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Laurent Neyssensas
Responsable Innovation Pédagogique 

# ux en pédagogie 
# design spéculatif 
# veille créative 
# culture numérique 
# culture images.

« Après avoir exercé diverses activités au sein de l’école, je suis 
responsable de l’innovation pédagogique depuis 2017. Ma mission est 
donc à la fois d’accompagner les équipes pédagogiques dans 
l’enseignement du design mais aussi de faire appel aux méthodologies du 
design pour accompagner des expérimentations pédagogiques… »



L'École de design Nantes Atlantique 
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L'École de design Nantes Atlantique 



Learning Lab Design
Un espace de pratique et d’observation

Nouvel espace d'expérimentation pédagogique et didactique à l'usage des étudiants, enseignants, 
personnels, chercheurs, intervenants extérieurs. Cet espace s'inscrit dans un ensemble plus large de 
supports et de ressources pédagogiques réunissant les ateliers de fabrication, les ateliers numériques, 
avec pour objectif de créer davantage de lien et de cohérence entre les différents temps et espaces 
pédagogiques de la formation de nos étudiants mais surtout de promouvoir l'apprentissage par le faire.

INNOVATION 
PEDAGOGIQUE LIVING LAB

LEARNING LAB : 
LABORATOIRE 

D’APPRENTISSAGE



Learning Experience
L'expérience 
d’apprentissage 
fait référence à toute 
interaction, cours, 
programme ou autre 
expérience dans 
laquelle 
l'apprentissage a 
lieu, qu'il se déroule 
dans des contextes 
académiques 
traditionnels (écoles, 
salles de classe) ou 
non traditionnels 
(lieux extérieurs à 
l'école, 
environnements 
extérieurs) .

de l’UX à LX

9

Cela comprend les 
interactions éducatives 
traditionnelles 
 (les élèves apprennent des 
enseignants et des 
professeurs) ou les 
interactions non 
traditionnelles (les élèves 
apprennent à l'aide de jeux 
et d'applications logicielles 
interactives).



Atelier veille 

Dans le cadre d’un cours de veille stratégique de «30 heures avec des étudiants de 3ème années. 
Croisement entre technologie et projection avec une technologie. 
Formation à la méthodologie de veille orienté projet. (Usage Technologique, Identité Législatif 
Economique, Sociale.) Une première partie théorique et une deuxième partie en TD

Un cours historique



Les veilles design(s) 
Aider le designer dans sa prise de décision ( stratégie, menace, opportunités) 
Transformer des informations en renseignements (vision stratégique) 
Agir plus rapidement  > stimuler l’innovation  
Augmenter la collaboration entre individus

Confirmer une idée  Ou/Et  Dégager une tendance 

La forme

L’existant

Inspiration

La fonction 

Le cadre

Proposition

Connaissance 



Compétences pour le design 

 Maîtrise des techniques de dessin 
 Connaissance en design produit, graphique, thinking,  
 Maîtrise des logiciels de PAO , CAO,  3D  
 Connaissance des langages informatiques 
 Connaissance des étapes du cycle de vie des produit 
 Connaissance des technologies UX/UI design 
 Connaissance des techniques d’impression 3D 
 Connaissance de la gestion de projet 
 Maîtrise du maquette et prototypage

Créativité et Sens artistique 
 Curiosité intellectuelle 
 Sens de l’écoute et de la 
communication 
 Rigueur et organisation 
 Esprit de synthèse et d’analyse 
 Réactivité et Qualités 
relationnelles 
 Esprit pragmatique et 
méthodique 
 Capacité à prioriser 
 Esprit d’initiative 
 Esprit d’équipe 
 Polyvalence 
 Autonomie 
 Capacités rédactionnelles



Métier Designer
Évolution métier 

1998  Philippe Starck, le visionnaire in Intramuros N°76 2008 : Franck Chimero «Design Won’t save the world»

http://www.http//www.intramuros.fr/designers_intramuros_magazine.php?nummag=151&idmenuderou=578&nummagfrom=108&rubriqueeco=PORTRAITS&from=menuderoustarck.com/fr/philippe_starck/biographie/%23pour_en_savoir_plus
http://www.http//www.intramuros.fr/designers_intramuros_magazine.php?nummag=151&idmenuderou=578&nummagfrom=108&rubriqueeco=PORTRAITS&from=menuderoustarck.com/fr/philippe_starck/biographie/%23pour_en_savoir_plus
http://www.http//www.intramuros.fr/designers_intramuros_magazine.php?nummag=151&idmenuderou=578&nummagfrom=108&rubriqueeco=PORTRAITS&from=menuderoustarck.com/fr/philippe_starck/biographie/%23pour_en_savoir_plus
http://www.http//www.intramuros.fr/designers_intramuros_magazine.php?nummag=151&idmenuderou=578&nummagfrom=108&rubriqueeco=PORTRAITS&from=menuderoustarck.com/fr/philippe_starck/biographie/%23pour_en_savoir_plus


