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RESUME

Dans le cadre de 1I’émergence de projets collaboratifs
d’innovation, I’animation de séance de créativité permet
d’identifier de nouvelles opportunités. Généralement, le
nombre d’idées générées est bien plus important que le
nombre de suites données (e.g. étude, lancement et
montage de projets associés). Afin d’améliorer ce ratio,
nous faisons les hypothéses que d’une part les
évaluations et discussions en groupe sur les idées
proposées pourraient étre facilitées, et d’autre part que la
singularit¢ d’opinions concernant la qualité des idées
évoquées en séance peut étre facilitateur d’échanges.
Pour cela, nous appuyons notre démarche par un outil
numérique pour réaliser le partage d’informations des
évaluations tout au long de la séance de créativité.
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ABSTRACT

In the context of the emergence of collaborative
innovation projects, the animation of creative sessions
permits to identify new opportunities. The number of
ideas generated is a lot more important than the number
of collaborative projects implemented. To improve this
ratio, we assume that group discussions could be
facilitated by the cleavage of opinions about the quality
of the ideas discussed during the meeting. We support
our approach with a digital tool to promote information
feedback throughout the session.
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INTRODUCTION

L’objectif des séances de créativité est non seulement de
faire émerger des idées nouvelles mais aussi d’identifier
les connaissances existantes, & mobiliser ou & construire
pour développer les projets d’innovation naissants.
Depuis les premiers travaux d’Osborn sur le
Brainstorming [1], I’hypothése récurrente est que la
qualité des idées peut provenir de la recherche d’une
certaine quantité d’idées. Depuis, de nombreuses
méthodes et outils d’aide a la créativité visent a
améliorer I’efficience des séances de brainstorming qui
ne produisent pas toujours une grande « quantité d’idées
de qualité ».

Dans cet article, nous faisons I’hypothése que dans le cas
de groupes nombreux, le nombre d’idées de qualité
pouvant donner lieu a des projets collaboratifs
d’innovation [2] pourrait étre augmentée en stimulant le
jugement pendant la séance. En effet certains participants
détenant des informations clefs pouvant débloquer des
verrous technologiques, d’usages ou de marché sont
inhibé par la pression sociale exercée par le reste du
groupe [3]. Ainsi, notre approche vise a enrichir les
échanges grace a la détection «en temps réel » des
divergences d’opinions sur la qualité¢ des propositions.
Cette identification des clivages permet a I’animateur de
cibler les idées sur lesquelles faire réagir et rebondir les
participants. En effet, nous pensons que ce processus
amont d’évaluation encourage un processus de
maturation des idées relativement vital comme 1’atteste
le modele de la traduction [4] insiste sur le fait que
I’innovation est un processus non-linéaire, avec 1’idée



d’une transformation interactive et itérative des acteurs
et des idées.

LES SEANCES D’IDEATION COMME MOYEN POUR
FAIRE EMERGER DE NOUVELLES OPPORTUNITES

L’émergence de nouvelles idées ou opportunités
d’affaires est stimulée par [’utilisation de processus
créatifs [5-9]. Des travaux précédents [10-13] montrent
que I’hybridation des méthodes, outils et techniques de la
créativité [14] constitue une voie d’amélioration ou le
role de I’animateur, qui évolue dans un environnement
sociotechnique complexe est de faciliter les échanges
[15]. Les recherches actuelles indiquent I'importance
d'adopter une approche participative et flexible, avec
dans le méme temps, la possibilité donnée au groupe
d'explorer ses différences d'opinion [16], ce que permet
notre mode d’animation par 1’hybridation des méthodes.

Les outils et techniques utilisés lors d’animations
Parmi les nombreuses classifications nous retenons celle
Ngassa et al. qui identifient 172 méthodes [17] classées
par Shah et al. selon deux catégories [18] :

e Les méthodes intuitives (que I’on peut qualifier
d’animation) ou les résultats obtenus sont
fortement dépendants de [I’implication des
participants et du type d’animation qui permet
alors de faire sortir du cadre ou au contraire de
faire converger le groupe. On peut citer les 6
chapeaux ou les techniques de la Pensée
latérale [19], le brainstorming [1], 9 écrans
[20], design thinking [21] le mindmapping [22],
etc.

e Les méthodes plus systématiques (que 1’on peut
désigner comme structurantes) ou les résultats
obtenus sont relativement conditionnés par les
stimuli de la méthode et/ou de I’outil utilisé. Par
exemple, on peut citer les méthodes TRIZ [20],
ASIT [23], la Théorie C-K [24], matrice de
découverte [25], etc.

