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0. INTRODUCTION

Question de recherche : Quel avenir pour les écosystémes des GAAM a I’heure de I’avénement
du Cloud et de la 5G.

Ce travail se concentrera sur quatre grandes entreprises du numeérique : Google, Amazon, Apple
et Microsoft, que nous nommerons les « GAAM » dans ce mémoire. Si Facebook est souvent
associée a ces entreprises, nous avons décidé de ne pas traiter cette derniére. Facebook a une
activité peu diversifiée et son écosysteme centré sur les réseaux sociaux est trop différent des

autres entreprises pour étre pertinemment comparé aux autres écosystemes.

L’objectif de ce travail est de proposer une vision pour le futur des écosysteme GAAM, terme
que nous définirons dés la section suivante. Pour ce faire, nous étudierons dans un premier

temps les facteurs technologiques de développement de ce type d’écosystéme.

Ainsi, il convient d’expliquer les technologies du Cloud et de la 5G et leurs impacts sur
I’écosysteme. Effectivement, I’introduction de la 5G va significativement amplifier les
capacités du Cloud et redéfinir du méme coup les possibilités de 1’écosystéme et le role de

I’ Assistant \VVocal en son sein.

1. Pour établir le nouveau role de 1’ Assistant VVocal, nous étudierons ce nouvel écosysteme
qui se développe a travers son catalyseur : le Cloud.

2. Celanous ménera a introduire le concept « d’internet des objets » et de services intégrés
a I’écosystéme.

3. Afin d’anticiper le développement des deux points précédents, nous étudierons aussi
leur amplificateur : la 5G.

4. Pour chaque point, nous observerons en détail les conségquences et nous analyserons les
stratégies des GAAM quant a leurs manieres respectives de développer leurs

écosystemes.

Dans le cadre du développement stratégique d’un écosysteme numérique, il est important
d’aborder le concept stratégique du « Walled Garden » qui vise I’attraction et la rétention des

consommateur. En conséquence, un terme francais approprié est « Jardin d’Eden ». Ce dernier



sera utilisé tout au long de cette thése. Une fois défini, nous tacherons d’observer et d’analyser

comment chacun des GAAM adapte et applique le concept.

Nous avons structuré ce travail comme suit.

Aprés avoir présenté ’évolution d’un écosystétme d’un point de vue théorique, nous
approfondirons I’'impact du Cloud sur cet écosystéme GAAM et son développement.

Ensuite, nous nous concentrerons sur les services principaux introduits du fait du Cloud. Ces
services seront les services majeurs déeveloppés par les GAAM durant les années 2020 a 2025.
Pour terminer par une proposition de ce que devrait étre 1’écosystéme GAAM du futur des

années 2025 a 2035.



1. EVOLUTION D°’UN ECOSYSTEME

1.1.Ecosystéme technologique
1.1.1. Définition

L’écosysteme de produits et de services d’une entreprise est un concept récent plus adapté aux

besoins actuels d’une entreprise, selon ses capacités et ses objectifs, et ayant une meilleure
capacité d’adaptation a chaque entreprise. Ainsi, il n’existe pas de définition officielle et
génerale reconnue de tous. En effet, les analystes du marché se contentent de décrire de maniere
tres factuelle I’écosystéme d’une entreprise sans chercher a regrouper dans une définition les

aspects généraux d’un écosystéme technologique.

Au contraire, nous cherchons ici a caractériser ’ensemble des écosystemes des GAAM. Nous
allons établir une définition générale et concise qui servira a représenter le concept
d’écosysteme tel qu’il est usité par les GAAM. Nous I’appellerons simplement « définition de
I’écosysteme GAAM ». Cette définition servira de base de réflexion pour I’écosysteéme, tout au

long de ce mémoire.

Pour construire notre définition, nous nous inspirerons de définitions préexistantes a propos de
types d’écosystemes. Ensuite, nous conserverons les éléments les plus pertinents et nous y

ajouterons les aspects propres a un écosysteme GAAM.

