolalres..

Vayager &
IPéfranger, @n wisio,
sans se déplacer |

Des jeus de
construction qui
permettent
trassembler des
phrases !

En résumé

Insight

La brainztorming est utilisé en groupe afin de

produire un grand nombre diidées en un temps

limite, en suivant une logique associalive,

San efficacité repose sur quatre rigles synthé

tisées par I'acranyme COFD

= Censure interdite {y compris I'autocensure) |

= Quantité d'idées exigée ;

midées Farfelues accueillies avec bienveillance ;

» Déamuiltiplication (rebondir sur les idées des
aulres, les combiner entre elles).

Le bBrainstorming s'opére en dewx lemps

distinets @ production d'idées sans jugement

de valeur ; critique, évaluation et sélection des

idées proposses.

Brainstorming is used with groups in order lo
create a large number of ldeas in a limited tinme,
aocoraing fo an associative process,

Its efficlency is based on four main rules;

mNo censorship  allowed saif-
CERsOrEhipy

w A certain number of ddeas (s requesfed;

[including

u Eccenfric ideas welcomed;

mMultiplication  (reacling, buildimg on the
olther’s ideas, and combining idedas)

GBrainstorming fakes place in fwo offferent

stages: creation of igeas without vailve judg

ment; criticism, evaluation and selection of the

proposed ideas.

_gu_
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DOSSIER &

Pourquoi 'utiliser ?

Objectif

I sagit ici de formuler des solutions 3 um
probléme donng, gquelle qu'en soil la nalure.
Enaffel, cel oulil permel aux participants d'un
groupe de proposer un maximum diddes af de
construire ensemble |a solution au probldme,

Contexte

Le brainstorming peuwt &tre  ulilisé  pour
Imaginer un nouvead produll ou o service,
résoudre une difficultd technigue, résoudre un
désaccord, trouver un nom de marque, || peut
aussi permettre aux participants d'un groupse
de se « purger ® de leurs premiéres proposi-
ticns spontandes (el idées précongues), avant
d'utiliser un autre outil de créativite.

Comment l'utiliser 7

Etape&

¥ Clarilier le probléme posé aux parlicipants,
par exemple sous la forme d'une question :
& Comment faire pour., alors gue. 7 » {cf.
outil 13, les questions paradoxalas).

¥ ldentifier les participants et 'animateur
{entre 5 et 8 personnes, aussi différentes que
possible el molivees par la problémaligue 2
traiter).

¥ Rappeler et afficher les régles COFD. dis
I dibut de la séance of 5'assurer que tous les
participants les ont bien comprises.

¥ Limiter le termps de production: 5 & 45
minutes en fanction du probléme a traiter.

¥ Moter toutes les idées sur un support visibla
alin que les parlicipants les aienl an perma-
nence sous les yeus.

¥ Trier les idées lorsque la production de ces
dernidres est terminde,

¥ Sélectionner et approfondir quelques idées :
les enrichir et les préciser, tout en comservant
ce qui fait lewr originalité.

LES TECHNIQUES PROCHES DU BRAINSTORMING

» Choisir les idées qui Teronl l'objel d'une
exploitation aprés la séance,

Méthodologie et conseils L'hypot

d'Ccharn
a'Usbe

¥ Préparer |'espace créatif em amont, afin gque
les parlicipanls sfimprégnent bien du problame
a résoudre - écrire e probléme sur une feville
de paperbeard, afficher des images en lien
avec le probléme.

» Rastituer les idées des participants dans leur
farme exacte, méme si certaines idées pauvent
gtre transgressives : cela garantit aux partici-
pants qu'il n'y a aucune forme de censure,
FEm cas de ralenlissement, lors de la
production d'idées, relancer les participants
par des formules telles que ;& quoi d'autre 7
o & qual cette premiére dée vous fait-elle
penser ? w», « gu'est-ce gue l'an pourrait faire
de plus avec.. 7 &

»En cas de commentaire créalicide (x ga
ne marchera jamais », & c'est trop cher | w),
rappeler les régles du jeu,

»Me pas amorcer de tri ou de sélection
didées tant que la génération d'idées n'est
pas terminée, car cela bride les partici-
pants. m

createur, est

esl constante.

m Le brainstorming dispose d'ume grande noto-
riété : il est donc blen accepté et facile & utlliser
en groupe.

m |l permet de générer beaucoup d'idées en un
minimum de temps.

m Bien formuler le probléme et les contraintes
initiales pour polariser la production d'idées sur
les bons enjeus.

m Limiter le temps de production d'idées permet
de stimuler le groupe.

Le brainstorming




Le brainwriting

EMETTRE DES IDEES PAR ECRIT

—

L

L

iy £
&
T T
¥
= £
En résume Insight

Le brafnwriting est um oulil de créativilé dérivé
du Brainstarmimg dent 13 mise en auvre se fait
uniquement par éorit. & partir dune premidre
idée émise par écrit par un participant et trans-
mise a un autre participant, chacum rebondit,
toujours par écrit, sur l'idee précédemment
Bmise jusqu’a epuisement des idées, Les idées
sont ensuile listées & tous les participants.

Brainwriling is a creative loal derived from
Brainstorming and implemented only through
writing, After the first idea has deen writhen
hy one of the participants and passed on to
anofher, every one reacts - shill fhrough wrifing
- to the last idea proposed, until no more idea
comes oul. Then, & iist of alil the ideas is given
oul fa each of the participants.

0 Danced -~ Toute reprocuction non suborisée est an delit

DOSSIER & LES TECHMWIQUES PROCHES DU ERAINSTORMING

Pourguoi |'utiliser ?

Objectif

Contrairement au brainstarming, le brainwri-
ting esl une séance de réllexion silencieuss
ol les idées sont acrites el non diclées par
les participants. Alnsi cet autil est plus propice
a la réflexion persomnelle. Le brainwriting
comsarve certaing avantages du brainstorming
dans la mesure ol |2 reband sur les idées est
réalisé par I"échange des idées.

Contexte

Cot outil est consedllé dans teute sdance de
créativité pour permettre aux individus plus
timides de s'sxprimer dans la mesure ol
I'exprassion écrite ne fait paur & aucun des
membreas.

Comment l'utiliser 7

Etapes

La procédure de mise en muvre est la
sulvante

¥ chague membre du groupe démarre sa
feville par une premiére idés ;

¥ au signal de I'animateur, chaque participant
passe s5a feville 3 sonm voisin de draoite ;

¥ chague participant rebondit sur la derniare
idéa inscrile sur la leuille que lui présente son
voisin de gauche ;

¥ cette retation des feullles est réitdrde
jusqua ce gue les feullles alent réalisé un tour
de table ;

»La synthése du contenu des différentes
feuilles est realisée at affichéea.

Méthodologie et conseils

La mise en muvre du brainwriling est plus
langue que pour um brainstoerming, elle néces
site en moyenne de 20 & 30 minubes, avec un
groupe de 5 a4 8 personnas,

Powur faciliter le débriefing des idées, utilisez
des post-it collés sur une feuille Ad. Chague

_93_

parlicipanl ajoule un post-il par ideée sur la
feuille correspondante. A la fin de la séquence
wous reportez tous les postit sur le mur de
1a salla.

Il est important que I'animateur précise que
ce n'est pas un exercice d'orthographe, de
maniere a lever les inhibitions de ceux qui crai-
gnent de faire des faules.

Les dessins et représentations  schémati
ques sont dgalement acceptéds, volre forte
ment recommandés, car certains participants
seront plus & I'aise avec ce mode dexpression
de leurs idées. Il est important gue ce travail
=2 passe dans le silence, alin que le brainwri-
ting me se lransforme pas en brainstorming.
Le cas échéant, un participant peut renvoyer
sa feuille & son voisin en lul indiquant par écrit
de préciser son idée. m

L'derffure nous

ohlige a4 ne pas faire

pretve de paresse

mentala.

= Cette méthode force tous les membres du groupe

a s'exprimer.

= Elle est plus propice & la réflexion personnelle.

m Comme pour le Brainstorming, vous veillerez

a assurer um eertaln rythme 2 la production
des idées en cadencant I'échange des feuilles,
méme =i aucune idée n'a &té émise en rzbond
sur une idée précedente. Deux tours peuvent
Etre assurés,

Le brainwriting




Les grappes

COLLECTER LES IDEES QUI EMERGENT

APRES UNE SEANCE DE CREATIVITE 3
A
Idées farmulées Idées formulées
pendant |a séance aprés la séance
de créativite de créativite
En résume Iinsight

Les greppes répondent & une pratlématique
cannue de tous 185 animateurs de créativité ;
trés souvent, les idées clés me sont pas farmu-
lées en sBance, mais & posteriori. L'enjeu
esl donc de collecter loutes ces pépiles
addilionnelles.

The “grapes™ make it pessibie (o give an answer
fo & problem commran fo all creafivity leaders:
very often, the key ideas do nof come out during
the session, but only afterwards. The goal, then,
is lo collect a0l these extra “gold nuggers”.

8 [unod - Toute reprocluction non sutorisée est un deélit

Pourguoi I'utiliser ?

Objectif

L'objectif est de faire émerger et formaliser
des idées additionnelles, apres une sgance de
créativitd, de mesurer les « effels de bord »
de |a séance, au travers des déclics qu'elle
a déclenchés et de favoriser la créativité de
certaing participants qui préferent travailler
seuls plutdt gqu'en groupe.

Contexte

Partant du constat que les sdances de créa
tivité servent plus & déverrcuilier las esprits
qu'a formuler des idées originales, les grappes
s'utilisent guelgues jours aprés |'anima-
lien d'une séance, el visenl I'ensemble des
parlicipants.

Comment 'utiliser 7

EthES

» Lors de la séance de créalivild, regrouper

les ddes sous la forme d'un diagramme d'afs

finités (outil 64).

» Photographier le diagramme d'affinités, lim-

primer en grand format {au mains A3), et en

adresser une copie 3 tous les participants de
la séance.

» Demander a chague participant de travailler

individuellement, sur la base du diagramme

d'affinités, avec 2 chjectifs :

- compléter le=s premigres gammes didées
farmulées lors de |3 séance avec des idées
nouvelles ;

- apprafondir 2 idées, el rédiger des fiches
ideas {ef. aulil &5).

¥ A lissue d'un délal d'une semalne, réunir A

nouveau les participants, afin qu'ils présantent

leurs travaux intermédiaires.

DOSSIER & LES TECHRIQUES PROCHES DU BRAINSTORMING

Méthodologie et consells

Pour daper encere plus le travail individuel, il
peut Atre intéressant d'assacier des premiers
schémas/représentations visuslles de solu
tioms en lien avec la production du groupe. Ces
premigres representations donmeronl envie
aux parlicipants d'aller plus loin sur d'aulres
iddes gu'ils considérent comme des coups de
CEEUT.

Ume autre maniére de stimuler la production
de grappes d'idées est d'afficher la produc-
tion du groupe dans un endroit de passage,
el de meltre & disposition, a proximit, un
marqueur et un blac de posteit {de couleurs
différentes par rapport aux idées déja formue
ldas, de maniére a bien distinguer les idées
nouvellas) m

« La réunion de
groupe, utilisée
seule, prasente

convénient

Fala

Dagsivite @ certaing
participants y
assistant sans
jamais émettre

la maindre
siggestion. »

De Bang

m Cet outil convient aux personnes qui préferent le

travail créatif solitaire aux réunicns.

w il permet daccroitre trés fortement la valeur

d'une séance de créativité,

m Le travail intermeédiaire a fournir consomme
au moins 2 heures par personne. |l convient de
prévenir les participants dés le début, et de les
sensibiliser b I'intérét de la démarche pour qu'ils

Jouent le jeu.

Les grappes
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La carte mentale

~— QUVRIR DE NOUVELLES PISTES QU SYMTHETISER DES IPEES —_—
AVEC UNE REPRESENTATION NEUROMALE DES DONNEES

Clairs
Bsibles
[] |'?',|'|E
iges

P

!

q:lnt"bir

En résumé

Insight

La carte mentale {ou scheéma heuristique) est
un formidable cutil de productivitg formalise
dams les années soixante-dis par le psycho
logue anglais Tony BuZan, Son princips reposs
sur la similarité entre le fonctionnement du
cerveau et la représentation concréte des
idées sur la feuille.

Habitusllement, on procéde de fagon linéaire
en commengant par écrire en haut de la page
avec des phrases et des énumérations. Or, il
est beaucoup plus efficace de placer lidée
principale au centre, puis de lalsser les autres
idées se ramifier par association & partir du
théme central em élaborant une sorte d'arbre.

Mind maps {or heuristic schemes) are an excel-
lenl produclive lool inilially described in the
1970 by the Brilish popuwlar psychologis! Tony
Buzan., The main principhe is based on the simi
larify betwesn the functioning of the human
hrain and the way we can concretely represent
several ideas on a sheet of paper.

FPeople offen draw mind maps in a linear
fashion by writing & series of senlences or a
list beginning at the top of the page. Howewver,
it is mych mare efficient fo place the main (dea
in fthe center and fo let the other anes hranch
out by means of aszociafion, thereby forming
& “free”.

_gﬁ_
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DOSSIER & LES TECHNIQUES PROCHES DU BRAINSTORMING

Pourquoi l'utiliser ?

Objectif

¥ La carte mentale permet de produire rapi-
demenl des idées en libéranl le cervesu du
carcan de la pensée lingaire,

¥ Elle permet d'explorer un sujet de maniére
globale, ce qui facilite les asscciations libres.

Contexte

Elle peut s'utiliser seul ou a plusieurs. Ses
damaines d'application sonl infinis ! En woici
ur Tlarilége -

¥ clarifier un problérme complese ;

¥ clarifier nos Idées avant de créer um
livrakle ;

¥ explorer une situation nouvelle ;

¥ trouver le maximum didées ou de solu-
tions ;

¥ Classer les idées formulées par un groupe.

Comment 'utiliser 7

Etapes

¥ Placez le sujel au cenlre.

¥ Prenez une feuille blanche (nom quadrillée)
en mode paysage, pour que volre cerveaud
puisse s'exprimer libremant dans toutes les
directions. ldéalement, utilisez une image.
Elle stimulera mieux votre imagination et wvous
aidera a rester concentrd sur volre théms
pendant le processus.

» Tracez les branches principales,

A partir du centre, tracez des courbes plutit
que des lignes ; elles sont plus dynamiques
pour e cerveau. Utllisez de la couleur, qui
stimule elle aussi les neurones.

» Ecrivez sur chague branche |'idée principale

» Etablissez des connexions entre les bran
ches {chaque rameau touche sa branche
native), Le cerveau fonctionme par associa-
tiom : il produira de maniére plus fluide siles
liens sanl clairs.

» Wtilisez un seul mot clé pour décrire chague
branche, les formulations trop précises limi
tent la créativite,

» Utllisez des images et pletogrammes, plus
puissants visuellement et mentalement que
les mats.

Méthodologie et conseils

Flus wvolre carle menlale sera plaisante &
regarder, plus votre cerveau sera stimulé
donnez a wotre arbre une allure arganigue
similaire & celle des neurones, amuses-vius
avec les couleurs, les dessins, les symboles.
Dessinez quelques branches secondaires vides
derriére chagque branche principale. Volre
cerveau aura envie da les remplir ! m

m Le rapport o production
investi » est remarquable.

m La carte mentale donne une approche systé-

mique des problémes.

w Elle concourt & une mellleure exploitation des

productions collectives, type brainstorming.

m Evitez de dépasser 3 niveaux de branches pour

conserver une belle lisibilité,

d'idées »/u temps

qu'elle porte, en vous limitant & wn seul mol.
Les idées secomdaires en seront plus riches,
¥ Tracez |es branches secondaires of les
brindilles. Utilisez 1a couleur de la branche
a laguelle elle se rattache pour faciliter la
lectura.

_g?_

w Séparez |la phase de production d'idées llbres
avec la carte mentale de la phase de tri.

m La synthése par le groupe nécessite 2 wolon-
taires au maximum, sinon vous risguez de ne
plus maitriser le temps et le rythme de vos
seances.
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L'analogie

CHERCHER DES IDEES )
DANS DES DOMAINES DEJA EXPLORES

Diseau

/\C\L\,

Bateau

Hydroptére

En résume

Insight

Lutilisation de "approche anzlogigue comme
o moyen privildgié de la création » a 61é mise
en évidence par Willlam Gordon dans le but de
rendre « linsolite familier », ¢'est-a-dire d'aller
chercher des idées dans des domaines deja
explorés pour résoudre des problemes.
Beauwcoup d'analogies sonl possibles avec la
nalure aussi biem sur les aspects o lechni-
QuUiEs & Quie & SCCIaUE B,

The use of analogical approach as a “privifeged
means of creation™ has been evidenced by
Witliam Gordon i argier o make “the unusual
familiar”, that is to say: fetch ddeas in areas
already explored, in order to solve problems.
Marny analogies with nafure are possibile, in bokh
"lechnical™ and “social” aspects

=100 -
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Pourguoi l'utiliser ?
Objectif

Cet outil a pour objectif de mettre au jour
des selulions & un probléme donng, Il permel
d'obtenir des résullats spectaculaires donl
I'exemple | plus connu est e velora, fruit d'une
amalogie entre l2 mécanisme d'accrochage des
witements at la teigne de Bardane,

Contexte

Le principe de la démarche analogique cansiste
a établir des ressemblances entre divers
damaines pour en déduire des lais, des phéna
ménes, des idées.. L'analogie peut aller du
concret & I'abstrait (symbale) ou de I'abstrait
au concret (métaphorel. |l existe 5 procédes
d'analogie réperloriés [Jaoui, 1954] :

¥ la ressemblance ;

¥ la comparaison ;

» la parabale ;

¥ le schéma ;

¥ l'identification.

Comment 'utiliser 7

Etapes

» Poser le probléme.

» Générallser le probléme (recherche d'ana-
lagie). Il s'agit de définir le probleme de
la fagon la plus générale, la plus abstraite
possible. Celle phase d'incubalion permet
a chaque participant de s'appraprier le
problEme, Exemnple @ & souder deox métaus =
devient « unir deux corps étramgers ».

» Transposer le probléme {éloignement).
Il s'agit de chercher la correspondance du
probléme dans lous les domaines de la
realité el de imagination. Exemple @ « unir
deux corps étrangers = est la formulation de
problemes tels que « la fixation de la moule
a un rocher », « le meélange du miel dans le
wyaourt », « |a belle et la béte »...

DOSSIER 7 LES TECHNIQUES PROJECTIVES ET ANALOGIQUES

¥ Sélectionner guelgues analogies. On choi-
sira de priférence les plus élaignées du
probléme de départ,

¥ Décoder chacune des analogies retenues. |l
s'agit d'explorer I'analogie pour en comprendre
le mécanisma, le fonctionnement, et traduire
chague @lément du probléme de départ dans
le domaine analogique.

» Crolser les analogies eb leur Tonctionne-
ment avec le probléme, Cette phase coansiste
a mattre en relation les pistes issues du déco-
dage avec le problems de départ pour I'élabo-
ration des idées.

» Retour au probléme. Il convient de traduire
chague idée oblenue dans le domaine du
probléme de départ. La traduction devra &tre
précise, campléte et concrite,

Méthodologie et conseils

La mise en euvre dune approche analo-
gique en séance de créativid nécessite de
I & 3 heures (suivant le nombre d'analagies
traitées) avec un groupe de 4 & 8 personnes
comprenant des spacialistes du probléme mais
aussi des « candides ».

Il existe d'aulres oulils dérivés bazas sur la
legique analogique comme la bionique {voir
outil 37 0w la métaphore, m

rien ne se perd, tout

forme.

se transfo

Lavoisier

m Dans lavie courante, 'analogie joue un réle consi-
dérable car, de tous les modes de raisonnement,

c'est le plus facile, le plus spontané,

m Le ralsennement analogique stimule Iimagina-

tion et la découverte.

w L'approche analogigue nécessite une capacité
inventive et de conceptualisation permettant de

transposer les idées en solutians,

_101_

L'analogie




La bionique

S'INSPIRER DES SOLUTIONS INGENIEUSES
QUI EXISTENT DANS LA NATURE

Comment escalader sans piclet 7

S'inspirer des lézards geckos !

Le gecka adhére ef « ddsadhére o
& toul type de surface avec un seul
doigt, grdce aux & forces de van
der Waals =.

En résumé

Insight

Le terme « blonigque = a ét& inventé par le
major J. E. Steele de I'USAF en 1958. La
bionique étudie cette réserve inépuisable de
solutions ingénieuses gqu'est la nature {"évalu-
tiom) pour nous suggérer des idées de produits,
de services, de procédés, etc,

Cet outil a pour ohjectif de mettre au jour des
solutions & un prabléme donné lors des phases
de production par analogie avec la natura.

The word “blonic® has been devised by Major
JLE Steele of the USAF in 1958, The goal of
hionic is fo sfudy nature {evolufion) as an inex-
haustible supply of soiutions, in order to sugges!
ldeas of products, services, processes, efc

The purpose of fhat tool 5 to find oul solu

fions fo a given prokliem during ides creation
sessions, throwgh analogy with nafure,

=102 -
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DOSSIER 7 LES TECHNIQUES PROJECTIVES ET ANALDGIQUES

Pourquoi 'utiliser ?
Objectif

S'inspirer de la faune et de la flore pour créer
des solutions spectaculaires el vérifides dans
le monde réel. L'exemple le plus connu est |2
Velcro®, fruit dune analogie avec le méca
nisme d'accrochage aux wétements de 13
teigne de Bardane.

Contexte

ldéale dans le cadre dun travail damdio-
ration ocu de crdation d'un nouvead produit, 1a
Bionique peut aussi porter sur des probléma
tiques organisationnelles.

Comment 'utiliser ?

Etapes

» Générallsation du problgéme. 11 sagit de
conceptualiser et de reformuler le probleme
de maniére plus geénérale pour laisser plus de
facilités & chercher ce méme Lype de probléme
dans la nature, Par exemple comment crier
une structure cylindrigue solide sans colle ni
autres produits de figation 7

» Transposition du probléme (élaignament). |
s'agit de guider la recherche d'idées am amar-
cant la réflexion. Par exemple pour répondre
a motre question 1, il faul chercher dans la
nature tout ce qui est de Poerdro d'une sbrac
ture {montée, cylindrique ou circulaire) ou
d'autres formes.

» S&lection de quelgues analogies. Par
exemple : « je pense a um nid d'oiseau » ou
encore « une fourmiligre o,

» Décodage de chacune des analogies rete-
nues, Les participants listent les éiéments

un tuyau avec la méme structure guun nid
d oiseau 7.

+ Retour au probléme. Les dchanges se pour-
suivent plus spécifiguement sur l2 probléme
de départ. L'animateur note sur le paperboard
les dlaments de ces échanges.

» Redaction des fiches idees formalisant
les solutions. L'animateur challenge alers e
groupe on s'appuyant suf les paperboard
rédigds et leur demande d'Slahorer une ouw
plusiaurs fiches idees.

