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¥ La prospective et I'innovation sont de
plus en plus nécessaires
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Mais nécessitent tout autant les approches
« cerveau droit » que « cerveau gauche »
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IMAGINAIRE 1)
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Mise en resonance des imaginaires

Imaginaire du
consommateur Expérience

Désirs
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Des fonctions de conception repensées

Mots-clés : co-invention, transdisciplinarite,
réseau, transversalité
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Une méthodologie en 5 étapes

3. Hlustrer,
scénariser,
maquetter,
prototyper,
simuler

Générer des

Tester,
confronter au
réel

concepts
d’offre

d.
1.

Prioriser,
Observer, sélectionner pour
analyser mettre en oeuvre
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imagischool glis$é
= Se sentir comme chez soi dans |'univers de la montagne.

story board

Ils voyagent en mobil

home et surtout ils aiment _

garder leurs habitudes, : :
= - -4 & e

=

leurs repéres, \ e | F : /e
Iis blindent leur véhicule nu A j ' '
de matos dont ils n'ont ] Il ﬂﬁilnl [ A

. Glisse top

pas besoin.

Le soir c'est jeu
i o
de société Personnalisation

benefits user benefits brand

E

- Sérenite .
3
& Confqrt' = Mouveaux utilisateurs 2
= Mobilite o = Marque "rentre dans la maison” 3
= Facilite effet "tribu

= Personnalisation
Short : produits

simples

= Objet double face, robuste, confort

Décathlon Design Marque Quechua + Institut Supérieur de Design imagischool glisse phasé scénario mai 2002
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imagiSChOO]. glisse evolution board

description

Planche de surf évolutive permettant de choisir
son type de glisse. En rajoutant des élargisseurs
de chaques cotés de la planche, on passe d'une
planche type Alpin au type Free-ride.

advantages

-Permet aux novices d'aborder deux types de
glisses.

-Choix du type de glisse en fonction de ses
envies

-Adapter le rayon de courbure en fonction de
son niveau.

end user
rando
realisation
brand

wow factor

idees et formalisations : Barreau Vincen

Décathlon Design Margque Ruechua + Institut Supérieur de Design | imagischool glisse |phase scénario | mai 2002
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Concepte
(R&D / Design

Collaborateurs internes

Partenaires / Ecosystéme

Clients / Consomm’

> Fonctions dédiées

Innovation collaborative

>Open Innovation
3

. Innovation
ascendante
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Tenir compte des
obstacles et de la
résistance au
changement !
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La courbe de Hype

Wigibilite
de la technologie P W
Vitesse plus ou moins rapide

‘ = dedeplacement de la technologie sur la caurkn

Technologie B

Technologie G

Technologie F

Technologie A

Technologie E
Technologie D

= [emps

Demarrage Pic des Temps des Montee das  Plateau de
de la technologie attenles dasillusions lumieres productivite
EXAJErees
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Tenir compte de la résistance au changement !

LA DIFFUSION DU CHANGEMENT

La diffusion du changement suit une courbe en « S »,
I'accélération étant due a la propagation des précurseurs vers la masse des suiveurs
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Pracurseurs Suiveurs

Business Digest = Source | CoSpinit
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Marketing de propagation * Encadré 2

IDENTIFICATION DES INFLUENCEURS
PAR DOMAINE D'ACTIIVTE

Selon la catégorie de produits,
il faut prendre en compte I'age des 10 % d’acheteurs « influenceurs »

15-19ans |20 -24 ans | 25 -34 ans | 35 - 49 ans | 50 - 64 ans | 65 ans et +
Telephonie | Teléphonie Sl Fiotus Jardinage Jardinage
P E enfants enfants g g

Emissions Hifi Ameublement Hreclonn Biicne Produits

de Radio | photo-vidéo | décoration 9 g d’entretien

. Vin
Maquillage Internet Internet Electro champagnes
menager et
17 % 21 % 24 % 10 % 8% 2%
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Merci de votre attention !

Eric Seulliet
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