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Résumeé :

Le concept d’innovation ouverte connait un succemndjssant. Toutefois, les risques sont
nombreux et importants, notamment en ce qui coecdes difficultés de maitrise et de
valorisation des droits de propriété attachés rindvation collaborative. La littérature tend a
montrer qu'il existe une relation négative entranileau d’ouverture du processus d’innovation
et la détention des droits de propriété liés anbwation. Toutefois, elle ne précise ni le type de
collaboration, ni la nature des partenaires. Citlara précisément pour objectif de montrer que
le type de collaboration et la nature du partenammeun impact sur le sens de cette relation. Le
secteur du jeu vidéo est particulierement adaptéetde problématique car le processus
d’'innovation y est fragmenté et le régime de prétgrencore mal défini. Au travers de I'étude de
cing studios, nous mettons en évidence que l'ouxertdu processus d’innovation par une
collaboration fermée avec des partenaires du seictglique une relation négative entre niveau
d’ouverture et détention des droits de propriétélliectuelle. A l'inverse, une collaboration
ouverte sur des communautés d’utilisateurs corgduit lien positif.

Mots clés : innovation ouverte, propriété intellectuelle, patiten de I'innovation, stratégie.



INTRODUCTION

L’innovation, cruciale pour la survie a long terraela croissance des entreprises, change de
forme. De nombreuses firmes, ne disposant pas deestoles ressources pour innover,
abandonnent leur modéle d’innovation interne fepmér s’ouvrir vers I'extérieur afin de capter
de nouvelles opportunités (Chesbrough, 2003a).ihhevation ouverte » permet d’exploiter de
facon stratégique les sources d'idées, tant irdequeexternes (Chesbrough, 2003a, 2003b ;
Christensen et al., 2005) a travers des collalmratiermées et/ou ouvertes (Pisano et Verganti,
2008) rassemblant tous types de partenaires (camtsy fournisseurs, utilisateurs, experts, etc.).

Toutefois, les entreprises qui tentent d’adoptermiedéle d’innovation ouverte sont
confrontées a un certain nombre de difficultés,ammhent en matiere de protection de la
Propriété Intellectuelle (PI) ou de partage/appedjmn de la valeur qui lui est associée.
Considérée comme un des actifs majeurs de l'emseegChesbrough, 2003a), la Pl doit étre
protégée afin de garantir une appropriation suifsgPisano et Teece, 2007). Cependant cette
protection peu s'avérer difficile, voire impossipl@éans un modéle ouvert, selon le type de
collaboration et le type de partenaire choisis.r®uwette dimension défensive, les entreprises
doivent également tenter de valoriser la Pl (pacHat et la vente de droits d’exploitation) afin
d’exploiter au mieux les opportunités internes»¢emes (Chesbrough, 2003a). Les DPI peuvent
donc étre traités en tant que nouvelle classeifd'gatitdt que comme un outil de protection
(Chesbrough et al., 2006). Pour capter ces adufs, entreprises ouvrent leur processus
d’'innovation avec d’autres partenaires (Chesbro@gB3b) et/ou utilisateurs (Von Hippel et Von
Krogh, 2003).

Toutefois, nombreuses sont les difficultés de parva une gestion efficace des DPI en
présence d’'innovation ouverte. En patrticulier, dowes I'entreprise est subordonnée par des liens
de dépendance (Pfeffer et Salancik, 1978) envess psetenaires potentiels, le risque de
récupération des droits liés a l'innovation de &tple ces derniers est important. En outre,
indépendamment de ces questions d’asymétrie deoppuwm nombre élevé de partenaires dans
un processus ouvert peut engendrer des colts deimakon importants, augmentant ainsi
I'incertitude sur la répartition des droits et desultats (Chesbrough et Appleyard, 2007).
L’innovation ouverte pose donc la question délickda relation entre le niveau d’ouverture du

processus d’innovation et I'exploitation efficaceld PI.



Peu de recherches se sont intéressées a cettoqu€st article, qui s’inscrit donc dans le
prolongement des travaux de Chesbrough (2003a,b2088ano et Teece (2007) et Pisano et
Verganti (2008), vise a combler en partie ce marthéerique et empirique. Il a pour objectif
d’explorer les stratégies de Pl dans les modélmsverts » (Chesbrough, 2003a) en étudiant le
lien entre la capacité d’'une entreprise a conskinggr profit de sa Pl et le niveau/type
d’ouverture de son processus d’innovation.

Cet article est organisé de la maniére suivantasae premiére partie seront exposées les
difficultés qui accompagnent la gestion de la Phsdées modeles d’innovation ouverte. La
deuxieme partie justifie le choix du terrain (leu jgidéo) et présente les spécificités de la
propriété intellectuelle dans ce secteur. Le jedéewi est particulierement adapté a notre
problématique car il combine des entreprises aescldgiques de Pl épineusetu fait de la
nature méme des produits culturels (Gil et SpilRO07). La troisiéme partie est dédiée a la
présentation de la méthodologie et de nos cinqEf&, dans la derniere partie, nous discutons

les résultats avant de conclure et de proposepidess de recherche.

1. LA GESTION DE LA PROPRIETE INTELLECTUELLE :
ENJEUX DANS L'INNOVATION OUVERTE

L’ « innovation ouverte » (Chesbrough, 2003a, 2008bnstitue un nouveau paradigme en
réponse aux evolutions des contraintes et des tppi@s des processus d’innovation. L’auteur
oppose l'innovation ouverte a I'innovation ferméaydele traditionnel au sein duquel I'objectif
des entreprises était d’acquérir et/ou de dévelogeg ressources internes et/ou externes en vue
de maitriser le processus d’innovation. A linverEanovation ouverte correspond a une
volonté d’ouverture des moyens, des méthodes emm@eshés en vue d’innover d’'une maniere
beaucoup plus vaste et globale. Ce modéle permetewploitation stratégique des sources
d'idées, tant internes qu’externes, en les poussanie marché par de multiples maniéres
(Chesbrough, 2003a, 2003b ; Christensen et al.5)2@eci contribue a redéfinir la frontiére

entre I'entreprise et son environnement, ce quil regtte derniére plus poreuse et intégrée dans

! En comparaison avec d’autres industries (autorapptiarmaceutique, etc.), les logiques de Pl demblustries
culturels sont complexes car le brevet n'existe pasr les produits culturels. La protection se fadr le droit

d’auteur et/ou d’autres droits spécifiques aux jeidéo dans un cadre juridique non stabilisé. Llaswas sont ainsi
confrontés & des systémes de protection incertamsjui rend leur utilisation délicate lorsque uss parties
prenantes contribuent a la création et au dévetopped’un produit culturel — et qu’elles n'ont pa&scessairement
la méme connaissance ou la méme interprétatiodrdés de protection.



des réseaux formés de multiples acteurs. L’avantégjde dans la possibilité de récupérer les
idées viables qui auraient pu étre abandonnéese vwn percues dans un environnement
d'innovation fermé (Chesbrough et al., 2006). L'entire se caractérise par toutes les formes de
coopeérations externes avec tous types de parten@mncurrents, fournisseurs, utilisateurs,

clients, etc.) — mais sans qu’une distinction nefage entre formes et types de collaboration.

