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d’un monde
a I’autre




Matériel
Pyramidal
Local
Régulé
Fermé

Des gens peu éduqués,
passifs et consommateurs

ancien



Numérique
Réticulé
Glocal
Déregulé
QOuvert

Des gens éduqués,
critiques, sélectifs, outillés



Analytique
Décomposé
Séquentiel

Linéaire



Edgar Morin

Systémique
Complexe
Parallele

Réticulé

nouveau




Passer
de la ligne
d’'assemblage



... au chou
Romanesco









d’une économie
a I’autre






experience ?

produit ?






Offre Matieres
économique premiéres
m Agraire Industrielle Servicielle Expérientielle
m Extraire Faire Délivrer Mettre en scéne
Nature . . Mémorable et
\ Transformable Tangible Intangible
de l'offre transformante
Méthode f siz
R Vrac Stock A la demande Révélée
de distribution
Typologie . . R
Yp & Commergant Industriel Fournisseur Metteur en scene
d'acteurs
Typologie . - .
Yp i g ] Marchand Client Utilisateur Invité (Guests)
de bénéficiaires
Typologie Caractéristiques . e . o .
Iyp 8 o 9 Fonctionnalités Bénéfices Sensations
d'attentes Matériau

De la matiere a 'expérience



le monde dans
tous ses etats








































que faire ?



prendre les
PETHEES
decisions
possibles




utiliser

Gerer, utiliser,
transformer,
les ressources

du monde
de manieéere
durable et
raisonnée




Concevoir et
produire les
objets,

les systemes,

les services et

les expériences
au service de tous
et de chacun

concevoir




décider

Préparer,
motiver et
orchestrer

les meilleures
décisions
possibles



de la matiere ...



...a la decision






disegno



dessin



desseln



Pas un métier,

pas une discipline,

le design est une culture
du projet, incarnée par
des professionnels qui

contribuent a créer les
conditions
d’expériences de vie
réussies pour tous et
chacun.

design
for
the
people



1 - Questionner Collaboration

2 - Observer
3 - Problématiser Créativite
4 — Créer / Résoudre
ey sgeg 7 5 — Maquetter / Tester
Sensibilité a /
6 — Développer / Finaliser

Corporé]'té 7 — Mettre en scéne
8 — Partager

Expérience



Questionner
Observer
Problématiser
Etre empathique
Proposer

Tester



Pour questionner
Pour observer
Pour imaginer
Pour expliquer

Pour mettre en
situation

Pour raconter
Pour séduire



Donner de la forme
Maquetter
Prototyper

Intégrer

Tester



Une méthode de résolution
de probleme non linéaire

Une capacité a questionner

Une approche
multidisciplinaire

Un outil de médiation

Une capacité a matérialiser
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Multi...
Pluri...

Trans...



Et toujours :
Etre créatif !



Enjeux



Lire
Représenter
Penser
exploiter

complexité



Relier
Donner du sens
Mettre en

perspective
Trianguler

culture




Multi...
Pluri...

Trans...



Multidisciplinaire
Créatif
Innovateur
Cultivé

Expert en SHS
Audacieux
Généreux
Pédagogue
Story Teller




un leader
est
un
designer




« Le nexialisme est une science
qui a pour but de coordonner les
éléments d'un domaine de la
connaissance avec ceux des
autres domaines.

Il offre des moyens d'accélérer

le processus d'absorption de la
connaissance et d'utiliser
efficacement ce qui a été
appris.»

Elliot Grosvenor

nexialisme



le design
est

un
nexialisme

nexialisme









Créer de
© Philippe Picaud Ia Valeur !









Créer de
la valeur !















Design Ladder Design as
Strategy

Intégrer le design a la
stratégie de I'entreprise

Design as Process
Design as Styling

No Design



One step Beyond !

Design as Politics

The new Design Ladder

Design as Strategy

Design as Process

Design as Styling

No Design



1 Boulevard Murat, 75016 Paris









Offre Matieres
économique premiéres
m Agraire Industrielle Servicielle Expérientielle
m Extraire Faire Délivrer Mettre en scéne
Nature . . Mémorable et
\ Transformable Tangible Intangible
de l'offre transformante
Méthode f siz
R Vrac Stock A la demande Révélée
de distribution
Typologie . . R
Yp & Commergant Industriel Fournisseur Metteur en scene
d'acteurs
Typologie . - .
Yp i g ] Marchand Client Utilisateur Invité (Guests)
de bénéficiaires
Typologie Caractéristiques . e . o .
Iyp 8 o 9 Fonctionnalités Bénéfices Sensations
d'attentes Matériau

De la matiere a 'expérience



Offre
économique

Matiéeres .. .
N Expériences Vies
premieres

de bénéficiaires
Caractéristiques
Matériau

Typologie

; Fonctionnalités Bénéfices Sensations Sens
d'attentes

m Agraire Industrielle Servicielle Expérientielle Existentielle
Extraire Faire Délivrer Mettre en scéne Relier

Nature . . Mémorable et .

\ u Transformable Tangible Intangible sociale
de I'offre transformante
N!ethOde_ Vrac Stock A la demande Révélée co-créée
de distribution

Typologie . . \ .

Yp g Commergant Industriel Fournisseur Metteur en scene Citoyen

d'acteurs

Typologie . - . .
Marchand Client Utilisateur Invité (Guests) Citoyen

De I'expérience a la vie
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