IDEATION GENERER DES IDEES

Idéation

BESOINS, CONTENU, CONCEPT, FONCTIONNALITES
> Aboutir a un concept et creuser ce concept

POURQUOI ?

m Libérer son esprit en laissant venir les idées

m Stimuler sa réflexion

m Capturer et rendre visuelle une idée

m Penser et communiquer visuellement

m Ouvrir le champ des possibles en faisant intervenir ensemble tous les acteurs du projet : rédacteur,
designer, développeur, ergonome, chef de projet, ...

mAssure une meilleure cohésion d’équipe : dialoguer en bonne intelligence avec les équipes

m On est toujours plus intelligents a plusieurs que tout seul !

POURQUOI ?

La phase d’idéation est toujours plus efficace en équipe pour faire émerger une multitude d’idées.
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IDEATION GENERER DES IDEES
LE BRAINSTORMING

L'IDEE GENERALE :

m Générer un maximum d’idées différentes dans un minimum de temps.
m Réunir des personnes pour un temps donné autour de la problématique.

LES REGLES :

m Ne pas critiquer,

m Se laisser aller (« freewheeling »),

m Rebondir sur les idées exprimées,

m Chercher a obtenir le plus grand nombre d’idées possibles sans imposer ses idées

BRAINSTORMING AVEC 6 CHAPEAUX
m Chacun des participants endosse un role et un mode de pensée.

> Chapeau blanc : La neutralité

> Chapeau rouge : La critique émotionnelle
> Chapeau noir : La critique négative

> Chapeau jaune : La critique positive

> Chapeau vert : La créativité

> Chapeau bleu : L'organisation

BRAINSTORMING DANS LA PEAU DU PERSONA...

m Chacun se met dans la peau d'un persona, d’'une partie prenante ?
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IDEATION GENERER DES IDEES
LE MINDMAPPING

L'IDEE GENERALE :

m Issu des mots anglais « mind » qui signifie « esprit, intelligence » et « map » qui signifie « carte »

m Représentation non-linéaire permettant d'organiser ses idées intuitivement autour d’un noyau central.
m Permet de transformer une longue liste de taches monotones en une représentation graphique
colorée et attractive, plus facilement mémorisable et proposant une organisation claire des ses idées.
Le concept reprend la fagon dont le cerveau fonctionne, raison pour laquelle il est trés intuitif.

m Créateur de cet outil : 'Anglais Tony Buzan qui a développé ce concept dans un ouvrage intitulé
«Encyclopédie du cerveau et de son utilisation » (1971).

m Consiste en une carte heuristique (carte des idées) qui s’articule de la fagon suivante :

* Au centre une idée générale souvent représentée par un mot ou un dessin

* Autour de Schéma de construction des idées
qui se rat
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IDEATION GENERER DES IDEES
LE MINDMAPPING
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Idéation

IDEATION GENERER DES IDEES

-5 Répondre aux besoins des utilisateurs par de |a proposition de valeur

PERSOMA : profil utilizateur

EXEMPLE DE LISTE DE BESOINS pelig | g | AR | s | emeang | ek
esoMs |

1- Formation

Chercher ez Finformer sur le contenu des formadons v ¥ v v

Comparer les formetions v v [ v

Snzcrire & une formstion v L v

Se renszaigner sur bes finsncements v v [

&'informer sur ez conditions diadmizzions v L | v

Consulter les travawe das Sléves U v [ U4 U4 v U

2. Servicesz

Recnster un lave | v v

Soumettre une cendideture pour enssigner v | 1% '

Consulter les acoeslités de [dcals v U Cd L4 v U

Soumettrs un projet incubatsur Prolab) v v v

Tester zon projet (labo REDY U ¥ ¥

3- Communication

5e renszsigner sur l'école v v % 1% v »

Créar un événamsant {hackthon, conférences, ateliars, "4 v v v

Promauvoir I'Scole {nstional &t international) L L4 v L

Développer un partenarist (netionzl ot internationsl) %8 1% v v




ORGANISATION STRATEGIE DE CONTENU
TECHNIQUE DU TRI DE CARTE OU «CARD SORTING»

m Session durant laquelle les participants doivent organiser et regrouper des cartes représentatives
d’'un ensemble de contenus.

m Utilisé pour comprendre le schéma mental des utilisateurs et leurs associations de pensée.
m Bénéfique pour architecturer l'information.

m Révéle naturellement la fagon dont les utilisateurs regroupent instinctivement les choses :
comprendre leur logique.

m Permet de prendre des décisions sur les systémes de navigation, les relations hiérarchiques
et sémantiques entre les différents contenus.

m Se fonde sur le fait que nous avons tous en téte des catégories présupposées pour organiser,
trier et classer des objets.

m Exemple : Sil'on demande a quelqu’un ou ranger un peigne dans une maison, il indiquera
certainement la salle de bain.

m Si c’est si évident, pourquoi on fait cet exercice ?

* Tout le monde ne résonne pas forcément de la méme maniére
(exemple : on range tous notre ordinateur difféeremment...)

* Ou on peut trouver le peigne rangé dans le salon....
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