Pisano et Verganti (2008) mettent en évidence rdiffies formes de collaboration
(ouverte/fermée) qui dépendent de la facon dontpi$enaires sont sélectionnés. Lorsque
I'ouverture est orientée vers un nombre de pantesadentifiés et sélectionnés, I'ouverture est
dite en « collaboration fermée ». C’est le cas d’antreprise qui s’adresse a un réseau d’experts
pour résoudre un probleme interne. L'objectif deuVerture est de partager le probléme afin
d’identifier un expert capable de le résoudre. Dés I'expert est identifié, il n’est pas rare de
voir le processus d’innovation se refermer autoes dontributeurs. Selon Pisano et Verganti
(2008), une collaboration est dite « ouverte »doesle nombre et le type de partenaires sont
indéterminés. Par exemple, une entreprise met Roslioon une plateforme d’échange sur
Internet accessible a tous (communauté d’utiligateentreprises, experts, etc.). L'objectif de
'ouverture n’'est pas forcément déterminé mais tcles caractére interactif du processus
d’'innovation qui est mis en évidence - et la noted®dn des partenaires. La littérature
foisonnante sur Open Sourcet sur les communautés d'utilisateurs s’inscaireinent dans ce
dernier mode de collaboration.

Pour caractériser les modalités d’ouverture, ldirdison entre collaboration ouverte et
fermée apporte une vision plus précise des rekt@mtre des partenaires dans un modeéle
d’'innovation ouverte. Cependant, elle n'abordelpgsoblématique de la propriété intellectuelle,
ni celle de la caractérisation de la relation eptreerture du processus d’innovation et droits de

propriété intellectuelle.

1.1. Propriété intellectuelle et modele d’innovatin ouverte

La propriété intellectuelle (P1) se définit comnensemble des droits exclusifs accordés sur les
créations intellectuelles (Lévéque et Maniere, 320&8e se subdivise en deux branches : 1. la
propriété littéraire et artistique, qui s'applicauex ceuvres de I'esprit (composée du droit d'auteur,
du copyright et des droits voisins) et que I'on tpetrouver dans l'industrie du logiciel ou du
cinéma par exemple ; 2. la propriété industriedjei regroupe les créations utilitaires (brevet

d'invention et le certificat d'obtention végétadt)les signes distinctifs (la marque commerciale,



le nom de domaine et l'appellation d'origine) qten Ipeut retrouver dans l'industrie de
I'automobile ou des biotechnologies par exemple.

Les droits de propriété intellectuelle (DPI), élénse du systéme d'innovation d'une
entreprise (Liotard, 1999), regroupent le droit séige, de copie, de modification et de
redistribution de la Pl. Moyen de protection dafovation contre les imitations et les tentatives
d’opportunisme, ils permettent & une entreprisesrde profit de son activité innovante et donc
de récupérer de la valeur. lls peuvent égalemenir sBoutil stratégique (Corbel, 2007) car ils
conferent une valeur intrinseque a l'entreprise @aut ainsi développer un avantage
concurrentiel (Liotard, 1999). Dans le modéle dawmation ouverte, Chesbrough (2003b) insiste
sur l'articulation de ces deux dimensions : (1)Dé4 comme moyen de protection et (2) les DPI
comme actif stratégique permettant d’exploiterila P

Plutét que de conserver les DPlI comme un moyené&ende, les entreprises peuvent
également procéder a des cessions de droits e alldences stratégiques visant I'échange de
droits d’exploitation (Chesbrough et Appleyard, 2D0_entreprise peut faire le choix d’ouvrir
son processus d’'innovation afin de mettre en comdasnactifs complémentaires, notamment en
R&D (Chesbrough, 2003b) et de partager la propiidalectuelle (Chesbrough, 2003c). Plus le
processus d’'innovation est ouvert, plus les oppitds de capter de nouvelles idées sont grandes
(Chesbrough, 2003b). Mais I'ouverture excessivet pagendrer des risques de perte de valeur
ou de comportements opportunistes. A l'inverses pduprocessus d’'innovation est fermé, plus
I'entreprise risque de passer a co6té d'opportunité€ressantes de création de valeur
(Chesbrough, 2003b) — méme si elle maximise laeptimn de sa PI. Pour une entreprise, il
s’agit alors de trouver un niveau d’ouverture larrpettant de garantir, d’'une part, la détention

des DPI et, d’autre part, de capter des opportsipidéir soutenir ses activités d’innovation.

1.2 Les applications empiriques sur la relation emé PI et ouverture de I'innovation
L’'ouverture rend difficile la valorisation et I'elgitation de la PI car elle augmente le risque de
fuites de connaissances protégées et de retombeekritaires, que ce soit au sein d'une
collaboration fermée ou d’'une collaboration ouverte

Des partenaires opportunistes peuvent s’appropésr fruits de cette collaboration,
diminuant ainsi les bénéfices de I'entreprise atitce (Chesbrough et Appleyard, 2007). La
multiplicité des partenaires potentiellement présg@eut également induire des codts importants

de coordination et renforce les incertitudes sunémiéere de répartir et de s’approprier la valeur



(Chesbrough et Appleyard, 2007). Cette difficulst accrue dans le cas de relations entre
partenaires de taille différente du fait d’éventelrelations de dépendance et asymétries de
pouvoir (Miles et al., 1999) : les partenaires enifion dominante tendent a s’approprier les DPI.
Contrairement a un processus d’innovation fermépratessus ouvert réduit la possibilité de
valoriser/exploiter la PI. Il semble donc y avoireurelation négative entre le niveau d’ouverture
et la valorisation/exploitation de la Pl, qu’il coent d’explorer dans la littérature sur
I'innovation ouverte.

Cette littérature s’est surtout intéressée auxabollations avec des utilisateurs (ou
communautés d’utilisateurs), certaines entrepriga&wvenant a s’approprier de la valeur en
fédérant une communauté autour d’'une de leurs atiang, par I'accés en toute Iégitimité aux
innovations créées par les utilisateurs (Jeppesdiregleriksen, 2006). Il s’agit d’'un modele
intermédiaire qui méle la dimension « publique boauvre dans bpen sourcest la dimension
« privée » du modele fermé des industries plusitioathelles. L'entreprise finance un certain
nombre de ressources (des ressources technologigugsototype de logiciel, etc.) qui sont
ensuite étre modifiées par les contributeurs deofamunauté - sans que ces derniers ne soient
nécessairement rétribués ni ne revendiquent désdsor leur production. L'innovation créée par
les utilisateurs est reconnue par I'entreprise @ilant la communauté et constitue un « capital
de réputation » pour le contributeur (Jeppeserratdfiksen, 2006). L'entreprise peut cependant
valoriser sa Pl en vendant le produit de ces inthmva de maniére |égitime sans faire preuve
d’opportunisme. Dans ce type de collaboration, ieha&tion positive entre le niveau d’ouverture
du processus d’innovation et la valorisation/expkion de la Pl peut donc étre envisagée.

