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La recherche en sciences de gestion indique que créativité et innovation sont globalement liées
positivement (Sarooghi, Libaers, et Burkemper, 2015). Toutefois ces recherches relévent aussi
un vide dans la compréhension de ce lien, notamment au niveau du réle de la créativité dans
I’innovation et des processus créatifs (Cohendet, Parmentier, et Simon, 2017). La créativité a
ainsi souvent été confinée aux premiéres étapes des processus d’innovation et la créativité est
considérée comme une « bofte noire » dans le processus d’innovation (Birkinshaw, Bouquet, et
Barsoux, 2011). Les méthodes de générations d’idées sont trés nombreuses?, et si certaines ont
parfois fait I’objet d’une mesure d’efficacité, par exemple, 1’utilisation de brainstorming avec
des équipes multidisciplinaires semble stimuler toutes les formes d'innovation (Doran et Ryan,
2017), la mesure de la créativité étant par définition située, nous n’avons pas de réelle certitude
de leur effet sur I’innovation. De plus, 1’idée peut étre émise a tout moment, sans méthodes
spécifiques et de maniere spontanée, pour résoudre des problémes émergents (Unsworth, 2001).
Par ailleurs, si la génération d’idées est abordée par la littérature, la question de la sélection des
idées, pourtant fondamentale, reste trés peu questionnée, sauf avec la notion de stage gate
process qui est plutét ancrée dans les travaux en innovation. Les études se sont aussi souvent
plus intéressées a la génération d’idées (Anderson, Potocnik, et Zhou, 2014) qu’a
I’implémentation des idées, qui pourtant joue un role dans la transformation des idées en
innovation. D’autres études considérent que la génération d’idées est une activité d’exploration
basee sur la pensée divergente alors que I’implémentation des idées est une activité
d’exploitation basée sur la pensée convergente (Revilla et Rodriguez-Prado, 2018).
L’innovation serait ainsi favorisée par cette forme d’ambidextrie au niveau individuel et
collectif (idem). La créativité aurait donc des effets a la fois sur I’innovation d’exploitation et
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sur I’innovation d’exploration (Brion, Mothe, et Sabatier, 2008). Les relations entre créativité,
ambidextrie et innovation pourraient donc étre revisitées pour mieux comprendre le lien entre
créativité et innovation.

Au niveau organisationnel, la créativité consiste a capter des idées de valeur, alors que
I’innovation vise a capturer la valeur des idées (Carrier et Geélinas, 2011). Selon 1’approche
interactionniste de Woodman, et al. (1993), s’il est communément accepté que la créativité
provient des capacités individuelles, elle provient aussi des interactions entre 1’individu et
I’organisation. Ainsi toute la difficulté d’appréhender la créativité au niveau organisationnel est
de prendre en compte a la fois le niveau individuel, le niveau du groupe et le niveau
organisationnel. Le lien entre créativité et innovation doit ainsi s’appréhender a ces multiples
niveaux et explorer les effets de la créativité individuelle, de la créativité des équipes et la
créativité organisationnelle sur I’innovation. La créativité amene aussi 1’organisation a gérer
des configurations paradoxales (Andriopoulos, 2003), par exemple, soutenir les passions des
employés tout en atteignant des objectifs financiers, ou encore encourager les initiatives
personnelles tout en maintenant une vision commune. Ces configurations paradoxales restent
encore a mettre en lien avec 1’innovation pour appréhender la complexité de la relation entre la
créativité et I’innovation.

Ces 30 derniéres années, le développement des approches de I’organisation fondées sur la
connaissance (e.g., ressources-based view, evolutionary approaches) a progressivement mis en
avant le role central du management de la connaissance dans le management de 1’innovation.
De plus, les récents débats sur la notion de capacités dynamiques (Teece, 2007), qui décrit les
capacités d’une organisation a s’adapter dans des environnements socio-économiques
complexes et turbulents, ont confirmé le couplage stratégique entre la gestion des connaissances
et les processus d’innovation. Toutefois, alors que les concepts de créativité et de connaissance
sont liés, le role des processus créatifs et des idées est peu étudié dans les recherches sur les
capacités organisationnelles. Pourtant, I’idée est au coeur de ’apprentissage et de la créativité
car elle peut étre considérée comme la résultante d’une intention d’action qui aboutit a un
énoncé intégrant un nouveau réseau de connaissances et quelquefois impliquant de nouveaux
réseaux de porteurs de connaissances (Parmentier et Loarne-Lemaire, 2018; Parmentier,
Szostak, et Riling, 2017). Dans son cheminement, 1’idée émerge souvent dans les interstices
organisationnels (Cohendet et Simon, 2007), s’inscrit dans des réseaux de collaboration
multiples (Perry-Smith et Mannucci, 2017) et crée de nouveaux liens entre les personnes et les
connaissances. La forme de cette idée est toutefois tres liée au contexte dans lequel elle émerge.
Elle se présentera sous forme de pitch en entrepreneuriat, un « high concept » dans I’industrie
du cinéma, un « breakthrough » dans le jeu vidéo et elle sera plus orientée solution dans
I’industrie. Au niveau organisationnel, une capacité est a la fois intégrée dans des routines
organisationnelles et dans des processus de production. La créativité peut ainsi étre une capacité
organisationnelle complexe susceptible de nourrir les capacités dynamiques d’une organisation
en apportant les idées nécessaires a 1I’évolution et au renouvellement de 1’organisation (Napier
et Nilsson, 2006). Comme les capacités dynamiques, les capacités créatives doivent étre



