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RESUME

Pour aller au-dela de certaines limitations du Design Thinking en conception innovante, nous avons développé la
méthodologie Radical Innovation Design (RID). Il s’agit d’'une méthodologie de conception innovante, compléte
et structurée des points de vue du processus, de la gestion des données, de sa plateforme numérique de gestion
de projet et de la tragabilité des décisions. RID est délibérément axée sur la modélisation des usages et centrée
sur les performances et la satisfaction des usagers dans une activité. Apres avoir introduit les concepts novateurs
de RID, nous présentons le jeu sérieux RID qui permet en quatre heures d’appréhender la majorité de ces
concepts en mettant en scéne les usagers de la mobilité dans une métropole, leurs usages quotidiens et les
insatisfactions qu’ils vivent selon les moyens de transport utilisés ou a disposition. La scénarisation du jeu plonge
les apprenants dans la complexité de la contextualisation des usages, un préalable nécessaire pour produire une
innovation utile et profitable.
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1 INTRODUCTION

Innover par les usages est considéré comme la pratique d’innovation la plus gratifiante mais
également la plus difficile [1-3]. La littérature s’accorde généralement a distinguer trois cas de figures
en innovation. Norman et Verganti [4-6] considérent deux types de stratégies d’innovation radicale :
(i) le « design-driven innovation » (DDI) ou les usages et le sens des activités sont remodelés (« pushing
new means »), et (i) le « technology push innovation » (TPI), ainsi qu’une stratégie d’innovation
incrémentale associée aux pratiques de conception centrée sur I'humain (HCD), elles-mémes
popularisées par les approches de Design Thinking (DT) [7]. Ces trois cas de figure se retrouvent
exprimées de maniére sensiblement similaires par une étude de Booz & Company [8-9] qui considéere
les trois stratégies d'innovation « need seeker » (NSI correspondant a DDI), « technology driver » (TDI
correspondant a TPIl) et « market reader » (MRI correspondant a HCD) selon que I'accent est mis sur
les usages et besoins non exprimés par les usagers, la technologie, ou le marché (améliorations
formulées par les usagers ou sur le modéle économique). L'étude de Booz et Company a
statistiquement montré sur une cohorte d’entreprises américaines puis francaises que pour une
stratégie d’innovation axée sur la recherche de besoins (donc de type DDI ou NSI), les nouveaux
produits et services s’appuient sur une compréhension supérieure de |'utilisateur final dans ses modes
de vie actuels et futurs, et que ces entreprises ont de bien meilleurs résultats financiers que les autres.

Constatant le manque de méthodologie de conception innovante radicale du point de vue des
utilisateurs (de type DDI ou NSI), nous avons développé la méthodologie Radical Innovation Design
(RID) [10-12]. RID partage la conviction de Christensen [13-14] que le grand secret du succes de
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I'innovation est de permettre a ses usagers bénéficiaires de I'innovation d'améliorer les performances
de leurs activités (concept de « jobs to be done »), quelque soient celles-ci : professionnelles ou
personnelles, physiques ou intellectuelles, qu’il s’agisse d’un domaine fonctionnel ou émotionnel. RID
a généralisé cette notion de job au concept d'activité largement utilisé par les psychologues et les
ergonomes. En définitive, RID considéere la conception innovante comme un processus d’amélioration
d'un systeme d'activités (voir Figure 1) au sens d’Engestrom [15]. Aprés avoir cadré 'activité d’intérét,
celle-ci est méticuleusement observée a l'aide d'une approche HCD afin de détecter les zones de
douleur et d’attente tout en avancant de nouvelles significations au sens de Verganti [5], puis de
décider quelles pistes d'innovation pour la conception de I'activité future méritent d’étre suivies.

POSE DU PROBLEME Solutions RESOLUTION DU PROBLEME
existantes \déer Factivité
(Produit Service < 6 eerfactivite
® Organisation) eéoo\e\) °®
&€ RN [ |
% NS
\@® e (J J
< &e
& e am a
4 -\62‘66
Activité o [} Activité ®
actuelle 5 [~ ] future [ ]
Conception innovante
- -
Création
Performances | > de valoleur <:| Performances
pouries augmentées 7
usagers
L, L Idéer I'artefact, i.e. les
(,Zadll‘e.r, pbserver et.Modellser Ev.’laluer la creatlon.de solutions innovantes (Produit
1 2 3 lactivité et les solutions 8 va fl"‘ et/ou revenir en Service Organisation)
existantes arriere

Figure 1. RID considére la conception innovante comme "amélioration d’un systeme d’activités
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Figure 2. La pose du probléme dans RID consiste a construire un modéle cognitif de I'activité, simuler I'effectivité
des solutions existantes et enfin prioriser les poches de valeur a partir desquelles innover utilement.