L’innovation ouverte repose ainsi sur une gestiélicdte du lien entre Pl et ouverture du
processus d’innovation. A priori négatif (selon imugh), ce qui ne conduit donc pas les
entreprises a opter pour ce type d’innovationpilipait aussi étre envisagé comme positif sous
certaines conditions et dans certains contextese Aitre, il semble intéressant d'étudier les
conditions qui poussent les entreprises a chodiroti tel niveau d’ouverture du processus
d’'innovation ainsi que la maniere dont les entisggimodifient leurs stratégies pour adopter une
conception ouverte de l'innovation. Le travail entpie réalisé vise a expliquer le lien entre la

valorisation / exploitation de la Pl et le nivealwuwVerture des entreprises, dans un secteur

2 Le cas de Dpen Sourcdargement traité dans la littérature, est spgaidans la mesure ol la problématique de la
protection ne se pose alors pas, I'innovation iquant par essence I'ouverture. Par ailleurs, lesvatons des
membres de cette communauté sont spécifiques;laeimt notamment le don/contre don ( Loilier etli€el 2004).



particulierement intéressant pour ce type de proatigue : le jeu vidéo, industrie culturelle

soumise au droit d’auteur (comme toute ceuvre mattia) et a I'ceuvre collective.

2. LES SPECIFICITES DE LA PI DANS L’'INDUSTRIE DU JE U VIDEO

Notre choix s’est porté sur I'industrie du jeu vad@our trois raisons :

-le jeu vidéo est un mélange complexe deeielgd'art et d’'interactivité (Cohendet et Simon,
2007). Il implique un régime d’innovation souterfar{e créativité et originalité) soumis a des
contraintes temporelles et concurrentieilEs/éegStorz,2008).Les problématiques d’innovation
ouverte sont donc tres présentes et les entremis@shent constamment a innover de maniere
individuelle ou collective avec des partenairegp&tirs et/ou des utilisateurs (Storz, 2008) ;

- les entreprises dee secteur sont soumises a des logiques complexBs du fait de la nature
méme du jeu vidéo, dont la réalisation nécessitsi@lirs €léments (personnages, décors,
scénario, logiciel, interactivité, musique, etchef, 1994) pouvant étre soumis a des droits
différents de propriéte littéraire et artistiqueisai, le jeu vidéo bénéficie-t-il d’'un statut jugde
encore instable et ce, depuis plusieurs annéest,(KR891). Cette particularité contribue a
enrichir la littérature sur I'innovation ouverte sfintéressant a cette branche de la Pl encore
inexplorée, la littérature existante se focalisami’'open sourceou sur la propriété industrielle ;

- lindustrie du jeu vidéo est structurée autouurd’processus d’innovation fragmenté entre
différents types d’acteurs tout au long de la ohala valeur (Aoyuma et Izushi, 2006 ; Storz,
2008). Cette répartition implique des phénoménedégpendance entre les entreprises innovantes
(situées en amont) et les entreprises disposantagegités d’accés au marché (situées en aval).
Cette configuration rend I'exploitation de la Pl'eppropriation de la valeur qui lui est associée
problématiques. Cette industrie est donc particeheent adaptée pour étudier le lien entre la
capacité d'appropriation de la valeur liée a I'eialtion de la Pl et le niveau d’ouverture du
processus d’innovation.

Nous avons tout d’abord étudié la littérature empi sur le jeu vidéo afin de comprendre
les spécificités de cette industrie, notamment atiére de Pl (statut, principes de transaction,
régime économique, etc.). Nous avons étudié cingepnses et la maniére dont elles ont
construit leur stratégie de PI afin d’accroitrerléberté éditoriale, objectif stratégique clé pour

les studios, et 'appropriation de la valeur lida &I.



2.1 Le statut et la protection de la Pl dans lgu vidéo

Le jeu vidéo souffre d’'une absence de statut ctaérg défini au niveau juridique (AFJV, 2008).
Selon les spécialistes (juristes, avocats, ete)n’est pas un logiciel : cette vision est trop
« réductrice » compte tenu des fortes qualitéstayties et interactives d’un jeu vidéo. Ce n’est
pas non plus une ceuvre audiovisuelle car l'intenidéetdu jeu vidéo remet en cause le principe
de linéarité d’'une ceuvre. Face a cette complefdtgustice a décidé d’accorder un statut
particulier au jeu vidéo : celui « d'ceuvre colleeti» (AFJV, 2006). L'ceuvre collective se
définit par (1) sa création, a linitiative et sols direction d'une personne morale (ou
physique) qui va étre investie des droits d’auiuf2) son statut « collectif », qui implique un
regroupement de contributions en vue d’'une répantitollective des apports (AFJV, 2009). Ce
régime a une limite : en effet, il repose sur fitition d’'un droit commun a une seule entité, ce
qui rend difficile les opérations de co-développetmd’'un jeu par plusieurs partenaires
indépendants. Pour palier cette limite, un autggmmé a été développé en paralléle : I'ceuvre de
collaboratioff (AFJV, 2008). L'ceuvre de collaboration est unerappété commune des co-
auteurs, qui devront exercer leurs droits d'un cam@rccord. Le contrat entre co-auteurs devra
notamment prévoir la nature des contributions decigh, les modalités d'exploitation commune
et les possibilités éventuelles d'exploitation sépala question de la Pl et des DPI est donc
centrale dans ce type de régime (cf. Tableau 1).

Tableau 1 : Petit apercu de la propriété intellectelle dans le jeu vidéo

La protection est inhérente a la création d’'un y&léo, considéré comme une « ceuvre »
multimédia. Lorsqu’il s’agit d’'une ceuvre collectjdgntreprise est protégée selon les draits
d’auteur. Le droit d’auteur couvre 'ensemble dEsnents de I'ceuvre (personnages, décors,
partie logiciel, etc.). Pour en faire le commet@treprise procéde a une cession temporaire
des droits d’exploitation. En échange, I'entreprigepriétaire obtient une rémunération
basée sur les droits d’auteurs, généralement somefde royalties Lorsqu'il s'agit d’'une
ceuvre de collaboration, les entreprises peuvertegdey de deux manieres : la cession ou le

% Selon l'article L.113-5 du Code de la Propriétéellactuelle, I'ceuvre collective estcgéée sur linitiative d'une
personne physique ou morale qui I'édite, la publiga divulgue sous sa direction et son nom et dagselle la

contribution personnelle des divers auteurs paptcit a son élaboration se fond dans I'ensembleuenduquel elle
est congue, sans qu'il soit possible d'attribuehacun d'eux un droit distinct sur I'ensemble reab

* Selon l'article L.113-3 du Code de la Propriétéeliectuelle, L'ceuvre de collaboration et gropriété commune
des coauteurs. Les coauteurs doivent exercer keuaiss d'un commun accord. En cas de désaccorpplartient a

la juridiction civile de statuer. Lorsque la parip@ation de chacun des coauteurs reléve de genféelits, chacun
peut, sauf convention contraire, exploiter sépanéinsa contribution personnelle, sans toutefois @opréjudice a

I'exploitation de I'ceuvre commune

® Dans le jeu vidéo, les royalties, royautés ouvarees sont les sommes versées au titulaire diuere ¢dntrepartie
de I'exploitation commerciale ou industrielle dé¢eél.



partage des droits d’exploitation. Le premier dasplus courant, illustre une situation de
prestation. Plusieurs partenaires participent ateldppement d’'un jeu mais, au final, une
seul entreprise conserve les droits. Les autrésmres cédent les droits d’exploitation lies
a leur contribution en échange d’'une rémunératiasée sur les droits d'auteurs. Le
deuxieme cas, moins fréquent ; illustre une sitmmatans laquelle les partenaires souhaitent
conserver la partie des droits associée a leuribatibn. La propriété reste commune et |la
rémunération est partagée en fonction des conioimitie chacun.