examinées sur le plan des ressources, routines, processus et des facteurs organisationnels, pour
en comprendre la nature et les mécanismes de construction. Les travaux récents de Cohendet et
Simon (2016) montrent notamment que dans le jeu vidéo, la capacité a renouveler les routines
de création est au cceur de la performance de ces organisations. Les idées de valeurs sont un des
résultats des capacités créatives : Comment les faire émerger ? Comment les capter ? Comment
les présenter en fonction du contexte et des objectifs finaux ? Comment reconnaitre celles qui
ont le plus de valeur pour I’organisation ? Comment les faire évoluer ? Comment les développer
et les maintenir a long terme ? Comment les renouveler ? Comment les intégrer dans les
processus d’innovation ? De plus, au-dela des climats créatifs qui ont un effet positif sur la
performance de I’innovation (Dul et Ceylan, 2014), quelles sont les conditions
organisationnelles les plus favorables au développement de ces capacités créatives et a leur effet
sur les capacités d’innovations des organisations ?

Le lien entre la créativité et I’innovation est aussi influencé par 1’environnement. Se pose alors
la question du lien entre la gestion des frontiéres d’une organisation et la créativité de ses
membres. Le courant de I’innovation ouverte propose d’ouvrir les processus de création et
d’innovation a des contributions externes afin d’accéder a de nouvelles ressources, notamment
les idées (Chesbrough, 2003). L’ouverture a une communauté d’utilisateurs, par exemple,
favorise la génération d’idées intéressantes pour 1’organisation (Parmentier et Gandia, 2013).
De méme, les idées doivent traverser les fronti¢res internes de I’organisation pour nourrir les
processus de création et de changements organisationnels. Les nouveaux espaces de création,
tant physiques dans les tiers lieux? que virtuels sur les réseaux sociaux, dans les communautés
d’innovation (Sarazin, Cohendet, et Simon, 2017) et les communautés de marque en ligne
(Parmentier, 2015),

remettent en question les frontieres de 1’entreprise et questionnement le role des frontieres dans
I’émergence de solutions créatives. Ces espaces interrogent en effet les processus d’ouverture
a mettre en place pour favoriser I’émergence d’idées de valeur pour ’entreprise et leur
transformation en concepts innovants capables de renouveler a la fois I’organisation et ses
offres de produits et services. De plus, la nature des liens et la position dans les réseaux d’un
créateur individuel influencent la génération d’idées tout au long de la vie des idées (Perry-
Smith et Mannucci, 2017) et la position d’une organisation dans un cluster d’entreprise modeére
fortement I’effet du climat créatif sur I’innovation (del-Corte-Lora, Vallet-Bellmunt, et Molina-
Morales, 2017). Ainsi se pose la question de I’'impact des réseaux sociaux sur la créativité des
individus et des organisations, et de son effet modérateur sur la relation entre créativité et
innovation. Au final, pour éclaircir la relation entre la créativité et I’innovation ouverte, les
recherches peuvent s’enrichir des études sur les relations entre les communautés, structure et
types de réseaux et nouveaux espaces de travail de créativité et d’innovation.