Méthodologie et conseils

La mise en ceuvre ndcessite de 14 3 heures
(suivant le nombre d'analagies  traitdes)
avec un groups de 4 & 8 personnes dont
des spécialistes du problEme mais aussi des
candides.

L'animateur peut demander aux partici-
pants d'approfandic leurs idées en utilisant
I"gutil 66 (avocat commis d'office). m

Peut-on booster

notre créativiteé en

stnspirant de cefle

oe

I nagure ¢

m L'outil bisnique bien ciblé permet une productisn

en grande quantité d'idées.

= Théme qui parle & tous et donne le droit d'étre

créatif.

m L'outil bionique nécessite une capacité inventive
et de conceptualisation permettant de trans-

poser les idées en solution.

caractéristiquas (un mid est fait de patites
brindilles, etc.l.

¥ Croisement des idées et du probléme. L'ani-
mateur droit farcer le mélange des visions entra
les analogies caractérisees el le problame poss
au deépart {alors, comment pourrais-je réaliser
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u Plus |2 probleéme traité est modélisé et conceptua-
lisé {je cherche a accrocher et décracher quelgue
chose par exemple), plus le travail de transposi-
tion entre le monde du vivant et votre domaine
sera facile (et si on regardait I'accroche des ceufs
de saumon, etc.

ue
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Le portrait chinois

COMMENT PERMETTRE A UN COUFLE

DE SPECTATEURS DE TROUVER 2 PLACES

LIBRES DANS UNE SALLE DE CINEMA BONDEE ?

Sices 2 places libres étaient...

.. ung app, elles

guideraient
e jusguala

En résumé

Insight

Le portait chinois permet de cerner des godts,
des prélérences ou des perceplions concer-
nant un produil ou service. Il &2 base sur un
gusstionnalre qul amine chacun & s'identifier
& des objets, des dléments ou des personnes,
salon |2 principe suivant :

« Si la margquefle produitfle probleme)était
un personnage historigue/une destination de
voyage/, ce serail.. »

The chinese portrait enables fo define tastes,
preferences of perceplions aboul a product
or service [I is based an a sel of queshions
that teads everybody fo identify with objects,
elements or persons, accarding to the following
prircipie:

“If the brandfproductfproblem was a greaf
name in historyds fravel destination/it would
he
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Pourquoi 'utiliser ?

Objectifs

¥ Transposer le sujet de la démarche de créa-
tivitd dans un autre univers en identifiant &
des objels, des éléments ou des personnes.

¥ Cerner les nuances, les perceptions collec
tives et individuelles par rappert & la fagon
dant un praduit ou service est pargu,

Contexte

Le portrait chinois est souvent utilisé pour
atudier les images de marques, en invilant un
groupe de personnes & associer la margue
des personnages célbras,

C'est done um outil de créativité particulid-
rement wtilisé dans |l cadre de réunicns de
marketing, au moment de la création ou du
repositionnement d'une offra.

Comment I'utiliser 7

Etapes

¥ Préparer en amont plusieurs thémes ou
damaines qui serviront de base au partrait
chingds {par exemple @ une destination de
vacances, um apparadl élactroménager, une
vadette de la chanson, un film américain, un
ayanament historigue, etc.).

» Bien présenter 'objet sur lequel doil parter
le travail de pertrail chinais.

¥ Poser la question associde b chague théme :
& 51 Febjet dtait un personnage historique, ce
serait... ».

+ & tour de rile, chague participant exprime
et eyplique son choix. Moter chacune des idées
formulées (par exemple, dans le cas d'un cata
legue de vente par correspondance © & sij'élais
un animal, j& seral un déphant. Lowrd, tellement
lourd que persanne ne paut le porter @)

¥ Regrouper par th&éme les ralsons de cholx
invoguées par les participants pour metkre
am évidence les perceptions convergentes ou
divergentes concernant le sujel.

DOSSIER 7 LES TECHNIQUES PROJECTIVES ET AMALOGIQUES

Méthodologie et conseils

Le portrait chincis peut &tre plus ou mains
asaisté. Par exemple, la quastion « sila marque
était une destination de voyage, ce seraif. »
peut 8tre assortie d'une liste de choix dans
laguelle les participants seront  contraints
de piocher, ou bien les participants peuvent
Choisir eus-miémes |a répanse quiils souhaitent
apparter,

Il &5t possible de concilier les deux appro-
ches avec un portrait chinois assisté dans
un premier temps, puis libre dans un second
temps.

Le choix des thimes est essentiel, par la plura
litd et les nuances des réponses qu'ils peuvent
entrainer. Il est conseillé de prétester |e
questionmaire Partrait chinods avec un petit
nombre de personmes avant de l'utiliser a
grande échelle ou dans le cadre d'une séance
de créalivite, =

& Si f'éfals un
liwre, je serais La
Boite & outils de
créativits. »

w Miéme si I'observation en direct du répondant
est essentielle, afin de percevolr les nuances de
ses commentaires, le portrait chinois peut &tre

rempli individuellement & distance.

m Il peut éventuellement donner des clés pour
concevair les actions de communication autour
d'ume offre, en se basant sur les idées de persen-
nages, de lieux ou de situations formulées par

les participants.

m Eviter d'avoir plus de dix domaines de compa-
raisen. Il vaut mieux en avair mains et prendre |e
temps de les traiter chacun dans le détall.
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La projection

STIMULER LU'IMAGINATION PAR L'IMAGE

Probléme Ly

En résumé

Insight

La projection permet, en stimulant 'imagina-
lion par des images pholographigues concrales
ou abstrailes {projection sur un support), ou
par des situations réelles (projection externed,
de stimuler 1a créativité,

Les idées jaillissent & partir du croisement
entre les pemsées suggerdes par l'image et
la probleme 3 resoudre. Deux modalités sont
possibles pour la mise en wuvre de "gulil, des
images prédélinies ou des images réalisées 3
partir de photos, callages ou dessing par les
participants eux-mémes.

Frojection, by stimwaling imaginalion throwgh
comcrele of abstract photos (projected on 2
suppartl, or through actual sifuations (projeched
externally), enabies fo stimlate creativib
ldeas spring wp, 35 thoughts suggesfed by the
phofos merge with the problem lo be solved.
This lool can be wsed in two different ways:
either Ihrough predelined images or through
Images realized by the participants from photos,
coliages oF drawings,
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Pourquoi l'utiliser ?

Objectif

La projection, n travaillant a parkir de repré-
senlations réelles ou imagées, parmel a |'as-
prit créalif & d'imaginer » des solutions ou des
amarces de solutions a un probleme donnd,

Contexte

La projection peut &tre utilisée & tout moment
dans une zéance de créativitd individuslle
ou collective. Le langage, particulisrement
dans un contexte professicnnel, véhicule de
triss pambreus codes saciauy quil peuvent
étre autant de freins a la libre parale, et de
ce fait & la libre-pensée, utiles 3 la création.
L'utilization de 'image permet de contourner
cette difficulté et dimaginer des concepts
en 2 ou 3 dimensions qui demanderaienl de
langs développements narratifs. Ne dit-on pas
qu'une image vaul oy mille mats 7

Comment l'utiliser 7

Etapes

Méthodologie et consells

Choisir des thimes qui permetbrant au cerveau
de s'élaigner du probléme posé et de recher-

cher des analogies, Par exemple, pour réamé- @ Limagination

nager une cabine d'avion, on pourra présenter 550 19

d'élaborer des

des images diles paradisiagues, d'ambiances
feulrdes d'un chub de jazz, ou loule ambiance
quid dvaque e bien-dtre of 13 sérénitd.

Penser & alterner les thimes proposés, des
images figuratives ou mon figuratives, des
imagas en nair et blanc et des images &n couleur
powr ne pas focaliser I'esprit des participants.
Surprendre en presentant parfois des images
qui s"eloignent trés fortement du sujel cu du
thirne traité,

Dans le cas ol les images sont remplacées
par des situations réelles, on veillera Sgale-
ment a utiliser des lieux propices a I'analogie.
Par exemple, pour imaginer des moyens de
lransporl originaux, les magasins de jouels at
la nature peuvent dtre propices a la pensde
créative, m

capacité

5 originales

Le Larousse

¥ ldentifier le probléme & résoudre.

3 & partir du probléema posé, préparer une
série d'images qui seront projetées ou
présentées aux parlicipants 3 la seéance de
creéativité pour susciter des ideées.

¥ Dans une variante de la démarche, préparer
les supports, images, photos, qui serviront
aux participants & construire eux-mémes une
représentation du problaéme poss.

» Présenter chague image =t laisser les
parlicipants axprimer e quiils ressentant
par rapporl & ces images (dloignement au
probkEme posd).

¥ Demander en quod e ressenti, les émotions
éprouvées peuvent apporter des réponses au
probleme posé (crolsement avec le probléme
posal.

¥ Moter les idées émises.
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w En s'alfranchissant du langage des mots et des
codes sociaux qui v sont attachés, la méthode
de la projection permet 2 une pensée libre de
cantraintes de s'exprimer.

® Par son pouvoir d'évocation fort, I'image va
susciter des émotions immédiates qui vont fave-
riser I'dmission d'idées,

= Me pas hésiter & recadrer la pensée wvers le
probléme posé par des phrases du type & en guoi
cette idée rejoint-elle le probléme posé ? @,

m La démarche demande une ambiance propice a
limagination, Attention & tous les parasites qui
peuvent ramener l'individu dans son environne-
ment professionnel immédiat {salle de réunion,
téléphones...). Sortir de cet environnement pour
rendre la démarche plus efficace.

La projection




Le consultant virtuel

— SOLLICITER UNE PERSONNE EXTERIEURE AU PROELEME —_—
{ POUR LE RESOUDRE AVEC UN NOUVEALU POINT DE VUE
— e —
: T -~ - - \\
Comment 5'y \\ Fa o \ ll,z"ff Proposer un )
prendratt Super- v A Lllllls_nrnn mes Voo auvrage traitant ".I
&N paur vendne | | pouvoirs! Je les | | dela créativité dans \
plus d'owvrages sur /o PEsSErak aux [ les ralations i
la créativiné 7 P rayons Kt A \ sawyelies |
Iy .,
\‘“a____ ______,;’ \H‘H-.__ f__/ _
)/ = \ r
\ \ /
W \/
—_— —_—
En résumeé Insight

Le consultant virtuel permel de se mellre
dams la peau d'un personmnage lustre réel
o imaginaire afin de résoudre le probléme
créatif posé. Comment |8 REFSONNATS FESOU-
drait-il le probleme et en quai cela m'inspire-t-il
des idées originales ? Le choix potentiel des
personnages historigues, de bande dessinee,
de littérature... est trés grand el laisse libre &
Fanimateur de la séance créative,

To salve & crealive lask, The slralegy of imag-
ining & visual canzultant hets vou pul vourself
“in the shoes™ of & famous character, whether
real or fictitious. How would fhe character salve
the problem? What original ideas can | come wp
with when | imagine fhe scenario? There is an
enormous polential array of hislorical charac-
lers, camic book figures and literary personae
from which the Drainstorming Session mader
ator can freely choose,
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Pourguoi l'utiliser ?
Objectif

L'objectif est de permettre aux participants
d'ume séance de créativitd de sorlir de leur
legique propre el de se mellre dans |a peau
d'un personnage illustre réel ou imaginaire
pour résoudre un problame. Les traits, atti-
tudes et faits marquants de ce perscnnage sont
source d'inspiration pour trouver, par analogie,
des idées originales au probléme pose,

Contexte

La technique du consultant virtuel peut &tre
utilisée & l'issus d'une premi&re phase d'émis-
sion d'idées par brainstorming parexemple. Elle
permet de maniére simple de relancer I'aémis-
sion dlidées avec des poinls de vue nouveaus
el sartant du cadre des parlicipanls.

Comment 'utiliser ?

Etapes

» Préparer une liste de 10 personnages illus
tres sur des petits papiers,

Exemple de liste pouvant Atre utilisée : Charles
daGaulle, Astérix, Obalix, Harry Potter, Einstain,
Zorra, Gandhi, Gaston Lagaffe, Napoléon, Luke
Skywalker.

» Annoncer au groupe quun consullant ilustre
va venir les aider & résoudre leur probléme.
» En laire tirer un au hasard par le groupe,

» Poser la question @ « Comment le persan-
nage résoudrait-il vokre probléme ¢ »

¥ Puis une deuxieme question @ « Quelles
idées nouvelles par analogie wous wviennent-

Lne variante de la méthode consiste i faire tirer
au soft un personnage par chague membre du
groupe. Chacun répond alars auy questions indi-
viduallement et propose au moins une ou dews
idéas mouvelles. Ces idées sont ensuite partagées
aves le groupe, qui peul rebondir sur les iddes al
l2g persannages des autres participants,

Le cheix des personnages proposés  daoit
Btre réalisé aver soin {voir les précautions 3
prendre), Pourqual ne pas proposer aux partici-
pants de lister eux-mémes 1 personnages illus-
tres avant de leur en expliguer I'utilisation ?
Me pas hesiler 3 encourager le groupe &
exagérer les lrails des personnages pour
susciter des idées décaldes, L'humaur dans
I'exagdration des traits des personnages est
un excellent facteur de créativité,

MNe pas chercher a tout prix a coller ala raalite
historigue du personnage. C"est l'image quel'on
se fail du personnage qui comple. N'oublicns
pas que Vebjectl est de faire travailer lima
ginaire des participants, m

w Qutil trés simple d'utilisation.

Ef alors, Zorro ma
dit : & Tu n'as qu'a

metire un masgue

8 fon idée | »

m En permettant & des personnages autres qu'eux-
mémes de sexprimer & leur place, les partici-
pants ent plus de facllités & émettre des idées

décalées.

m La liste des personnages a prendre en compte
n'est pas limitée ou figée et peut &tre renou-
velée &n permanence en fonction de vos inspi-

rations et du contexte,

slles suile & vos proposilions 7 »

¥ Moter les idédes émises.

> Wous pouvez ainsi recommencer une ou
deux fals aves 2 autres personnages,

Méthodologie et conseils

L'outil peut &tre utilisé en faisant travailler le
graupe sur 2 ou 3 personnages. Au-dela, une
lassilude du groupe peul survenir,

- 109 -

m Les personnages choisis ne doivent pas étre
sujets a polémigue ou sujets a débat politique
ou religieus.

m S'Bssurer gue les personnages choisis sont suffi-
samment cannus de l'snsemble des participants.
Cela est particulierement vrai en contexte inter-
national, o les références culturelles sont trés
différentes.

virtuel

Le consultant




Le réve éveillé

UN REVE EVEILLE APPLIQUE A LA RECHERCHE

Crabard WIS Lne

une farme

guitare

DE JOUETS MUSICAUX POUR ENFANTS

En résumé

Insight

Le rive dveilld est un voyage individuel ou
collectif dans le monde anirique, dans le but
d'y trouver des idées nouvelles.

Il &'zppuie sur les ressorts fantasmatiques des
participants, et repose sur la construction d'une
histoire imaginaire, donl ke peinl de déparl sera
um abjet ou une sibuatien problématigue,

Daydream is an individual or collective journey
into the aneiric world, in order fo find new
ideas.

It is based on the parficipants' fantastical
thoughts and resfs on the consfruction of a
fictitious story, which slarts from an object or
a probilem situation.

=10 -
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Pourguoi l'utiliser ?

Objectifs
» Exploiter des processus inconscients du
réve pour brouiller les cadres de référence
normalils,
¥ Passer par wne étape symbaligue avant de
formuler des idées en len avec le mande rée,

Contexte

Le réve &veillé est particulizrement adapté
quand on esl dans une logique exploraloire, &
contre-courant des codes classiques @ révéler
Iunlvers d'une marque, d°un narm, d°un produit
o d'un service.

Comment 'utiliser ?

Etapes

Approche décrife par Guy Aznar, sur la base
des ravawy dArthur Koestler

¥ Allenger les participants en étaoile, la téte
au centre, et les inviler 4 se détendre, les yeux
fermes.

¥ Expliquer que la dimension lantastique est
autorisée, mais qu'elle n'est pas une fin en
sol (éviter le syndrome de la transgrassion
pour la tramsgression, qui transforme le réve
en aventure & vocation purement comigue).

¥ Prendre un objet ou une situation réelle,
en lien avec le probléme a résoudre, et
demander a un participant de le décrire, de la
maniére la plus imagée possible, Par exemple,
51 un participant dvaque « un canapé confor-
table =, lui demander de quelle couleur il est,
il est recouverl d'un lissy, combien il v & de
coussins... afin que lous les participants puis-
sent se représenter une image commune de oe
canapé, et partager plus facilement la réve.

¥ Inviter wun autre participant & démarrer
une histoire 3 partir de cet objet ouw de cette
situation, en utilisant wn personnage imagi-
naire, puis demander a son vaisin de la conli-
nuer. Une Tois que la vitesse de croisigre 251

DOSSIER 7 LES TECHMIQUES PROJECTIVES ET AMALOGIQUES

atteinte, chacun peut intervenic guand il le
soumalte.

» Moter en paralléle toutes las idées qui sont
formulées lors du récit.

Méthodologie et conseils

Un réve aveillé peut se dérouler seul ou avec
un groupe de & ou ¥ persannes, pendant
30 minutes b jusqu'a 2 heurss environ,

Afin de créer les conditicns qui vont favoriser
le vayage cnirique, il est recommandé d'utiliser
ume lumigre tamisée, une musigue douce, et
de s'assurer gue le sol esl sulfisamment
confortable (ou akors prévoir des matelas),

Il peut y avodr deux maniéres de pralonger
lexpérience du groupe

» Demander aux participants de se projeter 3
la place du personnage imaginaire qui servait
de guide & I'histaire - ils passent donc de spec-
laleurs & acleurs.

¥ Introduire progressivement une dimension
famtastique dans le récit |« Soudain, alors gue
naus sammes allengés sur le canapd, quelgue
chose d'étrange se produit.., = =

« Un phénoméne
est cerfain et j'en
garantis Ia certifude
absolue : 'apparifion

soudainge of

immédiale d'une
salutian aw mameant
méme d'un révell
Drusque. B

Jacques Hadamard

= Le falt que la dimension fantastigue soit aute-
risée permet aux participants de formuler plus

facilement des idées qui sortent du réel.

m Le réve éveillé peut cimenter un groupe ou déve-

lopper son potentiel créatil, car il lui permet de
créer collectivement une histolre commune.

m Il est recommandé de maitriser des notions de
psychologie pathologigue, car certaines réactions o

de participants peuvent étre surprenantes.

w Passer de |a dimension symboligue & |a dimen-
sion réelle demande de I'expérience. |l est done
conseillé de pratiguer le réve éveillé dans un

cadre individuel dans un premier temps.

-m-

Le réve evej
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Les mots inducteurs

STIMULER DES ANGLES D'’APPROCHE NOUVEAUX

{ EN SE FORCANT A UTILISER DES MOTS INSOLITES \

Mot Inductewr:
rackErall

W

En résumé

Insight

L outil des mals industeurs vise & suggérer des
reformulations du probléme surprenantes, en
jouant sur des associations de mots qui stirmu-
lent fimagimaire. |l est souvent utilisd pour
relancer une s2ance de craalivile.

On pourrait I'appeler Foulil & stimuli ».

The Induclive words tool aims al pulting for-
ward surprising reformolations of fhe prablem,
Fhrough a play on word assoclations, in order bo
stimulate imagination. It is offen uzed to revive
& creativily session,

It cowld aiso be calfed Lhe "shimuii™ toal,
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DOSSIER B LES TECHMIGUES DOE DEFORMATION

Pourquoi I'utiliser ?

Objectifs

¥ Mettre les participants d'un groupe créatif
sur le chemin du détour (démarche qui consista
a & penser & coté n).

¥ Proposer  des  angles  d'approches  trés
différents du prabléme initial pour favariser
la phase de production d'idées,

Contexte

Les mats inducteurs sont particulisrement
adaptés quand on pense qu'un groupe a une
vision Lrés élraile du probleme el gu'il risgue de
s'enfermer dans ses contraintes existantes.
lis sont scuvent utilisds pour relancer une séance
de creativité, et jouer b2 rdle de « stimuli s

Comment l'utiliser ?

Etapes
¥ Exposer le probléme au groupe de bravail
gl se meltre d'accord sur une formulation
synthétigue par une phrase commengant par
& comment » (exemple @ comment empheher
4 la poussiere de blé de s'introduire dans le
systéme de refraidissement par air de la mois-
sonmeuse-batteuse ?) ; woir dossier 3.
¥ Chaisir des mots inducteurs (on entend par
inducleur un terme qui serl de point de départ
8 une association d'idées). Ce choix peul &lre
fait soit & partic de mots « particulibrement
évocateurs », soit & partir de mats dérivés du
probléme, ce qui est le procéds le plus efficace
{par axemple : poussiére de blé évoque pous-
iCie, pousser..).
¥ Mettre en relation le probleme avec une
liste de mats inducteurs :
= gxternes au probleme @ religion, nature,
saleil.,. poussiere/salell @ comment  faire
s'Bvaporer la poussiere de ble avant qu'slle
ne s'introduise dans le systéme de refroidis-
sement par air ¥ Ou comment rendre la
poussiere de blé chaude et collante 7

= issus du probleme @ comment se débarras
ser des poussiéres de bBIE qui s"accrachent
dans les comduits d'adration (comme les
poux) 7 Comment pousser les poussierss a
'extérieur du systéme de refroidissement
des machines 7

¥ Moter les idées ot les dvaluer.

Méthodologie et conseils

Line mise en ceuvre des maots inducteurs néces-
site en moyenne entre 10 et 15 minutes pour la
production d'idées.

La liste de Hent el Rozanoff conmstituge de
maots particulisrement évocaleurs pourra élre
utilisde ©

takle, sombre, musique, mal au coeur, homeme,
profond, mou, affame, montagne, malson, noir,
mouton, confort, maim, court, fruit, papilon,
moelleux, commandement, chaize, sifflemeant,
fernme, froid, lent, soubail, riviere, blang,
beau, fendtre, noguews, ctoyven, pied, arasignée,
alquille, rouge, semmaeil, calbre, taps, fille, haut,
travaillewr, aigre, estomac, fige, lampe, réve,
jaume, pain, justice, gargon, lumiére, santé, bible,
soarvenir, troupeau, bain, chaumisre, rapide, bleu,
affamé, prétre, coéan, Lele, poite, long, religion,
whisky, enfant, amer, marteau, assoiffd, cible,
siuane, beurre, docteur, fart, veleur, lion, jole,
lit, loasrd, tabac, bébé, lune, ciseaux, calme, vert,
sel, roi, fromage, fleur, effravé. =

Avantages

Précautions a prendre

« Comment falre

manger un livre sur
Ia créativite & un

bébé ? »

Les mots inducteurs




L'inversion

CHERCHER DES SOLUTIONS POUR

ff LE CONTRAIRE DE L'OBJECTIF INITIAL \

Quel est man probléme initial 7

= Amiliorer ke confort des sibges
de volture.

l

Quel est mon ohjeetifl inverse 7

» Garantic qI.IEIEBH'IdIJH:!UFI'E é
supgartera plus son sibge au bout
de 5 minutes,
En résume Insight

Lrinversion consiste & rechercher, par analogie,
des selutions qui visent Febjectif inverse du
predlime initial. Dans wun deuxibme temps, line
version de ces sclutions permet de compléter
une liste da premisres idées ou d'en formuler
de nouvelles.

goo.glfGfimdh

En savaoir plus

(en videa)

[nversion consists, through analogy, in searching
solutions that are asimed al reaching the purpose
apposife fo the inifial problem, In the second
phase, the inversion of these solutions makes
il possible to complele & st of firs! idess or lo
ENOFESE MEW OMes.
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Pourquoi l'utiliser ?

