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Innowacja to rozpoczecie czegos zupetnie nowego,
podejmowanie rzeczy trudnej i skomplikowane kryjgcej

w sobie niebezpieczenstwo i konflikty

Innowatorem jest tworca nowych pomystéw, konstrukcji i
rozwigzan, ten , ktorego inteligencja, pomystowosc,
inicjatywa i energia sg wyzsze niz u innych cztonkow jego
otoczenia i Srodowiska.

Innowacyjnos¢ lub inaczej - Zaangazowanie
przedsiebiorstwa W procesy innowacyjne - okresla
czestotliwos¢ innowacji dokonywanych w porownywalnym
okresie ~w  dziedzinie produktow i procesow
technologicznych, a rowniez korzysci ekonomiczne
uzyskane dzieki innowacja.

Dyfuzja to rozpowszechnianie innowacji w miejscu
pierwszego wdrozenia i w innych miejscach obeJmUJacych
kraJowych i zagranicznych nabywcow Powodzenie i
rozmiary dyfuzji zalezg od efektywnosci innowac;ji.




Etap realizowania innowacji wymaga:

1. Przeprowadzenia analizy dla wyeliminowania
niewykonalnych pomystow.

2. Konkretyzacji pomystu polegajgcej na doktadnym
opracowaniu sposobu wykonania produktu, a wiec jego
gtownych cech, wygladu itp.

3. Wykonania projektu dla przeksztatcenia pomystu w
produkt.

4. Przeprowadzenia testu rynkowego, ktory polega na
sprawdzeniu prawdopodobienstwa powodzenia produktu
na rynku docelowym przedsigbiorstwa, obserwac;ji
postepowania klientow i zebraniu ich opinii odnoszacych
sie do produktu, ceny, nazwy, opakowania, sposobu
prezentacji itp.

5. Dokonania niezbednych zmian, uzupetnien i udoskonalen
wynikajgcych z przeprowadzonego testu i wprowadzenie
produktu na rynek na podstawie programu
marketingowego obejmujgcego sposob dystrybucii i
promocji nowego produktu.



Dyfyzja innowacji

Dyfuzja innowacji jest procesem rozprzestrzeniania
sie, upowszechniania innowacji w firmie |
gospodarce, wystepujacym wowczas, gdy po
pierwszym udanym zastosowaniu howego
rozwigzania technicznego lub organizacyjnego
nastepuje jej przyswojenie przez inne
przedsiebiorstwa



Model dyfuzji Rogersa

Wczesna wiekszos¢ 34%

Woczesni nasladowcey 13,5%

Przepas¢

Innowatorzy 2,5%

Péina wiekszosé¢ 34%

Maruderzy 16%

Innowatorzy
Smiali
-Ryzykanci
-Bogaci
-Introwertycy

Woczesni nasladowcy
-Zintegrowani ze
spofecznoscia
-Liderzy opinii
-Dobrze wyksztatceni

Wczesna wiekszos¢
-Przecietne dochody

-Przecietne wyksztalcenie

-Konserwatywni

Pézna wigkszosc
-Sceptycznie
nastawieni

-Niskie dochody
-Gorzej wyksztalceni

Maruderzy

-Niskie dochody
-Starsi

-Gorzej wyksztatceni
-Mocno przywigzani
do tradycji




PieC krokow dyfuzji innowacji
wedtug E.M. Rogersa

1.

Wiedza (knowledge)- poczatkowo kiedy jednostka ma do czynienia z
innowacjg, nie ma na jej temat informacji, brakuje jej wiedzy. Podczas tego
etapu, osoba nie ma potrzeby zeby szukac informacji na temat innowacji.

 Perswazja (persuasion)- jednostka jest zainteresowana innowacjg i szuka na
jej temat informacji, szczegétow.

Decyzje (decision)- jednostka rozwaza wadﬁ/zalety korzystania z danej
innowacji i podejmuje decyzje o akceptacji lub odrzuceniu innowac;ji[8].
Rogers zauwaza, ze ten etap jest najtrudniejszy aby zbadac¢ go w sposo
empiryczny.

Wdrozenie (implementation)- po akceptacji innowacji, osoba wdraza
innowacje w stopniu zaleznym od sytuacji. Podczas te%(o etapu, jednostka
weryfikuje przydatnos¢ innowacji i moze szuka¢ dodatkowych informacji o
niej.

Potwierdzenie (confirmation)- osoba podejmuje decyzlje o kontynuowaniu
uzywania innowacji. Etap ten ma charakter intrapersonalny (moze
powodowac dysonans poznawczy) i interpersonalny, potwierdzajacy, ze grupa
podjeta wiasciwg decyzje.