Pour cela, un langage de modélisation est fourni pour décomposer une activité en classes de
situations d'usage archétypales, catégoriser les usagers actuels et potentiels de I'activité, affecter les
douleurs (pains) et les attentes (gains) a des classes de problemes généralisés, et enfin caractériser des
classes de solutions existantes sur le marché (voir Figure 2). Un modéle cognitif de I'activité actuelle
est construit en croisant les quatre dimensions par des échelles de mesure qualitatives (ordinales). Une
fois ce modele construit, les concepteurs simulent I'effectivité des solutions existantes (outil RID
comparator) dans les situations d’usage pour les différents usagers, afin de réduire I'espace de marché,
puis calculent des « poches de valeur » (outil RID compass) a partir desquelles il est conseillé d’idéer



pour innover utilement. RID est, a notre connaissance, la premiére méthodologie informatisée pour
étudier une activité de maniere segmentée et mettre en ceuvre une innovation guidée par l'usage.

L'apprentissage de la méthodologie, bien que naturelle pour les praticiens du Design Thinking,
déroute un peu au début car elle fournit une colonne vertébrale au processus d’innovation par les
usages que ces praticiens n’ont pas I’habitude d’envisager, le Design Thinking étant beaucoup plus
informel. En effet, RID introduit des concepts spécifiques (segmentation de l'activité en quatre
dimensions, quantité de douleurs, poche de valeur, périmétre d’ambition, utilité). RID introduit
également des métriques (quantité de douleurs, effectivité) qui sont inédites en innovation. Certaines
étapes et attitudes sont plus systématiques et approfondies comme celle de I'observation de I'activité
avec les notions de stratégies d’investigation et de connaissances profondes.

2 DEVELOPPEMENT D’UN JEU SERIEUX RID POUR INNOVER EN MOBILITE URBAINE

Il nous est rapidement apparu nécessaire de savoir convaincre des étudiants initiés aux méthodes
du Design Thinking, ainsi que des professionnels pratiquant le Design Thinking, que dans de
nombreuses situations d’innovation, I'utilisation du processus et des outils RID permettait d’explorer
et d’exploiter bien plus systématiquement les opportunités d’innovation (par le concept de poches de
valeur). Pour ces populations d’apprenants, nous avons eu pour objectif de développer un jeu sérieux
qui permette en quatre heures de temps d’aborder 80% des concepts, attitudes et outils spécifiques a
RID. Ceci a été réalisé par le moyen d’une these de doctorat qui a consisté a définir une approche de
conception générique de jeu sérieux pour I'apprentissage d’'une méthode de génie industriel (Gl) [16-
17] en partant d’'une cartographie des éléments de connaissance a explorer, a savoir : le processus (de
la méthode de Gl), les performances (a améliorer par cette méthode), les principes et concepts
structurants, les méthodes et outils et enfin les compétences spécifiques nécessaires. Le cas
d’application a consisté a développer un jeu sérieux pour I'apprentissage de RID.

SERIOUS GAME RADICAL INNOVATION DESIGN

Figure 3. Plateau du jeu sérieux Radical Innovation Design
Ce jeu a jusqu’alors été utilisé lors de cing séances avec des étudiants en 4°™ et en 5°™ année
d’école d’ingénieurs, ainsi qu’au cours de cing séances pour des professionnels de I'innovation aux
trois-quarts expérimentés en Design Thinking. Le plateau de jeu (Figure 3) illustre de maniére
schématique la « pose du probleme » d’un processus RID. Un premier sabot de cartes consiste a
explorer la « Mobilité dans une métropole », chaque apprenant se sentant en partie expert de cette
activité. Chaque groupe de joueurs (Figure 4) est invité a choisir d’endosser le role d’une entreprise
parmi quatre. L'objectif du jeu est « d’identifier 5 poches de valeur pour initier une innovation de
rupture qui soit significativement utile pour les usagers ciblés et profitable pour I'entreprise ». Les
joueurs investissent alors (temps et argent) dans des stratégies d’investigation qui leur révelent des
connaissances profondes, celles-ci leur permettant de débloquer un certain nombre d’usagers, de
situations d’usage et de problémes. L’(in)effectivité des solutions de mobilité actuelles leur est révélée
par un document annexe. A charge ensuite pour eux de proposer une série de cinq poches de valeur
comme des triplets (usager, usage, probleme) susceptibles, en cas d’innovation, de créer de /'utilité
pour les usagers et de la profitabilité pour I'entreprise. |l peut y avoir plusieurs équipes gagnantes, le

but étant de se placer le front de Pareto dans un espace (utilité, profitabilité).
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Figure 4. Synoptique des éléments et du storyboard du jeu sérieux RID
Ces 10 parties de jeu impliquant plus de 200 joueurs apprenants ont fait I'objet d’une

expérimentation - au travers de deux questionnaires pré- et post- séance de jeu - pour valider deux
hypotheses : (i) « Le jeu a permis une bonne compréhension du processus, des concepts, et des outils
de RID », (ii) « Le jeu et I'approche RID ont ouvert a une nouvelle compréhension - relativement aux
connaissances préalables du Design Thinking — de la complexité des situations d’usage d’une activité
et de la nécessaire exploration préalable a une conception par les usages qui soit réellement utile ».
Enfin, les joueurs impliqués dans le jeu ont tous témoigné d’une grande jouabilité de ce jeu RID.
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