Les signaux faibles

Des signaux faibles, sont des signaux à petite 
fréquence... L'importance des signaux faibles 
n'est pas dans leur perception, mais dans ce 
qu'ils déclenchent comme réactions 
contrastées en contribuent à imaginer des 
scénarios dynamiques. Contrairement à ce 
que l’on imagine couramment , un signal 
faible  n’est pas l’information, mais ce que l’on 
en fait , ce qu’on l’en transforme , en 
anticipe…

Il ne prends toute sont importance que s’il fait l’objet d’une 
interprétation collective.  
Le mot faible signifie que la donnée en question n’est pas 
spontanément évidente.  
Plus concrètement, capter des signaux faibles consiste à 
dépasser un premier niveau d'apparences, d'informations 
ou de réactions 

La matière



Science Fiction
Utopie, dystopie, cyberpunk  

et solarpunk 

Joe Chip sortit un couteau en acier 
inoxydable du tiroir à côté de l'évier ; il s'en 
munit et entreprit de démonter le verrou de 
sa porte insatiable. 

- Je vous poursuivrai en justice, dit la porte 
tandis que tombait la première vis. 

- Je n'ai jamais été poursuivi en justice par 
une porte. Mais je ne pense pas que j'en 
mourrai. 
Ubik -

La base



Anticipation
2019 , deux demandes de brevets basés sur des idées 
générées par l’IA ( un type de récipient pour boissons 
basé sur la géométrie fractale et un dispositif 
embarquant une lumière vacillante pour des 
opérations de  sauvetage.Dans une décision qui 
pourrait faire jurisprudence, l'Office européen des 
brevets a indiqué « qu'après avoir entendu les 
arguments du demandeur da au motif qu'ils ne 
satisfont pas à l'exigence de la Convention sur les 
brevets selon laquelle un inventeur désigné dans la 
demande doit être un être humain et non une 
machine »,

« 2008 Monkey  Autoportrait  sur l’appareil de Dave Slater »

«  L'Office n'enregistrera pas les œuvres produites par 
la nature, les animaux ou les plantes. De même, 
l'Office ne peut pas enregistrer une œuvre 
prétendument créée par des êtres divins ou 
surnaturels, bien que l'Office puisse enregistrer une 
œuvre lorsque la demande ou la copie de dépôt 
indique que l'œuvre a été inspirée par un esprit divin", 
"Compendium of US Copyright Office Practices, Third 
Edition". 
September 29, 2017

Vivant et Algorithme

https://www.copyright.gov/comp3/
https://www.copyright.gov/comp3/


Observation

Dans le cadre de l’« user research», 
l’observation est une méthode très utile 
pour mieux comprendre et évaluer les 
expériences que les usagers ont avec un 
produit ou un service. Pour les designers 
l’observation va au-delà du recueil et de 
l’analyse de données. Ils ont une autre 
approche à l’observation qui inspire leur 
travail.

Curiosité permanente

L’observation sur le terrain pour 
le designer est axée sur leur 
curiosité, une attention 
particulière aux éléments qui 
suscitent leur intrigue, 
 la documentation visuelle,  
les discussions avec les clients, 
la narration et l’exploration des 
détails.



Méthode U.T.I.L.E.S.S

Usage (innovation ascendante) 
Technologie (innovation descendante) 
Identité (représentation )  
Législatif (cadre) 
Economique (marché) 
Sociale (démographie , politique) 
Soutenable

Cadrer



Design Fiction

Prototypage de l’imaginaire / Protoconcept 
Le design fiction produit un souhait fictionnel qui entraine le spectateur dans un espace plausible.  
Une prospective par le design au plus proche du  réel.

Définition 



1. Veille Créative 
Cette étape consiste à prendre connaissance des données, signaux faibles, et de stimuler l’imaginaire d’un 
groupe, de le projeter dans le(s) futur(s). 
2. Protocept 
Formulation des hypothèses et des scénarios. Cette étape passe un processus d’idéation basé sur le « Et si ? ». 
3. Prototype 
Développer  les scénarios du futur évoqués par des artefacts. peuvent prendre ( une fiche de poste, un article, 
un podcast, une vidéo ..). 
4. Communication 
Présentation  au public afin de susciter la discussion autour de la thématique choisie. 
(Le public n’est pas forcement au courant de la dimension prospective, il l’intègre dans son réel) 
5. Réflexivité 
Dossier comprenant les recherches, les propositions et une réflexion sur le métier 

