CARNET DE FORMATION

INITIATION AU DESIGN THINKING &
A LA CO-CONCEPTION

‘Nom & Prénom

Vous et cette formation —
Ecrivez ce que vous attendez de cette formation.










0 QU'EST CE QUE LE DESIGN ?

L'étymologie du mot provient de lI'anglais « design », qui provient lui méme du latin.

DESIGN : CONCEPTION
TO DESIGN : CONCEVOIR

ODESIGN

DESSIN
(croquis, maquettes, prototypes...)

-t

DESSEIN
(buts, objectifs, sens...)

Quelques fausses idées sur le design :

1- «C’EST DESIGN», ne plus dire !!!
2 - «LE DESIGN CONCERNE QUE LA CONCEPTION D'OBJET.»
3 - «UN DESIGNER EST UN ARTISTE OU UN INGENIEUR.»



ESPACE DE PRISE DE NOTE

Gardez une trace de ce qui se dit

(7 ] COMMENT DEVENIR DESIGNER ?

Un designer c'est :

UNE PERSONNE QUI CONGOIT DES CHOSES (espace, application,
objet, espace, ect...) POUR FACILITER LA VIE DE PERSONNES ET
AINSI AMELIORER L'HABITABILITE DU MONDE.

PROBLEM SOLVERS

Un designer est donc une personne
qui résoud des problemes.



@ COMMENT DEVENIR DESIGNER ?

Les principales fonctions d'un designer sont :

w 1- IDENTIFIER UN PROBLEME D

2 - REFLECHIR A DES SOLUTIONS
[/ / 3 - CONCEVOIR CES SOLUTIONS
4 - TESTER CES SOLUTIONS |/
5 - AMELIORER CES SOLUTIONS +

\{3 6 - AIDER LEURS DEPLOIEMENTS

ESPACE DE PRISE DE NOTE

Gardez une trace de ce qui se dit



ATELIER DE CO-CONCEPTION

Les postures a adopter pour devenir designer sont :

- LEMPATHIE : se mettre a la place des autres.

> L'ECOUTE : collecter les besoins.

- L'OBSERVATION : analyser I'environnement

> LATTENTION AUX DETAILS : décrypter les fonctionnements actuels
> LHUMILITE : se décentrer de soi, se recentrer sur les autres.

- L'IMPARTIALITE : &liminer les préjugés, les biais, les idées préconcues.

- LA FACILITATION : avoir une vision globale, appréhender des systemes
complexes (voire les effets de réseaux) et les simplifier.

- LINNOVATION : créer de nouveaux paradigmes, insuffler de nouveaux
schémas de pensée, donner a voir une nouvelle perspective, une autre
vision des choses.

> LACCEPTATION DE L'ECHEC : admettre des erreurs de design, accepter
la critique et le feedback negatif des utilisateurs pour étre en capacité
de rebondir en proposant une meilleure solution.



@ LE DESIGN THINKING ?

Une méthodologie en 5 étapes théorisée par IDEO / Tim BROWN

POUR ALLER PLUS LOIN
L'esprit Design de Tim Brown, CEO de I'agence de
créativité IDEO (PEARSON, 2014) .

METHODE UNIVERSELLE

Avec pour objectifs :

1- DE DETECTER DES OPPORTUNITES
2 - DE REPONDRE A DES PROBLEMES
3 - D'APPORTER DES REPONSES SUR MESURE

Les S étapes du design thinking :

1

o » O DN

EMPATHIE (ouverture)

On se décentre de soi pour comprendre un besoin et se mettre a la
place de ceux qui le rencontrent.

DEFINITION (fermeture)

On résume pour définir clairement le probléme a résoudre : formuler la
problématique en une phrase.

IDEATION (ouverture)

On diverge pour générer plein d'idées (brainstorming) pour répondre
au probléme.

PROTOTYPE (fermeture)

On se focalise sur la meilleure idée pour développer un prototype
(brouillon / maquette / plan..).

TEST (ouverture)

On s'ouvre aux autres pour tester le modeéle aupreés des utilisateurs et
prendre en note tous les retours critiques.



Le double diamond pour comprendre de facon schématique le design thinking.
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ESPACE DE PRISE DE NOTE

Gardez une trace de ce qui se dit
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LE DESIGN TKINKING COUPLE A LA

CO-CONCEPTION CELA DONNE QuaOI ?