Afin de comprendre au mieux ce terme, commencons par nous pencher sur la définition qui lui
fut donnée dans le cadre de 1’écologie. Celle-ci est d’autant plus intéressante que c’est pour
I’écologie que le terme « écosystéeme » fut créé en 1935 sous la plume d'Arthur George Tansley
(Abbadie, 2020).

« En écologie, un écosysteme est un ensemble formé par une communauté d'étres vivants en
interrelation avec son environnement. Les composants de I'écosystéme développent un dense
réseau de dépendances, d'échanges d'énergie, d'information et de matiére permettant le
maintien et le développement de la vie » ("Ecosystemes”, 2020).

A présent, rétrécissons le champ d’observation en étudiant la définition d’un écosystéme se
rapprochant de celui que nous voulons traiter. Il s’agit de la définition des écosystémes
d'affaires, telle qu’elle a été conceptualisée en 1996 par James Moore (Moore, 1996).

« Un écosystéeme d'affaire est une communauté économique supportée par I'interaction entre

des entreprises et des individus - les organismes du monde des affaires. Cette communauté


https://fr.wikipedia.org/wiki/%C3%89cosyst%C3%A8me#cite_note-:0-1
https://fr.wikipedia.org/wiki/%C3%89cosyst%C3%A8me#cite_note-:0-1

économique va produire des biens et des services en apportant de la valeur aux clients qui feront

eux-mémes partie de cet écosystéme » ("Ecosystéme d'affaires”, 2020).

Nous conservons dans ces deux définitions les notions suivantes :
e Dans la premiere définition, la notion d’interrelation entre composants développant un
réseau de dépendances et d’échanges.
e Dans la seconde définition, la notion de communauté produisant des biens et services

apportant une plus-value aux clients.

Nous allons donc combiner ces éléments a d’autres éléments spécifiques aux écosystéemes des

GAAM pour élaborer notre definition.

« Un écosysteme est un ensemble de produits et de services qui, alors qu’ils peuvent fonctionner
indépendamment, peuvent aussi fonctionner ensemble par interrelation et développer un réseau
de dépendances et d’échanges d’information. Tous ensemble, ils forment un tout, une
communauté de biens et de services offrant a I’ utilisateur une expérience globale. L expérience
globale a une valeur supérieure a la somme des expériences individuelles des produits et
Services.

Cette derniére va apporter une plus-value a I’utilisateur en comparaison a 1’usage indépendant

des produits et services ».

Pour que les composants d’un écosystéme soient en interrelation, ceux-ci doivent disposer d’un
moyen de communiquer, de se connecter les uns aux autres. Il convient de présenter les
technologies assurant cette connexion.

Nous pouvons observer deux différents types de connexion entre composants.

e Le premier type est la connexion Bluetooth. Elle est utilisée dans les cas ou, pour
fonctionner ensemble, deux produits n’ont besoin que d’un transfert de données et en petite
quantité. Cette connexion concerne principalement les « Wearables! » ou « Portatifs », ces
petits produits qui gravitent autour du smartphone auquel ils sont connectés.

e Le second type est la connexion internet, Wi-Fi ou 4G. Cette technologie de connexion a

internet est utilisée pour les transferts de données d’une taille supérieure a la capacité de

1 Voir glossaire num.40.



transfert du « Bluetooth ». Elle est donc utilisée lorsque deux produits ou services
fonctionnant ensemble_ont besoin d’avoir conjointement acces a un méme paquet important

de données.

Le second type est le plus important, tant par sa fréquence d’utilisation que par son importance
pour I’écosysttme GAAM. En effet, ce second type est un vecteur d’utilisation de la
technologie du Cloud pour 1’écosystéme. Ce Cloud est une technologie primordiale pour
I’écosystéme des GAAM car il en est le vecteur de développement principal. De ce fait, nous

traiterons de cette technologie dans la section suivante.