Objectif

L'ohjectif est d"aider un groupe de craativité
a depasser des points de blocages lechniques
ou psychologiques, en les amenanl & viser le
contraire de 'objecti! wisd,

Contexte

Linversion est particulidgrement utile pour
compléter une premiére liste d'idées, at
trouver gquelques « pépites = additionnelles.
Elle permel de redonmer du soulfle & un groups
de créativité quand celui-cl cemmence a fati-
quer mais également didentifier les critéres
qui seront jugés rédhibitaires lors de |a sélec
tion des idées en fin de séance de créativité.

Comment l'utiliser ?

Etapes

¥ Décrire dans |2 détail le probleme d'ori-
gine a régler {par exemple : comment réussir
une réunicn de lancement dans le cadre d'un
projet 7.

¥ Inviter les participants a formuler toutes
leurs premigres idées spontandes par rapport
au probleme.

» Refermuler le probléme en inversant "ob-
jectil {par exemple : comment lre cerlain de
faire dchouer une réunion de lancement 7).

¥ Rechercher des idées qui répondront &
ce nouvel objectif, en utilisant les régles du
brainstorming  {par exemple @ arganiser |a
réunian & 2 heuras du matin, démetiver les
équipiers du projet 2n montrant & quel point
le prajet est sans intérdt..).

¥ Revenir au probleme initial, 2t inverser les
Iddes qui ont été farmulées lors de la phase
précédente {par exemple @ chaisir le créneau
haoraire qui parmettra 3 tous les équipiers
d'étre présents, préparer 3 arguments pour
vendre l'intérél du projel..).

» Approfondir les idées clés.
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Meéthodologie et conseils

Lorsque les participants recherchent des idées
dans le cadre du prabléme inversé, il est impor-
tant qu'ils les détaillent suffisamment, Par
exemple, si un participant propose de prévair
une durde trés longue afin de faire échouer
urne réunion de lancement, il faul lui demander
die préciser ce qu'il entend par « lengue » ot
en qual cela va garantir que la réunion sera
um éches.

Il existe boujours un risque de dérapage dans le
registre de la dérision lors d'une inversion {par
exemple @ « des exlraterrestres débarguent
au coeur de notre réunion | el PGt que de
recadrer les participants, invitez-les, 1y encore,
a préciser leur idée (¢ qui sont les extraterres-
tres au sein de notre entreprise selon toi 2 »,
« quel moment de la réunion leur irruption
causerail-elle le plus de deégils ? »).

Bien souvent, lorsguion revienl sur le Lerri-
taire du prabléme initial, les iddes gui vent
ttre formuldes seront redondantes avec la
liste des premigres idées. |l convient alars de
déterminer & chague fois en quai elles vien-
nent les compléter ou les détailler. m

i,

Limversion ddé

qul répondent
A l'lnverse du
probiéme initial

85

est dune inutilité

inversde,

m Chercher I'apposé de ce qui est réellement voulu
est libérabeur pour les participant s, et génire triss
souvent une grande guantité d'énergle créative.

s Linversion parmet parfols de réaliser gu'une
solution inversée est tout & fait intéressante.

w Aprits la phase désinhibante d'inversion, les
participants d'une séance de créativité trouvent
souvent |e retour au probléme d'origine fasti-
dieux. Or, I est important pour la réussite de la
démarche d'y consacrer le temps nécessaire.



Le portrait en creux

IDENTIFIER « CE QUI N'EST PAS »

POUR IMAGINER « CE QUE CA PEUT ETRE »

CONTRAPOSEE

En résume

Insight

Le porbrait en creoy ow antiportrait st un outil
de créativitd visant & préciser une probléma-
tique par la définiticn de ce gu'elle n'est pas.
En effet, le cerveau humain déterming plus
facilamant ce gui n"est pas que ce qui est.
Par contraposée, la détermination de ce qui
nest pas, permeltra d'identilier ce qui esl sous
um angle nouveau el de susciber des idées de
salution au prablbme posd,

The anti portrait is & crealivity lool which is
dimed at clarifying a problem by giving {f a
definition of whal if is nof, Because if (s easier
for the human brain to determine what s nof,
rather than what is.

By contrasf, the affirmation of what is not will
enable the identificalion of whal s under a
new angle and give oul solulion ideas o Lhe
protien,

-
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Pourguoi 'utiliser 7

Objectif

Le porirait em creus joue sur |a capacité du
cerveau humain a délerminer plus aisement le
contraire d'une problématique que la probléma-
tique elle-méme. Ains en déterminant simple
ment tout ce que n'est pas le probleme posé,
wous sorter du cadre strict de ce prohléme at
explorez de mouveauy horizons.

Contexte

Le porlrail en creux peul élre utilisé a Loul
rament dans le cadre d'une séance de oréa-
Livité soil pour préciser le problime posé
au début de |a séance, soit pour générer de
nouvelles idées a l'issue d"un brainstorming ou
d'um brainwriting par exemple. L'identification
de ce que « le probléme n'est pas » peul égale-
ment permettre de mieux sélectionner, en fin
de séance, les idées qui ont &6 formulées,

Comment 'utiliser ?

Etapes

» Définir 12 situation, le produit, le probléme
par ce gu'il m'est pas. Moter tous les aléments
au tableaw. Par exemple, vous cherchez des
idées pour l'organisation d'un  événement
d'entreprise. Vous définissez « tout ce que
le séminaire n'est pas » @ une '8te de charitd,
un meeting syndical, le festival de Cannes, le
salon de "agriculture...

» Reprendre chaque £lément négatif un par
un et demamder & un participant de décrire
cel élément en plein, en rapport avec le théme
explord, Pourquel motre événement n'est-il
pas le festival de Cannes 7 - Notre dvénement
n'est pas une compétition. Par cantre le thame
du cinéma est wniversal et peut rassemblar
des populations internationales,

» Recueillir les idées suscitées par ce nouvel
dclairage du probléme posé, Par exemple,

DO5SSIER B LES TECHNIQUES DE DEFORMATION

pourquad ne pas prendre le théme du cinéma
pour votre séminaire.

Méthodologie et conseils

¥ Laissar le temps aux participants d'explorer
el de synthéliser la deuxieme élape de I'osulil
{I"gcriture en pleind car de la qualité de calle
expression dépendra Pémission des idées,

¥ Me pas hésiter & provoquer les participants
en soumettant dée : pourqued pas @ Dans
hien des cas, le & ce n'est pas » pourra devenir
um & c'est possible moyenmant.. = =

Le cerveal humain
déterming plus
facilement ce guwi
n'est pas que ce

qui est !

m Cette méthode permet de sortic des sentiers
battus et du strict probléme posé. En explorant
d'autres mondes connexes au probléme posé,

des nouveauy éclairages sont apportés,

= Me pas trop s'éloigner du probléme initial dans
I'expression de « ce n'est pas ». Veiller & ce que
ces dldments alent un rapport avec e sujet.

m Forcer |les participants & connecter le ¢ ce n'est

pas » avec la problématique initiale.

reux

Le portrait en




Le SCAMPER

CHERCHER DES SOLUTIONS S0US DES ANGLES VARIES

—— _
—

-
L A

_‘\

En résumé

Insight

Cefte ftechnique de créativité frés proche
dams son principe de la techmigue de concas-
sage est attribude & Alex Osborm. L'acronyme
SCAMPER désigne les premigres lettres de
rmots daction qui permettent dimaginer des
solutions originales au problieme posé,
Chacun des verbes permet de repenser le
produit au le service en s'autorizant & ima-
giner sous différents amgles, seul ou en asso-
ciation avec des aléments d'autres services ou
produils connexes,

This technique of creafivity which {s very close,
in principle, to the “crushing™ technique has
been aftributed fo Alex Osborn. The acronym
SCAMPER refers ta the first letler of aclion
wards which may induce origingl solutions fo
The probilem posod,

Each of the verbs enables rethinking abouf
fhe product or service and allows fo imagine
it under various angles, either alone or associ-
afed with elements of other services or relsted
prodgucls,

—_—
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Pourquoi 'utiliser ?

Objectif

La procédure d'utilisation du SCAMPER est
identique & celle mise en muvre lors d'un
brainstorming. La phase de production d'idées
est par contre plus guidée car constitwée d'un
ensemble de pistes de recherche qu'il convient
de parcourir successivement en notant toutes
les idées qui en résultent.

Contexte

Le SCAMPER ast en général ulilisé dans une
séance de créativitd comme renfart d'um
brainstarming. | est un excellent stimulant
paur limagination dans la mesure oi il farce &
se poser des questions insclites et 2 remattre
en cause ce qui atait congu comme constituant
la meilleurs réponse & un probleme délaerming.
I est également plus facile & animer car plus
quidé que le Brainstorming.

Comment 'utiliser ?

Etapes

A partir du problame posé, lister les verbes
d'action um par um et reformuler |a problé
matigue. Moter au tableau les idées suscitées
par les participants.

» Substituer - mettre un élément a la place
d'un autre.

¥ Combiner :mélanger, combiner avec d'autres
cOmposants ow services.

» Adapter: changer des
utilizer d'autres composants.
¥ Modifier :maodifier les dimensions, augmenter
au raduire I'échelle, changer la forme, madifier
les attributs (couleur, texture, son, odeur..),
¥ Produire : d'autres usages.

* Eliminer : ce qui n'est pas nécessaire {régles,
compasants, étapes...).

¥ Réorganiser ; renverser, faire dans un ordre
différent, modifier la position des composants,
des élapes..

fonctionnalités,

DOSSIER B LES TECHMIDUES DE DEFORMATION

Méthodologie et consells

L'utilisation de 'outil suppose Fidentification
d'une situation, d'un service ou d'un produit
de référence qui sera exposé su début de la
reumnicn.

FPour gagner du temps et de ['efficacita,
préparer les reformulations de la problé-
matique awec les werbes d'action avant la
sdance,

Laisser suffisamment de temps pour réfléchir
sur chacune des reformulations.

ldentifier avant la séance les sarvices et
produits comnexes qui peuvent faire "objet de
subslitutions ou de combinaisaons aves & sujel
eludia.

Concasgeay, du latin
conCassare (Ssecouer
fortement) pour
faire émerger des
iddes ariginales

m Cette méthode est plus simple d'emploi que le

brainstarming car elle plus guidée,

= Elle permet une reformulation de la probléma-
tique avec des werbes qui incitent & "action.

m Ne pas hésiter & s'éloigner du contexte initial
pour aller chercher des sources de combinaisons

dans d'autres secteurs d'activités.

= Soigner la reformulation de la problématique par

les werbes d'action.

m Laisser suffisamment de temps & la réflexion et

b I"émission des Idées,

_'IZ'I_
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Le SCAMPER

Comment étre plus efficace ?

Identifier les composants

et éléments du probléme

Dams wne premigre phase d'etude, il s'agit
didentifier tous les composants, éléments du
service ou de I'objet &tudié et de son envi-
ronnement, puls de lister les attributs des
éléments qui contribuent au prabléme posé,

Décrire I'architecture de 'objet

du probléme

Utiliser des posl-il, des pholos, des dessins
ef les poser sur une table ou un fableaud.
Lensemble de ces éléments canstitue une
vision globale de l'architecturs du produit
ou du service ebudié. 5%l s'agit d'un produit,
les éléments illustrés seront les composants
physiques de lobjet. 549 sagit d'un service,
les @léments seronl les élapes du service el
les dléments physigues de support du service,
Afin de favoriser la créativité on identifiera
des alternatives d'éléments répondant & des
fonctions identiques. Par exemple, une pointe
d'écriture peul élre constituge d'ume ming
graphite, d'une bille, d'ume plume.. ou d'une
Imprirmante a jet dencre.

Simuler les actions

Simuwler les actions suscitées par les verbes
daction de la méthode SCAMPER en les
appliquant aux éléments illustrés dans 'étape
précedente. Par exemple, on combinera diffé-
rents post-it représentant les éléments du
produit pour susciter des iddées de combinai-
s0ns possitles,

Etre flexible dans I'ordre
des gquestions

Comme la plupart des technigues de créati-
vitg, la mélhode SCAMPER mn'est pas une
méthade « logique » au sens ol les questions
pesées n'ont pas nécessairement de réponses
miais servent uniquermnent & géndrer des idées,
Ainsi I'ordre des questions a peu d'importance,
Il est de la responsabilité de I'animateur d'une
séance de creativité de choisir les questions
de manigre aléaloire ou séquentielle. Il est
égalerment possible de revenir a une question
déja posde & tout moment dans |a démarche,

La démarche SCAMPER

peut conduire & des idées
convergentes par des questions
differentes. Peu importe

& guestion qui 8 suscitd I°ldée
Seules la gualité et la quantité
des idées comptent, pas la fagon
dont ces idées ont été produites.
Il peut tre opportun a l'issue
de l'utilisation de la démarche
SCAMPER de combiner les [dées
émises pour en produlre

de nouvelles,
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CAS d'Un stylo intelligent pour les réunions

Painte I

Soil I'exemple d'une enlbreprise qui souhaile
rialiser un styla particulibrement adapté 4 la
prise de nate en réunion, Cela danmerait

¥ Substituer {mettre un élément & Ia place
d'un autre) : mettre la réserve d'encre dans un
alément amovible, par exemple |z capuchaon.
¥ Combiner {(mélanger, combiner avec d'autres
composants ou services) intégrer une fenclion
de reprographie de type scanmer, photo,.

¥ Adapfer ichanger des fonctionnalités, utiliser
d'autres composants) @ intégrer  um timer
permettant de minuter les points abordéds ou
intagrer un pointeur laser.

¥ Modifier (modifiar l2s dimensions, augmantar
ou raduire I'échelle, changer la forme, modifier
les atbributs) : intégrer une diode luminescents
de couleur permettant de diffuser un message
ou intégrer un micre, un haut-parleur,

Réservoir

¥ Produive (d'aulres wsages): inlégrer des
fanchiens de cammunication de type WIFL

» Eliminer (ce qui n'est pas nécessaire) : 1a
réserve d'encre 7 la bille #

¥ Réorganiser (renverser, faire dans un ordre
différent, modifier la position des composants,
des élapes.. tintégrer 'encre dans le support
papier - la poinle du slylo ne fail que libérar
R

Ef pourqued pas wne tablette &ectronigue
tactile dédiée & |a prise de note en réunion 7
Cette tablette qui pourrait intégrer tous
les supports de présentation de la réunion
permeltrail de prendre des notes en direct et
denvaoyer le comple rendu a 'ensemble des
participants a I"issue de la réunian, =

Le SCAMPER




Le concassage

GENERER DES OBJETS NOUVEAUX

A PARTIR D'OBJETS EXISTANTS

Associer

Mo cbjet I

Supprirmer

Sengibiliser

Mauwvel aijet I

Maivel abjet |

Kouvel objet

Inverser

Réduire

Hauvel sbjat |

En résumé

Insight

Dérivé du brainstorming, le concasszge est
utilisé pour des diversifications de produils ou
services. | permet de générer des idées en
parcourant successivernent & pistes de recher
ches associées au produit ou service d'origine
= Augmenter

= Réduire

= Supprimer

m Inverser

m Associer

m Sensibiliser

Crushing i= derived from brainstormimg and
wsend to diversify products or services. il is likely
Io generale ideas by considering successively
the & following research avenues linked with
the ariginal product or service:

mincreasing

= Redurcing

= Suppressing

u Reversing

u Associalting

u Sensifizing

—124 -
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Pourquoi |'utiliser ?

Objectifs

¥ Changer le point de wvue sur un ohjet exis-
Lanl, remellre en question cerlains principes
de son lonctionnement.

¥ Imaginer des évolutions cu des transforma
tiogns radicales de I'objet.

Contexte

Au-dela des recherches de nouveaux produits
el services, le concassage peul &bre utilisé pour
identifier de nouveaus procédés, de nouveaus
modes dorganisation.

C'est un excellent complément de brains
tarming lors d'une séance de créativité,

Comment l'utiliser ?

Etapes

Le concassage utilise les mémeas principas que
le brainstorming @ une phase de recherche
d'idées sans censure, une phase de critique at
d'évaluation des idées. Cependant, la phase
de géndration d'idées va id s'appuyer sur des
pistes de recherche

» Augmenter : agrandir la botalité de I'objet,
une partie au une caractéristique (exemple :
augmenter la taille de I"écran de I'ordinateur
pour gu'il occupe tout I'espace tactilel

¥ Réduire : diminuer la lolalité de l'objel.
une parlie ou une caracléristique (exemple :
riéduire la réserve d'eau dans un fer i repasser
paur I'alléger).

¥ Supprimer |a tatalité ou une partie de l'objat,
et la remplacer par quelque chose gui rendrait
un service analogue (example @ supprimer la
bauchan d'un marqueur, el trauver une aulra
salution pour empbcher la painte de sécher ou
de tacher).

¥ Inverser @ imaginer une fonction contraire
de l'objet (exemple : un seche-cheveux gui
enverrait de |'air glaca).

T Associer des idées, ef travailler sur |'asso
clation insolite {exermple @ aspirateur + lave
linge = « aspiralinge », le premier objet qui
aspire les taches).

» Sensibiliser : modifier la relation psycho-
logique enlre un objel el son ulilisateur
(exemple © un aspirateur qui serail doux el
agréable au toucher),

Méthedologie et conseils

Bign préciser diés le début de la séance ce qui
est attendu : imaginer un nouvel objet, trouwver
des améliorations ou genérer des idées de
produils ou services complementaires par
rappart a un abjet existant,

Apporter Fobjet & réinventer en séance, de
fagon & ce que les participants puissent le
rmanipuler et imaginer les différentes maniéres
dont ils pourraient le « tordre =

annoncer et afficher les regles du brains-
tarming. Il esl essentigl que les participants
comprennent que les idées gu'ils vont formuler
ne serent peut-btre pas applicables en 'état,
mais qu'elles vont servir de « déclencheurs »
pour I'évolution de I'objet. s ne doivent donc
pas 58 CENsuTer.

Inviler les parlicipanls a dessiner leurs propo-
silions =i cela pedl asider le groupe 3 misux les
camprendre, B

Le concassage st

egalement appeld g

Jeu des si.

m Cet outil est un genérateur d'idées guide il suffit
de suivre les pistes de recherche et de noter les

Idées qul en découlent.

= 5l une piste donne peu d'ldées, il en reste cing !

m Faire participer un candide, qui n"aura avcun scru-
pule b translarmer un objet existant (ee qul peut
&tre plus difficile pour des parssnnes qul sont en
llen étroit avee cot objet depuls des années).
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LES TECHNIQUES
DE RENCONTRES
FORCEES

Toute idée nait d'une rencontre.

LES OUTILS

< B i e ol
48 L acrostiche

49 La bissociation

50 L association.,

51 La pensée latérale.,

52 Le SPIDERE)...c.mimssmsimimmimsimsimsmsmimsmssimmimmsmsissims 140

53 Lamatrice de découverte . 144

S Les SYNADUSES . crem s s e ems s 146




L'acronyme

larifier le probléme

mellre beaucoup d'idées

ransgrasser

UNE LETTRE = UNE IDEE !

ehondir sur les idées des autres

nalyser dans un second temps

mage, faire des petits dessins !

ratter les idées au probléme initial pour voir celles qui v adhérent

T lettres = 7 idées |

En résumeé

Insight

Lracranyrme permet de formuler des idées en
s2 servant d'um mot-clé du prabléme initial et
en le déclinant sous la forme d'un acronyme.
Chaque lettre dumaot-clé va devenir la premiare
leltre d'une idée.

The acranym alows fo express ideas by using
a key word of the Initial proablem and then
declining i a5 an acronym. Each letler of the
key word becomes the first lether of an idea.

_'Izs_
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Pourguoi l'utiliser ?

Objectif
Utiliser un point de départ simple et rationnel
pour une démarche créalive rapide.

Contexte

¥ Pour favoriser I'dchauffement du groupe
avant de démarrer une séance de créativits,
¥ Pour résoudre un problEme,

¥ Pour trouver un nom de marque ou de
produit, ou wn slogan.

¥ Pour se présenter de fagon créative.
L'acronyme peul élre praligué seul ou en
dquipe.

Comment l'utiliser ?

Etapes

¥ Bien poser le probliéme a traiter of le rédiger
sous farme d'une question.

¥ Choisir au sein de cette phrase & mot qui
servira de base a I'acronyme. Nous I'appelle-
rons le « mat de rappel =.

¥ Pour chague lelbre de ce mol de rappel,
formuler plusieurs idées commenganl par
cette lettre, Ces lddes peuvent btre des mats
isolés ou bien des expressions plus complates
et suggestives.

» Choisir Iidée qui permet de répondre au
probleme initial.

Methodologie et conseils

Certaines études en linguistique, confirmant
l'imtuition de Teny Buzan (créateur de la carte
mentale an 1971, ont montré gue sewls qual-
gues mots-clés appelds « mots de rappel =
apportent de la valewr gjoulée dans le cadre
d'ume réflexion créalive. Ces mols ne repré-
sentent guienviron 10 % des mots employds
dans um bexte. Pour bien choisic le mot de
rappel qui servira de base A "acranyme, il peut
donc &tre utile de réaliser une carte mentala
(cf. culil 35) sur la base du probleme initial.

DE5SIER 9 LES TECHMIQUES DE RENCONTRES FORCEES

Lors de I'dlape de recherche didées, nolre
CRFYRAY Raresseuy a scuvent tendance &
formuler des mats simples commengant par
une lettre, |l est alors pertinent d'utiliser 1z
technique de I'association {cf. outil 503, qui
parmettra, par rebonds successifs, de trouver
lidée la meillewrs el la plus originale. Dans le
cadre d'un échauffement créatif, Iutilisation
ludigque de I'acrenyme permettra de cimenter
la groups ef da lul donner envie de s'engager
dans la démarche. Exemple vécu :

Carotte ripée en chevrons

Raz de marae de soleil

Ejeclion d'une merguaz

Autour du pol de chambre

Tetons llingueurs

Innawation chez les nains de jardin

Vifait Einfait

Imvertébrd du bulbe

Tintin au pays de la choucroute

En fin de repas =

L'acranyme le pli
fang du monde
est un mof russe
qui comporte

56 leftres |

m Trés facile et rapide, c'est un excellent outil de
créativité de coin de table, & utiliser seul ou en

groupe.

m Le fait d'avoir un nombre limité de lettres a
traiter a un cdté trés structurant et rassurant
pour des personnes peu adeptes des méthodes

de génératlon d'ldées via IImaginalre.

m Bien faire l'effort de trouver des idées en lien

avec le probléme initial,

m La maitrise de la technigue de I'assoclation est
un vral plus pour utiliser I'acronyme & son plein

potentiel.
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L'acrostiche

UNE PHRASE INCLUS

¢

~

Quand je mets & vos pleds un éternel hommage
Voulezwaus quun instant je change de visage ?
Vous aver caplurd les sentiments g'un Smur

Que pour vous adorer forma le Créatear,

Je waiis chiris, amaur, &t ma plume en sdlire
iche Sur be papier oo quUe j& n'ose dina,

fovec sain, de mes vers lisez les premiers mots

Vous saurez quel reméde apporter & mes mauy.