CO-CONCEPTION : méethodologie qui consiste a intégrer, dans
I'ensemble des phases d'un projet, un collectif constitué de
différents profils (usagers, experts, agents, ect...)

Etape 1: Empathie / Immersion / Ouverture

AVANT D'ALLER SUR LE TERRAIN VOUS DEVEZ :

- lister ce que vous connaissez déja sur le sujet ;
- lister ce sur quoi vous aimeriez avoir plus
d'information.

ENQUETE DE TERRAIN, OBSERVERVATION

Etape 2 : Définition / Travail en chambre / Fermeture

IDENTIFIER DANS LA MATIERE COLLECTEE DES ELEMENTS QUI SE DEMARQUENT :

- Une anecdote marquante - Une frustration
- Uneremarque intéressante - Une habitude d'usage particuliere




Etape 3 : Idéation / Co-conception / Ouverture

QUELQUES REGLES POUR UN BON TRAVAIL D'IDEATION :

Bien se centrer sur le sujet

Ne pas juger les autres

Oser dire ce que nous passe par la téte
Encourager les idées des autres

Rebondir sur les idéees des autres
S'écouter

Produire des idées, (privilégier la quantité)
Imager tres rapidement ces idées pour les rendre compréhensibles

J
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CLASSIFICATION, HIERARCHISATION...

LE CASQUE DE VISION PROSPECTIVE
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LE DESIGN TKINKING COUPLE A LA

CO-CONCEPTION CELA DONNE QUOI ?

Etape 4 : Prototypage / Fabrication Quick and dirty / Fermeture
SUITE A UN CHOIX, VOUS AVEZ UNE OU PLUSIEURS IDEES A PROTOTYPER

- Un prototype, par définition n'est pas un produit fini, c'est une premiére version,
un modeéle.

- Le premier prototype d'un projet est quasiment un brouillon. Le but c'est
simplement de pouvoir matérialiser l'idée, afin de tester (phase 5) sa
compréhension et de capter les émotions que ce dernier suscite aupres d'un
groupe d'utilisateurs-testeurs.

- Suite aux feedbacks, les prototypes suivants comporteront des améliorations
pour que vous puissiez finalement arriver a une version finale de votre projet.

SN
CREATION D’'UN SCENARIO D'USAGE AVEC DES LEGO
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Etape 5: Test / In situ / Ouverture

LES PHASES 4 ET 5 FONCTIONNENT EN ITERATION
(répétition des phases prototype-test-prototype-test..)

CETTE PHASE DE TEST VOUS PERMET A CHAQUE FOIS DE :

- Garder absolument, ce que les gens aiment dans ce produit

- Améliorer, ce qui n'était pas assez compréhensible mais néanmoins
important pour la fonctionnalité du produit

- Eliminer ce qui a généré des comportements négatifs

PROTOTYPAGE PAR BODYSTORMING




EXEMPLES DE SCHEMAS MONTRANT CETTE

7 METHOGOLOGIE ADAPTEE A UN PROJET

_PROJET DE SENSIBILISATION, DE FORMATION ET D'ACTION
EXPERIMENTALE DESIGN DE SERVICE POUR PROMOUVOIR LACTIVITE
PHYSIQUE DU QUOTIDIEN AU SEIN DES RESIDENCES AUTONOMIE.

PHASE 1

Semainel- — — — _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

(18 septembre)  CADRAGE DE LA MISSION ET
SENSIBILISATION DES ACTEURS

COPIL1: Réunion de lancement (0,5 jours/hommes)
Atelier de cadrage de la mission

Evénement de sensibilisation des agents (2jours/hommes - 2 intervenants)
Formation action : design des politiques publiques

® Conférences, Retours d’expérience sur des projets concret,

Atelier créatif pour tester des outils, Livret de références et de méthodes
Semaine2- - - — . _

(25 septembre) . . . . .
Préparation du travail de co-conception sur le terrain (2 jours/hommes)

conception et production des support et des outils de co-conceptio

Semeined. o o IMMERSION N°1 g; | | ;
jours, 2 designers) atelier de co-conception
(2 octobre] MMERSION ET CO-CONCEPTION scénario parcours de vie, mini expo-apéro, focus group aidants, stage agents

SUR LE TERRAIN DANS LES
QUATRES RESIDENCES AUTONOMIE

® Résidence n’®1: Atelier co-conception + thématique de tra

® Résidence n°® 2 : Atelier co-conception + thématique de tr:

