
FICHE TECHNIQUE
Thème : Innovation= démarche=processus=résultat=renouvellement=grappes d'innovation=originalité=créativité
Définition : Du mot "innovare" : «L’innovation est la capacité à créer de la valeur en apportant quelque chose de nouveau dans le domaine considéré tout en s’assurant que l’appropriation de cette nouveauté se fasse de manière optimale» Arnaud Groff 
«L'innovation est la création d'un avantage concurrentiel par un nouveau produit ou service, une nouvelle organisation ou un nouveau procédé, quelle que soit sa nature : incrémentale, radicale ou de rupture. 
L'innovation caractérise l'acte de déploiement du potentiel économique d'un résultat produit dans le champ de la connaissance (invention, découverte, création). L'innovateur est  «celui qui renouvelle l'économie ».
«L'innovation sociale  est « une intervention initiée par des acteurs sociaux, pour répondre à une aspiration, subvenir à un besoin, apporter une solution ou profiter d'une opportunité d'action afin de modifier des relations sociales, de transformer un cadre d'action ou de proposer de nouvelles orientations culturelles ». Centre de recherche sur les innovations sociales (CRISES).
Le management de l'innovation (MI) est la mise en œuvre des techniques et dispositifs de gestion destinés à créer les conditions les plus favorables au développement d'innovations. Il peut prendre des formes variées selon le contexte particulier de l’entreprise. Il met en œuvre différents dispositifs pour sensibiliser les collaborateurs à l’importance de l’innovation. Il les encourage à exprimer leurs idées, à faire part des observations sur le comportement des clients, des fournisseurs ou concurrents. Le MI pousse la hiérarchie intermédiaire et supérieure à valoriser ces contributions, à répondre  aux suggestions, soit pour les mettre à l’étude soit pour expliquer le rejet, et valoriser les innovateurs.
Concept : Les 3 piliers de l'innovation sont :
· la créativité (génération de nouveautés) ;
· la valeur (d'estime, d'usage et d'échange) ;
· la socialisation (maîtrise de la conduite du changement).

Types : Schumpeter «entrepreneur qui réalise des innovations (de produits, de procédés, de marchés,...)» distingue cinq types d'innovation :
1. Fabrication de biens nouveaux ;
2. Nouvelles méthodes de production ;
3. Ouverture d'un nouveau débouché ;
4. Utilisation de nouvelles matières premières ;
5. Réalisation d'une nouvelle organisation du travail.
Catégories :
Innovation de process ou de procédés : concerne la mise au point ou l'adoption de méthodes d’organisation, de développement, de fabrication, de production ou de distribution nouvelles. Exemple : le passage du Minitel à l'Internet pour la vente par correspondance.
Intelligence innovation : concerne tout ce qui lie le "renseignement", "l'espionnage industriel" non délictueux : l'intelligence économique, les veilles qu'elle comprend ( informationnelle,  stratégique,  technologique...) et certaines formes de gestion des connaissances  à l'innovation.

Politique d'innovation et plan d'innovation : désigne de plus en plus des aides que les Etats et gouvernements mettent ou peuvent mettre en œuvre pour favoriser et promouvoir l'innovation (subventions, défiscalisation, prix, ...). Cette expression est appelée actuellement  management de l'innovation, stratégie d'innovation, tableau de bord de l'innovation,...
Systèmes d'innovation :  liés à la politique d'innovation, ou quand ils concernent l'économie, la sociologie ou la nation, ils désignent toutes les activités favorisant l'emploi, la création et le développement des entreprises, et donc la croissance, la compétitivité et la performance économique des nations ou des entreprises. Les systèmes d'innovation d'une entreprise, désignent généralement les méthodologies, les processus et les techniques que cette entreprise peut mettre en œuvre pour améliorer sa compétitivité.
Innovation pull ( market pull) : Innovation consécutive à la demande exprimée du marché qui 'tire' le nouveau produit.
Innovation push (technology push) : Innovation consécutive à l'évolution d'une technique qui 'pousse' à innover. Il y a deux façons pour que la technologie force à innover :
· À la suite d'une découverte scientifique ou du service recherche et développement de l’Entreprise (R&D), lorsque c’est  impossible d’appliquer cette nouvelle technique aux produits. (innovation de rupture)
· Face à une loi de progrès continu,  Exemple : Loi de Moore selon laquelle le nombre de transistors par puce double tous les 18 mois…(Cofondateur de la société Intel, Gordon Moore avait affirmé dès 1965 que le nombre de transistors par circuit de même taille allait doubler)
Innovation entrepreneuriale : «L'entreprise a deux fonctions essentielles : le marketing et l'innovation. Le marketing et l'innovation produisent des résultats, le reste n'est que dépenses (Peter Drucker) ». Une entreprise qui cesse d'innover signe son arrêt de mort à plus ou moins moyen terme.
Innovation de produit et de service : correspond à la mise au point d'un produit nouveau ou de l'incorporation d'une nouveauté dans un produit existant. L'innovation va permettre de toucher de nouveaux clients, fidéliser les siens et rendre " obsolète " les produits de ses concurrents. Mais elle va également permettre de faire grandir l'image de la marque et la capacité de l'entreprise à innover. L'innovation en matière de produits et services est le fruit d'une chaîne d'innovation marketing spécifique (innovation funnel). Cette chaîne d'innovation marketing est articulée autour des étapes suivantes :
· collecte des idées (liées à des besoins non couverts)
· problématisation de ces idées (sous forme de Consumer insight) 
· création d'un concept de produit ou service
· évaluation du concept de produit ou service
· étude du prix et de ce produit
· étude de la volumétrie de marché (volume de ventes  de produit ou service, pour un prix donné),
· étude du packaging (pour les produits)
· lancement.




