Le monde de I'innovation vous attend.
Et nous allons vous donner la carte.

Bonjour a tous. On sait que le mot “innovation” peut
parfois faire un peu peur. On imagine des projets
gigantesques, des technologies complexes... et on
peut se sentir un peu dépassé. Notre objectif
aujourd’hui est tres simple : dédramatiser tout ca.
Car l'innovation, ce n'est pas de la magie. C'est une
aventure passionnante, et comme toute grande
aventure, elle réussit quand on a une bonne carte
pour se guider.

Aujourd’hui, on est la pour vous donner cette carte. '
Pour vous montrer que c'est une méthode logique,

accessible, que vous pouvez maitriser pour votre

examen, et surtout, pour votre future carriére.
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Votre carte pour un projet d'innovation réussi.

Voici le cceur de ce que vous devez retenir. Presque tous les projets d'innovation qui réussissent suivent ces 5
étapes. Considérez-les comme les 5 grands reperes sur votre carte. Mémorisez-les, comprenez leur logique,
et vous aurez la clé pour mener un projet de A a Z.

. 1. Idée
L ! 4
/ o

5. Bilan . = } . 2. Prototype
o —
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Etape 1:L'Idée - Le point
de départ de I'aventure.

Mission de I'étape

Tout commence par une question : quel est le
vrai probleme que nous cherchons a résoudre ?
L'objectif ici n‘est pas d'avoir une idée ‘géniale’,
mais d'identifier un besoin clair et réel.

Rapport de terrain:
L'exemple de Spotify

Au début des années 2000, télécharger de la
musique était compliqué et souvent illégal.
L'idée de Spotify etait simple : créer un
service qui rendrait I'écoute de n'importe
quelle musique instantanée, facile et

légale.
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Etape 2: Le Prototype -
Donner une premiére
forme a votre idée.

Mission de I'étape

Une idée, c'est bien. Un objet ou un service
qu'on peut toucher et utiliser, c'est mieux. Le
prototype, ou 'MVP' (Minimum Viable Product),
est la version la plus simple de votre

produit qui fonctionne. L'objectif n'est pas la
perfection, mais la concrétisation.

|

Rapport de terrain:
L'exemple de Spotify

Le premier prototype de Spotify n'était pas
l'application que vous connaissez aujourd'hui.
C'était un programme informatique basique,
fonctionnel, utilisé en interne pour prouver
que le streaming musical instantané était
techniquement possible.
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Etape 3:Le Test - Le
moment de vérite face
aux utilisateurs.

Mission de I'étape
C'est 'une des étapes les plus importantes, et
pourtant la plus souvent oubliée. L'objectif est

de confronter votre prototype a de vrais
utilisateurs pour recueillir leurs retours. Est-ce

que ca leur plait ? Est-ce facile a utiliser ? Est-
ce que ¢a résout vraiment leur probléme ?

¢ \ |
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Rapport de terrain:
L’exemple de Spotify

Avant de se lancer dans le monde entier,
Spotify a lancé une version ‘béta’ de son
application en Suéde. Ills ont invité un petit
groupe d'utilisateurs et ont écouté
attentivement leurs retours pour améliorer le
produit.
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Etape 4 : Le Déploiement
- Partager votre création
avec le monde.

Mission de I'étape

Le grand lancement ! Votre produit a été
validé, il est temps de le rendre accessible a
grande echelle. Cette phase implique la
production, le marketing, la communication...
C’est le moment ou votre projet devient une
réalité pour le public.

Rapport de terrain:
L'exemple de Spotify

Forts des retours positifs de la phase de
test, Spotify s’est lancé progressivement en
Europe, puis aux Etats-Unis et dans le reste
du monde, en adaptant sa stratégie a
chaque nouveau marché.
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Etape 5 : Le Bilan -
Regarder en arriére pour
mieux avancer.

Mission de I'étape

Le projet est lancé, mais l'aventure n'est pas
terminée. Le bilan est crucial. On mesure les
résultats (ventes, utilisateurs, satisfaction) et,
surtout, on tire des lecons. Qu'est-ce qui a bien
fonctionné ? Qu'est-ce qu'on pourrait améliorer
? Cette capitalisation sur 'expérience est la clé
pour le prochain projet.

Rapport de terrain :
L’'exemple de Spotify

Spotify analyse en permanence les données
d'utilisation (KPIs) : quelles sont les chansons
les plus écoutées, combien de temps les gens
restent, etc. Ces analyses leur permettent de
faire des ajustements continus et de lancer
de nouvelles fonctionnalités.
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Et si c’était aussi simple qu’un jeu de construction ?