1.1.2. Les sources d’inspiration du développement de 1’écosysteme GAAM

Pour un amateur de culture populaire, les similarités entre la technologie développée
aujourd’hui et les ceuvres de science-fiction des XXe et XXle siecles peuvent paraitre presque
¢videntes. En effet, certaines ceuvres ont pu servir de sources d’inspiration pour les
développements technologiques actuels. Ces sources pouvant nous aiguiller pour anticiper le
futur de ces technologies. Il nous parait pertinent d’expliquer 1’influence de la science-fiction
sur les technologies. En effet, si I’inverse existe également, il est courant que pour innover, les
personnes derriéres ces innovations s’inspirent de créations préexistantes, qu’elles soient réelles
ou fictionnelles. Ainsi, de nombreux développeurs de technologies sont des passionnés qui ont
grandi avec les ceuvres de science-fiction telles Star Trek ou Star Wars pour ne citer que les
plus connues. De plus, de nombreux chercheurs reconnaissent volontiers I’importance de la
science-fiction dans leur choix de profession ou méme dans leurs recherches (Emerging

Technology from the arXiv , 2018).

Si les ceuvres les plus populaires n’ont que rarement inventé ex nihilo une vision spécifique de
la technologie, elles ont plus souvent contribué a la démocratisation de certaines visions de
technologies futures. Celles-ci ayant déja été véhiculées par les ccuvres de science-fiction

antérieures desquelles elles s’inspirent.

Dans son roman de 1865 « From the Earth to the Moon », Jules Vernes anticipait déja la
création de la fuseée pour les voyages interplanétaires. Aujourd’hui, ces engins sont si populaires

gue méme des entreprises privées visent leur production a grande échelle (Chartier, 2020).



De méme, pour des spectateurs contemporains, les moyens de communication utilisés par les
personnages de la saga Star Trek peuvent paraitre étrangement similaires aux Smartphones et
Smartwatchs.

De maniere beaucoup plus extravagante, Star Wars a popularisé le fantasme de la voiture
volante aupres du grand public. Cet exemple montre particulierement I’impact de la science-
fiction. En effet, cette idée a dépassé 1’étape du simple fantasme populaire pour devenir un

véritable objectif pour certaines compagnies internationales (Robert, 2019).

Cependant, si I’influence de la science-fiction semble évidente pour tout observateur du marché
technologique, cette influence est depuis longtemps difficile a quantifier. Certains s’y sont
néanmoins essay¢s. C’est le cas de Philipp Jordan de 1'université d'Hawai et quelques-uns de
ses collegues. Leur méthode fut la suivante. Dans la littérature publiée depuis 1982 en rapport
avec la « Human-Computer Interaction », ils ont recherché des termes liés a la science-fiction,
ont analysé leur nature et ont ensuite classé les résultats par catégorie (Jordan, Mubin, Obaid,
& Silva, 2018).

L’¢équipe de Jordan a constaté que les chercheurs utilisent la science-fiction de différentes
maniéres. L'une d'entre elles est la recherche sur la conception théorique. Une autre utilisation
consiste a se référer et a explorer de nouvelles formes d'interactions de ’homme a la machine.
A ce propos, les chercheurs pensent de plus en plus qu'elles sont faconnées par les livres et les
films de science-fiction. Il y a ensuite I'étude de la modification du corps humain, qui est peut-

étre mieux explorée par le biais de la fiction.

"Les films, les émissions ou les histoires de science-fiction sont une source d'inspiration pour
les défis les plus importants et a venir de notre époque en matiere d'interaction homme-machine,
par exemple par la discussion sur les interfaces a changement de forme, les implants ou I'éthique
numérique de l'au-deld”, déclarent Jordan et ses collegues (Emerging Technology from the
arXiv , 2018).



1.2.Le Cloud et I’écosystéme
1.2.1. Le Cloud

Comme nous le disions dans la section précédente, le Cloud est utilisé lors de transferts

significatifs de données entre produits ou entre services? Il repose sur le concept d’espace
virtuel accessible par internet. Ce concept sera approfondi dans cette section. Pour ce faire, il

convient d’expliquer plus en détail le Cloud en question.

Le Cloud est la prestation de différents services par I'intermédiaire d'Internet, particulierement
le stockage des données dans le Cloud et la puissance de calcul a partir du Cloud, mais aussi
des serveurs, des bases de données, des réseaux et des logiciels. Le tout ne nécessitant pas une

gestion active directe de I'utilisateur®.