Afin d’animer le groupe de participants, 1’hybridation
des méthodes de créativité est privilégiée pour nous
permettre de bénéficier des avantages des méthodes
intuitives tout en structurant la séance par des méthodes
plus systématiques.

Une réalité : des séances peu efficaces

Bien que la quantitté méne a la qualité¢ [1], nous
constatons dans nos différentes animations de séances de
créativité pour conduire a 1’émergence de projets que
beaucoup d’idées sont générées au cours des séances par
les participants, mais que trop peu sont suivies [26].
Dans le volume d’idées générées, nous sommes bien
conscients que toutes les « bonnes » idées ne pourraient
étre suivies parce que les participants manqueraient de
moyens : en revanche, une incitation a fournir un terreau
plus fertile peut étre proposée pour mieux identifier les
idées de bonnes qualités. Cette qualité est une propriété
extrinseque  dépendante du contexte  (individu,
organisation, ...).

Nous souhaitons au travers de notre proposition
accentuer le nombre d’idées poursuivies apres la séance
par la mise en place de groupes de travail dédiés.

Pour cela, nous faisons ’hypothése que les clivages et
divergences d’opinion parmi les participants concernant
les jugements et évaluations de la qualité d’une idée
peuvent permettre d’enrichir les discussions et la
maturation des idées. En effet, lors des phases de
concassage, les idées clivantes sont celles les plus a
mémes & créer du débat puisqu’elles polarisent
I’attention en proposant des représentations non
partagées et des divergences de point de vue qui peuvent
étre sources d’effets rebond.

Les causes de non-expression a 1’échelle du groupe
peuvent étre variées comme la pression sociale exercée
par les autres participants ou encore comme la recherche
d’un consensus [3] qui conduisent parfois a « socialiser
des idées simples » en se persuadant collectivement et
réciproquement sans densifier le débat. De la méme
maniére que le brainwriting [27] permet d’évoquer
certaines idées individuelles qui n’auraient pas eu
I’opportunité d’étre portées a la connaissance du reste du
groupe, nous pensons que 1’évaluation en temps réel par
critéres pourrait permettre de détecter des singularités
d’opinions pour faciliter les échanges malgré des
positions en opposition marquées.

En considérant, ce clivage d’opinions comme une
opportunité de maturation, 1’objectif de notre proposition
est donc d’en faciliter son expression au travers d’une
instrumentation adaptée.

OUTILS POUR L’EVALUATION VIVANTE

Afin de tester notre hypothése, nous nous appuyons sur
des méthodes de créativité dans la phase d’idéation ainsi
que sur des critéres de sélection d’idées classiquement
employés pour la phase de vote [28]. Nous avons congu
un outil informatique pour assister I’animateur sur ces
deux phases. Cet outil permet la collecte des idées et leur
évaluation en temps réel.

Phase d’idéation: les techniques de créativité
retenues

Basés sur la démarche de I’hybridation des méthodes et
outils de la créativité, nous retenons les moyens suivants
pour mener a bien I’animation : la matrice de découverte
comme support visuel a I’idéation, ainsi que les 6
chapeaux, et la stratégie océan bleu [29] comme
techniques de facilitation utilisées par 1’animateur en
séance.

Ces choix sont réalisés car ces techniques permettent de
conserver le paradigme dominant selon la typologie de
McFadzean [30], méme si elles peuvent entrainer un
niveau d’originalité des idées plus faible que d’autres
techniques basées par exemple sur le jeu, les associations
qui sont réalisées sont libres et ainsi préservent le
sentiment de confort des participants. Il a été montré que
cela peut avoir une importance capitale sur leur efficacité
[15,30,31] et nous privilégions cette vision.



Phase de vote : évaluation des idées partagées pour
densifier les échanges

Méme si les conventions du brainstorming imposent que
la sélection devrait étre séparée de la génération d'idées
de maniére la plus stricte possible [1,32], les participants
possedent assez systématiquement un avis sur chaque
idée formulée, sans pour autant que cette évaluation soit
de bonne qualit¢ compte-tenu de la difficulté des
participants a s’autoévaluer [9,33].