E DANS UN POEME

La répanse ;
o Celle |I"|5.|I;ﬁ-E 13\ﬂEIJI'qUE watre coeur réclame
El b.. Wit & ma rerammie of répugre & man dme
Cwr:

¥
Mamme,

tte insigne faveur que votre coeur réclanme
(it peut-Stre & I'honneur mais répand & ma

Extradt de la cormespandance entre Alfred de Mussal ef Gacrges Sand (vers 1834}

En résumé

Insight

Um peu plus complexe que I'acronyme, 'acros
tiche est un poame fondé sur une figure de
style =zelon lagquelle les premiéres lettres ou
premiers mols de chague vers, lus verlicale-
ment de haut on bas, composent une phrase
S¢ rapportant au sujet du podme,

The acrostic is a bit more complex than the
acranym. it is & poem based on 4 slylistic davice
i which Ihe first Jellers or firsl words of each
verse, when réad verfically, are composing a
senfence related fo the subject of the poem.
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Pourquoi l'utiliser ?
Objectif

Construire un texte créatif, dans lequel I"acros-
tiche sera en résonance avec le message clé
du texle.

Contexte

» Dans le cadre d'un travail d'éoriture créative,
¥ Pour s'échauffer avant une séance de créa
tivita.

¥ Pour définir I'identité d'une margue en acri-
vant un lexte courl sur celle-ci.

Comment l'utiliser 7

Etapes

¥ Ecrire la phrase qui servira d acrostiche (par
exemple : « La Bofte & owtils de Ia créalivité
estoun livre fantastigue. »),

¥ Positionner chague mot de l'acrostiche dans
I'ordre de lectura, verticalernent, de haut en
beas.

) Rédiger chague wers ou phrase avec les
mats de Facrostiche comme point de départ.
Par exemple !

La musique résomne.

Boite & rythmes ef claviers,

b tue-téte se déchainent.

Qutils de notre surdite fufure |

Oe mémoire, famais on n'a enfendw,

La, dans cef endroif, un tel vacarme.
Créativita de sons, mélds aux rales humains.
Est-if un enfer plus délicieux ?

Un silence se fail.

Livre auver! sur e monde.

Fantasligue sauveur

¥ Walider que be sens du texte ainsi formé solt
e phase avec I'acrostiche,

Méthodologie et consells

Utiliser 'acrastiche suppase de lacher prise et
d'utiliser les ressorts de la podsie : il convient
donc d'apporter um soin majeur au signifiant
pour gu'il démultiplie le signifie.
Dansl'exemple précédent, onpeut se demander
de quelle manigre ce lexle qui évogque wne
musique sourde wa étre en adéquation avec
Facrastiche quiil intégre. Peut-dtre  estce
parce que cet ouvrage sur la créativité peut
facilement &tre associé & une musique qui
nous emporte, avec ses rythmes, ses temps
forls el ses lemps laibles 7

L acrosliche peul également elre wlilisé selon
les modalités du cadavre exquis, jeu collecti?
inventé par les surréalistes vers 1925, dans
lequel les participants écrivent & tour de réle
ume partie d'une phrase, sans savoir ce gue
le précédenl a écril. Dans ce cas de ligure,
chaque parlicipanl prend en charge un mol de
Facrostiche pour le développer, of les produc
tions di chacun sont assecides dans un secand
temps. m

w Excellent pour stimuler son imaginaire et licher

prise en jouant avec les mots,

m Permet de révelller le poéte qui est en chacun

de nous.

m L'acrostiche suppose une maitrise de champs lexi-
caux sulfisamment larges pour que le & terrain

de jeu » soit le plus ouvert possible.
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La bissociation

-

PATINE
A ROULETTES

X —

CHAUSSURES

__ HYBRIDER DEUX ELEMENTS HABITUELLEMENT SEPARES

L
1

En résumé

Insight

Créer, c'est @ bissocier = selon "approche
d"Arthur Koestler (Le ori dArchimede, 1955).
La bissociation est un mélogisme qui désigne
un « assemblage original el perlinent d'élé-
ments préesistants o Elle est une maniére de
secauer ef de mdler ce qul dait sépard aupa

ravant, de combiner dewy idées, deux solutions
ou deux univers parfols trés étrangers a priari,
afin d'en créer un troisieme, ingdit.

Unme des innovations issues de la bissociation
esl Iinvention du terminal de paiemenl qui,
selon David Znaty (dirigeant dlngenical, n'est
ni plus pi moins que Fintégration de « trois
objets séparés : le modem, la calculatrice et
limprimante ».

According  bo Arthwr  Koestler’s  approach
(Archiméde’s Cry, 1955), to create is equivalent
Io “bissociale”. Dissocialion s a neoalogism
that refers fo an original and significant assem

hiing of pre-exisfent components. It is a way af
shaking and mixing what was previously aparf
and to combine fwo ideas, two soiutions or fwo
worlds that may have been very unkmown to
each olher, in order lo creale a third, ariginal,
Thing.

Orve of the innovations derived from bissocia

fan (s the invention of fhe payment berminal
which, according to Dawid Znaty (The manager
of Ingenico} in nothing eise than the infegration
af “three distinct objecls: modem, compuler
and printer”.
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Pourquoi l'utiliser ?

Objectif

Creer des flashs créatifs en bissociant des solu-
tions, des idées, des mols (@ ne pas confondre
aves associer simplement deux &léments). La
bissaciation asscoie plutét les fonctionnalités
des objets et non les objets eus-mémes (comms
par exemple le VTT, qui bissocie e concept de
I"automokile type d=4 et le monde du wvalol

Contexte

La bissociation s'ulilise pendanl la phase de
géndration d'igées, aprés un premier dchauf
fement créatif,

Comment 'utiliser ?

Etapes

Daeux é&léments ou parties habitusllement

séparés se rapprochent, se mélent, rentrent

en fusion pour créer une nouvelle réalité qui
transforme el inclut les éléments précedents.

Cet cutil se déplsie en 3 dlapes :

» Etape 1: Cadrer utilisation de outil en

igentifiant les secteurs, les dléments que 'on

souhaite passer & la & moulinette » de la
bissociation.

= Casn” 1 :ils'agit de fonctiomnalités identifides
lars de I'analyse de vos besains :

- Lister ces fonclions {ou mols-clés si
recherche de nem, croquis si recherche
de logosh

= Lister en mode brainstorming les ohbjets
innovants selon vous qui remplissent tout
ou parlie de ces fonclions.

—Cas n®2: vous eles en fin de séance de
créativité et awvez effectud le tri de vos
idées, Faites ressartir unigquement les idées
sélectionnées.

¥ Etape 2 - Animer at favoriser la bissociation

entre les éléments identifies. Dans les deux

cas, wn animateur prend les éléments selec-
tisnnds dans les cas | et 2, un par un. Il sellicite

DOSSIER 9 LES TECHMWIQUES DE RENCONTRES FORCEES

les participants en leur demandant @« EL =i on
avait a fusienner X et ¥ 7w, Pour relancer of
initier la démarche, I'animateur peut avair en
« réserve & ume liste d'exemples de bissoe
ciations connues pour que les participants
« s donrent le droit d'&lre créalifl ». Pour
améliorer I'elficience de celle phase, il peut
dgalement ajouter @« N'aubliez pas gue notre
objectif est de trouver une solution pour... %

» Etape 3 : Dans certains cas, aller jusqu'a une
trissociation ow multissociation, qui amenera
de nouveaux champs de créativité.

Méthodologie et consells

Les participants doivent se trouver dans des
canditions favorables pour linérer leur créa
tiwité, Lin échaufifement préalable est néces-
saire. Ume bissociation en cing minutes sans
o conditionnement » ne sera pas produclive.

Ure des maniéres d'utiliser 'aulil bissocialion
el de s'appuyer surun tableau a double entrée
eb de farcer 1a bissociation entre les donndées
(X, ¥). Lorsque vous utilisez, par exemple, 1a
matrice de découverte d'Abraham Moles (cf.
outil 53}, wous procédez par association etlou
par bissocialion. »

& Rian ne s& crée,
rien ne se perd, fout

se fransforme. »
Lavoisier

m Elzborer un concept trés original en prenant le

mellleur de deux idées.

m 5i I'on ne saute pas I'étape 3, on peut obtenir
des concepts proches des solutions (souvent des

innovations de synthése).

s D'aprés Arthur Koestler, toute idée émise par un

homme est au moins une bissociation.

m Il s'zgit donc d'un processus inné. Ce gui peut
éventuellement poser probleme, c'est le carcan
intellectuel, ces auteroutes du cervesu gue tout
homme s'impose au fil des années, réduisant sa

capacité eréative.
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Comment
donner envie
aux enfants
de lire plus

L'association

7

ASSOCIER DES MOTS, DES IMAGES, DES IDEES
POUR CREER DE NOUVELLES IDEES

Proposer des
livres en libre-
acces dans les
gares et trains
lorsgu'il y a de

I'attente

Muse-hic

N

En résumé

Insight

L'associetion permet de formuler des idées
par une meécanique de rebond, plutdt quen
suivant une logique linéaire.

Elle consiste & assacier des mols, des images
ou des idées entre eux, jusqu'a en oublier 'ob-
jectif initial, pour ensuite y revenir progressi-
vement et formuler une solution.

Plus qu'un outil, c'est un principe fomdateur
de la créativité, sur leguel il faut s'entrainer
réguligrement.

Azzoelation gives way fo khe expression of ideas
by means of bouncing rather bhan following a
linear process.

This lechnigue associales words, images or
ideas enlil he inilia) purpose gels fosl; bul il is
then gradually feund again, so that a selulion
can b expressed.

More than just 2 tool, it 5 2 foundging principle
of creativity thal needs bo be worked on, on a
reguiar basis.

_13_4_
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Pourquoi 'utiliser ?

Objectif

Provoguer une série de réactions en chaine au
sein d'un groupe de créalivilé ou dans le cadre
d'une créativité individuelle,

Contexte

L'association est particulierement utile lors
d'un travail de brainstorming, o les parti-
cipants sont invités 3 rebondir sur les idées
des autres.

Elle peut aussi servir d'echau’lement, au dabut
d'une séance de créativitd,

Mais bien plus qu'un outil,association constitue
un principe fondamental de |a démarche créa
tive. C'est pourquai elle peut &tre utilisés
comme cutil d'entrainement créatif quatidien,
car elle Tait interagir nolre cerveau gauchs et
natre cerveau droil el les améne & Lravailler
encore plus efficacement ensemble,

Comment l'utiliser ?

Etapes

> Définir um paint de départ @ un mot, une idide,
une image associés au probléms initial,

» Commencer & associer sur la base de ce
paint de départ.

» Contimuer les associations, & la maniére d'una
reaction en chaine, jusgu'a épuisement |

Méthodologie et consells

Walcl différents types d'associations utilisables
paur rebondir sur des idées et en produire de
nauvedles :

¥ phanétigue ({s'attacher a la musicalité du
maot, méme assonance de la premiére ou de la
dernigre syllabe) ;

¥ semantique : associer une idée relevant du
méme champ sémantigque ;

¥ sériglle {chaise, banc, grading...) ;

¥ de proximité {pain-beurre, Paris-Brast) ;

DO5SSIER 9 LES TECHMIQUES DE RENCONTRES FORCEES

¥ subjeclivité {référence & Ihisloire person-
nedle) |

¥ par oppesition/centraire {chaud-frald) ;

¥ formules toutes faites {le rol est mort, vive
le rai 1} ;

¥ par homonyme {pain-pin des landes) ;

¥ contenant-contenu (bouteille-jus d'orange) ;
» métapharigue {z les poulets @ = gendarmes) ;
¥ o dés-association = @ déstructurer e mal
pour générer de nouvelles idées {poulsl-
peu-se gratier la téted

¥ sens (dglise-foil,

Vous pouvez mixer plusieurs types d'asso-
ciations afin de continuer & ricacher le plus
longtemps possible.

L'assaciation suppose de lacher prise pour
que le cerveau puisse divaguer el rebondir &
53 guise. || est conseilld de réaliser guelques
dchauffermnents créatifs avant de se lancer | =

L'étincelle jalllie

d'un cerveay en

fera

Jaillir d'autres par

ricochet

w Tris ludique, "association peut se pratiquer seul
et tous les jours, afin de développer son paten-

tiel créatif individuel.

m En groups, I'association permet d'enrichir trés
fortement la production didées, et pousse a
bien écouter les propositions des autres parti-

cipants.

» A unmoment denné, la succession d'associations
nous entraine tellement loin du sujet initial gu'on
peut s'interroger sur la valeur de |a démarche,
C'est pourguol il est intéressant alors de passer

& |a bissociation (cf. outll 49).
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La pensée latérale

— MODIFIER NOS PERCEPTIONS ET EN CREER DE NOUVELLES S

En résumé

Insight

La pensée (atérale ast une méthade de produc-
lion didées, dévaloppée par Edward de Bono,
afin d'explorer des possibilites el des appro-
chies multiples qui se substituent & une visian
unique.

Elle consiste & formuler les perceptions que
nous avons sur une problematique, a utiliser
des « provocations » gui vomt bousculer ces
perceplions, el une mecanigue de « sauls
disconltinus » pour imaginer des solutions
originales et réalistes,

Lateral thinking is an idea creation mefhod
conceived by Edward de Bana, in order la inves-
ligate numerous possibilities and approaches,
instead of considening a single view,

It eOngists i expressing our views of a problem
and using “provocations” to shake them up; if
also wses a “discontinwous leaps™ method to
hrimg about original 2nd realistic solutions.
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Pourguoi |'utiliser ?

Objectifs

¥ Prendre comscience de ses blocages indi-
viduels el les dépasser.

¥ Sortir des senliers balttus en ulilisant des
pracessus cognitifs conscients, partant de la
réalité, a l'inverse {ou en complément) des
techniques de détour par llinconscient comme
le brainstorming.

Contexte

La persée latérale peut étre ulilisée dans un
cadre individued et collectif, Elle ne nécessite
pas de « conbexte crdafif » lowrd (on peut
pratiquer la pensde latérale en « gardant sa
cravate =), et le fait qu'elle démarre sur des
bases rationnelles paut rassurer les personnas
peu adeples des cutils de créativité gui font
appel au subconscient,

Comment l'utiliser ?

Etapes

» Exprimer les convictions que nows pouvans
avalr en nous par rapport & une probléma-
tique : ce sont les « woies principales » qui
sillannent notre cerveau. Ces wvoies repra-
senlent les palterns personnels ou cullurels
préconstruits que notre cerveau ulilise nalu-
rellernent car ils ne lul demandent pas bBeau
coup d'efforts {ex, : & Je tiens pour acquis que
les parkings sombres sant inquiétants pour les
clients wl

¥ Formuler et affirmer une « provocation »,
qui & pour principal benéfice de permetire au
penseur daffirmer quelque chose qui trou
vEra %a raison d'étre a posterior. La provoca
ficn peut &tre tellement absurde que de Bano
suggere de lapréceder par I'abréviation PO »
(Provocation Operation), afin de forcer notre
cerveau a l'accepler {ex. -« PO, plus le parking
esl sambre, plus les clienls sont heureux de
venir et se sentent en confiance ».

¥ Identifier les béndlices de cette provoca:
tion par rapport & la problématique initiale
(ex. o« Un parkimg qui évoque une nuit &toilds
et nous donne I'impression de voyager entre
les galaxies »)

¥ Chercher des solutions concrétes pour
exploiter ces bénéfices {ex. - « Installer un jeu
die lumidres qui dveque des constellations o).

Méthodologie et conseils

S50 wn animateur souhaite Iutiliser dans le
cadre d'une séance de craativité, il est recom-
mandé de préparer et de présenter plusieurs
exemples, alin de familiariser les participants
avec les aspects surprenants de la méthode {le
o PO w, les sauts discantinus),

Dans la mesure ol 1a penséa latérale oblige e
Cerveau a quitter ses « zones de confort » et
525 schamas préconstruits, elle fatigue rapide-
ment les participants. Par consaquent, il vaul
mieux 'uliliser quand les participants sonl
encare en forme,

Edward de Bong

est dgalemeant
l'inventeur de
la méthode des
& ch

m La pensée latérale est particulierement adaptée
pour les personnes qui souhaitent dvoluer dans
la ecréativité pas-a-pas, et ne crolent pas au

bralnstorming.

m La pensée latérale suppose une gymnastigue
mentale, que de Bono appelle le ¢ mouvernent ,
qui va faciliter les sauts discontinus entre le réel,

l'absurde, et le retour au résl.
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La pensée latérale

Comment étre plus efficace ?

Formuler la problematigue initiale
L'efficacité de la pensée latérale repose tout
d'abord sur le fail que la problématigue iniliale
soil clairement Tormulée. Cela suppose d'uli-
liser certains outils de oréativité préalable
{analyse fonctionnelle, veille, questions para-
doxales, etc.h.

Oser des provocations
provocatrices

La provocalion s'epére par Pinlermediaire
dung  technique appelde piorre de gud.
Elle consiste a introduire des distersians, 4
exagérer ou inverser cerfains éléments du
paradigme initial.

Elle sera d'autant plus efficace guella remettra
en guesticn les fondements du systéme ou de
approche visée, De fait, la provocation appa-
raftra souwent, dans un premier temps, camme
fantaisiste, parfals irrdaliste, voire transgres:
sive, En fout cas, elle ne semble pas accep
table 2 priori.

C'est wne sorte d'expérimentation gu'an fait
dans la pensée, alin de nous Taire dévier de la
voie principale.

Rester en mouvement

Le challenge wa consister & rendre cetfe
# parentnise de folie » réaliste et acceptable
a posterior,

Clest lobjectf du  « mowvement », cette
mécanique de sauts discontinus gui visent a
remanter au point de partance, a la woie prin-
cipale, en ouwvrant la roule i ume nouvelle
idée,

Dans 1a mesure ol netre cerveaw a du mal
& fuitter ses zones de confort, il risque de
revenir rapidement ala vole principale, ration-
nelle, sans avoir glang d'idées originales au
passage. C'est pourguoi il faut souvent s'y
prendre & plusieurs reprises pour trouver des
idées nouvelles,

Valider la provocation a posteriori

Il est essentiel de s'assurer que les idées que
nous avons trouvées dans motre phase de
mouvement nous permettent de cautionner la
provocation initiale.

C'est d'une part un moyen de rendre ces idées
encore plus robustes, ef c'est d'autre part une
clé pour & déverrouiller » notre cerveau en
lui mantrant que les voies latérales sont bout
aussi acceptables gue les voies principales.

Bien choisir la provocation.
ccepter de tatonner pendant
les sauls discontinus, Se forcer
a revenlr au réel et & trouwer
des solutions vralsemblables.
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sur la créativité

EXEMPFLE sur La promotion d'un ouvrage

DOSSIER 9 LES TECHMIQUES DE REMCONTRES FORCEES

Ou'estrce fque je tiens
pour acquls, guellas
sont mes ceriitudes par
rappart au sujet 7

Etape 2 Etape 3 Etape 4
Géndratian de Racherche das affets Géndration iddes da
propositions totaterment avantageuy apporids solutions présentant les
coniraires s par bes idées géndrées & | effets avantageux de
paradigmes de 'dtape | rétape 2 I'étape 3
Ja prends un contrespied | Je recherche en gual Jimagine maintenant
tatal de mes certitudes. | ma proposition absurde | quelles salutions |e
Cela peut étre tellernant | pourrait avoir de llintérés, | pourrais mettre en
absurde que jo précede | de véritables bénifices aruvre pour prafiter
o cantre-pied du mat par Fappart au sujet. de ces bfndfices,

£ Pl w, gui signifie
Provocation Operatian,

i tiens pour acquis PO, jutilise la couverture | La couveriure peul #re Utiliser les codes du
que la couserture d'un autre auvrage, tellemmemt surprenante roman nolr au de la
de |'cuvrage (titre, avac une thématiguea qu'elle va dormer envie science-fiction powr
auleur #f image) doit complitement différente, | aux lecleurs qui ne attirer le regard,
représenter clairement | pour faire |a promation | seralent pas natusellement | Proposer une sure
le contenu de ce dernier, | de mon ouvrage, Intéressés par un auvrage | couverture trés

sur la erdativité de be surprenante, aves la

prendre et de Fouser. couverture & narmake »

juste en dessous.
— "39 —
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En savoir plus

(en vidéa)

Le SPIDER®

PASSER DU REEL A L'IMAGINAIRE,
PUIS DE L'IMAGINAIRE AU REEL

En résumé

Insight

Le SPIDERT {Systére de production didées

divergentas et réalistes) permet de formuler

des idées ariginales de maniére systématique,

en suivant une logique en trois &tapes :

wDécrire les différentes dimensions ration-
nelles du probléme initial (19 cercle),

w Associer des images & ces premigres dimen-
sions (2° cercle).,

w Transformer ces images en idées répondant
au probléme initial {3* cerclel,

Le nom de SPIDER® provient de 1a similitude

entre la représentation en trois cercles et une

toile daraignée.

SPIDER® (System of production of aivergent

and realisfic ideas) enabies fo express system-

atically original ideas, following a three step

QroOCEES?

w Describing the various rational dimensions of
Ihe inilial problem (I circle).

u Aszocialing images wilh these first dimen-
siang (2 circlel

= Transforming these images info ideas that
provide answers to the initial problem (37
circleh

The name SPIDERT comes from the simifarity

belween lhe design in three circles and a

spider's web.

_m_
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Pourquoi I'utiliser ?
Objectifs

» Formuler trés rapidement des idées origi-
nales, seul ou en graupe.

» Forcer des connexions de pensées inhabi-
tuelles et surprenantes,

» Organiser la production oréative de maniére
visualle, synthétique et structurée.

Contexte

Le SPIDER est a utilizser ume fois gue le
probléme & traiter par la créativileé a &l@ clai-
rement identifig, el qu'une premigre purge
didées a été réalisée (par lintermédiaire d'un
brainstorming, par exemplel.

Comment I'utiliser ?