Dans lindustrie du jeu vidéo, la création, le déppement et le commerce de I'ceuvre
collective et de collaboration passent par diff&seacteurs économiques qui s'organisent autour
d’'un processus d’innovation spécifique (Parmergieangematin, 2009) composé de plusieurs
phases : la conception (idée, scénario), la prdymtion (personnages, décors, maquette), la
production (programmation du jeu, jouabilité, niwealu jeu, etc.), la post-production (montage
son, vidéo), la commercialisation, le marketindaetlistribution (Rouet, 2009). La plupart des
acteurs se spécialisent en fonction des différephbeses (Parmentier et Mangematin, 2009). On
trouve dans lindustrie (cf. Tableau dgs fabricantsleconsolesles prestataires, les studios, les
éditeurs et les distributeurs

Tableau 2 : Acteurs dans l'industrie du jeu vidé8

Acteurs Réle dans l'industrie
Fabricants de Fournissent la technologie et lardware nécessaire (plateformes de diffusion de jeux)|aux
consoles acteurs disoftwarepour réaliser les produits.
Fournissent lemiddlewaré nécessaires aux développements des jeux. llspénialisés dans |a
Prestataires maitrise et le développement d’une technologier(gte : 3D, effets spéciaux, etc.). Ce sont|des

sous-traitants et n’ont pas d'activité de créatlerproduits donnant lieu a des PI.

Concoivent et développent les jeux (145 studiofmmce?*). lls sont a l'origine de la Pl |et
sollicite un éditeur pour obtenir le financementcessaire a la production et |la

commercialisation. Certains studios (une minosent également producteurs. Donc ils peuyent
financer la production de leurs propres Pl sandd’d’un éditeur.

Financent, commercialisent et font la promotion j@es développés par les studios (64 éditeurs
en France*). La plupart intégrent un studio afin ohaitriser les compétences liées|au
Editeurs développement du jeu. lls travaillent souvent adéautres studios pour éviter d'étre triop

spécialisés. D’autres éditeurs, intégrent leur mrdpgistique de distribution afin d’alimenter
directement les grossistes et détaillants.
Assurent la distribution physique des jeux et dexipits associés (consoles, accessoires, |etc.)
auprés des grossistes et détaillants (47 distulsiteen France*). lls permettent aux

studios/producteurs et aux éditeurs d’accéder agaromateur final. Ils réalisent également une
partie de la promotion des jeux.

* Source: site de I'association francaise pour le jeu widléttp://www.afjv.com/, consulté le 15/10/2009)

Studios

Distributeurs

® Construit & partir de la littérature empirique Eujeu vidéo (Le Diberder, 2002 ; Aoyama et 1zy&0i06).
" Dans le jeu vidéo, lemiddlewaredésignent les logiciels intermédiaires qui papeit a la réalisation d'un jeu
vidéo (exemple : logiciel de modélisation 3D, platmes d’interaction, logiciels d’effets spéciaexs.).



Parmi ces acteurs, les studios de développemelais efditeurs sont les plus confrontés aux

problématiques de PI, ce qui rend d'ailleurs leatations complexés

2.2 Les transactions de Pl dans I'industrie du jewidéo
Différents scénarios économiques sont liés auxsaetions d’'une Pl (cf. Figure 1). Dans la
majorité des cas, c’est le studio qui est a I'orggde la Pl (cas des scénarios 1, 2 et 3). Celle-ci
peut également provenir d'un éditeur si celui-césErle un studio interne (cas des scénarios 4 et
5). Les relations contractuelles entre ces deuruastsont particulieres. Lorsqu'un éditeur
finance le développement d’'un jeu créé par un sfuds deux parties souscrivent a un contrat
d’édition (AFJV, 2009) qui impligue un principe dmancement « étape par étape » (appelé
«Mylestones»). Ces étapes sont fixées par I'éditeur et cpoedent généralement a
'achévement des différentes phases du processusodation. L'objectif pour I'éditeur est de
garder un controle éditorial quasi total de l'atévet d’éviter de financer un investissement en
une seule fois Par exemple, I'éditeur va d’abord financer 20%deéweloppement du jeu. Si le
développement lui convient (au niveau éditorigkehnologique), il financera alors 20% de plus,
etc. Dans le cas contraire, I'éditeur peut arréefinancement et mettre ainsi en difficulté le
studio, surtout si celui-ci a participé au finanestn(scénarios 1 et 2). Généralement, le studio
est ainsi contraint de « mettre de c6té » sa Bbéditoriale pour suivre de prés les directives de
I'éditeur et assurer la pérennité du financemeetteCcontrainte est problématique pour le studio
car, méme si l'accés au financement est critique [@développement de produits, la maitrise de
I'activité créative n’en demeure pas moins un diffietratégique clé (Storz, 2008). Avec une
liberté éditoriale fortement contrdlée par un éaditéscénarios 1 et 2), le studio ne peut pas
maitriser entierement son activité et perd aing® partie de la valeur intrinséque liée a son
potentiel créatif - ce dernier ne pouvant pas Siexgr complétement.

Ces tensions entre la volonté de préserver leartéeditoriale et les contraintes impliquées

par le financement touchent en premier lieu leslisty C’est pourquoi nous choisissons de

8 La taille des fabricants, et leur structure corrgatéent intégrée, les poussent a aborder les pratilgmes de Pl en
tant qu'éditeur - et non en tant que fabricant. tress fabricants de console dans le monde, Nimgi®bny et
Microsoft, sont a la fois fabricants, studios eteidts.

° Un jeu vidéo sur console nécessite aujourd’huieeh50.000 et 450.000 euros d’investissement, teeguésente
une somme et un risque trop importants pour urictigl petite ou moyenne taille.
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n'étudier ici que les scénarios 1, 2 et 3 qui thest ces tension$ Les scénarios 4 et 5 étant

assimilés davantage a des contrats de sous-tritpr@ des démarches d’ouverture.