1. Un premier aspect intéressant du Cloud est le « Stockage Cloud ». Cette caractéristique
permet le stockage de données par 1’utilisateur dans une base de données distancielle, et
accessible par internet. Cette caractéristique déleste le consommateur de la conservation des
données sur un disque dur propriétaire ou un périphérique de stockage local et dans la
gestion de la conservation de ces donnees.

2. Un second aspect intéressant du Cloud est le « Calcul Cloud ». Comme pour le Stockage
Cloud cette caractéristique permet d’avoir un accés a un espace Virtuel sur un serveur
distant, ce sont aussi des logiciels qui sont stockées sur cet espace. L’utilisateur qui y a
accés peut donc utiliser a distance, une application® qui est un logiciel qui ne tourne pas sur
son hardware local. Ce faisant, le logiciel bénéficie de la puissance de calcul du serveur

Cloud sans encombrer ni le serveur local, ni la mémoire locale.

En conséquence, cela signifie que I'utilisateur n'est pas tenu de se trouver a un endroit précis
pour y accéder, ce qui lui permet de travailler a distance. De plus, le Cloud apporte des
économies de codts, I'augmentation de la productivité, la vitesse et I'efficacite, les performances
et la sécurité. C’est un atout pour 1’écosysteme GAAM, mais cela a surtout permis au Cloud de

devenir fort populaire tant aupres des particuliers que des professionnels (Frankenfield, 2019).

2 Dans ce cas-ci, il s’agit un logiciel, une application apportant par son utilisation, une plus-value au
consommateur.

3 Le Cloud regroupe I’ensemble de la technologie. Dans 1’usage, ceci regroupe le Cloud Computing (Calcul
Cloud dans le texte), et, le Cloud Storage (Stockage Cloud dans le texte). Remarquez que le « cloud computing »
peut aussi signifier « informatique en cloud ».

4 Voir Glossaire n.6.



Le Cloud est accessible a partir de fournisseurs publics de Cloud. De nombreux fournisseurs
existent et se partagent un marché encore en pleine croissance qui devrait atteindre les 100
milliard des US dollars en 2020 (Richter, 2020). Les acteurs principaux sont Amazon Web
Services, Microsoft Azure, Google Cloud, IBM Cloud, Alibaba Cloud, Salesforc et Oracle
Cloud.

Amazon posseéde une part de ce marché significativement supérieure a ses concurrents (V.
annexe, Fig.1). En effet, Amazon fut la premiére entreprise sur le marché, et ce des années
avant ses principaux concurrents. Azure ne fut disponible qu’en 2010 (MSV, 2020) et Google
Cloud en 2011 (Cynthia Harvey, 2017). Cette avance a conféré a Amazon un « avantage du
premier arrivé® » (The Next Web, 2016).

3. Un troisieme aspect intéressant du Cloud concerne le choix de fournisseur de Cloud. En
effet, le choix d’un fournisseur par un utilisateur n’engage aucunement ce dernier a
I’utilisation unique de ce fournisseur. En d’autres mots, le choix d’un fournisseur ne limite
pas le consommateur a celui-ci. Par exemple, Amazon Web Services (AWS) est le centre
de son propre écosysteme, mais il fait également partie de I'écosysteme Salesforce. Ce
dernier fait fonctionner un certain nombre de ses services sur l'infrastructure d'AWS et les
clients de Salesforce peuvent accéder, par le biais de dispositifs appelés connecteurs, a des

éléments d'AWS (Rouse, Sparapani, & Herbert, cloud ecosystem, 2018).

Pour un utilisateur lambda, ce dernier pourrait consommer de 1’espace Cloud de Apple, le
fameux ICloud, tout en utilisant dans le méme temps la Google Suite qui fonctionne a base du
services Google Drive. En effet, seule une connexion internet est nécessaire pour avoir acces a

differents fournisseurs Cloud, rendant ceux-ci disponibles pour une utilisation en parallele.