Innovations radicales,  incrémentales et architecturales :
Innovation radicale
L'innovation est dite "radicale" lorsqu'elle modifie profondément les conditions d'utilisation par les clients et/ou qu'elle s'accompagne d'un bouleversement technologique. Exemple d'innovation de rupture : passage du télégraphe au téléphone, du téléphone à Internet...
Innovation incrémentale
Modestes, graduelles, continuelles améliorations de techniques ou de produits existants sans changement fondamental. C’est le fruit de la volonté de l'entreprise de conserver son avance technologique sur ses concurrentes. «amélioration de produit».
Innovation architecturale
Le produit est considéré comme un ensemble de composants où chaque élément a une fonction spécifique et est lié avec les autres composants. Il est donc nécessaire d'avoir une connaissance (i) sur les composants eux-mêmes et la façon de les intégrer dans un système et (ii) sur les liens entre les composants ou architecture qui existe au sein du produit. 
Innovation de rupture
La technologie "de rupture",  initialement sous-performante par rapport aux besoins du marché principal, c'est une technologie "dormante" qui peut mettre longtemps à progresser.
Innovation Technologique et Organisationnelle
Se caractérise sous  forme de création d'un nouveau mode de production ( nouvelle machine plus performante) ou  nouvelle façon d'organiser la production (mise en place de la flexibilité, Toyotisme).
Innovation de modèle d’affaires (Business Model)
Nécessite souvent une modification importante des méthodes de production. Cette innovation se focalise sur la mise en œuvre d'un nouveau type de modèle d'affaires pour un produit et service existant ( Business model. Par exemple, le low cost dans l'aviation est une innovation de modèle d'affaires. Dans ce cas, le service évolue un peu mais c'est surtout le mode de commercialisation (en direct sur internet) et la tarification qui change (des prix bas pour les premières places vendues). 
Innovation Sociale Inclusive
Antiautoritaire, elle  se définit par sa finalité qui vise son inclusion dans un environnement entrepreneurial, social, écologique, économique et humain. Qu'elle soit de nature technologique, organisationnelle, de produit ou de marché elle est pensée collectivement en fonction de son impact sur son environnement. Au-delà de l'avantage concurrentiel qu'elle est susceptible d'apporter, l'innovation sociale et inclusive doit amener un bénéfice mesurable pour une collectivité. L'innovation sociale est inclusive et créatrice de mieux être, elle est souvent le fruit d'un travail collectif où le moteur n'est pas uniquement, contrairement à l'innovation destructrice, la brevetabilité, donc la plus-value, mais la partageabilité et la libre transférabilité.
Pour le Centre de recherche sur les innovations sociales (CRISES), l'innovation sociale peut être appréhendée telle: « une intervention initiée par des acteurs sociaux, pour répondre à une aspiration, subvenir à un besoin, apporter une solution ou profiter d'une opportunité d'action afin de modifier des relations sociales, de transformer un cadre d'action ou de proposer de nouvelles orientations culturelles.

Niveau d'action relatif à l'innovation : On en distingue cinq.

Niveau 1=>Le produit nouveau. C'est le résultat de toute la démarche de conception. Ce que l'on appelle l'artefact. En innovation le produit se transforme au fur et à mesure de sa conception :  chaîne d'Objets Intermédiaires de Conception. On peut passer d'une idée, à un dessin, un plan, un prototype... Un produit innovant se présente alternativement sous la forme d'un concept (ce que l'on peut décrire mais  pas démontrer logiquement) et d'une connaissance (ce que l'on peut démontrer). "Une voiture volante" est un concept. "La consommation d'une voiture hybride" est une connaissance.