Figure 1 : Scénarios de transactions de PI dansHiustrie du jeu vidéd™

Régime de PI

Pas de @ Transfére

capacité de—p des droits de€&— Financemen
Recherche de/' financement = Pl vers I'éditeur otale T Edit
. iteurs
financemen .
/ [\4 Capacité de @ Le studio )
Studios—p- Création P financemert— conserve les¢— Financemen
(|0r0t0ty|oe)\< limitée droits de PI partiel
Auto- @ Le studio (si studio
Développementd financement» conserve les interne)
interne droits de Pl
Pas de L'éditeur ]
création de P Sous-traitance——p conserve lesg— Développemer
droits de PI externe Création PI
L’éditeur / (prototype)
conserve le®— Développemer
droits de P! interne

3. STRATEGIES OUVERTES : CINQ ETUDES DE CAS

La revue de la littérature empirique a permis ditifeer les scénarios liés aux transactions de PI.
Afin d’étudier le processus d'innovation dans leveléppement de produits et les stratégies
utilisées pour gérer et rester propriétaire des, DBUs avons étudié, entre septembre 2008 et
septembre 2009, cing studios de taille différemtseesituant dans un des trois scénarios retenus
pour notre étude. Des accords de confidentialigntg¢té signés avec ces acteurs, nous avons
utilisé des pseudonymes : la « société V » (pefifepersonnes) ; la « société W » (moyenne : 34
personnes) ; la « société X » (grande : 450 pees)rnra « société Y » (division de 80 personnes
d’'une grande agence de communication interactivés@esalariés) et la « société Z » (petite : 12
personnes). Notre démarche de recherche qualiatpi®ite des données primaires issues de 18
entretiens semi-directifs (d'une durée compriseeetih et 1h30) et des données secondaires

issues de recherches sur Internet et de journafegsionnels (cf. Tableau’3)

10 es scénarios 4 et 5 représentent les situatiotigditeur est & I'origine de la Pl (sous-traitajic

1 Construit & partir de la littérature empirique (iberder, 2002 ; Williams, 2002 ; Aoyama et 1zysi06 ; Rouet,
2009 ; Parmentier et Mangematin, 2009).

12 pour des motifs de taille de la communication,snatavons pas inséré d’annexe méthodologique thtaila
méthode de recueil, de codage, de traitement eatyse des données. Cette annexe est disponibtiesande.
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Tableau 3 : Données primaires et secondaires

Données primaires Données secondaires
: Nombre d’entretien . Nombre de données
Entretiens N, Types de données o
réalisés recueillies

Société V :

- directeur commercial 1

- responsable d'équipe 2
Société W : .

- directeur technique 1 Sites Interne? 12

- responsable artistique 2 - .
SoCiété X - Journaux d’informations 13

- responsable PI S

P 3 Newsletter institutionnelle 17
- responsable R&D 2 .
FALA V- (AFJV : Association

Sociéte Y : E ise du Jeu Vidé

- directeur création 1 rancaise du Jeu Video)

- responsable projet 3
Société Z :

- directeur du studio 1

- responsable technique 2

Studio V: créé en 2003, composé de 10 personnes, il esialipé dans la réalisation de jeux
vidéo daventure sur console portable. 75% de sbiffre d’affaires (CA) provient du
développement de l'activité de prestation (sousaimae) pour les éditeurs. Le reste de I'activité
est constitué par des idées de jeux (il est agiioei de la PI) sous le régime de I'ceuvre collegtive
mais que le studio n’a pas la capacité financierdé@elopper. Il sollicite donc des éditeurs pour
obtenir des financements. Pour les convaincreiuldics concoit des prototypes de jeu sur la base
d’'un document de conception et d’'une vidéo de détnation. L'éditeur exige alors la cession
des DPI, le studio agissant en simple prestatagecontrat d’édition fait office de contrat de
prestation et de contrat de cession des DPI. Lagenpour le studio est qu’il prend peu de
risque financier; en revanche, il perd les draés b la création de ses ceuvres et, si les éditeurs
décident de faire une suite du jeu, le studio njgs$ en mesure de faire valoir son droit
d’antériorité sur 'ceuvré. De plus, si les éditeurs stoppent la relatiors, @erniers récupérent
I'ensemble des développements. Dans ce scénaffiigliré 1), I'éditeur assume seul le risque
financier et le studio perd sa liberté éditoridles retours économiques sont faibles (environ 5%
du prix de vente ; Le Diberder, 2002).

13 Les informations recherchées portaient sur legégx(CA, taille, etc.), leur stratégie et lesduits développés.

4 Certains studios parviennent & obtenir gain desearace & une jurisprudence qui leur est souamrdble.
Toutefois, les studios ignorent généralement qdigposent d’un droit sur leur création - méme soession de ces
droits. Le jeu vidéo étant une ceuvre multimédigriatection est inhérente a sa création. Ce quplam juridique
correspond a la notion « d’ceuvre composite ».
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Aujourd’hui, V exerce un autre type d’'activité :da-création de jeux avec d’autres studios
de taille moyenne qui désirent se diversifier ®& ¢onsoles mobiles. Ces derniers sollicitent V
en qualité d’expert et I'integrent dans leur pretssde développement. V n'intervient que dans
la phase de production (au niveau de la progranemate la jouabilité) et de conception du
prototype (au niveau des spécificités technologidiges aux consoles mobiles). Il conserve les
DPI puisque I'éditeur n’a pas besoin de financeptalité du jeu. Au niveau économique, la part
de rétribution est calculée en fonction du niveaydrticipation de V a la co-création du jeu. Sur
les 15% des royalties attribués par I'éditeur audlist partenaire, V ne percoit qu’'entre 3 a 7% de
cette somme future, en fonction de son niveau digafion. Au final, 'ouverture semble étre,
pour V, une «bonne opportunité » en termes de WWbgpe le régime d'«ceuvre de
collaboration » mis en place permet aux partenaiegsartager les droits et la rémunération selon
leurs contributions respectives. Cette stratégoeieBrture (collaboration horizontale) permet au
studio V de passer du scénario 1 au scénario 2Zetrdtirer les bénéfices artistiques (détention
d'une partie des DPI, a hauteur d’environ 30%) ierfciers (augmentation des retours
économiques jusqu’a 7% du montant total des r@slttribuées par I'éditeur).

Studio W : studio composé de 34 personnes en 2009, il a débuté eh 20€c 23
personnes dans une activité de développement desjgconsoles mobiles. En 2006, la société
atteint 28 personnes et commence a investir daaseéion de prototypes de jeu. En 2007, elle
se lance dans la création d’univers virtuels steriret basés sur I'exploitation de sa PI. Elle fait
appel a une entreprise de I'animation spécialis#es da production de mini-séries sur Internet
ainsi gu’a une agence de communication interacfiueéalise des sites Internet. W a donc pour
objectif de co-développer un prototype afin d’ingfgles dimensions animation et Internet. Les
deux partenaires sont intégrés dans le procesgusodation « ouvert » de W au niveau de la
conception et la pré-production. L’investissemeéastsavéré minime, les produits étant diffusés
en ligné>. La relation entre W et 'agence de communicafimeractive a pris la forme d'un
contrat de prestation (donc cession des DPI ligsraalisation du site interactif). Pour le studio
d’animation, des droits de diffusion ont été négeat cédés sur le principe d’un paiement fixe
pour I'ensemble des épisodes d’'une mini-série. tudis d’animation conserve donc les DPI.