Etapes

* Formuler le probleéme initial (=x.: « Guel
pourrait étre le nom de notre nouveau sham-
poimg 7 ®) et I'écrire au centre d'une feuille
A3 (ou d'un paperboard dans le cadre d'une
créativité de groupel.

» Décliner le probléme sous plusieurs (au
mains trols) dimensions ratisnnelles, rédi-
gées sous forme de verbes d'action. Inscrire
ces derniers dans le premier cercle {ex. : laver,
peigner, rincerl.

» Associer au moins trois images & chacune
de ces premiéres dimensions {les images
ne somt pas forcément en liem direct avec
le probléme initialy et les écrire dans le
deuxieme cercle {ou alars coller des photos
ou des dessins qui stimuleront encore plus
le cerveau droil). Celte élape dail Taire appel
AU ressources du cerveau drodt, et ces images
dviiller 'imaginaire (ex. © laver se décling en
« karcher, la mére Denis, serpillére =)

* Transformer chaque image en aw mains
trois idées répondant au probléme initial
et les écrire dans le ftroisieme cercle {ex.:
® karcher ® se transforme en noms  de

DOSSIER 9 LES TECHWIQUES OE RENCOMTRES FORCEES

shampaing suivants ©« Care-hair », qui devient
& HairCare wl.

Méthodologie et conseils

Le SPIDER fait appel & la pratique du
mouvemnent, egalement ulilisée par Edward
de Bono dans sa déemarche de pensée lalérale.
Il suppase en effet une gymnastique d'esprit
pour passer du cerveau gauche au cerveau
droit, puis pour revenir du cerveau droit au
cerveau gauche.

Le passage du deuxieme au troisizme cercle
peul s"avérer Lrés dilficile pour une persenne
G & ped I"habitude de ce malvement,

Dans le cadre d'une démarche créative de
groupe, inviter chaque participant & formular
aw midns une dimension (17 cerclel, une imags
{2 cercla) et une idée (3* cercle).

Avantages

Précautions a prendre

Ure dynamigue

de ricochet 3 trois

rebonds entre le

cerveau gauche et

le cerveau drait,

Le SPIDER™




Le SPIDER®

Comment étre plus efficace ?

Formuler la problématique initiale
L'efficacité du SPIDER® repose d'abord sur
le fail que la problémalique initiale soil clai-
remenl  Tormulée. Cela suppose  d'uliliser
certaing outils de oréativité préalakle (analyse
fonctionnelle, veille, mats inducteurs, etc.),

Utiliser des supports visuels

Le SPIDER® individuel peut &tre utilisé sur une
feuille A4, mais il arfive souvenl gue plusieurs
idées naissent d'une méme image au momeant
du passage au 3% corcle. 1 oest denc recom
mandé de travailler sur une feuille A3 pour
sautoriser & produire beaucoup plus,
Danslecadred'un SPIDER® callectif, il ast conssilé
d'utiliser au mains une page de paperboard, sur
laguelle |a toile aura été prédessinée.

Choisir les images les plus
évocatrices dans le 2¢ cercle

Les images du 2* cercle jouent le rile de trem-
plin pour trouver des idées originales dans le
3t corcle, PlUs cos Images seront dvocatrices,
plus elles aideront notre cerveau & sortir
des sentiers battus et & formuler des idédes
Disruptives {le O du SPIDER®),

51, par sxemple, on cherche le slogan de la
craativité, et gu'il faut trouver une image pour
« suspendre son jugement », l'image ¢ décora-
lion » sera moins évocatrice que & guirlandes
div W@l w, Ces & guirlandes o serviront dond
de base & une idéa du 3* cercle {par exemple :
« la créativité, c'ast produire des guirlandes
d'idees gui decorent notre cerveau ! »).

SAERRNOTR
00 jugement

ar pendant les

2 £
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CAS d'Une entreprise qui cherche @ mobiliser
ses collaborateurs autour de l'innovation

Féainer un Sm seiracan e
rnovaliong depris ke ditel e
e : nin avens calle
culure en nous depus e départ.
TH ARG Amsls arrEle

Deémvystifiar Finnovation
AW rdguildrament par
=il dis vickios, ppt

Frama i |
Fifwrrasl En

Calvndrier des riurcctes wl
SOMNAIREANCES AL R DAT
=i s e fenclion dF 'anmds
precedentat, avec photo
chpdias mebeurs qui y onk
onirbus

Chsdhiar Fimewalion

B frandes pospa
nitesuipieoe montéas'
midmlie de mnostion,
prépsre par un pabesern
choroleber renommit

WatEré it
gl et 1
FENEUTTANTR S
i el il ;
IE fournoe des
idéms {quart,
died, S el

s qu'un cellsborateur a une
e, il il a msumetice & son
ﬂu:l.q'nll goniradiciaur, qui dod
dire ce o' il ame dans cette
WA, POUNGUT] C8 NE marThery
pas, ce quil dsut daire pour oue
8 marche.

Innewalion

Lik trophies annumalk da
Uinnoraticn § He bop o

Soliciter
Ies gens
i Pastra
Famile pour
AW un ol
ne |us e

Ventreprise

Liliner b maments
eorraian Tealifs paur parker
dirncyabion o lancer des diédls {herbecus
dendreprise : ditfl - comment Tare render 57
MerguEl SUT une surface oa 50 omd

Une entreprize d'imprimerie cherchait 8 maohi-
liser ses collaborateurs aulour de Pinnovation
afin de se différencier de ses concurrents, de
plus en plus agressifs sur les pris.,

Lne séance de créativité a été crganisée avec
trais directeurs de cette entreprise.

Les trols dimensions rationnelles, en lisn avec
la problématique initiale, évoguees par ces
trois directeurs anl 2L @ le fail de challenger
les collaborateurs sur le thime de lMinnovalion,
de les rassembier et enfin de les inbéresser.
Les trois images assocides b chaque dirmension
raticnnells ant été au début 35587 & neutres » ;
il a fallu pousser chaque directeur & aller un

cran plus loin pour que cas images deviennant
réellement dvocalrices (par exemple, un des
directeurs proposant « malch sportil » pour
& challenger =, Ianimateur lul a demandd guel
atait pour lui le sport e plus porteur de chal-
lenge ; 5a réponse a été beaucoup plus évoca
trice : & un match de catch ! »)

Chague image a ensuite été transformae en
idée(s) répondant & la problématique iniliale
(par exempla, e malch de calch 251 devenu un
tourmol des idées, avec mise &n concurrence
de huit équipes),

Sur les neuf idées proposées, quatre ont &té
MisEs an Euvre. |
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En savoir plus

(en vidéa)

La matrice de découverte

CREER DES

COMBINAISONS

Voiture Train Vélo Trottinette
Pétrole X * X
Salaire T 7 e
Humaine 77 ¥ X
Electrigue X ¥ X ¥
En résumé Insight

Inventée et mise au point par Abraham Males,
la matrice de déecouverte est basée sur une
exploitation de la logigue combinatoire. Son
principe de fonclionnemenl consisle en une
analyse systématique des combinaisons passi
bles entre éléments, fonctions, caractéristi
fues d'un produit ou d un service axistant, pour
identifier de nouvelles fagons de be réaliser.
Par exemple, le croisement d'un moyen de
transport wrbain et des energies existantes
peul susciter des idées ariginales.

Designed and perfected by Abraham Moles, the
discovery matrix is based on an implemenfa-
fion of the combinatorial logic. ts operafion
prirmciple consisls in a syslemalic analysis of the
possible combinations of the varfous efements,
furctions, and characteristics of a product or
of an existing service, in orger fo identify new
ways of carrping It ouf,

For example, fhe crossing of 2 city means of
fransporfation with existing energies can creafe
ariging! ideas.
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Pourquoi l'utiliser 7

Objectif

Décortiqguer un probléms, un produit, un
service el créer des combinaisons originales,
sources d'idées nouvelles,

La matrice de découverte s'appuie sur
le constat gue la plupart des inmovations
coarrespondent & Putilisation originale de solu-
tizns déja eprouvées au sein de |'entreprisa
o dans d'autres secteurs d'activités. Ainsi en
fargant I'analyse de combinaisons, des idées
ofiginales en réponse & un probléme donnd
peuvent dtre générdes, 51 certaines des combi
naisons identifigées correspondent & un état
de I'art, d'autres beaucoup plus surpremantes
wous inviteront & imaginer des sclutions qui
sartenl des senliers ballus.

Contexte

La matrice de découverte est frégquem
ment utilisde pour la recherche de nouveaus
produits ou services {(en combinant les diffé
rents savoir-faire de I'entreprise), mais agale-
menl dans des domaines lels que la veille
technaologique multisectorielle, la détermina-
tign de nouveaus débouchés..,

Comment l'utiliser ?

Etapes

¥ Décomposer le probléme ou lobjet en
gléments &bfou fanctions stfou caractéris-
tiques (par exemple composants, matiéres,
fanctions).

¥ Chaoisir les axes de la matrice (par exempla
les composants en abscisse, les malieres en
ordonnde),

» Canstruire la matrice de découverte aves les
caractéristiquas identifides en abscisse at en
ordonnées.

» Recombiner les éléments de fagon syste-
matique {par exemple, le composant 1 peut-il
alre fail de la maligre 2 7) 4 la croisée de

chague ligne el colonne avec les questions

sulvantes :
Existetil déja une réponse 7

= & oui, peut-on imaginer des réponses plus
originales et efficaces 7

-5 non, ume « fenétre dinnovation = est
ouverte,

Méthodologie et conseils

¥ La qualité et 'efficacité d'une matrice de
découverte résident dans le choix des carac-
teristiques identifiées. L'étape de constitu-
tion de la malrice est donc brés imporlante et
canstitue wne difficultd de cette approche.

» Favoriser la rencantre de paramétres appa
remment non pertinents entre eux, SUscep
tinles de provogquer 1a surprise nowvatrice.
L"énergie {(mécanique, thermiguel des piétons
dars une gare ne peut-elle servir & alimenter
des mayens de transports de Lype escalator 7
¥ Me pas hdsiter 4 cralser des caractéristigues
Issues d'autres secteurs d'activitd, m

mnovar ons

correspondent a2

m La matrice de découverte favorise I'innovation
de synthese dans la mesure ol elle permet d'ex-
plorer la combinaisen de concepts existants
af vue de produlre de nouvesus usages ou de

nowvelles fanctiannalités.

m Limiter le nombre de cases du tableau (probléme
de ternps d'exploration) en globalisant les carac-
téristigues et Eléments Studiés au seln de

concepts.

m Préparer & l'avance les axes de la matrice de
découverte en posant le probléme et en I'analy-

sant dans toutes ses dimensions.

- 145 -

ouverie

(]
£l
[

[0}

d

a0}
[

La matri




Les syllabuses

CREER DES MOTS NOUVEAUX
EM COMBIMANT DES SYLLABES

Comment faire dévarer des légumes aux enfants ?

Dégumes

Valé Vegqumes

Lérer Rergumes

Idée ; des lEgumes coupss en
petits dés de couleurs
dil férentes. On lance un vrai
dé qui indigue |a couleur
du légurme a manger |

En résume

Insight

Les syllabuses combinent les syllabes de deux
mots-clés associés & une problématique. Les
néalogismes ainsi créés représentent  des
idées en lien avec cette problematique, mais
dont le =ens m'est pas une evidence : il faut
donc Lrouver, par jeu d'associalions, ce que
signifient cos iddes,

Elabar par Paul Sibown, st un des cutils les
plus ludiques de la créativité.

The "syllabuses™ are a comination of the
syliables of two key words linked with a partic-
wlar issue. Nealogisms thus ablained represent
ideas connected with such issuves, buf ftheir
meaning is mol quile clear and has lo be found
Ihrough a sel of associalions.

This tool, worked out by Paul Siboun, is one of
fhe mast playful in the creative field,
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Pourquoi l'utiliser 7

Objectifs

¥ Se servir de mots-clés comme vecteurs de
gendration d'idées,

¥ Jouer avec les mals el avec le sens qui laur
est accordé.

Contexte

Les syllabuses peuvent s'utiliser dans un cadre
individuel et collactif :

} Pendant |la phase de génération d'idées.

¥ Pendant la phase de tri: les syllabuses
peuvent permelire de combiner deus idées
fartes en nouvelles idées.

Les pratiquants des syllabuses dolvent déja
Btre aguerris a la technique de I'association.
Les syllabuses peuvent &tre particulidrement
adaptés pour la création d'une marque, pour
un produit, un service ou un concept.

Comment l'utiliser 7

EtapEE

¥ Exposer le probléme au groupe de Lravail.
Le groupe se met d'accord sur la farmulation
du probléme | ce dernier doit au final &tre
synthétisé dans une phrase commengant par
« comment » {par exemple : comment empa-
cher que les copeaux s'introduisent dans le
sysléme de maintien de la pigce lors du frai-
sage YL

» Choisir dewx mots  inducteurs dans la
farmulaticn du prebléme {on entend par
« inducteur » un terme qui sert de point de
départ a une association d'idées).

) Décomposer  ces  mots  inducteurs  en
syllabes,

¥ Construire la matrice des syllabuses, avec
les syllabes d'un mob en abscisse, celles du
deuxigme mat &n ordonnées.

» Composer les syllabuses aux intersactions
des differentes syllabes.

DOSSIER 9 LES TECHMIQUES OE RENCOMTRES FORCEES

¥ Chercher les différenls sens de chague sylla-
buse, jusqu'a trouver une idée en lien avec le
problEme initial.

Méthodologie et conseils

Il peut s'awvérer que les syllabes des mots
induclaurs chaoisis ne scienl pas sulffisamment
riches pour engendrer des syllabuses avoca
teurs, I ne faut pas hésiter, dans ce cas, 4
trouver um synonyme du mot inducteur de
hase pour engendrer de nouveaux syllabuses,
Il est galement possible, pour les plus expe-
rimentés, de combiner les syllabes de toute
une phrase : la malrice des syllabuses nen
sera que plus complexe, et e nombre d'idées
potentielles plus important, =

Un syliabuse de

« balte 3
la créativi
« boivite »,
représente
bu frés rap

m Trés ludique, pour ceux qui aiment jouer avec les

mats,

m La matrice des syllabuzes permet une créativité
systématique, ol chague syllabuse peut donner

au moins une idée originale.

m Suppose une bonne maitrise de la technigue de
l'association, car il fawt parfois triturer un sylla-
buse pour trouver I*ldée dont il est le porteur, et

qui pourra répandre au probléme Initial.
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LES METHODES
DE GENERATION
D'IDEES A BASE
RATIONNELLE

& Seule une canceptian étraite et raticcinante de la ratianalité peut en faire le contraire,
vaire I'emnemie de la créativité. La démarche créative, loin d'atre irraticnnelle, tend

a une multirationalité féconde, pour inventer et pour comprendre, Ainsi se confirment
les affranchis du grand Descartes qui ecrit dans Le Discours de la méfhode que
“I'entendement n'est rien dans le secours de 'imagination” et dans Les Méditations ;

“Je trouve plus de vérité chez les poétes et les artistes que chez les savants™, »

Hubert Jaoui

Créativité et rationalité : une version moderne de « Métis »

La rationalité, caractéristique essentielle
dans la plupart des outils de créativité

Existe-t-il des outils de créativité plus rationnels
que les autres ?

LES OUTILS

55 Le cycle de vie du produit

56 Lrarchitecture produit. 152
57 Le scanario techmique. e 154
58 Lamathode TRIZ e 156



Le cycle de vie du produit

ANALYSER UN PRODUIT DANS TOUTES

SES PHASES DEVICE

En résume

Insight

La méthade du eycle de vie part du constat
qu'entre sa création (& l'usinel et sa destruc-
tiom ow son recyclage, un produit va &tre utilisd
ou manipule par des utilisateurs différents (par
exemple le lransporleur, le magasin, "ache-
Leur, lMulilisateur...).

A chacum de ces acteurs va correspomdre des
besoins et denc des fonctionnalités spécifiques
du prodult, L'identification et 1a satisfaction de
ces besoins permettent d'identifier des sources
de craation de valeur.

The iife cycle method originates from the
stafement that 2 product, between its creation
(at Fhe factary) and its destruction or recpcling,
will be wsed or handled by variows wsers (for
example: carrier, store, buyer, cuslomer...}
Each of Ihese aclors have parlicular peeds,
requiring specific practicalities of the product,
Identifying and meeling such needs enabdles to
find out ways of creating value,
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Pourquoi 'utiliser ?
Objectif

L'objectif de la méthode du cycle de vie est
didentilier loutes les phases de wvie dun
produil  depuis  sa naissance  (lTabricalion)
jusgua samart (destruction ou recyclage). Une
réflexion créative dans chacune des phases du
cycle de vie permet alors d'identifier d"éven
tuels besoins mom couverts par les produits
existants el de proposer des fonclionnalités 2
valeur ajoutée pour le client. Celte mélhode
permet didentifier I'ensemble des clients d"um
produit et laurs hesoins spécifiques.

Contexte

La methode du cycle de vie est souvent
utilisée en amont d'une démarche danalyss
fanctionnelle. En elfel I'analyse des Tanclions
du produit peut étre réalisée pour chacune des
phases du cycle de vie du produit, b chacune
de ces phases va correspondre des fanctions
specifigues liées a la phase. Par exemple, una
baouteille d'eau en phase d'ulilisalion devra
permellre de verser son contenu alors qu'en
phase de recyclage, elle devra assurer e recy
clage des matigres utilisées,

Comment l'utiliser ?

Etapes

¥ Lister toutes les phases du cycle de wie
du produit depuis sa fabrication jusqu'a sa
destruction.

¥ ldentifier dans chague phase les acleurs
em conlacl avec le produil. Par exemple en
phase de transport, le transportoeur est "un
des acteurs en contact avec le produit et
peut avair des hesoins propres {palettisation,
farme...1.

¥ Pour chacune des phases identifiges, lister
les beseins propres des ulilisaleurs concerngs
par la phase (par exemple a laide d'une
analyse fonctionmelle).
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¥ Rechercher  des  dées  permettant  de
répondre 4 des besains non oy mal satisfaits
par l'offre existante,

Méthodologie et conseils

Pour identifier des phasas du cycle de vie du
produit, il sulfit de suivre le parcours physique
du produil el d'imaginer tous les acleurs an
Interaction avec lul.

On pourra dentifier & Vintérieur d'une phase
{par exemple I"utilisation) des sous-phases qui
correspondent & des besoins différents. Par
exemple, on powrra distinguer la phase de
veille d'un produil électronique par rapporl a
54 phase d'utilisation active, m

Se mettre dans la

« peau » du proguit

et imaginer son

DArCOurs,

u La méthode du cycle de vie permet de prendre

conscience de caractéristigues secondaires du
prodult par rapport aux caractéristiques qui sont
sa raison d'étre. Ces caractéristiques secon-
dalres peuvent s'avérer essentielles pour I'un des
acteurs de la chaine d'achat. Par exemple, une
bouteille d'eau a pour raison d’étre de stocker et
permettre de verser de I'eau. Toutefois, |a forme,
le poids et le volume du pack peuvent &tre des
dléments déterminants de I'acte d'achat.

= Cette méthode est particuliérement adaptée a

I créativité sur des prodults Intermédiaires (par
exemple des matérizux de constructicn). Elle
permet de bien identifier les besoins propres de
I'utilisateur primaire (par exemple I'artisan) de
ceux de l'utilisateur client final,

m Le nombre de phases peut savérer important

pour un produit. On s'attachera alors a regrouper
les phases qui correspondent & des besoins simi-
laires ou des cibles dacteurs homogénes.

e du produit

e

Le cycle d




L'architecture produit

AGENCER DIFFEREMMENT LES ELEMENTS

S—

QUI CONSTITUENT UN PRODUIT

En résumé

Insight

Souvent  utilisée pour la redéfinition d'un
produit ou d'un service, I'architecture produit
correspond al"agencement des entites élémen-
Laires le constituant., Elle précise 2galement les
interfaces entre ces entités,

Cet autil permet ainsi de salliciter la créativitd
de chacun des acteurs de la canception ayant
um impact sur l'architecture du produit,

Produet architecture ls often used to redefine a
produck or service and is meant bo put together
itz basic constituent entities. If also specifies
how these enlilies overlap ane another

This loo! thus gives way bo the crealivily of each
desigrer wivo has an impact of the prodect
architecture.
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Pourquoi l'utiliser ?

Objectif

Solliciter |la craativité de tous les acteurs de la
conceplion (de 'ergonome en passant par le
marketeur et la fabrication, elc.) pour proposer
des concepts de selutions créatives,

Contexte

Avec cet outil, l8s ingénieurs de la margus
Hoowver suraient réussi a rattraper Dyson. Em
effet, a I"époque de la sortie de |"aspirateur
=ans sac de Dyson, la RED de Hoover essayail
de supprimer be sac d'un produit gui pour eux
avait forcément un moteur, un filtre et un sac
{une architecture figée), Dés lors, cas ingé-
nieurs avaient trés peu de chances de trouver
de nouvelles solutions créatives.

DOSSIER 10 LES METHODES DE GENERATION DIDEES A BASE RATIONNELLE

¥ L'animateur nole toules les idées géndrées.
En fin danimation, Fanimateur accompagnd
dexperts dalvent alors combiner toubes ces
idées pour géndrer le maximum de concepts.

Méthodologie et conseils

Afindesolliciter lacréativitd des participants,
naus veus canselllans d'utiliser les autils
suivants © Bissociation {outil 4%), Association
{outil 500, Mots inducteurs {outil 423, Analogie
{outil 381

Il ast agalement possible d'utiliser auparavant
I'autil DAF {outil 11} afin de partir des fonctions
el des services que doil rendre le produil. Par
eXemple, pour reconcevalr une brosse a dents,
il convient de chercher & frouver un systime de
maintien de I'hygiéne buccale puis de déroular
I'outil architecture produit. m

MaTRICE D'ASSOCIATION

Eliments indispensables

Composants |

Fonctian ges pléces

Scenaril d'utilisation

Encombrement des pléces Formes

Cantraintes cutturelles
(largeur des partes_)

Outillage

Comment l'utiliser 7

Etapes

La définition architecturale d*un prodult se fait
en trals étapes :

¥ Les éléments indispensahles.

¥ La définition de "architecture du produit
(manigre dont on assemble les éléments).

¥ La définition des composants.

Ainsi pour redélinir un produil de maniére
crealive, nous pouvons laborer la malrice
d'asscciation sulvante,

A chagque croisement dans la matrice, les
participants peuvent proposer des idées, des
solutions, des produits existants, atc,

Larchitecte d'un
batiment cur
deux fonctions :

artiste el ingénieur

ciwil, Il
meme pour cedui

d'un prodit |

w Les dvolutions des composants et des technolo-
gies peuvent permettre de reveir nes selutiens.

m Attention a ne pas trop rester dans le domaine
de I'innovation modulzire, 3 savoir juste changer
I'assemblage des composants d'un produit sans

viritable valeur eréde,
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COMPOSAMNTS

TECHMOLOGIES

Le scénario technique

DEVELOFPPER DES SCENARII ALTERNATIFS

FONCTIONS Vélo

En résume

Insight

La méthode des scenarid techniques permet
diidentifier des alternatives & larchitectura
dun produit ou d'un service en recombinant de
maniére craative les fonctions, les composants
el les lechnologies qui le composent.