1.2.2. L’écosysteme et le Cloud

Maintenant que nous avons defini le Cloud, intéressons-nous a son impact sur 1’écosysteme
GAAM. Quels développements de 1’écosystéme furent entrepris grace au concours de la
technologie du Cloud ? Comme nous 1’avons précisé précédemment, le Cloud propose deux

services, le Stockage Cloud et le Calcul Cloud.

5 En anglais « First-Mover Advantage » : voir glossaire n.9.



e FEtudions les conséquences du Stockage Cloud sur ’écosystéme GAAM.

Premierement, cela permet a plusieurs produits ou plusieurs services d’accéder aux mémes
données. En effet, si le stockage a distance libére le disque dur local, il permet également 1’acces
simultané a ces données par plusieurs utilisateurs. De ce fait, les données sont synchronisées

« en temps réel » entre les différents composants accédant a la base de données Cloud.

Deuxiemement, par cet espace de stockage virtuel, le Stockage Cloud permet a des produits
rudimentaires, ne disposant pas de disque dur local, d’avoir néanmoins accés a des données qui

leurs seraient inaccessibles autrement.

C’est d’autant plus important pour les Applications. En effet, jusqu’a la démocratisation du
Cloud, pour prodiguer un service évolutif®, une application devait étre physiquement liée a un
matériel informatique ou au minimum a un disque dur local pour fonctionner, et ce pour deux
raisons. Tout d’abord, pour fonctionner il lui faut de la mémoire vive. Ensuite, il lui faut stocker
les données d’utilisation sinon le service recommence a zéro lors de chaque utilisation. Ces
deux points sont fournis grace au Stockage Cloud, permettant alors a I’application d’exister en

elle-méme, indépendamment du matériel informatique qui lui était dédié auparavant.

Dans le contexte d’un écosystetme GAAM, si une base de données Cloud est liée a un
écosysteme, tous les composants de cet écosystéeme peuvent avoir accés a ces données mais
aussi les modifier. A travers cet accés, les composants de 1’écosystéme synchronisent leurs
données, c’est-a-dire leurs connaissances. Grace a ce phénomene, les produits ou services

peuvent communiquer entre-eux.

Cette communication, ce transfert de données entre produits ou entre services, est une
fonctionnalité qui existait déja avant 1’apparition du Cloud, mais pas dans ces proportions. En
effet, la méthode antérieure au Cloud était le transfert de données soit par contact’, soit
directement par internet. Ces méthodes ne convenaient pas a un écosystéme GAAM.

6 Un service qui progresse, qui tient compte des données d’utilisation de ’utilisateur.
7 Cébles de transfert ou clés USB.
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Effectivement, méme en configuration optimale, ces méthodes nécessitaient une gestion
manuelle des données entre tous les composants d’un écosysteme. Cela suscite deux
inconveénients comparativement au Cloud. Tout d’abord, le processus est chronophage et
nécessite de nombreuses répétitions lors de chaque mise a jour des données de I’un des
composants de I’écosysteme. Ensuite, chacun de ces composants ayant besoin de sa propre
version des données, ces méthodes sont tres gourmandes en espace de stockage et, par voie de

conséquence, en volume de disque dur.

Grace a la technologie du Cloud, I’écosystéme se débarrasse des inconvénients des méthodes
de partage des données antérieures. Les composants peuvent ainsi se synchroniser en temps réel
et fonctionner ensemble sur la méme base de données. Ainsi, I’écosystétme GAAM gagne en

rapidité d’exécution et ses composants, en efficacité.

Cette simplification autorise alors le déploiement de 1’écosystéme par 1’ajout de nouveaux
composants. En effet, ’efficacité et 1’autonomisation de la synchronisation des données
abaissent le colit marginal de I’ajout d’un composant a un niveau si faible, grace au Cloud, que

I’écosysteme a tous les atouts pour se développer.

e FEtudions les conséquences du Calcul Cloud sur 1’écosystéme GAAM.

