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date horaire salle

mardi 30 avr 16h30 -18h30 1

date horaire salle

mardi 07 mai 16h30 -18h30 1

mardi 14 mai 16h30 -18h30 1

jeudi 16 mai 16h30 -18h30 1

mardi 21 mai 16h30 -18h30 1

lundi 27 mai 10h00-12h00 8Groupe 1 (mardi)



date horaire salle

jeudi 02 mai 16h30 -18h30 1

jeudi 09 mai 16h30 -18h30 1

lundi 13 mai 16h30 -18h30 8

mercredi 15 mai 16h30 -18h30 8

mercredi 22 mai 16h30 -18h30 8

lundi 27 mai 16h30-18h30 8Groupe 2 (mercredi)
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La transformation numérique: une rupture



Le numérique: un périmètre

✓ un monde virtuel appuyé sur les TIC

✓ les infrastructures de ce monde virtuel

✓ les équipements et les services pour interagir avec ce monde virtuel,

✓ les usages associés

✓ les processus qui permettent sa construction, sa gestion et sa 
gouvernance



Le numérique: un lexique

✓ Numérisation : internet des objets (IoT , Internet of Things)

✓ Recherche, collecte, stockage, partage, analyse et visualisation: 
mégadonnées (big data)

✓ Mise en réseau des acteurs: réseaux (social networks)

✓ Mise en capacité d’agir ou autonomisation  (empowerment)

✓ Simulation et modélisation (gaming) 

✓ Apprentissage (machine learning)



Le numérique: des vecteurs

✓ données: flux qui irriguent, producteurs de connaissances 

✓ agents intelligents : assistants et automates, intelligence machine

✓ prothèses: augmentation et substitution de fonctions humaines

✓ Robots: intermédiaires d’actions 

✓ double numérique du monde: modélisation, simulation, jeux 
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Le numérique: une rupture technologique  (2002 – 2007)

Données: 
bases + complètes

Web:
moteurs de 
recherche + efficaces

Mobiles:
+ puissants

Opérer à très grande vitesse

Massivement plus d’opérations

Sans contact physique

Accès direct aux clients finaux





Le numérique: des tendances émergentes (2007 – 2012)

« l’expérience » client

Main d’œuvre à distance

Réalité augmentée et virtuelle

Big Data + traitement analytique



Sites 
internet

« l’expérience » client

Ressenti cumulé par le consommateur

Interactions avec

Avant, pendant et après l’achat

marketing valeurs
services 
clients

employés produits magasins



Main d’œuvre à distance



Réalité augmentée

Réalité virtuelle



Big Data + traitement analytique
piloter l’entreprise et la marque sur le marché, en mettant en 
avant la manière dont pensent les clients, leurs souhaits



Le numérique: l’innovation de rupture (2012 – 2019)

concept

services

usage

Contenu technique 

produit

fonction



Le numérique: l’innovation de rupture (2012 – 2019)

un nouveau marché

de nouveaux usages

déplace le terrain de la

concurrence

Remplace une technologie
dominante 

Casse les habitudes et codes

Détruit l’avantage concurrentiel 
d’un leader





Nombre d’acheteurs

Temps

pionniers
3 %

adoptants
précoces

13 %

suiveurs
précoces

34 %

Suiveurs
tardifs
34 %

retardataires
16 %

Rogers, 1962

Courbe d’adoption des nouveaux produits (Modèle de Rogers) 



✓Carte à puce: son adoption a révolutionné les usages des 

consommateurs, des commerçants et des réseaux bancaires 

✓ Réseaux sociaux: permettre d’utiliser internet et les technologies 

déjà disponibles, en produisant du contenu à partager, pour 

entretenir et augmenter le réseau de relations.

✓ Satisfaire les besoins actuels <>anticiper les besoins futurs des 

clients

La rupture n’est pas nécessairement technologique



La rupture  du Design Thinking (1987 – 2012)

L’expérience client

Cocréation, prototype

Études de terrain

Contenu technique 

De la R&D au produit

Études quantitatives



Design Thinking

1950: Le publicitaire Alex Osborn invente le  brainstorming, 

sensibilise le monde de l’entreprise à la pensée créative.

1987  Peter Rowe publie «Design Thinking» aux presses du MIT

1991 à Palo Alto David Kelley fonde l’agence de design IDEO, 

qui met au point un nouveau mode de résolution des 

problèmes. Décloisonnement, dynamisme et remises en 

question.

1999 IDEO crée un nouveau caddie de supermarché en 5 jours, 

en appliquant ses méthodes de résolution de problème 

complexe, avec l’aide de plusieurs professions: designers, 

médecins, logisticiens etc…

2012: Création de 3 écoles de Design Thinking, aux Ponts et 

Chaussées à Paris, à Pékin, et à Tokyo



Design Thinking

Définir le problème à régler et déterminer ce qui en assurera le 

succès

Rechercher l’historique des problèmes rencontrés, des 

exemples d’échecs, identifier les supporters, investisseurs et 

critiques du projet, parler au client final

Identifier besoins et motivations des clients finaux, des idées 

pour y répondre 

Prototyper pour recevoir un retour de clients potentiels ou non

Sélectionner l’idée la plus surprenante, nouvelle et 

économique…

Mettre en place : plan d’action, responsables et ressources 

nécessaires, livrer

Apprendre : retour du client final, identifier les sources 

d’amélioration.



Design Thinking culture du prototype

le design ne s’applique pas qu’aux objets : Google, Facebook ou 

encore Amazon, utilisent le design thiking pour mettre au point et 

améliorer des plateformes optimisées pour l’utilisateur

investissements lourds dans le design : ces entreprises misent sur 

l’exploration et l’imagination, et leur offrent des moyens 

conséquents

culture de la synthèse : les firmes les plus innovantes rejettent les 
projets sur-documentés, et leur préfèrent une pensée forte et 
synthétique



Les ruptures  changent l’écosystème des entreprises

L’expérience client

Mieux répondre au client

Être en phase avec le client

Supprimer les points de friction dans 
des parcours clients + fluides

Simplifier l’organisation pour + 
de réactivité et d’efficacité

Promouvoir des valeurs et des 
comportements



L’entreprise digitale

Éviter de se faire disrupter

Innover plus rapidement

Comprendre 
et mobiliser les données

Anticiper et surveiller 
les tendances émergentes

Expérimenter en série et 
s’associer à des startups

plates-formes virtuelles, outils 
d’analyse et d’exploration des données

Rester en phase avec son 
environnement externe

S’ouvrir et se poser 
les bonnes questions



L’entreprise digitale: les freins en France

Absence de légitimité

Résistance des acteurs en place

Sous-investissement

Délégation à un expert dédié

Aborder la transformation 
progressivement

Marchés financiers => court termisme

Faible compréhension 
des enjeux

Manque de culture numérique



L’entreprise digitale: les freins en France



• Commercialiser des services via les réseaux d’installateurs : 
• Applications en ligne pour suivre et optimiser la consommation 

énergétique des bâtiments

• Produits qui intègrent les usages numériques :
• équipements, tableaux électriques, armoires moyenne tension, capteurs 

de température → objets connectés

• Valorisation de données (Data DTN) :
• services d'information : météo, données de marché, flux d'actualités 

sectorielles, …

• intégration des services numériques avec le SI de l’entreprise :
• Optimiser les points de contacts avec les clients
• Faire évoluer les relations avec les partenaires
• Optimiser les processus de gestion pour les rendre plus réactif et plus 

proches des besoins des clients



Plateformes . L’attention au client: le nerf de la guerre
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Administrations: enjeux numériques



Administrations: enjeux numériques



Services publics: des plateformes
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