La démarche parl du principe que c'est la
combinaison de fonctions, de composants ef
dee technalogies qui crée la valeur ajoutée du
produit, "abjectif étant de maximisar le service
rendu du produit au travers des fonctions tout
en minimisant le codt de ce produit en minimi-
sant le nombre de composants et la complexile
des technologies utilisées,

The technical scenar method altows [o iden
fify alternatives to a product or service archi-
fecture through a creafive rearrangement of
the functions, constifuents and fechrologies
Ihat compoase il

Thal approach is based on Lhe principie that i
is the combination of functions, constitvents
and lechnologies that create the added value
aof the product, The purpase s to maximize the
efficiency of the product through funclions
Fnd minimize the cost of that product by mini-
mizirg Lhe number of ils constitvenls and the
compiexily of fechnologies used,
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Pourguoi "utiliser ?

Objectif

Dans le cas de produits ou systémes complexes,
la mélhade des scenari permel de séparer la
réflexion sur chacune des dimensicns en imagi-
nant, pour chacune des fonctions, des alter
natives aux composants ou aux technologies
utilisées, Ces alternatives sont soilb issuss du
systeme existant soit identifiées a I'extérieur
du sysleme.

Contexte

Le sodnaria technlgue 8" appule sur une archi
tecture de produit existant. Il doit &tre utilisé
aprés la pose d'un probléme relatif & une
réduction de codt ocu & I'sugmentation des
performances d'un produit.

Comment l'utiliser ?

EtapEE

¥ Lister les fonclions assurdes par le produil. Dans

Iexemnple d'une souris d'ordinateur | assurer e

déplacement dun menu déroulant avec le doigh

et le positionnernent d'un pointeur,

¥ Lister les composants du produit ou du

systeéme : captewr optique, circuit de traite-

menl, cogue, molatle, bouloms.

¥ Lister les technologies ulilisées pour la

réalisation des composants ©plastique, dlectro

mique, capteur de rotation (malette), optique

(diode), liaison Bluetooth, laison WIFI.

¥ ldentifier les liens entre les fonctions, les

composants et les technologies d'un produit

existant (scénario technigue).

¥ Proposer des combinaisons originales en

ulilisant les questions swivantes :

= Peut-on supprimer un composant ¢ assurer la
fanction supportée par un autre composant 7
Par exemple : peut-on supprimer la maolette
et assurer la fomction par la cogue plastigue 7
Peut-on supprimer la coque et intégrer la

fonction de pointage directement dans la
surface de la coque 7

- Paut-on  décomposer le composant en
plusieurs 8léments gui réaliseront une partie
de la fonction ?

- Peut-on remplacer une lechnologie par une
autre 7 Par exemple, la technolegie de posi
tiannement optique par des accdléromitres 7

» Analyser les idées dmises en regard de |a

valeur crége. Par exemple, une technologie

par accelérométre apporte-t-elle une wvaleur
ajoulee pour lulilisaleur ou permel-slle de

reduire les colls 7

Méthodologie et conseils

Utiliser un tableau, des post-it, des phatos de
composants ; les assembler pour visualiser les
scenarii technigues et les partager en groupe
de Lravail.

Creer des assemblages originaus encombinant
die manibre aléateire une fonctian, un compe
sant, une technalagie, Réagir & la combinaisan
nbtenue en s& demandant comment cela pour-
rait-il 8tre possible ?

Ne pas se contenter des composants et tech-
nologies ulilisés dans une archileclure exis-
tante et ne pas hésiter & enrichic 1a réflexsion
par des technaologies ou des composants (ssus
d'autres produits connexes ou dans d'autres
sacteurs d'activita. =

u Mathode adaptée a la recherche de concepts origi-
naux de produits ou de systémes complexes inté-
grant de nembreuses lanctions et composants,

w Permet de faveriser Fappréhension des solutions,

m Circonscrire le probléme & gquelgues fonctions et
aux compesants principaux, objets du probléme
initial. Me pas hésiter & réaliser plusieurs
analyses sur différentes parties du systéme,
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La méthode TRIZ

TRIZ (TEORIA RESHENIYA |ZO0BRETATELSKIKH

ZADATCH OU ¢ THEORIE DE RESOLUTION

DES PROELEMES INVENTIFS »)

@ ®
N\

RERR RN

En résumé

Insight

La méthode TRIZ part du principe que les
solutions aux problemes rencontrés durant la
conceplion d'un nouveau produil s'appuient
sur um rarnkre limité de principes. Ce constat a
été renforcé par I'analyse d'une grande masse
de brevets en LIRSS (4000003 par I'auteur de
la théarie, Genrich Altshuller. TRIZ propose de
farmuler un probléme sous |a forme de contra-
dictions Lechnigues & partic de 39 paramelres
géndriques (par exemple, plus (e vais lain, plus
je consomme d'énergie), puis de recherchar
dams une base générique de 40 principes de
solutions celui qui peut apporter une idée de
solulion au probleme initial.

The TRIZ method considers thaf problems
encounlered during the design of & new producl
rely on a limited number of principies. This
staterment has been re-enforced by the analysis
of & high number of patents in USSR (40000)
hy the author of the theary, Genrich Aitshuller,
TRIZ proposes fo formulate a problem under
fhe format of technical confradiclions based on
3% generic paramelers (for inslance, [he more
I o far, maere enengy | need) and then to faok
for in a database of 40 generic principies, the
ane that can generate ideas that answer fo the
initial problem.
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Pourguoi l'utiliser ?

Objectif

La méthode TRIZ s"appuie sur le fait guune
réflexion créalive efficace esl celle qui
parvient a surmonter des contradictions parmi
des paramétres techmiques (par exemple :
comment aller plus Isin en  consommant
mains d'énergie ), La méthode TRIZ pose
comme postulat la recherche du « résultat
final idéal », 'idéalité &tant définie comme |e
rapport entre la somme des Tenclions uliles el
la somme des fonctions nuisibles et des colts,
& Vextréme, le systéme idéal est celui qui
remplit les fonctions souhaitées mals qui n'a
ni codt, ni masse, ni consemmation, ni mainte-
nance.. Bien que ce systéme n'existe pas, l'in-
venteur doil toujours avoir en LEle cel ohjectil
qui l'aldera & penser autrement e champ des
solutions possibles.

Contexte

La méthode TRIZ est une methode conwver-
gente, c<'est-a-dire qui ne  lavorise pas
I'emission de nombreuses idées (comme |e
brainstorming par exemple) mas gqui guide
la réflexion directement vers des solubions.
La méthode est en géndral appliquée & des
problemes et systémes technigues mais peut
s'elendre a d'aulres types de syslémes (orga-
nisalions, industriels, sociaux...).

Comment l'utiliser 7

Etapes

» Metlre an forme le probléme an délermi-
nant ses éléments, sa cause eb son environ
nement,

¥ ldentifier dans la liste type des paramétres
TRIZ, les paramétres techniques en conbra-
diction inhérents au probléme : quels facteurs
se dégradent Iorsque je cherche  enameéliorer
daulres 7

» Synthatiser le but & atteindre sous forme de
o résultat final iddal », c'est-a-dire lister les fonc
tions utiles & développer ou & amdéliorer et los
effets techniquas négatifs & réduire 3 supprimear,
cala au codt le plus faible woire nul.

¥ Appliquer la matrice de résclution des
conlradiclions techmigues aqui propose des
principes technigues génédrigues de solulions
en croisant les effets positifs & améliorer et
ceux & réduire ou & supprimer,

¥ Transposer les principes  proposés  pour
imagimer des solutions techniques au probleme
posé et évaluer les solutions.

Methodologie et consells

*La phase de préparation d'utilisation de
la méthade doit &tre réalisée avec soin afin
de lister tous les paramétres du probl&Eme,
Plusieurs paramétres peuvent faire M'objet de
conlradiclions.

¥ Lidenliflication des contradiclions &5l un
dlément clé de la méthode. ldentifier, dis
Iétape de farmulation du probibme, les acticns
voulues de I"objet de 1'étude et les phénoménes
indésirables générés par ces actions. m

m La methode TRIZ est une meéthode convergente
systématique qui oriente rapidement un groupe
de travall vers des solutions sans passer par
I'émisslon de nombreuses [dées inexploltables.

= Biengue développée pourlaresolution de problemes
lies a des systemes technigues, la methode peut
s"appliguer a d'autres types de systémes moyen-
nant Fabstraction des principes de solutions.

= Lamisz en euvre de TRIZ peut Etre assez lourde.
Limiter au prézlable le nombre de paramétres et
de contradictions pour la séance de créativite.

m Veérifier 3 l'issue de chague idée si vous améliorez

réellerment l'idéalité du systéme Studid,
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La méthode TRIZ

Comment étre plus efficace ?

Formuler la problématigue initiale
Pour la formulation de la problématigue
initiale, lister I'ensemble des constituants et
les paramélres du probléme el de environne-
ment immédial du probléme. Les parametres
techniques sont toutes les grandeurs qui
cantribuent & la problématique, par exermple ©
masse, longuewr, surface, wvolume, vitesse,
force, tension, pression, forme.

Identifier les contradictions au sein des para
metres. Les contradiclions sont des paramétres
qui évoluent de manibres contradictoires en
armplifiant um effet indésirable. Les contradic-
tioms sont identifides & aide o affirmations
du type : « Plus la paramétre ¥ augments ou
diminue {effel souhailé) plus le paramalre v
augmenle ou diminue {e'lal indésirable) =
Synthétiser le but & atteindre sous forme de
& résultat final idéal ».

Rechercher des solutions

¥ La matrice de résolution des contradic-
lions technigues (Léléchargeable sur Internat)
propose 40 principes de  solulions  genéri-
ques & appliquer pour 1a recherche dlidée,
Cette matrice liste pour chaque contradiction
possible entre 2 paramétres (soit une matrice
de 39 ° 39 cases), les principes de solutions
applicables & cette contradiction. Par exemple,
si je recherche des idées pour réduire la
consommation dun véhicule, |e trouve au
craisement de effet souhaitd (augmenta
tion de la durée d'action - n® 15) at de 'effet
indésirable (réduction de I"énergie utilisée par
I"'objet maobile - n® 19) le principe genérigue
de I'utilisation d'un systéme ferramagnélique
a la place d'un systéme mécanique. Cest le
principe du train magrétique qui comBing un
mode de sustentation magnétique avec une
orvde mobile.

Analyser les solutions

Analyser les idées émises vis-avis de lidaalité
du systeme éludid (augmentalion des eflets
positils, réduction des elfels négalifs, réduc-
tian des codis),

Ainsi dans le cas du train magnétique, l'effet
indésirable de consommation est largement
réduit mais au détriment d'un codt sans doute
alava.

la canstruction du probléme

{liste des éléments du systéme, liste
das paramétres a effets positifs at
naantife U Eyersima
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CAS d'Une entreprise de formation

Une entreprise de farmation souhaite réduire
son empreinte acologigue sur la plangte em
supprimant tout document acrit distribué aux
slagiairas lors d'un sbage de lformation en salle.
Les avantages de cette démarche sont de
supprimer I'émission de CO, lide & 12 fabrica
ticn du papier, I'impression et surtout le trans-
port des documents sur le lieu de stage. Cette
démarche conduil également & une simplifi-
caticn des processus logistiques et des codts
afférents a la formaticn,

Les variables du probléme

Pour la transposition de notre probleme dans la
liste des paramétres de TRIZ, nous suggérans
comme pa-rametre a effel positil & améliorer
la & quantité de ma-tiére {n® 26) o, soit dans
I'environnement du pro-bléme la « quantité
de nobes » & réduire. Mous sUQQarcns comms
paramitre & affet négatif & éliminer |3 « perte
d'information (n® 24) =, c'ast-a-dire la capacité
de lindividu & mémoriser de I'infarmalion,

Les contradictions

Une contradictiom est identifide : « Plus la
guantité de notes est réduite, plus je perds
d'informations mémorisées ».

Le résultat final idéal

o La solution dolt permettre de supprimer les
sup-ports papier dela formation sans dégrader
la mé-morisation par le stagiaire du contenu et
ce, au meilleur codt. »

Lapplication des principes TRIZ

La matrice des contradictions techniques nous
propose par axemple i lintersection de 'affat
positif n® 246 et de 'effet négatif n® 24 le prin-
cipe de solution générique suivant : « 1. Utiliser
un objel ou procéde inlermediaire powr Lrans-
metlre "action ; 2. Combiner lemporairement
Fabjet & um autre, lequel devra pouveir étre
elewd facilement (réversibilitd) =, Cela peut
par exemple nous inspirer UVidée suivante @
utiliser une tablette pour transmettre les
contenus et donner I"opportunité de prendre
des noles direclement sur le supporl. La
tablette est réutilisable et le stagiaire repart
avec un fichler numérique, =
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LES METHODES
DE CREATIVITE
OUVERTE/
COLLECTIVE

« La créativité et le génie ne peuvent s"épanouir que dans un miliey
qui respecte 'individualité et célébre la diversité, »
Tom Alexander

_/

‘;—.‘_‘*

Des outils pour rendre lisible et exploitable le vivier d'idées
au sein d'une entreprise

Trouver son chemin parmi des gigabits de connaissance

Une créativité collaborative a distance

Une créativité externalisée

LES OUTILS

59 Les systémes de management des idées (SMI).... 162
60 La créakivits exbemalishe ... mmmimmim o o -l6d
61 La Tour FL {Tour Fab Labk... .. cinssmsemes -lE6
62 Le tournoi des idées...



Les systéemes de management
des idées (SMI)

— RECOLTER ET EMRICHIR LES IDEES AU SEIN DE LENTREPRISE _—

FILTRE
Géndration
Fiddag
spantanéas
ou impulsées Incubation des idées

paur dvaluer leur
waleur et faisanilitd

FILTRE

Transfarmatian
ges iddes en projels

Vivier d'ldédes nan retenues b court terme

s
=) ()

En résumeé

Insight

Selon Dauphinais & Price, B0 % des innovalions
prowiemnent des gens qui sont au maing rols
niveaux hidrarchiqgues au-dessous de I'dguipe
dirigeante, L'entreprise qui souhaite innower doit
donc faire des efforts pour identifier, formaliser
et partager les idées de ses collaborateurs. Les
systémes de management des idées (SMI) sont
dies salutions qui £ appuient sur des applications
informatigues, et qui visent trois objectif's @
mrécolter of  sélectionmer  les  idées  des
callaborateurs ;
mennchir les iddes ;
= ouverture sur des partenaires externes,

According lo Davphingis & Price, B0% of inno-
vations result from people at least three hierar
ohic fevels below the mamaging feam, 50, a
company that wanfs bo be impovative shoukd
endegvor bo identify to, formalize and share its
colieagues’ ideas. ldea Management Systems
are sodulions based on compuling applicalions
anad aiming ar three!

w o reap and select ideas;

m enrich ideas;

mapaning fo cxfernal partners,
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Pourguoi l'utiliser ?
Objectifs

L'ohjectif économigque :

¥ encourager l'innovation ;

¥ accélérer le passage dune idée & sa mise
BN EUVTe.

L'ebjectif social :

¥ favoriser I'dcoute et le partage au sein de
I'entreprise ;

¥ reconnaitre e savoeir-faire ef valoriser ses
collaborateurs.

Contexte

Les SMis sonl a4 mellre en place dans les
entreprises qul souhaitent profiter du capital
créatif de lewrs collaborateurs.

Comment 'utiliser 7

Etapes

» DEfinir I'organisation, las pratiques de mana-
gement et de gestion des ressources humaines
qui vont inciter les collaboratewrs a alimenter
le systeme. Il convient notamment de répondre
aux questions suivantes @ comment valoriser
les contributeurs 7 Comment  favoriser e
travail collaboratif pour que les idées circulent
et s'enrichissent auprés de tous les acteuwrs 7
» Donner une identité 3 la démarche : nom,
loga, wiswels permetlant Pidentificalion du
dispasitif.

» Former les collaborateurs pionniers, gui
serant les premiers 4 alimenter le SMI, &
montrer que ¢a marche at 3 jouer le rile o'ame
bassadeurs auprés des autres.

» Au-dela des actions de communication
imitiakes, maintenir la démarche présente a Mes-
prit - actions de promolion poncluelles et régu-
litres, affichage permanent des résultats.

¥ Faciliter la participation & la démarche
diffusion d'outils et de supports, individuels
ou collectifs, présentant des techmigues at
astuces de créativita.

DOSSIER 11 LES METHODES OE CREATIVITE GUVERTE/COLLECTIVE

* Valoriser bes individus et les idées - promotion
effective des idées, dillusion large des Llémoi-
qnages d'auteurs disées, récompense  des
auteurs,

Méthodologie et conseils

Il esl recommandé de bien mailriser I'ouver-
ture interne avant de procéder & une ouver
ture externe.

Afin de mesurer la performance ohtenue par
le SMI, il faut définir des indicateurs simples,
comme par example

¥ la moyenne d'idées proposées par employa)
reparlition par service (viser plus de vingl
idées par salarié par an) ;

e nombre diddes retenucs sur nombre
d'idées proposées |

¥ les iddes rdalisdas/idées retenues |

¥ les dconomies et/ou recettes supplémen-
taires genéréas. m

m Permet d'impliquer et de motiver les collabo-
rateurs de l'entreprise sur l'innovation (selon
Gallup 2006, en moyenne 27 % de salariés sont
implicqueés, 59 % ne e sont pas et 14 % sont acti-
vement désimpliqués).

m Le Systéme de management des idées n'est pas
un outil mais une démarche compléte qui doit
s'intégrer dans I"écosystéme de 'entreprise.
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La créativité externalisée

Wengeur £iddes

UME CREATIVITE COLLABORATIVE
OU EXTERNALISEE A DISTANCE

Droit d'exploitation
de Ikdée ou du brevet

Acheteur didées

au de brevels o de brevals
Palement
En résumé Insight
De nombreus outils utilisant des TIC penmet Numerows tools using TIC now aliow o coftect
tent aujourd'nui de recueillir des idées qui ont  ideas that have been expressed by infernational
été formulées par des experts internaticnaux.  experts.

Ces outils mettent donc en relation des ache-
teurs et des vendeurs de savoir-faire (principa
lement lechnalogique) el facilitent la médiatian
entre oo acteurs fmise en contack, transactian
financiére et juridiquel.

So, Ihese lools cornect bupers and sellers of
krrow-frow (mainly fechnological) and facililate
e mediation befween these varlous aclors
fcowntact, financial and legal fransaction),
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Pourguoi 'utiliser ?
Objectifs

% Accéder trés rapidement a un panorama de
brevels ou savair-faire technologiques inter-
nalionauy, qui venl permetlre 3 Menlreprise de
répondre & des problémes blogquants,

» Entrer en contact avec les détenteurs de ce
savpir-faire et mettre en place une transac-
tion équitable.

Contexte

Ces outils sant particuliBrement adaptés en cas
d'une urgence technalogique : il faut acquérir
un savair-faire rapidement pour gagner une
langueur d'avance sur un concurrent, au ne
pas se lalsser distancer par ce dernier,

Ns sank éqalemr:nt ntcEssalres 0rsqu'on pense
que l'expertise interne de 'entreprise n'est
pas suffisante pour trouver des solutions origi-
nales et pertinentes & un probleme donne.

Comment l'utiliser 7

Etapes

» DEfinir le problems & traiter et le formuler
en termes génériques. La plupart des outils
fonctionment sur un moleur sémantique, qui
suppose d'utiliser un langage clair et explicite,
¥ Identifier combien vous seriez prét b payer
pour abtenir une idée répondant & ce probléme.
Four vous aider dans ce travail de valorsation,
il peut &tre intéressant de vous benchmarker
=ur des demandes existanles (par exemple, sur
le sile de Tynax, une enlreprise minigre brési-
lignne propose par exemple 150 000 dollars
a celul qui trouvera des iddes pour améliorer
san process d'extraction de kacling,

¥ Se connecter sur plusieurs sites de média-
tion, qui vont wous donner un panorama de
I'offre et de la demande sur volre recherche.
Certains sites vous dannent accis & des hases
de données complittes de brevets ef de tech
nalogies, d'autres se focalisent sur des offres
et des demandes trés ciblées. La liste suivante

DOSSIER 11 LES METHODES DE CREATIVITE DUVERTE/COLLECTIVE

permel de cerner les modes de fonclionne-
ment de ces sites de médiatian
Innocentive (www. innocentive.com)
- Goldfire thttps:/fafi.goldfire.com)
YetZoom (www.yet2.coml
- Tynax {www.tynax.com}
- Hypios (www. hypios.com)
Creax (www.orean.com) met réquligrement a doms
jour des liens vers des ressources créatives,  wans

¥ 50 la technologie recherchée existe et que possib

le priv d'acnuisition vous convient, suivre la
procédure proposée par le site.

» 5i elle n'existe pas, déposer une demanda
de lechnaologie, ce qui va slimuler les propo-
sitiong choz les chercheurs qui se connectent
sur ces plates-farmes et visent des sources de
rémunération pour leurs compétences.

Méthodologie et consells

S'assurer que I'on a fait le tour des ressources
disponibles en interne avant de solliciter des
partenaires externes - |'utilisatiom d'un SMI {cf.
oulil 59} peul permellre de localiser des savair-
faire disponibles au sein de l'entreprise,
Lersqu'on entame une démarche de créati
vité ouverte {c'est-a-dire qu'on solicite des
ressources extemeas i l'entreprise pour collecter
des idéas), il convient de se faire accompagner
par des experls de la probection intellectuslie, qui
sauronl valider la perlinence el les risques de la
transaction que vous allez mettre en place, B

m Un accés rapide a un savoir-faire technologique
qu'un groupe n'aurait jamais pu envisager. par

manque de connaissances,

u Bien formuler sa question de recherche, dans les

termes les plus générigues possible.
w Tester plusieurs outils avant d'en chaisir un.

w Les plates-formes d'échange sont aujourd'hui
quasi uniguement focalisées sur des brevets ou

des savoir-faire technologlques.
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La Tour FL (Tour Fab Lab)

__ FAVORISER LA RENCONTRE ENTRE LES PORTEURS D'IDEES i

ET CEUX QUI PEUVENT FACILITER LEUR MISE EN (EUVRE
- .
J'ai das moyens
| de praductian et je recherche |
| justemant une base
"._ g réflexion pour construire __-'
‘\ urE innavation. i
I ~— ) f_/
zf'-- h y il
I-' Jai une super \
\ Idde & réallser, !
\\"'\-._ <
J-/
En résumeé Insight
La Tour FL est issue des démarches de Fab  The FL Tower 15 derved from Fab Lab

Lab {Fabrication Labaratory), Véritahle aspace
de collision &t de rencontre aléatoire entre le
mande de I'imaginaire et celui de la praduction,
elle favarise la renconlre entre les idées el las
moyens de les praduire.

