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Introduction

Contexte de la recherche (1/2)

Un certain nombre de raisons poussent les industrie S
du jeu vidéo et du cinéma d’animation a converger...
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Introduction

Contexte de la recherche (2/2)

Pour saisir les opportunités liées a la convergence , les
entreprises peuvent étre amenées a repenser leur
maniere d’organiser le processus d’'innovation

Conception Flre = Production Post - Marketing Distribution
productio productlo
\

Edlteurs Dlstrlbuteurs
Producteurs Diffuseurs

Studios

L'organisation du processus d’innovation depend
principalement de la structure de I'industrie
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Introduction

Enjeux théoriques

La convergence d’industries impliguent des changeme nts qui
compliguent 'acces aux ressources nécessaires pour iInnover

: N

Convergence
d’industries

- Changements
- Effets

(Yoffie, 1997 ; Lind, 2005)

- /

et & @
»s8BS Bge 4
a® i sp® Expert workshop - Romain Gandia — 4 septembre 2011 4



Problématique

Problematique de recherche

( N
Comment les changements impliqués par la convergenc e

d’'industries influence-t-ils le choix stratégique a ssocie

a I'organisation du processus d’innovation ?
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Convergence d’industries

P
Changements

Economiques :

- Emergence
segment inter-
industries

Juridigues :

- Possible fusion
normes &
reglementations

- Reégime de PI
(modifications)

Technigues :

- Reconfiguration
chaine de
valeur

S

~

~

[

Effets

Elargissement du
marché

Diminution des
barriéres a I'entrée
Augmentation de la
concurrence

Incertitude juridique
Protection de
I'innovation difficile

Incertitude
stratégique
Réalignement des
R&C (dépendance)
Innovation difficile a

organiser et controler y
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Méthodologie

Donneées collectées (1/3)

Démarche qualitative par étude de cas

Etude . - Opinion des acteurs sur la
exploratoire lelginiiier e convergence
L 24 acteurs de la | spécificités de erger T
(revue litterature - Spécificités et changements impliqués
. ; convergence la convergence par la convergence
empirque € étudiée o
entretiens) - Effets liés a ces changements
Projet I_dole - Historique du projet
(4 entretiens) - Motivations et enjeux
Etudes de cas Projet Armada , \ - Objgctlfdu prpjet (innovation)
. - Répondre a la - Choix stratégiques
(3 projets (4 entretiens)
e i problématique - Mode(s) d’organisation du processus
Innovation) Proiet K d’innovation
(5r§£etieﬁga - Difficultés rencontrées
- Situation actuelle / futur ?
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Méthodologie

Donneées collectées (2/3)

Caractéristiques des 3 projets d’'innovation

Porteur du projet [Médias liés au projet Npmbre de par  tenaires

- site web - auteur
Projet 1 producteur - série animee sur TV, - editeur + studio
ldole d’animation web et mobile - diffuseur + studio
- jeu vidéo - sous-traitant web

- Série animée TV

Projet : o - jeu vidéo sur console - diffuseur
1 studio multimédias .
Armada portable - éditeur
- Site communautaire
- jeux consoles et web
' - série animée TV/web .
Projet 1 agence Web - diffuseur
Kama - BD et mangas
- Site communautaire
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Méthodologie

Donnees collectees (3/3)

Traitement des données - exemple du projet Idole

Phases du processus

Changements Effets Stratégie adoptee N :
d’innovation
Economiques ) elargls§ement du - pas d’influence - pas d’influence
marché
- incertitude des - coopération (respect
normes et des N&R et acceés Conception
Juridiques reglementations subventions)
- difficulté a protéger |- intégration (manager | Production,
la Pl la PI) post-production
Idole : : -
- réalignement des - Coopération (acces | Conception,
R&C (dépendance) | aux ressources) pré-production
Techniques - difficulté a organiser A . Production,
~ .. .. |-Intégration (contrble :
et contréler I'activité NP Post-production
N : des spécificités) o
d’innovation Commercialisation
Culturelles - dlfflcult(_as a - appre_ntlssage culturel | pas diinfluence
. communiguer (2 mois)
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Convergence d’industries
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Conclusion

Principaux apports

Theoriques

= Proposition d'un lien entre convergence d’industries, choix stratégique et du processus
d’innovation ;

= Exploration des facteurs exogenes influencant le choix stratégique associé a I'organisation du
processus d’'innovation ;

Empiriques

=>» Etude du phénomene de convergence des industries du jeu vidéo et du cinéma d’animation ;

=>» Etude des logiques d’'innovation dans ce contexte de convergence.

Manageriaux

= Recommandation quant a I'organisation du processus d’innovation dans un contexte de
convergence ;

=>» Conseils pour mieux appréhender la convergence.
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Conclusion

/ Limites Voo Perspectives

Certains éléments n'ont pas été pris ‘ Approfondir I'étude via I'analyse des
en compte : différents éléments ;

|
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| - Facteurs internes et contextuels | |
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Portée des résultats - Elargir 'étude a d’autres secteurs
| dactivités ;
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