Comme présenté précédemment, cette caractéristique permet d’accéder a une application
résidant dans le Cloud et de bénéficier, a distance, de ses effets et par conséquent de la valeur
qu’elle crée par I’intermédiaire d’internet. De plus, établie sur un serveur Cloud, 1’application
profite aussi de la tres grande puissance de ce dernier pour accéder a des capacités de calcul,
elles aussi, démultipliées (v. Fig. 2 en annexe montrant les capacités des serveurs Cloud). En
conséquence, elle voit sa productivité et son efficacité croitre.

Par extension, ces deux caractéristiques rendent possible une fonctionnalité bien utile pour
I’écosysteme GAAM. En effet, a partir des deux caractéristiques précédentes, nous pouvons
postuler que : un ordinateur externe au produit et/ou service connecté au Cloud peut des a
présent, gérer ces deux derniers. Pour I’écosysteme GAAM, cela signifie qu'une entité centrale
dans 1’écosystéeme, munie d’une capacité de calcul, peut gérer les divers composants de

I’écosystéme et a distance.
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Illustrons avec 1’écosystéme de Google, muni d’un smartphone Google Pixel® et des produits
« Google Nest® », il est possible pour le consommateur de gérer les lumiéres ou le thermostat
de son habitation et d’établir des ensembles de réglages préconfigurés pour ses composants

s’adaptant en fonction de la situation (Alphabet, 2020).

1.3.L’internet des Obijets (1dO)

1.3.1. Qu'est-ce que I'Internet des objets ?

L’idée de mise en réseau d’appareils intelligents est apparue depuis 1982 ("Internet of things",
2020), cependant le terme « d’internet des objets » (1dO) fut pour la premiére fois propose en
1999 par Kevin Ashton comme titre d'une présentation faite a Procter & Gamble (P&G)
(Ashton, 2009).

Définissant I'Internet des Objets comme "simplement le moment dans I’histoire ou plus de
"choses ou d'objets” que de personnes furent connectés a I'Internet”, Cisco Systems a estimé
que I'ldO est "né" entre 2008 et 2009, le ratio choses/personnes passant de 0,08 en 2003 a 1,84
en 2010 (Evans, 2011).

Se basant sur la définition de I’UIT (v. annexe), nous proposons notre définition de 1’'1dO afin

de disposer d’un définition plus concise, utile pour analyser 1’écosysteme GAAM.

L'internet des objets, ou IdO, est un systéme d’interconnexion et de mise en connexion
d’appareils informatiques, de machines mécaniques et numériques, d'objets, ou de personnes.
L’ensemble de ces composants ont la capacité de transférer des données, formant alors un
réseau « d’objets » connectés ne nécessitant pas de gestion manuelle (Rouse M. , internet of
things (1oT), 2020). Gréace a cela, les composants synchronisent en temps réel leurs données
avec tout le réseau, ce qui améliore I’efficacité globale du réseau en comparaison d’un systéme

dépendant de l'intervention humaine (Kenton, 2020).

Afin de gagner en efficacité, de rassembler plus de données sur leurs clients, et d’améliorer la
prise de decision, un nombre croissant d’organisations de tous horizons, adopte 1’1dO. Leur but

est d’augmenter la valeur de leur entreprise grace a ces nouveaux moyens (Rouse, 2020).

8 Voir glossaire n.18.
9 Voir glossaire n.17.
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1.3.2. Qu'est-ce que I’objet de I'Internet des objets ?

Il ressort de la définition précédente que 1’IdO est un concept tres large regroupant des
composants nombreux et variés. Cela se refléte d’autant plus dans la version anglaise :
« Internet of Things », qui préfere le mot « chose » a « objet ». Le choix d’un mot vague, aux
délimitations troubles comme « chose », exprime bien le caractére illimité de ce qui peut

composer 1’IdO. En effet, il suffit de n’étre qu’une « chose » pour en faire partie.

Ce choix sémantique est sensé. En effet, profitant des derniéres technologies telles que le Cloud,
n’importe quelle « chose » peut, a travers une connexion internet, rejoindre 1’1dO. 11 suffit de

lui adjoindre un hardware lui assurant la connexion par Wi-Fi ou par 4G.