Pour W, cette collaboration lui a permis de valariane Pl. Méme si la rentabilité est faible

5 En temps normal, I'accés au client final est coite cause du pouvoir des distributeurs qui vellemiil’accés au
marché.

13



compte tenu du succes mitigé du jeu (un peu plusd@® abonnés correspondant a 10% du CA

de W), l'entreprise peut étendre sa liberté éditerien proposant et diffusant ses propres

contenus. La stratégie d’ouverture du studio Wpkimet de passer du scénario 1 au scénario 3
dans lequel la capacité d’autofinancement est aeqgidce a la collaboration horizontale avec

d’'autres studios de secteurs d’activités différents

Studio X : composé de 450 personnes en 2009, ce studioasakge dans la production
de jeu sur plateformes (consoles de salon, pogatdphones mobiles, etc.). Créé en 1992 avec
14 employés, X a débuté son activité comme prestgtaur les eéditeurs. Tres vite, le succes lié
a ses produits lui permet d’investir afin de creées propres jeux. En 2000, la société se lance
dans la co-création d’'un jeu sur console avec udistpartenaire. Le studio X était donc dans
une situation « classique » (scénario 2), avecarsegie d’ouverture destinée a diminuer les
contraintes liées au financement par I'éditeur.flddes années, le succes de ses produits lui a
permis de développer sa capacité de financemelat €agrandir. En 2004, avec 180 employés, |l
crée une oeuvre et finance une grande partie dadléeeloppement pour conserver ses droits
(environ 50%) et s’assurer une plus grande lib&dittoriale. Depuis 2004, il développe et finance
partiellement ses oeuvres sans partenaire aveouliers modéré de la part des éditeurs (entre 40
et 50% du budget total). Cette activité représé@8b du CA de I'entreprise, le reste provenant
de la sous-traitance pour le compte des éditewstldio X reste donc dans le scénario 2 mais
avec un financement au moins équivalent a celuédésurs.

Studio Y : composé de 80 personnes en 2009, il représenigidéod « jeux vidéo » d’'une
grande agence de communication interactive (458opees) située a la périphérie de plusieurs
industries culturelles (jeu vidéo, animation, éiti Internet et évenementiel). Créé en 2002, le
studio se spécialise dans le développement eblduption de jeux en ligne massivement multi-
joueurs (MMORPG) — dont I'avantage est gu’il nédessn faible colt de développement et de
diffusion. Le studio dispose d’'une capacité finaneisuffisante pour développer, produire et
commercialiser ses jeux, il peut détenir 'ensemids droits et de la valeur associés a la
création. Son tout premier jeu connait un succ@sdea(en trois ans), ce qui lui garantit
l'autonomie financiére (augmentation de 30% parammoyenne des bénéfices depuis 2005).
Dés le départ, le studio est donc positionné dassénario 3.

En 2007 est lancé un nouveau concept d’ceuvre lbasa sréation d’'un univers artistique

(personnages, décors), qui est décliné a travéfégsatits médias (MMORPG, série animée TV,
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mangas et bandes dessinés, Web communautairet@)0,Yese charge du développement du

MMORPG et décide d'intégrer un outil de co-créatarec les utilisateurs. Les joueurs ont la

possibilité de créer et d'améliorer I'environnemduntjeu. Au niveau de la PI, le studio utilise un

systeme de protection qui lui permet de s’accadasedroits liés aux créations des utilisateurs :
le «Contrat de Licence d'Utilisateur FingICLUF)'®. Grace & cette protection, Y peut ouvrir

son processus d’innovation aux utilisateurs toutcenservant les droits sur sa Pl et sur les
créations qui lui sont associées. De ce fait, lglistreste positionné dans le scénario 3 mais
accroit les bénéfices de I'innovation grace a urségie d’ouverture avec les utilisateurs.

Studio Z: créé en 2000, composé de 12 personnes en 2088t spécialisé dans le
développement et la production de jeux de spotamment de simulation de courses de voile
sur ordinateur. La technologie utilisée pour dépphy le jeu étant moins colteuse que celle d’'un
jeu sur console (de méme que le support de diffustdisé), le studio peut financer I'ensemble
de son développement ainsi que la commercialisatiazonserve donc les DPI et sollicite un
distributeur pour assurer le marketing et la dstion du jeu. Méme si le studio prend plus de
risques en assumant I'ensemble du financementlgéaeloppement du jeu, il conserve toute sa
liberté éditoriale et augmente ses retours éconaesigEn revanche, il doit céder une partie de la
valeur au distributeur (environ 40% du prix de eente Diberder, 2002). Cette situation illustre
le scénario 3 mais, contrairement a Y, Z doit @daurir a un distributeur. En 2003, il réalise un
jeu de course automobile sur ordinateur qui conmait succeés rapide (plus de 500.000
exemplaires vendus en 2006). Il ouvre son procedgusovation aux utilisateurs en intégrant un
outil de création de circuits avec des contrats Elpggrmettant a Z d’étre propriétaire des droits
liés aux créations des utilisateurs. Aujourd’huyspde 5.600.000 utilisateurs sont enregistrés et
plusieurs millions de circuits ont été créés. Tooinme le studio Y, Z est positionné dans le

scénario 3 et diffuse son jeu sur Internet avecstmaegie d’ouverture avec les utilisateurs.

4. RESULTATS ET DISCUSSION

Cette recherche montre que les acteurs innovantsedteur du jeu vidéo sont contraints

d’articuler différents niveaux d’ouverture pour eréet protéger la valeur issue de leur activité

16 Ce contrat autorise I'entreprise & devenir pragiié des droits liés & la création d’un joueurrsigp’'un joueur
crée un objet, un scénario, etc., il doit sousaireCLUF. Celui-ci prend généralement la forme d&'fenétre ou le
joueur doit cocher « j'accepte » pour permettreaaciation d’exister dans le jeu. S'il refuse, s@ation est
supprimée. Le joueur n’a donc pas vraiment le ghibdoit céder ses droits pour créer.
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innovante. L'ouverture devient ainsi le moyen pseifibérer du verrouillage éditorial des acteurs
de l'aval (les éditeurs). Dans cette perspectieteaecherche questionne la pertinence entre les
modeles « ouverts » et « fermés » (Chesbrough,&@3ontribue a la littérature émergente sur
cette thématique. Cette méme littérature postufdiantement gu’il existe une relation négative
entre degré d’ouverture du processus d’innovatibrdétention / valorisation des droits de
propriété issus de I'innovation qui en résulte. t&sultats de notre recherche montrent que cette
relation n’est pas univoque. En effet, le sensaleelation entre détention et valorisation des
droits liés a I'innovation et niveau d’ouverturerieaselon que I'ouverture du processus repose
sur une collaboration fermée ou ouverte (Pisan¥exganti, 2008). Dans les cas étudiés, la
collaboration fermée concerne des relations emseehtreprises du secteur et la collaboration

ouverte repose sur des communautés d’utilisateurs.