Niveau 2 =>Le projet innovant. C'est le processus qui pilote la transformation de l'objet (niveau 1). Le projet innovant a un début et une fin. Il commence par une impulsion (idée, décision stratégique, demande d'un client...) et se termine par le lancement de la nouvelle activité. Le projet se caractérise par des phases (tâches unitaires à assumer: créativité, étude de marché, étude technique, essais...), des méthodologies (analyse fonctionnelle, brainstorming...) et des outils (QFD=Quality Function Development...). Il n'existe pas de processus type (il faut adapter la nature et l'ordre des tâches à chaque projet) et l'incertitude (on ne sait pas en début de projet quel sera le résultat final).
Niveau 3=>Le processus cognitif. Innover c'est penser différemment, raisonner de manière originale et/ou avoir une image mentale nouvelle d'un objet. Ce processus est naturel pour certains proches de l'art mais il peut être aussi assisté par des méthodes  TRIZ, les raisonnements inverses...
Niveau 4=>Le processus global de l'entreprise. Il existe des entreprises plus innovantes que d'autres. Elles mettent en œuvre un processus, des pratiques qui visent  d'une part à générer en continu des pré-projets innovants et d'autre part à acquérir des connaissances en pilotage de l'innovation. Ce niveau concerne essentiellement la direction des entreprises. De plus en plus, il amène à ouvrir le processus à des partenaires (open innovation).
Niveau 5=>Le système d'innovation territorial. Il s'agit des dispositifs mis en place par les institutions pour stimuler l'innovation sur un territoire :  aides financières,  structures d'appui (réseau de conseillers par exemple),  schémas de développement (pôle de compétitivité par exemple).
Terminologie québécoise : Au Canada français, il y a 3 catégories d’innovation :
L’innovation cumulative : suppose l’introduction d’un produit qui se caractérise par un certain degré de nouveauté et une certaine création de valeur. (produit amélioré)
L’innovation importante : suppose un degré considérable de nouveauté du produit et une création de valeur substantielle pour le client. (lecteur de disque portatif au lieu lecteur fixe)
L’innovation transformatrice : est la moins courante et suppose des produits entièrement nouveaux qui engendrent une valeur substantielle pour le client. Exemple : l’automobile a été une innovation transformatrice car elle a complètement révolutionné la façon de déplacement.
Conséquences :  L’innovation agit sur :
· Le Produit ou service amélioré ou qui change complètement
· La concurrence puisque l'entreprise novatrice devient price maker du fait de sa compétitivité hors-prix, et cherche ainsi à obtenir la rente de monopole la plus conséquente possible. 
· La Demande : créer des envies nouvelles pour les ménages.

Outils : Les techniques de gestion de l'innovation (IMT) sont desTechniques de créativité qui permettent de générer des idées nouvelles et de bien les gérer. Les outils sont nombreux :
Brainstorming : technique de créativité à utiliser seul ou en groupe permettant de produire un maximum d'idées, dans un minimum de temps sur un thème donné.
Le QQOQCPC :  technique de questionnement pour identifier tous les éléments d'une situation. Simple et rapide : Qui, Quoi, Où, Quand, Comment, Pourquoi, Combien ?
Carte cognitive (Mind Mapping) : permet de transposer sa pensée et ses idées sous forme graphique afin de structurer sa réflexion. Cet outil permet de n'oublier aucune dimension à une situation et ainsi de construire des projets dans les meilleures conditions.


