Contrairement a la méthode scientifique qui est reproductible, la démarche créative est une
approche interactive valorisant la créativité et la pertinence. Etant une approche basée sur
l'empathie, la démarche créative permet de se mettre dans la peau des gens, de mieux cerner
leurs problemes et d'ainsi développer de meilleures solutions. Toutefois, ce processus n'est pas
linéaire, bien qu'il soit présenté de cette facon. Comme il s'agit d'une démarche expérimentale,
le designer apprend, se remet en doute, s'adapte et... recommence!

Démarche

Dans chacune des cases, notez les différents éléments que vous avez ressortis

Empathie

Pour effectuer la démarche créative,
vous devez comprendre vos

utilisateurs dans le contexte de votre
projet ou de votre défi. Pour ce faire,

il faut connecter avec eux, les
observer dans des contextes
pertinents, se mettre a leur place et
développer une empathie.

Voici quelques questions auxquelles
vous devriez pouvoir répondre :

e Que font actuellement les clients
pour régler le probléme et
pourquoi?

e Quels sont leurs besoins
physiques et émotionnels?

e Qu'est-ce qui est important pour
eux?

Pour aller chercher l'information, il
est recommandé d'éviter les
sondages binaires, mais plut6t de
demander aux gens de raconter des
histoires ou de les confronter a des
mises en situation.

Test

Définition

L'objectif de cette phase est de
définir le défi que l'on veut résoudre.

l C'est ce qu'on appelle le point de vue

(PDV).
Le PDV doit :

e Définir qui est L'utilisateur

e Définir les besoins de l'utilisateur

e Faire ressortir les découvertes
importantes concernant
l'utilisateur et ses besoins

Le PDV est donc votre définition du
probléme que vous voulez
solutionner ou du défi que vous
voulez relever.

Cette définition s'inspire des
connaissances que vous avez
acquises lors de la phase empathie.

Ideation

Dans la phase d'idéation, nous
voulons générer le plus d'idées
possible. Sortez les solutions dites
évidentes de votre téte et poussez
plus loin vers de nouvelles idées.

Afin de vous aider a orienter votre
séance d'idéation, créez une liste de
questions formulées de cette fagon :
Comment pourrait-on...?

Une fois terminée, identifiez des
critéres de sélection pour déterminer
quelles idées vous transformerez en
prototypes.

Par exemple :

e Le choix logique

e L'idée qui plaira sGrement
e L'idée la plus inusitée

Sélectionnez les deux ou trois idées
qui vous semblent étre les meilleures
et elles seront transformées en
prototypes.
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Prototypes

Concevez toujours des prototypes qui
permettent a vos utilisateurs de vous
donner un feedback le plus
naturellement et honnétement
possible.

En début de projet, les prototypes
sont de basses résolutions, ils
prennent quelques minutes et
coltent trés peu.

Par exemple :

e LEGO/Pate a modeler

e Dessin

e Storyboard/Jeu de réles

En fin de projet, les prototypes
peuvent étre un peu plus raffinés et
l'objectif est de répondre a des
questions plus précises.

+

Les test sont une opportunité d'obtenir un feedback et de développer l'empathie. Plutét que de simplement vérifier si la solution plait ou non, cherchez a
comprendre en profondeur le pourquoi. Laissez les utilisateurs interagir avec le prototype plutét que de donner des explications. Notez ensuite leurs
commentaires. Avoir plus d'un prototype peut permettre de voir les forces et faiblesses de chacun et avoir une meilleure rétroaction.

Lors de cette phase, vous devez étre ouvert aux commentaires des utilisateurs et a redéfinir votre PDV au besoin.
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