{Fabrication Laboratoryl approaches. It {5 a
frue mesting place befween imagination and
production worlds - between ideas and the
means of implementing therm.
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Pourguoi I'utiliser ?

Objectif

Faire émerger le plus rapidement possible
des projets d'innovalion, en s"appuyanl sur la
capacilé créative « libre » de cerlains de vos
collaborateurs (internes ou externes), mals
également sur les capacitds de production,
marketing, etc., des autres,

Contexte

La Tour FL se distingue des démarche d'inng-
vation ouvertes gqui se déroulent de maniére
continue et s'utilise en mode « défi », une fais
que I"entreprise dispose d'une manne d'idées
suffisamment importante.

Comment l'utiliser 7

Etapes

» Programmer |'événement par trimestre sur

le mode festival.

¥ Elaborer l2 programme et la thame de la Tour

FL pour chagque date. Pour ce laire, diffusez

deuxr messages dans volre enlreprise -

= Tout porteur d'ldées peut vous la soumettne
afin de regarder si elle peut &tre exposée au
festival desidées et ainsi rencontrer e soutien
ou non d'autres acteurs de I'entreprise.

- Tout porteur de mayens a exploiter peut
se mani‘ester, Des moyens jusqu'a present
utilises d'une cerlaine maniére mais qui
paurralent apporter une autre valeur en
les utilisant différemment (aussi hien des
mayens de production que de ventes, ebc.).

} En fonction des résultats obtenus, consti-
tuer des tables rondes enlre des idées el
des moyens, Pour daborer ce o« staffing »,
entourez-vous d'un groupe pluridisciplinaine
partant les données de la production, la stra-
tégie et le marketing au minimum.

¥ Le jowr J, afficher les régles d'0Oshorn {voir

outil 21} et donner wn Biming précis, avec

comme objecti! une présentation en pléniére
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des résultals de chaque lable ronde {en prin-
cipe un prajet dinnovation ¢ clé en main =),
¥ Lors des présentations en plénidre, il n'y a
pas d'évaluation en mode jury, mais simple-
ment une catégorisation {type et niveau de
maturité de l'innovation). Demander alors a
chague groupe s'il va poursuivre la réfllexion
ensemble ou pas. Le bul @lant que la majeure
partie des groupes dise aui et mette on place
ume dynamique « collaborative », source d'in-
novation efficiente pour 'entreprise.

Méthodologie et conseils

Powr mellre en muvre cel oulil, il convienl
de créer des rencontres humaines entre les
porteurs didées et les acteurs de la chaine
de valeur de Finnowvation (marketing, B & D,
production, vente, etc.), autrement que sous
le mode juryfinventeur évalug. m

ro affsire. B
autre arfalre. »

Luc de Brabandere

w L'outil permet une rencontre entre tous les
acteurs de la chaine de valeur de Iinnovation,
qui facilite le soutien au projet d'innovation issu

de cette démarche.

u Il favorise un pragmatisme par lintégration le
plus en amont des contraintes de faisabilité, ce

qui augmente l'efficience des solutions créatives

produites via Iutilisation de cet outil.

m Verifier l'adéquation des résultats issus de
cette démarche avec les enjeux stratégigues

de 'entreprise,

m Vériller que I'équilibre entre les contraintes de
falsabllité et I'eriginallté des idées émises ne
soit par castrateur et que la bienveillance soit

la seule attitude adoptés.
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Le tournoi

des idées

VOS5 IDEES REMPORTERONT LE GRANMD CHELEM
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En résumé Insight

Le tournci des idées permet d'animer vaotre
démarche d'innovation parlicipative. Dans ce
Lournoi, les idées se confrontent les unes aux
autres et seules les idées gagnantes peuvent
passer 4 I'étape suivante. Chagque étape permet
da callecter du feedhack sur las idées et de
les améliorer pour leur donner un maximum
de chances de victoira.

A tournament of ideas is 3 great bool fo help
you fosler innovalive parlicipalion. ldeas
compele against one another in & lournament
featuring several successive levels, and only
cerfain winners are allowed to pass on from
one level to the pext. Barticipants can gather
feedback on fheir ideas st esch level so Fhaf
they can improve on them and secure the best
possible chances far viclary
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Pourquoi l'utiliser ?
Objectif

¥ Lersque vous lancez un concaurs d'idées
dans volre enlreprise, il y a souvenl 1 seul
gagnant. Le tournoi didées vous permet
d'abtenir au mains 50 % de gagnants,

» Grace & cet outil, les idées ant &té forte-
ment critiquées, leurs points faibles identi-
fids et corrigés,

» Dans le tournoi des idées, la subjectivité du
groupe entrera en action. Les résultats sont
alors plus acceptahles pour le graupe social.

Contexte

Cel gulil s'ulilise an managemenl de Ninnova-
ticn participative, 1| peut se déployer sur une
journée ou sur plusicurs mois,

Comment l'utiliser ?

Etapes

» Etape 1: concours diddes & destination
de tous les « jousurs » Vous lancez un défi,
camme par exemple ; & Comment améliorer la
sécurite dans notre groupe 7 = Tout le monde
joue individuellement 2l se verra allribuer des
points par le COP'IN du tournoi (Comilé de pilo-

Ces malchs se déroulent devant le maximum
de participants, de la maniére sulvante
chague équipe {ou persannel réalise un pifch
de 5 minutes maximum chrono en main pour
présenter sonidée. Au bout de 10 minutes (soit
2 preésentations de 5 minules), chague porteur
didée doil débatlre avec 'aulre personne en
expliquant pourgucd il est pour 1a sienne et
cantre celle de som adversaire,

b la fin des 5 minutes de débat, un vote est
realisa et I'assemblée décide du vainqueur. La
personne ou I'éguipe perdante rejoint l'idée
gagnanle el ses membres d'équipage. Leur
mission est alors de remporter avec eux le
prechain match et ce jusqu'a la grande finale,

Méthodologie et conseils

Nous vous consaillons de proposer un format
de présenlalion aux parlicipants. Entre chague
o match =il convient de reprendre les Slémenlts
du powrfcontre et dlinviter tous les membres
de I'équipe 4 répondre & ces remarques néga-
tives pour consolider lidée, m

Les castells de Ia

créativite @ &

ensemdbie, tou

u Trés dynamique, |2 tournoi des idées fédére les

salariés autour des meilleures idées.

tage innowvation), paints qui correspandent 4la
réponse a des critéres de sélection annoncés
dés le lancement de la compétition. lci par
exemple : rapidité de mise en oeuvre/impact
sur la sanle des salariés/caractére innovant,
ale. Chague idée oblienl ainsi wn score el un
classement,

» Etape 2 : sélection de 32 igdes, Vous sélec
tipnnez les 28 idéas avec le score e plus &lavé
et vous pouvez attribuer 4 green cards (des
coups de ceur) pour 4 idées repéchées et que
wous lrouver originales.

¥ Etape 3 : lourmai. Vous procédez au lirage
au sort pour construire le tableaw du tournol
et lancer les quarts de finale,
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m Lintégration des porteurs d'idées perdants pour
consolider les solutions créatives gagnantes
augmente l'efficience de wos démarches de
créativité participative.

m Cadrer le défi collectif gue vous allez lancer
auprés de vos salariés, Imaginez qu'il s'agit
d'un jeu de soclété et les régles, les abjectlfs
delvent &tre clairs et compréhensibles par tous
les jousurs.

m Bien réguler le temps de parole lors des
débats.

gesg

ournaoi des id

Le



Créa 2.0

UNE CREATIVITE COLLABORATIVE A DISTANCE
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En résumé Insight

Les communautes de pratiques regroupent des
individus venant d"horizoms variés, qui dchan
gent sur une thématique commune,

Aveg les outils Web 2.0, ¢es communautés
deviennent distancielles et & gdométrie
variable (elles peuvent agréger de nouveaux
intervenants Lrés rapidement).

La mise en commun des ressources créalives
de ces inbervenants, wa des modes de commi
nication ubiquitaires, permet de créer callecti
vermnent des ceuvres artistiques ou des idées de
nouveaus produits et services.

The prachice commenifies group bogether indl
viduals from different hackgrounds, who share
fheir knowledge about a commaon thematic,
With the help of tools Web 2.0, Hhose
communities sdopt & distanced fook and a
variable-geomelry viewpoinl (They are able fo
Incarparate hew participants very guicklyl
Sharing these participants” crealive resouroes,
via whigquitous communication forms, makes
possible to create collechively works of arf or
ideas of mew producks or Services.

_‘I?‘O_
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Pourquoi |'utiliser ?

Objectif
Maobiliser les ressources créatives d'une comr
munauté virtuelle.

Contexte

Par exclusion, 'utilisaticn des outils du Web
2.0 est déconseillée lorsque la démarche
créative nécessite d'&tre en contact awvec
des objets ou personnes, et lorsgu'il v a des
enjeur de confidentialité par rapport a "acte
crealif. La réussile d'une démarche créalive
basde sur e Wek 2.0 dépend principalement
de la solidité et de I'envie de partager de la
communauté de pratiques/dintéréts qu'ells
sollicite. Par rapport a ce dernier point, praci-
sans que, selon la loi de Melcalle, le contenu
d'outils collaboratifs (Wikipédia par exemple)
s'enrichit et devient plus efficace encore plus
rapidement que la vitesse de croissance du
nambre des contrinuteurs.

Comment l'utiliser ?

Etapes

» Amorcer la pompe avec ume premiare
base sur laguelle les internautes pourront
construire.

¥ Chaisir les oulils collaborati's que wous
allez utiliser, comme Facebook ou Twiller, al
cholsir la communauté la mieux adaptée pour
engager I"acte créatif.

¥ Poster votre base de travall sur ces outils
collaboratifs.

¥ Fiwer les régles du jeu associges a la dimen-
sion parlicipalive @ toutes les contributions
sant-elles acceplées, y compris les conlenus
transrédias (par exemple, si votre objectif
psb ddorire un ouvrage, acceplez-vaus une
séquence vidén ¥) 7 Quelles sont les régles
em termes de droits d'autewrs 7

CREATIVITE CUVERTE/COLLECTIVE

¥ Envoyer lrés rapidemenl des signaux de
reconnaissance aux conlribuleurs qui sont
aligriés avec vatre demande,

i L'intelligence
Méthodologie et conseils
Les sites de bype 2.0 sont des sites qui invitent  d& maximiser
les internautes a créer du contenu : Wikipédia, simultanément (2
¥ouTube, Pinterest, Vine., Ces siles complent 1!
trais bypes d'utilisateurs @ et
* les créateurs ks créent le contenu (articles, Collabarative. »
hlog, widéos, photos..b
¥ les consommateurs actifs ; sans le créar, ils
interagissent avec le contenu {commentaire,
evaluation, lransmission..) ;
¥ les consommalteurs passils @ ils se conben-
tent de cansommer 195 contenus, sans plus,
Selen les abservations el certaines recher
ches, il sembla que les créateurs représentent
1 % des utilisateurs de ces sites, les consom-
mateurs actifs 9 % at les passifs 90 %. C'est
1& ce que 'on entend par & régle des 20-9-1 5,
qu'on trouve aussi sous le nom de & régle du
I % », par référence au poids des créateurs,
Afin d'encourager les contributians, il est donc
recommandé d'envoyer trés rapidement des
signaux de reconmaissance aux contricuteurs
alignés avec votre demande. m

collective est I'art

I'-'" créatrice

=fffcacite

Pierre Lewvy

m Effet de levier important, avec la possibilité de
disposer de points de vue trés différents sur une
thématique, et trés rapidement.

w & minima, les outils du Web 2.0 permettent de
recuelllir des opinions sur des premiéres Idées.

m Préciser les régles du jeu concernant la réparti- =

“J
tion des droits associés a la création collective rm
si nécessaire, “u

LA ]
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Le diagramme d'affinités

ORGAMISER LES IDEES EMISES PAR UN GROUPE

Camment diminuer 1a quantlr.é de crottes de chiens sur les trotiairs 7

Jouer sur les chiens

Sanctionner les

Autre idée

P @ @

Faire un systéme da
tutorat I Récompenser
%uand pas

Créer une
cammunaute avec
cansells, échange de
garde de chiens ef
apprentlissage

Améliorer les
inadtallatians

Motiver les
propriétaires de chien

‘amende

respansahil
o Eovennerd

Communiguer sur la
citoyenn

Recupdrer les crottes

paur en falre de
l'engrais
En résume Insight
Le diagramme dallinités (ou midthode K., du The affinity diagram {or KJ method, after the

nom de son auteur Kawakita Jiral, est utilisé
pour organiser las idées émises par un groups
et les structurer par themes homogéenes.

Il permet de mettre en lumiere des catégones
diidées 2t de laciliter le travail de sélection des
idées pertinentes.

name of ifs author, Kawakifa Jdro), (s used to
arganize the ideas expressed by a group and o
structure them into homogeneous themes.
It aliows fo highlight categories of ideas and to
make the seleclion of relevan! ideas egsien
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Pourquoi 'utiliser 7

Objectifs

Cet outil vise a regrouper las idaes par thémes
homogenes el mesurer la flexibilité du groupe
(capacité a explorer des registres diflérents
lors d'une démarche criative),

Contexte

Le diagramme d'affinités est particulidBrement
important dams un travail créatif de groupe,
larsgqu'un grand mombre d'idées sont formuo-
l&es et que le risque de 5’y perdre est forl.

I permel de redonner de la cohérence et du
cadre aprés une phase divergente, et inter
vient donc avant la phase de sélection et d'ap-
profondissemeant des idées,

Comment l'utiliser 7

Etapes

Une fois que la phase de génération d'idées
ast termings :

¥ Allicher I'ensemble des idées gui onl &ié
farmulées par le groupe,

> Demander au groupe de bowger les post-it
pour constituer des groupes d'idées similaires.
¥ Trouver d'ahord deux idédes inter-raliées,
puis continuer & constituer des paires ou &
ajouter des idées aux paires existantes.

> Poursuivre jusqu'a ce que toules les idées
aienl 8lé placées dans un groupe.

¥ Les idées peuvent Btre bougdes autant de
fals que cela est ndcessaire, jusqu'a ce que
les memhbres du groupe solent satisfaits du
classement réalisé. Chague catégorie peut
contenir autant d'idées que 'on wveut (méme
une seule idée),

¥ Le groupe délermine ensuile un litre (de
brals & cing mots, en langage simple et clair)
pour chagque catégorie, of I'écrit en téte de
catégorie. Parfois, une des idées fait office de
titre pour la catégaorie.

DOSSIER 12 LA FORMALISATION DES IDEES

Méthedologie et consells

En rigle géndrale, six & dix cabégories sont
constitudes, C'est wun excellent indicateur de

flexibilité du groupe (capacité i trouver des L@ methode KJ s

idées dans plusieurs registres différents). 5i ©0F ntroduite dans

le nombre de calégories ast faible, cela peyt 2 Monde cooidental

signifier que la production didées en amont
m'a pas &té suffisamment fertile of quiil est
négessaire d'en formuler de nouvelles.

50 certaines idées restent non classdes car
elies peuvent potentisllement &tre rattachées
a plusieurs catégories, essayer de les décliner
en plusieurs sous-propositions, ou bien les
deublonner pour qu'elles apparaissent dans
les catégaories concernies,

Regarder si les petits regroupements  ne
peuvent pas étre intégrés & une catégorie plus
large et inversement pour les groupes impor-
tants, evaluer la possibilité de les fracticnner
pour gagrer en précision. m

8 partir de 1985,

m Trés visuel, |l permet de mettre en évidence rapl-
dement la panoplie des themes abordés lors de
la phase de génération d'idées.

m Le diagramme d'affinités facilite grandement le
travail d'identification des pépites a creuser.

w1

=

IS

m Faire appel & lintuition et a la créativité du *;
groupe de travail plutdt qu'a des approches trop o
rationnelles, afin gue le premier classement se v

fasse rapidement.

w Attention de ne pas nover certaines « pépites »
dans des catégerles généralistes: accepter
d'avoir des catégories ne contenant gQuiuns
seule idée.

15~
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La fiche idée/concept

FORMALISER LES IDEES

FICHE IDEE n®...

Description délaillée de lidée el du procéde de mise
en ceuvre (schémas, dassins)

Avantages

Risques

Propositions

En résumeé

Insight

La fiche idée est essenlielle dans le processus
de créativité car elle force be rddacteur 4 diéve-
lopper Pidée émise, a l'analyser, tant par ce
gu'elle apporte au probleme posé, que par
rapport aux risgues qu'elle peut genérer. Enfin,
elle prépare les études de faisabilité en orien-
Lanl les premigres aclions & mener pour lever
les Fisgues identifids.

Elle constitue la premiéne confrantation de Iidée
au probléme posé et & la réalité. Par un titre
évocateur et percutant, elle constitue égale-
ment un premier moyen de communication et
de promaotion de lidée auprés de I'enlreprise.

The ldea card s essential fo the creativity
process, as if compels the writer to develop the
expressed idea and bo analyse it, accoraing both
fo how it can contribute bo the problem and to
Ihe risks il can provoke. Laslly, il prepares the
Teasibilily sludies by direcling the firsl aclions
ta e taken to remaeve the dentified risks,

It is the first confrontation of the idea with the
the problem fo be solved and with reaiity. Also,
through a suggestive and punchy Fitle, it allows
for the first fime communication and promofion
of the idea wilh the company.

& Danced -~ Toute reproduction non auboriste est an délit

Pourquoi 'utiliser ?

Objectifs

Les idées émises lors d'une séance de créa
tivité sont brés souvent des réponses partielles
a4 la problematique posée, nolées sur des
past-it en quelgues mots. La fiche idée va
obliger 'émetteur de Iidée & |a formaliser, &
lui donner du conps, & 58 poser des questions,
a s'assurer de la pertimence, & en évaluer les
risques, 4 se projeler dans le futur.

Contexte

Méme si rien nempdche décrire une fiche
idée pour chacune des idées émisas lors d'une
séance de créativité, 'exercice peut s'avérer
rapidement fastidieux, voire contre-productif
par la quantité dinformations produite. La
fiche idée dait donc &lre dcrile pour une idée
qui réponde au prableme & résoudre, Ainsi,
I'écriture d'une fiche idée se fait idéalement
A llissue d'un diagramme d'affinité, La fiche
idée est alors |a description d une idée aboutia
qui répond, en combinant plusieurs idées, &

DOSSIER 172 LA FORMALISATION DES IDEES

» Risques : lisler objectiverment tous les
riSqQUes que vous voyez 4 la mise en auvre
de lidée,

» Propositions @ lister les actions & mener
pour développer la faisabilité de lidée, dvaluar
et limiter le2s risques identifiés.

Méthodologie et conseils

Formaliser une idée aboutie qui répande au
prhléme posé. Pour cela, combiner |es idées
au sein d'un diagramme d'affinités (cf. autil 60}
avant la phase d'écriture.

Me pas heésiter lors de la rédaction de la fiche
idée & trans’ormer lidée, 3 la compléter, & Men-
richir, Le travail créati! ne s'arréte pas 4 I'émis
sian d'une idée | c'est un travall permanent.
Eviter les murs de texte : des images, encore
des images ! m

& Co quil 5 congoil

blen s'énonce

clairement ef les

mots pour le dire

arrivent aisément. »

Boileau

l'ensemtle de la problématique initiale.

Comment l'utiliser 7

Etapes

La rédaction d'une Tiche idée se fail a issue
d'une réunian d@'émissian d'idées, Un respon
sable est nommé pour chacune des fiches., Les
rutiriques a2 la fiche doivent étre rédigées
aves soin :

¥ Titre : le fitre va accompagner trés long-
temps une idée. Un litre simple. & auto-
parteur » de lidée, ladlitera la communicaticn
¥ Description détaillde de Vidée @ le lecteur
dait comprendre comment wotre produity
service va exister de maniére trés opéra-tion
nelle | Ce sant les détails qui vont danner du
corps a votre idée.

¥ Avantages : lister tous les avantages gue
YIS vOVeZ & |la mise en ceuvre de lidée.

w Laliche idée permet de donner réellement corps
& une die.

= De par les guestions qu'elle suscite, elle ablige
le rédacteur & un travail d'approfondissement
de I'idée qui va la rendre & la fois concrate et
répondant au probleme posé.

m Elle est la premiére dtape de communication et
d'eppropriation de I'idée par 'entreprise.

m La fiche idée doit rester synthétigue. La gualité
de rédaction est primordizle pour & la fois
exprimer tout l'intérét de 'idée et ne pas la
noyer dans les détails,

= Ne pas oublier que la fiche idée est destinés &
Btre lue par des non-spécialistes du domaine et
que celle-ci doit rester compréhensible.

m Me pas minimiser les risques & la mise en ceuvre
de I'idée. Les propositions d'action sont la pour
les dvaluer et les limiter,

La fiche idée/concept




L'ACO (avocat commis d'office)

SOUMETTRE LES IDEES AUXQUELLES NOUS

' CROYONS TROFP AU CRIELE D'UN REGARD OBJECTIF

o "--.\_\
/~ | N
| Je ne crois pas du Y
| taut en cette idde, |
\ pour les raisens )

\\ suivantes.,, _,/.’

o~ ———
/ Cette igde est \\

{ géniale | Vailh ‘I
| paurguai alle wa |

i,
h marcher... //
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La personne qui est 1a plus pessimiste par rapport
4 l'idée devient son avacat commis d'office

En résume

Insight

L avocat commis d'office (ou avacal de "ange)
permet d'évaluer les iddes émises lars d'une
sdance de créativitd en les passant au crible du
reqard d'un candide ou d'un critique.

| ! .
goo.glfisYJXb Cet outil permet donc d'assurer un appro-

fondissement ludigue des idaes.

En savoir plus

{en vidéa)

The officially appoinfed lawyer for angels
lawyer) allows fo assess the deas exprossod
during a creativily session by submitting them
fo either an ingenwows or critical person’s
examination.

That too! Fhus enables a playful closer approach
af the ideas.
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Pourquoi 'utiliser ?

Objectifs

¥ Proposer & certains participants de défendre
une solution créative, Lel un avocal & la barre,
devant un jury compose d'experts du domaine
(au de managers),

¥ Juger d'une idée et en faire ressorlic les
paints forts et faibles. Le but est de tout faire
pour réduire au maximum l'impact des points
faibles, em essayant d'approfondir l'idée et de
trouver les &éments qui la rendenl encore
plus robuste ef réalisable.

Contexte

Géngralemant, en fin de séance de créativitd,
lors de la présentation des idées, les participants
fournissent des élements d'évaluation positifs ef
négalils des idées embryonnaires produites.