Gartner hype cycle model
Modelu cyklu rozdmuchiwania Gartnera

Hype cycle jest graficzng prezentacjg opracowang i
wykorzystywang przez amerykanska firme badawczg,
doradczg i informatyczng Gartner do przedstawienia
dojrzatosci, adopcji i spotecznego zastosowania
okreslonych technologii.

Hype cycle zapewnia graficzng i koncepcyjna
prezentacje dojrzatosci nowych technologii w pieciu
fazach.
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Wyjasnienie modelu

Model ,,cyklu rozdmuchiwania” jest stosowany do opisu procesu
wprowadzania na rynek nowej technologii informatycznej. Poczatek
cyklu (faza ,,Technology Trigger”) to wprowadzenie produktu na
rynek i zwigzany z nim marketingowy szum. Kolejna faza (,,Peak of
Inflated Expectations”) to nadmierny rozrost oczekiwan i pierwsze
wdrozenia, zazwyczaj w najwiekszych firmach, ktore majg duze
budzety IT i chetnie testujg najnowsze rozwigzania. Jednak
uzytkowanie rozwigzania obarczonego w poczatkowej fazie rozwoju
btedami zderzajace sie z nadmiernymi oczekiwaniami uzykownikow,
co powoduje rozczarowanie (faza ,,Trough of Disillusionment”).
Krzywa zainteresowania technologig w mediach gwattownie spada,
natomiast wsrod dostawcow nast?(puje selekcja i konsolidacja (faza
»Slope of Enlightenment”). Jednak dokonane poprawki powodujg,
ze technologia osigga dojrzatosc¢, ktéra pozwala na zbudowanie
solidnej bazy rynkowej (faza ,,Plateau of Productivity”).
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Social Networks Hype Cycle
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Top 10 Strategic

Technology Trends »—@
for 2018

-)j_Q\

Intelligent
Q .. ‘\\\.\“'I‘”’/",
Al Foundations Intelligent Apps Intelligent Things
—_l_‘h\ and Analytics
Digital
> ol
5 4y L @
010 H/—J
Digital Twins Cloud to the Edge Conversational Immersive
—__'_‘l\ Platform Experience
Mesh
[~ [
B-= ?
Blockchain Event-Driven Continuous Adaptive

Risk and Trust

gartner.com/SmarterWithGartner

Gartner



Hype Cycle for Emerging Technologies, 2018
‘ Digital Twin

Expectations

Deep Neural Nets (Deep Learning)
Carbon Nanotube

loT Platform
Virtual Assistants

Biochips

Smart Workspace
Brain-Computer Inferface
Autonomous Mobile Robots

Smart Robots Silicon Anode Batteries
Deep Neural Network ASICs Blockchain
Al Paas

Quantum Computing

Connected Home
Autonomous Driving Level 4

Volumetric Displays
Self-Healing System Technology
Conversational Al Platform

Autonomous Driving Level 5 Mixed Reality

Edge Al

Exoskeleton
Blockchain for Data Security

Neuromorphic Hardware

Knowledge Graphs
4D Printing

Artificial General Smart Fabrics
Intelligence

Augmented Realit
Smart Dust ugmented Realty

Flying Autonomous Vehicles
Biotech — Cultured or Artificial Tissue
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-
Aplikacje mobilne to jeden z 4
powodow, dla ktérych smartfony MOST USED
sg dzis tak popularne. To aplikacje APPS IN THE WORLD
sprawiajg, ze telefony i tablety sg
inteligentne pod wzgledem O ' ‘g
funkcjonalnosci i funkcji. Rynek — &
. .e . Top 20 Most Used (and downloaded) Mobile Apps

aplikacji przechodzi pozytywna e
rewolucje, wprowadzajgc e
codziennie setki nowych aplikacji. e

i

Uber
Rozwoj aplikacji jest korzystny nie YouTube
tylko dla celéw pienieznych, ale o
takze dla zwiekszenia zasiegu firmy cooge e
/ strony internetowej dla Google Maps
uzytkownikédw mobilnych. Miliardy o
ludzi na catym Swiecie uzywaja Amazon Mobile
teraz smartfonow, a jednym ze s
sposobow dotarcia do nich jest Googles

stworzenie aplikacji mobilne;j.



Zadanie

» Korzystajac z serwisu Google Play w swoim
smartfonie wybierz jeden z rodzajéw aplikacji
(technologii) i sporzadz dla niej analize hype cycle.
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