IMMERSION N°2 3 jours, 2 designers) atelier de co-conception

Semained- — — — - - -~~~ -~ - scénario parcours de vie, mini expo-apéro, focus group aidants, stage agents

(9 octobre)
® Résidence n’®1: Atelier co-conception + thématique de tra

® Résidence n’® 2 : Atelier co-conception + thématique de tr:

Copil de fin de résidence : retour d’expérience a chaud
cadrage de I'expérimentation

PHASE 3

Semaine5- — — — — — — e e e Production des prototypes : 4 partir des ateliers de co-conception
(16 octobre) EXPERIMENTATION DES I'équipe de designer produira de prototype prét pour I'expérimentation

PROTOTYPES EN SITUATIONS

Lancement de I'expérimentation : installation des prototypes,
création de protocoles avec les agents etc.

Semaine6- — — _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
(18 octobre)

@ Suivis de I'expérimentation / Observation et analyse sur le terrain

Semainel6. — — — _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

(18 décembre)  ANALYSE DES RESULTATS ET
RESTITUTION DES LIVRABLES

Analyse des données de I'expérimentation

(2 jours/hommes - 2 intervenants)

Production des librables

(2 jours/hommes - 2 intervenants)

Semaine18 - — . _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
(ler janvier)

@ Bilan globale illustrée / Vidéo témoin du projet
Scénario vidéo du parcours bénéficiaire / Synthése des ateliers

FORUM EXPO : Présentation publique des résultats

Semaineld — — — — — — — — - Evénement de fin de mission

(8 janvier)
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PROJET D' ACCOMPAGNEMENT EN DESIGN DE SERVICE DU PROJET
DE CONCEPTION DE LA MAISON DU DEPARTEMENT ET DU CENTRE
MEDICOSOCIAL DU GRESIVAUDAN

PHASE 1

Semaine 1
Immersion, état des lieux
et problématisation
Semaine 2
Traitement des
données du terrain
Semaine 3
Semaine 4
Co-conception des premiers
concepts en collaboration
avec le programmiste
Traitement des
données ler session
Semaine 5
Traitement des
données 2e session
Semaine 6
Co-conception des premiers
concepts en collaboration
avec le programmiste
Semaine 7

Amélioration des scénarios, finalisation
de la mise en forme et préparation de
I'exposition de fin de projet

Semaine 8

=

Comité de pilotage : Réunion de lancement

® |mmersion n’l : Etat des lieux, rencontre et prise de contact
Entretiens avec les directions et les agents, observation, observation partici
pante (stage), etc. 1,5 jours concécutive

® Immersion n°2 : Concertation et problématisation
Focus group avec les agents, atelier citoyen, usager mystére, etc..
3 jours cancécutive

Production : Livrable intermédiaire
Résultat de I'immersion, enseignements, mise en forme des
données du terrain,

Comité de pilotage : Réunion atelier
Prasentation des résultats de I'immersion, atelier de formalisation des
problématiques et planification de la suite de la mission

Parcour de 4 ateliers thématiques

® Atelier 1: Mise en synergie et mutualisation
® Atelier 2 : Modélisation du plan des usages

Atelier 3 : Modélisation de I'aménagement de I'accueil
® Atelier 4 : Nouvelle opportunite de synergie

Production : Livrable intermédiaire
résultat de I'immersion, enseignements, mise en
forme des données du terrain,

Comité de pilotage : Réunion atelier
Présentation des résultats de l'immersion, atelier de formalisation des
prablématiques et planification de la suite de [a mission

Production : Constitution des scénarios
résultat de I'immersion, enseignements, mise en forme
des données du terrain.

Comité de pilotage : Réunion atelier
Présentation des scénario, amélioration des scénarios
et réorentation stratégique

Présentation publique : Exposition des resultats
Comité de pilotage, élus, agents, citoyens.
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CARNET DE FORMATION

INITIATION AU DESIGN THINKING &
A LA CO-CONCEPTION

Retrouvez l'intégralité des documents

DIAPORAMA DE LA FORMATION

http:/annexes.etrangeordinaire.fr/formation/diapo-dt.pdFf

CARNET DE FORMATION

http:/annexes.etrangeordinaire.fr/formation/cahier-formation-dt.pdf

CAHIER DE FICHES-OUTILS

http:/annexes.etrangeordinaire.fr/formation/fiches-outils-dt.pdf
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