Il est intéressant dutiliser cel culil pour aider
a la ridaction des fiches iddes {f, sutil 65),
L'avocat de l'ange est dgalement particu
litrement adapté quand une personne est
conwaincue que son idée est formidable,
et mamque de recul par rapport aux points
d’appui el risques réels,

Comment l'utiliser 7

Etapes

Choisir specifiguement le {ou les) partici-
pant{st e plus pessimiste vis-a-vis d'une idée
paur justement lul demander d'étre son avocat,
I disposera d'un délai (en moyenne 15 jours)
pour, finalement, réwssir 2 nous la « vendre ».
Cet outil se déroule en & étapas :

¥ Reformulation de l'idée proposée (avec
accord des auleurs),

» Critique positive el négative grice 4 la
farmule « ce que ["aime dans votre idée »,
« 08 que je n'aime pas ».

» Examen abjecti’ et dépassionné du contenu
détaillé de I'idée en posant et en se reposant
un maximum de questions.

DOSSIER 12 LA FORMALISATION DES IDEES

» Chaix de la personne la plus pessimiste
vig-dovis de 1ade.
> Définition du défi @« dtre capable de devenir

le meilleur avocat de cette idée et de réussir & Toul crealeur o

nous la vendre {en allant trouver des solutions =501

aux points nagatifs) ». bes

» Restitution de lidée approfondie par som Croafion of

avocal commis d'office. d en voir les
négalifs

Méthodologie et conseils

Simple et rapide & mettre &n ceuvre, "ACO peut

&tre utilise de maniére formelle {5 3 15 minutes

par idée} ou trés structurée (1 3 2 semaines).

Il peul &lre interessant de jouer le principe de

réciprocité : « Je serai I'avecal de I'ange sur

ton idée, & laguelle je ne orais pas, ef tu seras

I'avacat de I"ange sur la mienng », =

m La personne pessimiste sur une idée voit parfai-
tement les délauts de celle-ci. Elle sera donc plus
& méme de trouver les solutlons pour I'appre-
fondir et nous la vendre.

m Poursuivre d'une autre manigre la créativité. La
transformation d'idée & solution est accélérée et
les experts plus impligués par la sollicitation des
avocats en recherche d'informations technigues.

m UACO nécessite de chenger de point de wue
sur I'idée et de relever le challenge d'en étre la
meilleur avocat. Des problemes de charges de
travail ou d'implication peuvent limiter I'impact
de ce dernler.

m Le cceur de I'idée initlale ne dolt pas &tre déna-
turé @il ne s'agit pas de formuler une autre idée
plus facile & mettre en ceuvre.

» Enfin, au-dela de 15 jours pour le & jugement »
des idées, 'ACO perd de son efficacité et son
effet « dynamique de créativité » pour l'entre-
prise s'en trouve rédult.
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Le différentiel semantique

—— MESURER LES VALEURS CONNOTATIVES DES SOLUTIONS —

IMAGIMEES DANS LE CADRE D'UNE SEANCE DE CREATIVITE

Ergonomigue - Inadapté
Silencieur \'x_ Bruyant
Sicurind - Dangaraux
Robuste Fragile
Fenctiannel Décaratif
Discrat Agressif
Courbe o

Beau Laid
R Conservateur
Transportatle Fixe
Léger Laurd
Simple Camplexe
Rassurant Inquidtant
Ban marchs Cher
Familisr Imperaenne|
Riglde Mo
Coloré Austére
Soare Luxueus
Intwitif Rathannel
ik Banal
Maderne Ex
High-teeh HHT
Monofonctionned o
Arusant - - SErieux
M 1 -2 3
En résumé Insight
La grille d'analys émantique mesure les  The semant Fnalysi ! assesses the

valeurs conmotatives des objets ou des images.
Cette mathode a ét8 mise au point par Osgood
a l'universite de PMillinois en 1967, L'objecti’
est d'évaluer statistiqguement les impressions
subjectives que nous ressentons devant un
objet ou la représentation imagde d'un ohjet.

connofative valuwes of objects and images. That
method has been worked out by Osgood at the
lilirvois College i 1967 The goal is lo provide a
statistic estimalion of our subjective feelings
foward an abject or {(ts image.
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Pourguoi l'utiliser 7

Objectifs

Cet cutil permet d évaluer un reugh, une imags
de synthése, un prototype afin d'améliorer 5a
conception, Il permet aussi de positionner
un ohjet et de le comparer par rapport 3 un
panel d'objels. Celle comparaison permel de
prendre consciente des points Torls el aven-
tuels axes de progrés de 'offre.

Contexte

Cette avaluation peut étre faite par des
concepleurs ou  des  ulilisaleurs, & deus
maments clés d'une démarche de créalivitd :
¥ sait en ament, powr cadrer effort de reconcep
than sur certaines dimensions clés du produit ;
¥ solt en aval, pour dvaluer la pertinence e
le caractére différenciant de certaines idées
formulées dans le cadre de la démarche
créative,

Comment l'utiliser 7

Etapes

Une grille d'amalyse sémantique se présente
comme une lisle de qualificalils regroupas par
paire, aussi opposes que possible {forl/Taible,
féminin/masculin.), ou items, sépards par
un mombre impair de cases {(Sou7, en
générall.

Le paoint central constitue 1"@lément de
neutralite.

=3 |-2(-1(D|1]|2|3
Maderne Classique
High-tach Reétro
Erga-
nomique Eaa

Les gualificatifs sont placés de maniere aléa-
Laire pour ne pas avair d'un cola les aspecls
pasitifs el de I'autre les aspects nagalils dans
le but de ne pas influencer le sujet.

Le panel de personnes interroge peul alors
remplic cetbe grille en deux temps

r o Pour vous, comment dalt Gtre e, (produit
cherché) idéal ¥ o » tracer le profil « idéal » en
reliant les différents points de positionnement.
¥ & Powr vous, comment gqualifieriez-vous le
produit que nous vous présentons 7 o tracer
le profil de volre offre.

Comparer les deux profils et identifier les dearts
entre vatre produit ef idéal recherché,
Animer une séance de créativitd complé-
mentaire pour traiter les dcarts en défaveur
de votre produit (pour les atténuer ou en faire
des forces 1.

Méthodologle et consells

Le remplissage d'une grille ne dedt pas prendre
plus de 2 & 3 minutes, |3 persanme ne doit
pas réfléchir pour donmer son impression.
Le jugement par rapport au produit doit &tre
sponlana,

Les qualificatifs delvent &tre suffisamment
variés paur bien caractériser les différents
croquis du produit mais assez standardisés
paur pouvair £tablir des moyennes et faire
ressortir un jugement d'ensemhble.

Le rile de I'animateur est de stimuler 13
discussion afin de faire formuler les qualifica-
tifs les plus adéquats. m

m Cet outil permet d'identifier rapidement les raisons
de nos différences avec les produits existants et

ainsi de cibler nos actions de créativiteé,

m L'autre aspect positil est la possibilité de rempliv
ce document 3 distance, avec 'objectivité des

résultats gue cela procure.

m Au-dela de 25 gualificatifs, il y a saturation chez

les sujets interrogés.
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Le tableau d'évaluation objective

VISER L'OBJECTIVITE DANS LUEVALUATION
ET LA SELECTIOM DES IDEES

—

Bl B

En résume

Insight

Le tableau d'évaluation objective permel
d'éwaluer des idées obtenues en séamce de
créativité, Outre la possibilité de noter les idées
{c'est 1a un des atouts de la représentation
matriciella), le tableau d'évaluation ohjective
permet de dresser des profils représentatifs
des idées el de délerminer des corrélations
éwventuclies entre les salutions afin de limiter
le nombre didées retenues,

The objective evaluation table aliows o ass5ass
ideas obfained (n 3 crealivity session. As well
as being able ta pote the ideas (which is an
advantage of mafriy rep-resenfalion), the
objective evaluation fable silows to esfablish
profiles in accordance with ideas and to
delermine possible correlations belween the
sofutions, in orger to restrict the aumber of
ideds selected,
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Pourguoi l'utiliser ?

Objectif

Cet cutil a pour objectil de permettre d'dva-
luer rigoursusement des solutions afin de
sélactionner les plus pertinentes,

Contexte

Il s'utilise en groupe pluridisciplinaire lors de la
phase de sdlection des idées, en géndral aprbs
un preraier tri sous forme de vate « & main
levee .

Les iddes sélectionnées aprés leur dvaluation
par un Tableau d'évaluation ohjective sont
ensuile exploraes puis Tormalisées au maoyen
de Fiches idées.

Comment l'utiliser ?

Etapes
Hubert Jacui propose une opération de sélec-
tion selon les brais criléres suivants :

¥ Moter I'efficacité {note de 13 5, 5 étant 1a
mailleural.

¥ Sélectionner les idées ayant b2 plus haut
degré d'efficacité.

» Meder 'originalité (ncle de 1 & 5, 5 corres-
pondant a lidée la plus originale),

¥ Utiliser la note d'originalité paur départager
les idéas ayant été sélectionnées,

¥ Moter la faisabilité {(note de 1a 5, 5 étant la
pluz réalizable).

Avair recours au critére de faisabilité pour une
sélection finale entre idées lrés efficaces el
brés originales,

afin d'dviter 1a contamination deffet de
greupe, i est important que la notation soit
dans un premier ternps individusl,

Par contre pour cet outil, <"est aux utilisateurs
de déterminer leurs critéres pertinents d'éva-
luation des idées,

Méthodologie et consells

Cot outll mécessite obligateirement un groupe
pluridisciplinaire pour 5& mise &n euvre,

Il est impartant de n"évaluer la faisabilité gu'en
dernier. Cn weillera ainsi 8 ne pas confondre
pour ume idée son efficaciteé (vis-3-vis de la
preblémaligue & laguelle elle répond) el sa
faisabilitd (caractbre réalisable), m

Avantages

Précautions a prendre
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Les 6 curseurs

PASSER LES IDEES AU CRIBLE

Tris fainle
Tris faiala

Il

1B :
4 £ £
= = =
Contrisution Avaniage Waleur ajaulée Imipact sur Maitrise das Capacité &
A un axe camnpatitif nauvalies les méthoses  [RCInOlogies et assumer
stratégigue durable (ron fonctans au e bravail o] Qm"'ral'f Finvestissement
de lacilement réductions de (rlcques (Fisgues {risgue financier}
I'entreprise imitatle) cadts) coclaun techniques,
juridigues,
aarmalifs)
En résumé Insight

Les & curseurs permeltent de réaliser une
analyse abjective des atouts et risques d'une
idée, 115 perrmettent également de comparer
plusieurs idées entre elles et d'orienter le choix
des développaments.

L'idée est analysée en regard de chague
curseur, Plus le miveau du curseur esl faible,
plus |2 risque est &levé dans le développement
de Vidde, Un risque élevié permet darienter 1a
mise en place d'une action de réduction du
risque,

The six cursors enable lo perform an objec-
fivie analysis of the assels and risks of an idea.
They also enable o compane several ideas
with ome anather and fo arient fhe cholce of
developments.

The idea is analysed with respect to each cursor.
The weaker Lhe cursor leved, [he mare risky the
developmen! of the idea becomes A high risk
woulkd load fo fake risk fmitation measunes.
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Pourguoi I'utiliser ?

Objectifs

L'analyse d'une idée par les curseurs permet :
¥ de comparer et de réaliser des chaix au sain
d'un ensemble didéss ;

»de donner aux décideurs des inveslisse-
ments les éléments permettant d'orienter le
lancemant des phases de faisabilité ;

¥ d'orienter les actions de faisabilité st de
maquattage vers la réduction des facteurs de
risques.

Contexte

L'analyse des curseurs est complémentaire
de I'outil « fiche idée » dans la mesurs ol &lle
permet de définir les points forts et points
faibles de I'idée développée et les actions de
reduction des risques.

Comment l'utiliser 7

Etapes

» Réaliser une premigre évaluation de lidés

sur les curseurs pour faire apparaitre les

maillans faibles,

- Contribution & un  axe stratégique de
I'entreprise :I'idéeest-alleenphase avec 'une
des vaoies d'innovation de 'entreprise ?

- Avanlage compélilil durable : Idée ast-elle
difficilemsnt copiable oula mise sur ke marchs
e premier vous donnera t-elle un avantage
difficile & rattraper par vos concurrents 7

= Waleur ajoutée : lidéde apporte-t-elle des
fonctionnalités nouvelles pour vos clients
ou permel-elle de réduire vos codls de
productian 7

= Impact sur es mithodes de travall : 1a mise en
ceunvrede |'idée modifie-t-allela fagon de travailler
de vios équipes ou cadles de vos clients 7

- Maitrise des techmologies et des sawvoir-
faire : maitrisez-vous au sein de I'entreprise
les savoir-faire el lechnologies nécessaires
au développement de l'idée 7

DOSSIER 12 LA FORMALISATION DES IDEES

Capacité & assumer linvestisserment : lidée

peut-elle étre dévelappée étant donné mes

capacités d'autofinancement 7
¥ Identifier en quaoi l'idée peut étre adaptée
pour passer bes curseurs au vert {guitte 3
refagonner idéel. Siown curseur resle en
ane Fouge @ praposer un plan d'action ciblé
et budgétd sur les démarches de falsakilitd qui
permattront de placer le curseur au vert {par
exemple, déposer un hrevet si l'idée est faci-
lement imitable).

Méthodologie et consells

L'analyse par les cursewrs doit étre objec
tive. Une idée séduisante de prime abord peut
receler des zones de risque importantes qui
saront soulevées tot ou tard par les décideurs.
Les identifier &l proposer des aclions permel
d'anliciper les reaclions el d'élre lorce de
preqposition pour leur développement,

On pourrd Superposer les courbes reprenant
la position des curseurs (sur une échells de |
a 4 par exemple) pour différentes idées. Cela
facilitera les comparaisons dans une logigue
de selection.

¥ Pour une meilleure efficacite et afin de
camparer  des  choses  comparables, cethe
analyse doit se faire sur des idées abouties
répondant au probl&éme posd. =

Les CUrseurs

permettent de

passer l'acte créatif

au crible de

Faison

m Rendre objective la valeur d'une idée et identi-
fier les pistes qui permettront d'accroitre cette

valeur,

= Identilier et définir les actions de réduction des

risgues liés au développement de l'idée,

m L'analyse par les curseurs ne permet pas de
définir qu'une idgée est bonne ou mauvaise dans

I'absedu.
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Dysfonctionnement /
Ron-rEpanse

Le diagramme de Kano

SE DIFFERENCIER FAR RAPPORT AU MARCHE :
EXEMPLE DU DENTISTE

Satisfaction

+
+4 | Mquarium

dans salke )
d'attente Matdriel
maderne
roximité ou P

Proximité liey domicile

de travail

Explication des soins

\natifverent Fanetisnnement /
3 Pattente — -t +2 réponse a latlente
S ——————
Anasthésie Historique des soins
Hygigne du maldriel
=2
Insatisfaction l
En résume Insight
Le diagramme de Kano permet d'évaluer des The Kano diagram allows the assessment of

idées par rapport & I'état du marché, d'une
part, et aux attentes des clients d'autre part.
Ce maodéle identifie quatre types de caractaris-
liques d'un produil ou d'un service gui, selon
gu'elles sonl présenles ou absenles, salisfe-
ront ks clients,

Les caractéristiques proportionnelles  aug
mentent ou réduisent la satisfaction du client
de fagon proporticnnelle. Les caractéristi-
gues obligatoires se doivent d'étre présentes.
Les caractérisliques altrayanles ne sonl pas
exlghes mais apportent une valeur ajoutée.
Les caractéristigues hostiles rédulsent la satis
faction du client,

Ideas with respect to the market situation, an
the one hand, and fo customers' expectations
on the other kand. Such 2 model igenfifies four
Iypes of product or service caracteristics thal,
according o Hheir presence of absence, will
give satisfaction to the custamers,
Proportional  characteristics  propoctionally
increase or reduce the cusfomer’s safisfac-
fian, Compusory caracteristics are necessary.
Appealing caracteristics are nol reguired buf
add valve. Hostile caraclerislics reduce cuslo-
mer's satisfaction,
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Pourquoi l'utiliser ?

Objectif

L'état de I'affre sur un marché n'ast pas toujours
en phase avec les allenles des dienls de ce
marché. Cela peul s'avérer en parliculier lorsque
certains défauts sant induits par des avantages
de I"offre. Par exernple, une voiture apporte des
fanctions de transport (fonction  obligatoire)
maiz elle pollue Penvironnement  (carackaris-
tigque hastile). En listant I'ensemble des caracts-
ristiques clés d'un produit ou dun service el en
dvaluant 1a valeur ajoutde d'une idée en regard
de cas caractéristiques at de I'état du marché, le
modéle de Kano permet de s'assurer de 13 valeur
gjoutée de l'idée et de la comparer 3 d'autres
idées dans une logique de sélection.

Contexte

Au début d'une séance de créativitd, lors de la
paose d'un probleme. Les caractéristiques clés
d'un produit ou d'un service seront listées,
leurs ewvaluations réalisées a partir du modéale
de Kano {0, P, &, H) et I'8tal de I"offre marché
idantifid. & I'ssue de 'émission et da la lormali-
sation d'idées, chacume des idées sera dvalude
en regard des attentes des clients et de I'état
du marché. Les idées innovantes qui permet-
trant de se différencier seront celles en phase
aver les atlentes non satislaites du marche
el qui apporteront des caractéristigues mon
couvertes par les offres existantes,

Comment l'utiliser ?

Etapes

¥ Lister les caractéristiques clés d'un produit
o d'um service (par exemple, pour une voiture,
le bransport de passagers, & confort, 1a polle-
tion...).

¥ Lister pour chacune de ces caractéristi-
ques leur nature dans le modele de Kano (par
exemple, F - Froportionnel - pour le confart,
H = Hostile = pour la pollutiand,

» Lister pour chacune des caractéristiques :
- I'#at de I'offre du marche {caractéristigue
absente ou présente) |
- l'apport de Pidée évalude {caractéristique
absente ou présentel,
¥ Uidée évaluée apporte une valeur ajoutée
speciligue & chague Tois gqu'elle remplil une
caractéristigue proportionnelle, abligataire au
attrayante qui m'est pas couverte par Foffre du
marché ou qu'elle supprime une caractéristique
hostile présente dans I'offre du marché {(par
exemple, un veéhicule zéro émission de CO.L

Meéthodologie et consells

L'analyse fanctionnelle peut étre réalisée en
amont pour dentifier les caractéristiques st
fonctions clés attendues par les clients pour
um produit ou un service.

Réaliser un tableau synthétisant I'analyse.
L utilisation de couleurs permellra d'identi-
fier les différentes caractéristiques de lidée
(demanddes par les chients mais nen couvertes
par le marchél.

L'analyse d'une idée par l2 modéle de Kano est
complémentaire de 'outil d'analyse des idées
par les curseurs (oulil £4) dans la mesure ol alle
permel de posilionner de maniére objective le
CUrSEUr « réponse aus attentes du marche o, m

m Le modéle de Kano met en évidence les diver-
gences entre les attentes des clients vis-b-vis
d'un praduit ou d'un service et I'affre du marché.
Les idées qui répondent & ces attentes sont

celles gui ant le plus de chances de succés.

m Ne pas rendre le modile trop complexe par un
nomore de caractéristiques trop &levé, Chalsir
les plus importantes vis-a-vis du segment &tudis
{idéalement entre 5 =t 10).

m Préciser la cible marché étudide pour gue les
attentes soient homogénes.
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La matrice attitude-influence

VENDRE SES IDEES EN INTERNE

Influence /
Position

Catalyseurs

Suiveurs

En résume

insight

La wenle d'wne idée aux parties prenantes
qu'elle impacte va supposer de définir une

i '.'.r.‘.'.l"-:;i-e' dacteurs %,

Selling an ided fo impacted partners implies lo
define an “actor’s strategy”.

_‘EB_
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Pourguoi "utiliser 7

Objectifs

L'ohjactif st de vendre ses idéas a d'autres,
commencer & accompagner le changemsnt
Associe aux iddes que nous souhaitons meltre
ef euwre et assurer un portage de son idée
par des acteurs stratégiques, car influents,

Contexte

Line fois que les idées ont été formalizées (cf.
gulil &2, et gue certaines dentre elles onl 8l
jugées pertinentes, le moment esl venu de les
prisenter aux parties prenantes qui seront
impactées par ses idéas ou qu'il va fallair asso-
cigr pour les mettre en euvre,

Il est essentiel, 3 cette étape, d'identifier caux
qui peuvent freiner ou accélérer la mise en
cuvre de I'idée.

Comment l'utiliser 7

Etapes

¥ ldentifier Mensemble des acleurs qui wont
btre impactds par vatre idée ou que vous allez
devalr associer.

» Analyser leur influence {directe ou indirecte}
par rapport & la mise en ceuvre de lidée,

¥ Analyser leur attitude wvis-a-vis de wobre
idée : manifestent-ils un intérét positif, sont-ils
déchirés (c'est-a-dire pluldl ocuverls & volre
idie, mais souhalteralent "aménager & leur
maniére), cherchent-ils & la détrulre 7

¥ Placer ces acteurs dams la matrice athitude-
influence,

¥ Identifier les actions & mettre en oouvre
vis-a-vis de chaque acteur, et le temps gque
vis dever y consacrer (en fenclion de leur
influence).

Méthodologie et conseils

* Il n'est pas utile de consacrer son énergie
auy inutiles et aux suiveurs dans unm premiar
temps, car on s'@puise & chercher a les
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canvainore, alors que leur influence sur 1a
mise en uvre est limitée,

» Mieux vaut cibler tout de suite les acteurs
qui vont jouer le rile de pivols dans la stra-
tégie de changement.

¥ Rencontrer chacun des catalyseurs poten-
tiels pour leur demander lewr sentiment sur
Fidée, Il est primordial de garder l'esprit
ouvert pour pouveir entendre et intégrer les
critiques et faire évaluer son concept, Cette
démarche permettra plus facilement d'avoir
|2 soutien des personnes que vous avez acou-
tées, leurs cautions respeclives renforceront
la & bonne » appréciation et 1a & robustesse »
de volbre concepl.

» Refagomner Iidée & partir de la synthése
des rencontres, qui deivent déboucher sur des
progeositions gagnant/gagnant.

» Catte nouwvelle définition de I'idée, en inté-
grant les stratégiques, doil les encourager &
convaincre les leviers el les suiveurs.

» Eviter d'attaguer les dangereux de manibre
fremtale @ sachez reconnaftre lewrs critigues
gquand elles sont  justifiées et faites-vous
epauler par un catalyseur pour réduire leur
pouvoir de nuisance.

Si wous @les conbraint au repli par des
dangereux trés  puissants, propose:r  de
& dbcouper » votre idde pour 1a seumettre en
plusisurs dtapes. o

m La matrice attitude-influence nous oblige &
prendre conscience gue tous les acteurs ne
seront pas convaincus par nos idées et & nous

¥ préparer.

= Une personne n'est pas « négative » dans I'ab-

Méme sl les hostiles
monopaolisent
souvent l'attention,
il ne fauf pas se

facaliser sur eux.

ce

solu et par rapport & tout. Il est important de se
poser la question : & qu'est-ce qui dans mon idée
ou dans ma manlére de la présenter a pu créer
cette réaction ? »

La matrice attitude-influen
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