Dans notre cas d’étude, a 1’échelle des participants, Nnous
utilisons le vote individuel dans le but de permettre aux
participants de statuer sur la qualit¢ d’une idée. A
I’échelle de 1’animateur, les résultats du vote lui
permettent de mener une analyse des opinions du groupe
pour détecter des singularités d’opinions.

Afin que les participants puissent partager leur point de
vue sur chacune des idées nous retenons une approche
par vote. Le vote, destiné a évaluer la qualité des
propositions, est freqguemment utilisé [32,34] au travers
des critéres qualitatifs d’une idée que sont 1’originalité,
la faisabilité et le potentiel. Nous rajoutons un critére dit
« d’intéressement a 1’idée » qui permet de faire remonter
la volonté des participants & poursuivre la réflexion et les
travaux autour de I’idée aprés la séance. Ce critére nous
semble pertinent car il est un préambule indispensable a
I’émergence de projets.

Nous proposons d’évaluer ces critéres qualitatifs par une
note allant de 1 a 100. La valeur n’est pas affichée a
I’utilisateur qui évalue 1’idée sur un continuum allant de
pas du tout a complétement, représenté par un
remplissage d’une barre horizontale. Par exemple pour le
critére originalité, la note 1 correspond & un faible niveau
d’originalité et 100 correspond a une proposition percue
comme trés originale. Il en est de méme pour les deux
autres critéres qualitatifs. Le critére d’intéressement a
I’idée peut uniquement prendre une valeur positive ou
négative. Le vote des participants selon ces critéres doit
étre  considéré comme une nouvelle  source
d’interprétation de 1’idée et d’apport d’informations a
I’animateur dans le but d’enrichir les échanges.

Représentation attendue des votes résultants des
évaluations des participants

Au travers de notre outil, nous souhaitons utiliser des
visualisations graphiques (voir Figure 1) selon deux des
trois dimensions qualitatives, par exemple originalité (en
ordonnée) et faisabilité (en abscisse). Pour une idée
donnée, un point représentant un vote par participant est
positionné sur le graphique. Si un participant déclare son
intérét a propos d’une proposition, son point de vote
apparait auréolé d’un cercle jaune.

La Figure 1 présente une vue de trois idées évaluées par

un panel de participants selon deux critéres qualitatifs
(originalité, faisabilité).

Originalité

1 Faisabilité 100

Figure 1 : Résultat de I'évaluation de trois idées

L’animateur portera une attention particuliére sur les
singularités d’opinion par rapport a la répartition des
votes de I’ensemble du groupe. Les votes qui évaluent
une proposition de haute qualité se situent dans le cadran
supérieur droit ou I’animateur devra spécialement porter
son attention.

Avant et apres les échanges suivant la phase de vote,
I’évolution de I’indicateur de signification d’intérét des
participants a propos d’une idée pourra nous permettre
de statuer sur la valider de notre hypothése concernant le
changement de position des participants concernant
I’idée en cours : un participant peut ne pas étre intéressé
par une idée de prime abord car il n’en a pas saisi tout le
potentiel, puis il peut S’y intéresser aprés avoir échangé
avec le reste du groupe.

La courbe représente la répartition des votes des
participants sur plusieurs idées et décrit une asymptote
traditionnellement constatée [35] par les animateurs de
séances de créativité.

Un outil numérique collaboratif : IdeaValuation

Pour supporter I’échange d’informations lors de la
séance, notre proposition s’appuie sur un outil numérique
collaboratif, IdeaValuation. 1l permet aux participants de
visualiser les problématiques, partager leurs idées, les
évaluer et signifier leur intérét.

Il est accessible aux participants a 1’aide d’une
connexion réseau depuis plusieurs supports : ordinateur,
tablette et smartphone.

SCENARIO D’UTILISATION

Le processus décrit dans la figure suivante retrace les
étapes majeures décrites dans le processus de prise de
décisions partagées [36] :

e la phase d’identification traite du partage des
problématiques,

e |a phase de développement ou le groupe génére
de I’information,

e la phase de sélection qui permet d’utiliser
I’information pour réussir a prendre une
décision.

