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VISEO



HAPPY ACTION DU 29 JUIN 2018 EN
COLLABORATION AVEC VISEO.

OLIVIA LISICKI, JON HAUET, MELISANDE BOUSQUET, JEROME ALLIX.



https://www.linkedin.com/in/olivialisicki/
https://www.linkedin.com/in/jon-hauet-2a054a86/
https://www.linkedin.com/in/melisandebousquet/
https://www.linkedin.com/in/j%C3%A9r%C3%B4me-allix-9040337a/
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PREMIERE PARTIE : PRESENTATION
LES TROIS PILIERS DU CHANGE

Emergence de nouveaux
Culture digitale outils et nouvelles
postures

Management et

organisation

Insuffler des nouvelles
techniques de management
basees sur la coopération, qui
favorisent la créativite et
I'innovation et qui engagent
les collaborateurs.
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PREMIERE PARTIE : PRESENTATION
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USER CENIRIC

Se positionner du point de vue du
collaborateur. Observer les utilisateurs, en
tirant parti des méthodologies du Design

Thinking et Lean Startup |

VISIBLE & MESURABLE

Communiquer sur les réalisations. Impliquer les
collaborateurs. Définir des indicateurs de
performances d'une démarche de change.

EQUIPE AGILE &
PLURIDISCIPLINAIRE

Des réponses sur-mesure adaptées
a vos enjeux business et votre metier.
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CO-CREATION CONCRET & RYTHME

La conduite du changement comme catalyseur Des actions rapides et concrétes pour stimuler
culturel en interne, autour de nouvelles I'intérét, I'engagement et la motivation
méthodes de collaboration qui réunissent des équipes.

I'ensemble des parties prenantes.
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DEUXIEME PARTIE : DECOUVERTE
EMPATHIQUE, SPEEDMEETING
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Quel animal

tot Atteindre
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represente .
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TROISIEME PARTIE : WORLD CAFE
O

Tirer des

cartes
« dans la
peau de... »

Réaliser un

mapping
de

solutions
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QUATRIEME PARTIE :

50mn pour
proposer

un Minium
Viable
Change

Modélisation
créative :
Quick win en
volume

DESIGN DES SOLUTIONS

PROBLEMATIQUE SOLUTION PROPOSEE

Revalider la problématique principale a Decrire la solution proposee pour repondre a la

v/
\/

QUICK WIN

adresser problematique

Décrire la ou les expérimentations réalisables en
3 mois.

M O d é I e é Qui ? Quand ? Comment ?

suivre pour
le MVC

Indicateurs clés

Un a deux indicateurs permettant de
qualifier le succés de I’expérimentation




QUELQUES PROJETS...

Train du TRAVAILLER
AUTREMENT

Bonheurland at work