3.1 - DPI et niveau d’ouverture : les collaboratios fermées

Un studio qui crée une ceuvre culturelle en intéim@ovation « fermée », Chesbrough, 2003b) et
détient les droits liés a cette ceuvre, peut néamsnae pas pouvoir étre en mesure de s’approprier
la valeur associée a ces droits (V et X a leursigebscénario 1). On rejoint ici la problématique
soulevée par Pisano et Teece (2007) : les actifpléanentaires (édition, distribution) n’étant
pas possedes par les studios, ces derniers semtocontraints de céder leurs rentes (les DPI)
aux éditeurs pour donner vie a leur innovation. steslios se trouvent dans une dépendance des
ressources (Pfeffer et Salancik, 1978) enversdéeugs, qui imposent leurs choix, limitant par
la-méme leur liberté créative.

Pour accroitre leur liberté éditoriale et leur migt® dans la filiere, certains studios, méme
petits, n’hésitent pas a partager leur savoir-fare s’alliant avec d'autres studios. Cette
innovation « quasi-ouverte » (West, 2003) permé&f, aV et X de récupérer une partie de la
valeur associée a la création de leurs ceuvreditfeultés rencontrées lors de la mise en place
de tels accords (cas de V et X) semblent liées @osition de ces acteurs dans la filiere (cf.
Tableau 4 ci-aprés). Méme si la collaboration énérales tensions et des conflits, notamment au
niveau de la répartition de la valeur, les studipdV et X parviennent finalement & augmenter
leur liberté éditoriale et a conserver leurs DR (daniere individuelle ou partagée). Plus le
studio a la capacité financiére de maitriser Ignédité du processus d’innovation (création,
développement, commercialisation et diffusion) @amment le développement, moins le studio

est dépendant de I'éditeur. Si le studio arrivaén@re en charge une partie du développement
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(scénario 2) ou a coopérer avec d’autres studicat (X), alors il peut conserver les DPI (partagés

ou non) — et ne pas les céder a I'éditeur. Onugtdci le probléme de la répartition de la valeur

au sein d’alliances pour I'innovation : lorsqueaépartition n’est pas négociée en amont (V et X),

ce qui est souvent difficile dans les contextescoléaboration complexes ou les outputs sont

incertains et les implications de chacun difficdée mesurer, les conflits sont quasiment

inévitables.
Tableau 4 : Synthése des 5 cas étudiés
Malitrise des . .
rafle | Postondans| ressouceset | Hse et ABORTRIOn | rypece | Evoutonet
la filiere compétences d’in[:]ovationh créée (DPI) collaboration Fentre risr,)e
complémentaire: P
Studio . Passage du scénar
\ . Collaboration o
. Trés dépendant o f . 1 au scénario 2
Entreprise . , N . Phase de Tres faible, fermée .
petite d’'un ou Tres Faible ' ; (accroissement des
\% . production voire nulle Inter- L e g
(10) plusieurs oraanisationnellé bénéfices lié au
éditeurs 9 | partage des DPI)
. Passage du scénar
. Collaboration P
. . Studio Phases de . 1 au scénario 3
Entreprise| Petite . . ; . fermée .
W (34) par,tlellement Faible cqnceptlon_et Faible Inter- (accrmssement de lp
dépendant pré-production o capacité de
organisationnelle .
financement)
Studio Phases de Collaboration Scénario 2
Entreprise | Grande ! L conception L fermée (augmentation de la
partiellement Modérée - Modérée o
X (450) . et de pré- Inter- capacité de
dépendant . Lo :
production organisationnelle¢  financement)
Division Y C Collaboration Scénario 3
; Studio éditeut ;
d'une | Moyenne|l T ° Phase de ouverte (accroissement des
distributeur Forte . Forte . g
agence d¢| (80) ! conception Communauté bénéfices de
indépendant b ; .
450 pers. d’utilisateurs I'innovation)
Modérée Scénario 3
N C (dépendance Collaboration | (accroissement des
. Tres | Studio éditeur . .. L e
Entreprise - - initiale envers les  Phase de ouverte bénéfices de
petite | partiellement| . 1 ) Forte . ” .
Z (12) dépendant distributeurs) puis conception Communauté I'innovation et
Forte (depuis d'utilisateurs | diminution des colt$
Internet) de distribution)

Lorsqu'il aboutit, ce type d’'ouverture ne permehdau studio de ne récupérer qu’'une partie des

droits d’exploitations associés a ses propres pi®dselon les accords avec l'autre studio). En

outre, d'autres actifs sont nécessaires pour paereetces studios d’'atteindre les consommateurs

finaux, comme les ressources pour la commerciaisadt la distribution - qui ne peuvent étre

intégrées par des petits studios pour des raiseteailte et de ressources.

Pour V, W et X, l'ouverture leur a permisy fine, de conserver les DPI (de maniére

individuelle ou partagée) et de gagner de la ldberéative (éditoriale) - et peut-étre également de

se construire une réputation dans la filiere. Lgac&é d’appropriation des bénéfices (au travers
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des DPI) dépend largement des ressources maitpgaééentreprise (cf. Tableau 4) — le montant
de ces rentes étant toutefois conditionné par ¢eesucommercial du jeu. Pour V, W et X, la
taille et les ressources dont dispose l'entrepjesent un role clé lors des négociations du
pourcentage sur les ventes, ce type d’ouverturepmgessus d’innovation (« collaboration
fermée ») étant une stratégie contrainte pourdgéisspstudios. A I'inverse, les grands studios, qui
disposent d’une capacité financiere suffisante pesumer seuls la création et le développement
de leur PI (X aujourd’hui), n'ont pas/plus intér@touvrir leur processus d’innovation. Ici,
I'ouverture n’apparait que comme une stratégie temipe, un risque a prendre pour sortir d’'une
situation de dépendance trop contraignante - etumenstratégie volontaire de dynamisation de
I'innovation (Chesbrough, 2003b).

Comme la littérature sur la relation entre niveauderture et difficulté de maitriser les
droits liés a I'innovation, nos cas d’ouverture patlaboration fermée mettent en évidence une
relation négative entre ces deux dimensions. Lactare temporaire de I'ouverture montre ici
que les studios de petite taille, aux ressouraegéles, prennent un risque pour capturer de
nouveaux actifs afin de conquérir leur autonomm@riciére et éditoriale. En cas de succes, elles
ont intérét a refermer leur processus d’innovatmour maitriser les DPI associés a leurs
créations. Dans le cas de X, I'alternance entreeduke et fermeture selon le développement de
I'entreprise décrit ainsi une courbe en U inverségre niveau d’ouverture et détention /
valorisation des droits de Pl (cas X — Figure 2).