Nous proposons de déployer le processus présenté en
Figure 2 pour mener a bien la méthodologie décrite ici. Il
retrace les trois étapes de prise de décisions partagées.



Présentation de la session

v
Tour de table
v
Enregistrement sur I’outil
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v
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v
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v
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v
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Evaluation
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S’il y a encore un croisement a effectuer,
I"animateur passe au croisement suivant

S’il y a encore une idée dans le croisement,
I’animateur passe a |’idée suivante

FEchanges

Conclusion de la séance

Figure 2 : Processus déployé détaillant la phase de
débrieffing
Apres une phase de chauffe nécessaire permettant
d’améliorer D’efficacit¢é du groupe [37], [’animateur
invitent les utilisateurs & s’enregistrer sur [’outil
IdeaValuation, accessible depuis un navigateur web
(Figure 3).
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Figure 3 : Enregistrement du participant

Lhépital du futur v

Dans un premier temps, l’animateur  invite les
participants a prendre connaissance des problématiques
sur la matrice de découverte comme en Figure 4 —
préparée en amont de la séance.

Lhdpital du futur Login Séance Evaluation Bilan

catégorie selectionnée : Utiliser le Li-Fi dans I'épital afin de communiquer/Batiments

T Patients et familles des

Personnel soignant Bitiments | Machinesdesoin | Autres
patients

Technelogies

Utiliser le Li-Fi dans
I'hépital afin de
communiquer
Utiliger les ultrasons dans
Ihépital afin de
communiquer

Utiliser une autre
technologie dans hapital
afin de communiquer

Respecter les normes en
vigueur dans lenceinte de
Ihépital (ondes
extérieures)

Innover Ihépitel dans ses
moyens de
communications

Imaginer de nouveaux
modéles daffaires et
organisationnels liés & la
communication

#  Nouter idée & la a.s-mgone Uiliser le Li-Fi dans hapital afin de mmmumqueun-anmems
Figure 4 : Matrice de découverte

Pour chaque intersection dans la matrice de découverte,
les participants sont sollicités par 1’animateur pour
proposer des idées de solutions afin de réaliser le
«comment » gréce a la «technologie » correspondante.
Par exemple, pour une matrice carrée de 5x5, I’animateur
laisse arbitrairement aux participants 20 minutes pour la
phase d’idéation.

Apres la phase d’idéation, 1’animation passe en revue
chacune des idées en parcourant toutes les intersections
de la matrice. L’auteur de chaque idée est sollicité pour
la décrire. Les participants votent alors individuellement.
L’animateur visualise les résultats et recherche en
priorité des singularités d’opinions parmi les évaluations.
Lorsque c’est le cas, un échange avec les participants
peut étre initié puis ils sont invités a évaluer 1’idée de
nouveau, comme montré en Figure 5.
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Figure 5 : Evaluation par critéres et dépdt d'intérét

L’animateur peut aussi orienter les échanges vers les
idées qui mobilisent I’intérét du plus grand nombre de
participants.

Cette derniére phase de traitement et de sollicitations des
échanges pourra étre plus détaillée une fois que nous
aurons pu pratiquer différentes sessions expérimentales.
Cela nous permettra d’avoir plusieurs retours
d’expériences sur les évaluations des participants pour
connaitre les intensités pertinentes des singularités
d’opinions.

CONCLUSION

Au travers de I’utilisation de notre méthodologie et du
vote en séances de créativité, notre expérimentation vise
a enrichir les débats qui suivent la proposition d’une idée
par le biais d’un outil numérique qui supporte
I’animation concernant la visualisation, le partage et
I’évaluation. Les clivages d’opinions quant a la qualité
d’une idée sont alors identifiés pour agrémenter les
débats pour fournir davantage de matiere au discours.

Ce mode d’évaluation personnel, pourrait alors permettre
a certains participants de s’exprimer en s’affranchissant
de la pression du groupe et en lui procurant alors une
forme de légitimité par sa position vis-a-vis du reste du
groupe.

Classiquement toutes les idées sont traitées puis
débattues. Un des apports de I’outil pourrait étre de
faciliter la détection de potentielles idées pépites pour
étre plus efficient sur la phase de traitement des idées.
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