TRIZ : Méthode  mise au point par un scientifique soviétique Genrich Saulovich ALTSHULLER (1926-1998), sous le nom de Teorija Reshenija Izobretateliskih Zadatch.  La Théorie de Résolution de Problèmes Innovants est particulièrement adaptée à l'innovation en conception de produit. Elle permet d'offrir une nouvelle approche pour la résolution de tout type de problème spécifiquement technique.
Techniques de transformation des idées en produits ou en services à succès
Analyse de la valeur (AV) : technique structurée de conception de produit ou de service ayant pour principal objectif d'augmenter la valeur de celui-ci. La recherche du meilleur rapport « qualité/coût » permet de répondre à un double objectif : satisfaction et compétitivité.
Conception à Coût Objectif (CCO) : permet de concevoir des produits ou des services et de conduire des projets en respectant un plafond de coût et de temps prédéterminé.
Function Deployment (QFD) : Le QFD est une méthode de conception de produit (ou service) permettant de traduire le plus fidèlement possible les attentes du client. La méthode  permet d'élaborer le meilleur process de fabrication en accord avec les impératifs de qualité fixés.
Delphi : processus de communication pour résoudre un problème. Il s'agit de dégager un consensus sur des sujets précis, grâce à l'interrogation d'experts. Les experts sont en mesure d'apporter un éclairage sur des secteurs d'incertitude en vue d'une aide à la décision.
Benchmarking : est le sens de trouver la « meilleure pratique », c’est la technique de conception de produits ou services. Le benchmarking est un outil pour étudier les techniques de gestion et les modes d'organisation des autres entreprises. Ainsi on peut s'inspirer et retirer le meilleur processus pour l'étudier et l'adapter.
Etudes qualitatives : permettent de détecter de nouveaux insights-consommateur, de comprendre ses attentes et de générer des innovations en cohérence avec les nouveaux besoins de la société
Techniques de résolution de problème : Pour résoudre un problème ou une défaillance :
AMDEC : Adaptable à tous les domaines d'une entreprise, l'AMDEC (Analyse des Modes de Défaillances, de leurs Effets et de leurs Criticités) est une méthode structurée pour détecter et évaluer des défaillances ainsi que pour mettre en place des solutions adaptées et durables.
Les 5 Pourquoi : outil d'analyse permettant de rechercher les causes possibles d'une situation qui pose problème. Un questionnement systématique est mis en place afin de remonter aux causes premières d'un problème ou d'une situation. Cet outil donne la possibilité d'agir directement sur les causes profondes d'un problème et de ne pas se limiter à trouver des solutions temporaires.
Diagramme d'Ishikawa : diagramme cause-effet. C’est un outil qui permet d'identifier les causes d'un problème. Ce diagramme permet une vision globale des causes génératrices, grâce à une représentation structurée de l'ensemble des causes qui produisent un effet.
La matrice BCG : permet de visualiser sur un même graphique l'ensemble des activités d'une entreprise selon leurs parts de marché et la croissance de leurs marchés. Elle facilite la prise de décision pour un développement réfléchi de l'entreprise et de son activité.
La Matrice SWOT : (Strengths / Weaknesses and Opportunities / Threats) permet d'analyser l'environnement interne et externe d'un projet et d'une entreprise. La matrice permet de représenter dans un tableau la situation d'une entreprise face à un projet. Elle recense tous les facteurs clés à prendre en compte pour appréhender au mieux le projet et est un outil d'aide indispensable pour le développement de la stratégie d'une entreprise ou d'un projet.


Les 4P du Marketing Mix :  identifient quatre dimensions sur lesquelles une entreprise peut agir pour réaliser la meilleure offre de produit possible : Product (le produit), Price (le prix), Place (la distribution, la vente), Promotion (la communication).
Cycle de vie d'un produit : L'analyse du cycle de vie permet de déterminer à quel stade de leur vie se situe chaque produit ou service d'une entreprise. Il est impératif de bien comprendre cette notion de cycle de vie afin de prendre les bonnes décisions pour le développement stratégique de son entreprise et de son portefeuille de produit ou service.
La Matrice Ansoff : conçue par Igor Ansoff  pour classifier et expliquer les différentes stratégies de croissance d'une entreprise. La matrice Ansoff offre 4 choix stratégiques pour atteindre les objectifs de croissance: pénétration de marché, extension du marché, nouveaux produits, diversification.
La Pyramide de Maslow : est la hiérarchisation des besoins (5 niveaux de besoins : besoins physiologiques, besoins de sécurité, besoins d'appartenance, besoins d'estime de soi, besoin d'autoréalisation). C’est l’outil marketing adapté à l'innovation. Abraham Maslow a établi une règle de priorité concernant les besoins, désirs et motivations. La pyramide de Maslow sert à les identifier et à les hiérarchiser. Cet outil offre une base de réflexion permettant de positionner les personnes et produits et est ainsi un instrument pratique de réflexion dans le monde des affaires.  
7S McKinsey : est le modèle de gestion avec un diagnostic organisationnel. La méthode des 7S est un modèle de gestion qui intègre 7 variables ou facteurs. Cet outil, utilisé par le cabinet de conseil en management McKinsey, permet de comprendre la dynamique d'une organisation ou de fixer les buts du changement. Les 7-S sont utilisés chaque fois que l'on se trouve en amont d'un changement important, d'un lancement de projet. Le modèle explique la performance de l'entreprise à partir de l'interaction entre les 7 variables suivantes : les valeurs, les missions et les objectifs ; la stratégie, la structure, les systèmes, le personnel, le style, les compétences.
Veille : démarche de surveillance continue et systématique des produits, services, techniques, procédés, processus, pratiques, passés, actuels et en développement. Quels que soient les entreprises, leur taille et leur secteur d'activité, cette technique permet de rester informé et à l'écoute des évolutions. La veille s'utilise dans tous les secteurs d'une entreprise. La veille créative en est une déclinaison spécifiquement dédiée au processus d'innovation.
Gestion des connaissances (knowledge management) : attitude à adopter pour pérenniser et améliorer au fil du temps le savoir-faire et les compétences des entreprises. Le management des connaissances regroupe un grand nombre de solutions possibles. En particulier la capitalisation et la diffusion des savoirs des employés, la formation, la mise en place et l'utilisation de réseau interne ou externe à l'entreprise, le décloisonnement des connaissances dans l'entreprise, le travail en équipe.
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