Figure 2 : Niveau d’ouverture et valeur tirée de laPI

Niveau d’ouverture du
processus d'innovation

Y (2009) Z (2009)
Ouvert 80 p. 12p
Collaboration
ouverte
) Z(2006) "
Quasi ouvert Y X (2000)
Collaboration 450 p.
fermée W (2006-) X (2006-)
34p. 17p.
T
X (1992-2000)
25 personnes
Fermé
W (2004-2006) V (2003) X (2009)
28 personnes 10 personrjes 450 p.
P — » Détention
Création de Pl et Crgatpn de PAl et Creathn d? Plet valorisation
cession totale des valorisation partielle valorisation des DPI
droits d’exploitation des droits importante des droits
d’exploitation d’exploitation
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3.2 - DPI et niveau d'ouverture : les collaboratios avec les communautés d’utilisateurs

La collaboration ouverte se distingue fortemenpremier type. En effet, pour Y et Z, il ne s’agit
pas de sélectionner un partenaire doté de resspustgplémentaires (cas V et X) ou
complémentaires (cas W), mais plutét d'utiliserediement le potentiel créatif des utilisateurs
finaux du jeu. Cette stratégie d’ouverture requigrtacces a ces derniers. Plutdt que d’utiliser les
canaux de distribution classiques, les studios Y aint utilisé Internet — sans pour autant
disposer de ressources financiéres importantes fy@uite au succes du jeu sur PC, pour Y des
le départ). La valeur ainsi créée par (et pour) ugksateurs s’accroit avec la taille de la
communauté. Ici, l'ouverture du processus d’innmvatn’est pas antinomique avec la
conservation des DPI, conservés en totalité. Cegpbque par le fait que, pour linstant, la
motivation intrinséqu€ des joueurs est forte et ne les incite pas & avairtres revendications.
L’attrait pour les nouveautés entretient I'assiéwt la motivation de la communauté, générant un
cercle vertueux qui, au moyen du CLUF, permet auistde bénéficier d’'une dynamique
créative auto-entretenue qui valorise son prodilotis prolongeons les résultats sur les modes de
collaboration pour innover (Pisano et Verganti, 0&n mettant en relation le niveau
d’ouverture du processus d’'innovation des studias {Y et Z) avec leur capacité a valoriser leur
propriété intellectuelle (cf. Figure 2).

La collaboration ouverte de Y et Z est, sur ce paigs différente de celle identifiée pour
les autres studios (V, W et X). La Figure 2 momtes trajectoires opposées entre les deux types
de collaborations. Toutefois, il est important d¢en que les conditions préalables a I'ouverture
pour Y et Z reposent sur la maitrise des ressouréesssaires a I'élaboration et a la diffusion du
jeu. Dans les 2 cas, I'entreprise met a dispositiea utilisateurs un ensemble de ressources
technologiques au sein desquelles peut s’exprireer liberté créative. Internet permet ici
clairement de se passer des acteurs « incontoesal{editeurs, distributeurs) - et généralement
bloquants (Pisano et Teece, 2007), pour accédaraaché. Ces deux dimensions (ressources et
compeétences, accés direct au marché sans distnipugemblent nécessaires pour mettre en
ceuvre une telle stratégie douverture et étre esumeed’en tirer pleinement profit. Ici,
contrairement a la collaboration fermeée inter-org@ionnelle, la taille ne semble pas étre une

limite a la collaboration ouverte et a son succes.

I s’agit de la motivation intrinséque que I'omtve notamment daf®©pen Sourcetels que le plaisir de créer, la
recherche de réputation, la réciprocité, le respestpairs.
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En outre, dans une telle configuration de collatbona on observe une relation positive
entre niveau d’ouverture et capacité a détenirfisdoles DPI issus des innovations. Le fait que
cette relation évolue en sens inverse de cellerebseu sein des collaborations fermées inter-
organisationnelles nous conduit & envisager qugpke de collaboration joue un rdle clé sur la

relation entre ouverture et détention/valorisaties DPI.

3.3 — Modele explicatif de la relation entre innovédon ouverte et DPI
Sur la base des résultats obtenus, nous proposamsdele décrivant la relation entre innovation
ouverte et détention/valorisation des DPI. Dansnoeéele, le type de collaboration soutenant le

processus d’ouverture conditionne le sens de ta oglation (cf. Figure 3) :

Figure 3 — Modele explicatif du niveau d’ouverturede I'innovation sur la détention des DPI

Niveau d’ouverture di | Détention/valorisatio

processus d’innovatiof +/ des DPI

Type de collaboration :
Fermée inter-organisationnelle
Ouverte communauté d'utilisateurs

Deux propositions peuvent étre avancées pour étaysrodele :

P1: Lorsque l'ouverture du processus d'innovation repasir une collaboration fermée
inter-organisationnelle, plus le niveau douvertuest grand, plus le potentiel de
valorisation des DPI est faible.

P2 : Lorsque l'ouverture du processus d’innovation repasir une collaboration ouverte
sur les communautés d’utilisateurs, plus le nivdawuverture est grand, plus le potentiel
de valorisation des DPI est élevé.

CONCLUSION

Au plan théorique, cette recherche permet de mettrévidence qu'il existe une relation entre le
niveau d’ouverture du processus d’'innovation etdkrisation des droits de propriété. Dans le
prolongement des travaux de Pisano et Verganti§RQ@ous avons identifié que le type de
collaboration (fermé vs ouvert) joue un réle clépla détention et I'exploitation des droits issus
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de l'innovation. Par ailleurs, notre recherche fauun éclairage intéressant sur la possibilité
pour les petites entreprises dans I'industrie celke d’utiliser avec profit une stratégie dopen
innovation». En effet, jusqu’'a présent, les travaux se sssentiellement focalisés sur les
grandes entreprises, et sur les secteurs de la telitnologie ou dipen source.

Au plan managérial, cette recherche montre qutipessible d’envisager des scénarios de
développement favorables indépendamment des cat@sagénéralement mises en avant comme
la taille de I'entreprise - et donc ses ressouficesicieres. Nous avons vu que des alternatives
existent et semblent accessibles, méme pour legostde trés petite taille. Toutefois, compte-
tenu de la diversité des studios et de leurs t@fes de développement parfois atypiques d’'une
part, de la méthodologie que nous avons retenugtrd’gart, nous ne pouvons prétendre a la
généralisation de nos résultats. Les studios Vi Wsemblent ainsi représentatifs du secteur des
jeux vidéo ; en revanche, Y et Z, qui ouvrent lpuocessus d’innovation aux communautés
d’utilisateurs sont assez atypiques de par leuosxcha qualité de leurs jeux - et leur succes.
serait utile de compléter notre étude par des étahepiriques plus larges et dans d’autres
secteurs proches pour vérifier la solidité de nemultats. En effet, le caractere spécifique de
I'industrie étudiée ici limite la portée de nosukats. Les stratégies de collaboration ouvertes

observées pourraient-elles trouver leurs équivaldans des industries plus « traditionnelles » ?
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