La relation entre créativité et innovation pourrait aussi étre fortement dépendante du type
d’industrie et du type d’entreprise. Sarooghi et al. (2015) trouvent ainsi que les grandes
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entreprises transforment plus les idées en innovation dans les industries de haute technologie
que dans les industries de basse technologie. Toutefois, a un niveau plus micro, une autre étude
montre, dans I’industrie du jeu vidéo, que les progrés de la technologie sont pris en compte dans
le processus créatif et sont souvent une nouvelle source d’idées pouvant aboutir a des produits
innovants (L&, Masse, et Paris, 2013). Ainsi, la relation entre créativité, technologie et
innovation doit étre explorée pour mieux comprendre comment la créativité agit sur
I’innovation dans des contextes technologiques différents. Les industries créatives, qui
impliquent la production ou la distribution de biens et de services qui utilisent la créativité et le
capital intellectuel comme principale ressource (voir le rapport UNCTAD, 2008), integrent de
fortes tensions inhérentes au travail créatif (Belussi et Sedita, 2008) avec une nécessité de se
renouveler en permanence. L’idée est donc une des matiéres premicres de cette industrie. De
telles entreprises, pour survivre et se développer, doivent construire des capacités
organisationnelles spécifiques afin de gérer la créativité de leurs collaborateurs qui peuvent
prendre des formes managériales (Parmentier et Picq, 2016), structurelles (Parmentier et
Mangematin, 2014) ou processuelles avec des routines spécifiques (Paris et Lang, 2015;
Cohendet et Simon, 2016). Dans I’industrie des services, la créativité joue aussi un réle majeur
dans le développement des innovations (Giannopoulou, Gryszkiewicz, et Barlatier, 2014) avec
notamment une mobilisation de la créativité des employés et des clients (Sigala et Kyriakidou,
2015). Dans ces industries, I’action des entrepreneurs créatifs est aussi souvent déterminante.
Plus globalement, la créativité des entrepreneurs joue un rdle important dans le développement
des innovations, notamment dans petites et moyennes entreprises (Ahlin, Drnovsek, et Hisrich,
2014). Les études se sont toutefois souvent concentrées sur une analyse individuelle alors que
I’étude des processus entrepreneuriaux, au niveau organisationnel, qui aboutissent a
I’innovation, est riche d’enseignement. Par exemple, le bricolage des entrepreneurs créatifs
fonctionne comme un mécanisme de médiation qui facilite la transformation de la créativité en
innovation (An et al., 2018).

L’évolution des technologies numériques et la mondialisation favorisent la convergence des
industries (Greenstein et Khanna, 1997) et impactent fortement les processus créatifs et
d’innovation. Le digital influence ainsi les mécanismes d’intégration des capacités d’absorption
(Ruiz, Brion, et Parmentier, forthcoming), favorise 1’émergence des plateformes multifaces
(Gawer, 2014) et agit sur les processus de créations dans les industries créatives (Panourgias,
Nandhakumar, et Scarbrough, 2014). Internet permet de nouvelles combinaisons et la créativité
est ainsi moins enfermée dans les structures sociales et la codification des processus de création
(Sapsed et Tschang, 2014). Le lien entre créativité et innovation semble ainsi &tre remodelé par
les technologies numeériques. Il s’agit donc d’explorer comment le numérique influence les
pratiques créatives et change les pratiques d’acquisition de connaissances, de conception et de
création dans les processus d’innovation.

Traversée par des tensions, des paradoxes, des dilemmes et des contractions, tant au niveau de
I’individu, de I’organisation que des territoires, cette relation entre la créativité et I’innovation



a besoin de clarification (Baer, 2012) et c’est sur cette thématique que la revue Innovations vous
propose de contribuer. Des papiers théoriques et empiriques peuvent étre proposes.

Les propositions pourront s’intéresser aux questions suivantes

- Le role de la créativité dans le processus d’innovation

- Lavie des idées dans 1’organisation et ses liens avec I’innovation

- Lerole de I’ouverture dans la génération et I’implémentation des idées

- ldéation, créativité et innovation dans les industries créatives. Enseignements pour les
autres industries

- Créativité organisationnelle, capacités créatives et innovation

- Role de ’aménagement de I’espace dans la créativité et I’innovation

- Idéation et entrepreneuriat

- Image de la créativit¢ dans le monde industriel, technologie versus image de
I’innovation

- Enseignement de la créativité pour innover

- Créativité et conception de la stratégie

- Les cOtés obscurs de la créativité

- Lerole des différents types de créativité dans I’innovation

- Créativité et plateformes multifaces

- Creéativité et digitalisation des organisations et des business model

- Intelligence artificielle et créativité pour innover

Modalités de soumission et dates importantes

- 15 décembre 2019 : date limite de soumission des articles complets (sur la plateforme
de la revue Innovations : http://www.editorialmanager.com/innovations/default.aspx )
- 30 octobre 2020 : acceptation finale
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