Je sais que ce processus en 5 étapes peut encore sembler un peu abstrait.
Alors imaginons-le autrement.

Idée: Vous avez I'idée du modele LEGO final que vous voulez construire.

: - - e !
Prototype : Vous construisez une petite section pour voir si les &
pieces s'emboitent bien.

Test: Vous demandez a un ami de Vérifier si votre petite section
est stable.

Déploiement : Validé ! Vous construisez tout le modele et vous
I'exposez fierement.

Bilan : Vous prenez du recul, admirez votre ceuvre et réfléchissez a ce que
vous ferez pour votre prochain LEGO.
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Les points de contrdle ‘Go/No-Go' : Votre
boussole pour ne pas vous perdre.

Entre chaque étape de la carte, il y a un point de controle crucial : le jalon 'Go/No-Go'.
C'est une réunion ou l'équipe décide, sur la base de données concretes : 'Est-ce qu'on

continue (Go) ?' ou 'Est-ce qu'on doit s'arréter ou pivoter (No-Go) ?'

Pensez-y non pas comme un jugement, mais comme une boussole qui vous dit : ‘Stop,
réajustons le cap pour étre sdrs d'arriver a bon port.” C'est un outil incroyablement
puissant pour éviter de gaspiller du temps et de l'argent.

Prototype
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Le piege a éviter sur le
chemin : sauter l'etape "Test"

Sur le chemin de l'innovation, il y a un raccourci qui
semble tentant mais qui est souvent un pieége : passer
directement du prototype au déploiement. C'est I'erreur
la plus fréquente, et la plus coliteuse.

L'anecdote historique : L'échec des Google Glass

En 2013, Google a lancé un produit technologiquement
incroyable. Mais il a été un échec commercial.

Pourquoi ? Car le produit a été lancé a grande échelle

sans avoir suffisamment valide les usages aupres du
public. Des questions de prix, de vie privee et d'utilite
concrete n'avaient pas ete resolues.

C'est la preuve que méme les plus brillants peuvent se
tromper s'ils ne prennent pas le temps de tester et
d'écouter.

-ﬁﬂ._'}

Protutype

Déploiement
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D’autres
aventuriers qui
ont suivila
carte avec
succes.

Ce modele n'est pas juste de
la théorie. C'est la méthode
derriére d'immenses succes
que vous connaissez tous.

(B

NINTENDO

SWITCH.

Exemple 1: Nintendo
Switch (2017)

L'idée d'une console
hybride (salon et

portable) a été
rigoureusement testee en
interne et avec des
développeurs de jeux

avant son lancement
mondial, assurant un succes
immédiat.
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Google Maps

Exemple 2 : Google Maps

Google Maps n'a pas été
lancé avec toutes ses
fonctionnalités. L'application
de base a été enrichie
progressivement (Street
View, trafic en temps réel) en
se basant sur des tests et les
retours constants des
utilisateurs. C'est un cycle
d'innovation permanent.
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Pour vos prochaines
aventures : maitriser la
nhavigation agile.

Le cycle en 5 phases que nous avons vu est la base
de tout.

En entreprise, vous entendrez souvent parler de
méthodes "Agile" ou "Scrum". Ne vous laissez pas
impressionner par ces termes. Ce sont

simplement des manieres d'appliquer notre cycle
de maniére encore plus rapide et flexible, en faisant
des "mini-cycles" (appelés "sprints") de quelques
semaines.

Sprints [
Agile

Ce que vous apprenez aujourd’hui est le fondement
de ces méthodes tres recherchées par les entreprises.
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Cette carte est votre meilleur atout pour I'examen
et pour votre carriére. a

Aujourd’hui, vous n'avez pas juste appris une théorie. Vous avez regu une méthode, une “carte”

qui a fait ses preuves.
C'est une des compétences les plus valorisées en entreprise, car elle permet de transformer de
bonnes idees en succes réels, tout en minimisant les risques.

Phrase mémorable : Un projet d'innovation réussi passe par 5 phases avec
des jalons Go/No-Go : Idée, Prototype, Test, Déploiement, Bilan.

— /
@F
-’ W

Y

&1 NotebookLM



L'aventure ne fait que commencer.

Vous avez la carte. Vous comprenez les étapes, les points de controdle et les
pieges a eviter. Le plus important maintenant, c'est de vous lancer. N'ayez
pas peur d'essayer, de tester, et parfois de réajuster votre cap. C'est comme
¢a que I'on apprend. Vous étes bien mieux prépares que vous ne le
pensez. VVous étes préts.