La facilité avec laquelle il est devenu possible d’intégrer I’IdO a pour conséquence qu’une tres
large variété de « choses » 1’ont rejoint. Toutes ces « choses » sont connectées a 1’IdO en vue
de fournir une plus-value a des acteurs, que ce soit des particuliers, des entreprises ou des

gouvernements (Morgan, 2014).

Voici une liste non-exhaustivel® de « choses » afin d’illustrer la variété de composants de 1’IdO.
Cela englobe le matériel électronique, notamment les télécommandes, les tableaux de bord, les
réseaux, l'analyse et le stockage des données ou la sécurité. Cela inclut donc les téléphones
portables et allant jusqu’aux cafetiéres, en passant par les machines a laver, les casques, les
lampes, les appareils portables. Cela va jusqu’a inclure aussi une personne portant un implant
cardiaque, un animal muni d'une bio-puce GPS, un « véhicule connecté et autonome » et la liste
peut encore s’allonger (Rouse M. , 2020). En effet, comme le dit Jacob Morgan, « Tout ce qui

peut étre connecté, sera Connecte ».

1.3.3. Avantages et inconveénients de I'ldO

Enumérons les bénéfices apportés par I’IdO dans une liste non-exhaustive (Rouse M. , 2020):

e L’acces aux données du Stockage Cloud, de n’importe quel terminal et & n’importe quel
moment.

e [’amélioration de la communication entre les « choses » connectées a 1’1dO.

10 (Meola, 2018) et (Morgan, 2014)
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Le transfert de donnees sur le Stockage Cloud, qui, étant connecté, permet une
synchronisation en temps réel et en continu des données des « choses » connectées.
L'automatisation des taches contribuant a améliorer la qualité des services d'une entreprise

et a réduire la nécessité d'une intervention humaine.

Enumérons les inconvénients apportés par I’IdO dans une liste non-exhaustive :

Les risques associés aux piratages informatiques augmentent. En effet, I’idO et le Cloud
provoquent par leur existence, la création de nouvelles données et le rassemblement de ces
données sur un nombre réduit de serveurs. Le nombre réduit de cibles et leur importance
croissante attirent les intentions malveillantes.

La création de nouvelles données et le rassemblement de ces données sur un nombre réduit
de serveurs augmentent aussi le risque relatif aux « bugs » informatiques.

Le succes de 1I’'IdO pourrait jouer en sa défaveur. Le nombre de « choses » connectées

pourrait dépasser les capacités des entreprises de collecte et/ou de gestion des données.

1.3.4. Les avantages de I'ldO pour les organisations

Les entreprises sont de plus en plus nombreuses & amorcer leur « transformation digitale!? ».

Ainsi de nombreuses organisations utilisent un écosysteme GAAM en vue de profiter des

avantages de I’'IdO. Mais quels sont-ils pour les entreprises ? Enumérons les bénéfices apportés

par I’IdO dans une liste non-exhaustive (Rouse M. , internet of things (10T), 2020):

L’amélioration de leur capacité a surveiller leurs processus commerciaux, et ce de maniére
plus globale grace a une meilleure collecte de données et le rassemblement de celles-ci.
L’amélioration de I’expérience utilisateur. En effet, la collecte améliorée et accrue des
données permet de mieux cibler les €léments a améliorer du point de vue de I’utilisateur.
L’1dO permet d’économiser du temps et de l'argent.

L’IdO permet d’améliorer la productivité des employés.

D’intégrer et adapter les modéles commerciaux et stratégiques.

De prendre de meilleures décisions commerciales.

L’ensemble permet ainsi de générer plus de revenus.

11 Voir glossaire n.39.
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Remarquez que certains avantages sont spécifiques a un marché tandis que d'autres sont

applicables a plusieurs industries.

1.3.5. L'avenir du marché

Penchons-nous a présent sur les chiffres de ce marché et voyons son évolution. Précisons
cependant en préambule, que selon les sources, les chiffres peuvent varier du simple au triple.
Cela est d0 a ce qui est intégré dans le compte des « choses » de 1I’IdO. En fonction de la
définition retenue par la source pour ces « choses », le compte est plus ou moins restrictif.