Design Fiction Méthode



Design Fiction
« Conventional electronic documents were designed in 
the 1970s by well-funded conventional thinkers at 
Xerox PARC, who asked, "How can we imitate paper?" 
The result is today's electronic document … 

But much earlier, in 1960, the Xanadu project started 
with a completely different idea: since interactive screens 
are coming (who else knew?), we asked a different 
question: How can we IMPROVE on paper? »

Exemple



Design Fiction 
Rendu : 
un dossier de 
synthèse de la 
démarche et des 
veilles 
Une production  
design fiction 
(journal, 
magazine, site 
web …)

Exemple



Designer culinaire Fiche métier 



Designer culinaire Numérique



Article magazine



Impact 2019



Designer Graphique
100% humain



Game designer
Cybersécurité



https://vincentgerles.fr/qui-a-gagne-l-oscar-du-meilleur-realisateur-en-2033/

Nous sommes en 2033, comment travailleront les 
designers, avec quels outils et pour quels usages ? 
Quels seront les impacts sur nos vies ? Voici un 
travail de prospective sous forme de podcast 
audio. Découvrez les futurs métiers du design en 
podcast ! Egérie d’IA, corpscepteur, nettoyeur de 
scène de crime, concepteur de robots pour les 
cuisines de collectivités ou d’exosquelettes pour le 
BTP. 14 petits formats réalisés par les étudiants UX3 
de l’école de design Nantes Atlantique.

Cette création s’appuie sur un dossier synthétique regroupant des recherches et 
analyses. Ce projet a été encadré par Laurent Neyssensas pour la méthodologie de 
veille créative et par moi même Vincent Gerles pour la partie production sonore .

Chronotopium

https://vincentgerles.fr/qui-a-gagne-l-oscar-du-meilleur-realisateur-en-2033/


https://vincentgerles.fr/qui-a-gagne-l-oscar-du-meilleur-realisateur-en-2033/

Chronotopium
Podcast !

https://vincentgerles.fr/qui-a-gagne-l-oscar-du-meilleur-realisateur-en-2033/


IARéalisateurs

Lise Pettine Alicia Nguyen Juin 2023

Dossier



IARéalisateurs
« Aujourd’hui dans Tea or Popcorn, on 
debrief sur la cérémonie des Oscars. Au 
programme la rencontre avec LIA, 
grande gagnante du meilleur réalisateur 
de cette édition 2050. 
Son retour poignant sur son métier 
d’IARéalisateur a suscité de l’agitation à 
notre table.  Ah, il y a aussi une ancienne 
réalisatrice, Jane Doe… je crois. »

Lise Pettine Alicia Nguyen Juin 2023



Corcepteur

Augustin de Soras Kacper Brossard 
UX3b. Mai 2023

Dossier



Corcepteur
5 minutes pour découvrir le métier 
d'avenir : corcepteur. En 2047 après la 
16ème crise de covid un groupuscule de 
scientifiques extrémistes a décidé de 
mener une attaque globale et de 
relâcher des gaz aux conséquences 
mortelles dans l’atmosphère. Partez à la 
rencontre d’Isidore, un corcepteur 
surpris par l’arrivée de son ami Victor, qui 
lui demande d’aider Hélène une femme 
qui vient de perdre l’usage d’un 
poumon...

Augustin de Soras Kacper Brossard 
UX3b. Mai 2023



Doublure décès

Paul Guillemot Youri Le Luel UXB Juin 2023

Dossier



Doublure décès

On ne peut plus rien dire ! Le talk-show 
hebdomadaire dans lequel Laurent Fumier 
et ses chroniqueurs reviennent sur les 
sujets les plus polémiques du moment. Au 
programme : des débats, de l’actualité, de 
la culture et des sujets de société. Et même 
si on ne peut plus rien dire, ici on n’a pas 
peur d’en parler ! Réagissez vous aussi avec 
#ONPPRD.

Paul Guillemot Youri Le Luel UXB Juin 2023



Bilan Intermédiaire

Meilleure approche  de la veille 

Période charnière de leur scolarité 

Demande beaucoup d’approches  humaines 

Compréhension de la veille métier

Fonctionne mieux en binôme

Nécessite un cadrage  important 

La phase projection peut être bloquante Nécessite d’incarner un rôle

Exercice progressif de prise en main 

Permets une réflexivité croisée

Parallèle avec les portes-folio

Temps de suivi important 

Production et finition exigeante Dimensionner l’exercice aux connaissances 

Difficulté à rester sur le personnage Recadrage pour éviter le service 

Veille sur les signaux faibles des étudiants Proposer leur point de vue 



Merci !

l.neyssensas@lecolededesign.com