Nous conserverons ici les chiffres les plus élevés car la définition retenue précédemment, en
englobant « tout ce qui peut étre connecté a internet », ratisse large. De ce fait nous retiendrons
les chiffres également les plus larges, comptabilisant I’ensembles des objets connectés au sens

le plus large.

Ainsi selon les estimations, 1’IdO compterait plus de 22 milliards de « choses » activement
connectées en 2018. Ce chiffre ne fera qu’augmenter dans les années a venir pour atteindre
selon les prévisions 50 milliards d’ici 2030 (v. Fig.3 en annexe) (Statista Research Department,
2020). De plus, les prévisions les plus optimistes avancent le chiffre de 75 milliards de
« choses » connectées pour 2025 déja (Bera, 2019).

On constate que méme dans la perspective de croissance la plus basse, cela représente toujours
une croissance de plus de 100% du nombre de « choses » de 2018 a 2030, en seulement 12 ans.
Remettons en perspective cette prévision de 50 milliards de « choses » connectées pour 2030.
Cette quantité est atteinte en seulement 30 ans. En effet, le concept d’IdO ne date que de 1999.
De plus, cette croissance est exponentielle, comme en témoigne le nombre d’objets connectés

en 2012, qui n’est alors estimé qu’a 8,7 milliards (Burhan, Rehman, Kim, & Khan, 2018 ).

1.4.La 5G, un amplificateur

Nous avons vu I’importance qui revétent le Cloud et I’IdO pour notre écosysteme GAAM. Il
convient maintenant d’observer le dernier facteur important de deéveloppement pour notre
écosystéme, la 5G. En effet cette technologie servira de réel amplificateur pour le Cloud et
I’IdO grace a la démultiplication des capacités des réseaux mobiles qu’elle apporte (Le Gall,

2019).
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1.4.1. Définition de la 5G

La 5G est la 5° génération de réseau mobile. Apres la 1G qui a donné la voix, la 2G qui a permis
les SMS, la 3G qui a permis le Web mobile puis la 4G qui a augmenté la vitesse de transfert de

données sans fil.

La 5G permet un nouveau type de réseau, congu avec le but de connecter virtuellement tout et
tous ensemble, y compris les machines, les objets et les appareils. La 5G est congue comme
une amélioration de la genération précédente ("5G", 2020). Elle vise a procurer aux
consommateurs des performances et une efficacité accrues gréce a une rapidité de transfert de
données plus élevée, une latence®? ultra-faible, une plus grande fiabilité, une capacité de réseau
massive grace a une disponibilité'® accrue et une expérience plus uniforme** pour un plus grand

nombre d'utilisateurs (Qualcomm, 2020).

Selon le gouvernement frangais, il s’agit 1a d’une « technologie clé » (Direction générale des
entreprises, 2016) car sa capacité a transporter rapidement de grandes gquantités de données
répond a la demande croissante de données due a 1’accroissement continuel de « choses »
connectées a 1’IdO. En effet, le type de réseau permis par cette technologie devrait soutenir le
Cloud et I’IdO, ainsi que tout ce qui peut bénéficier de transferts rapides et massifs de données.
Nous pouvons citer, par exemple, la réalité augmentée, I’exploration de données®®, la gestion
de données massives®®, les jeux vidéo, la «téléchirurgie », les voitures autonomes, ou

I’automatisation industrielle ("5G", 2020).

1.4.2. Comment fonctionne la technologie de la 5G
Afin d’atteindre les objectifs cités, la 5G use de nouvelles technologies. Pour réduire les
interférences, la 5G s’est basée sur ’'OFDM?’ qui utilise de multiples canaux permettant de

moduler un signal numérique sur plusieurs canaux différents afin de réduire les interférences.

12 Pris sous son acception informatique. Voir glossaire n.26.

13 La 5G peut prendre en charge plus de connexions que la 4G dans un méme périmetre.

14 Contrairement a la 4G, il n’y aura pas de variation de la qualité de la connexion dans un périmétre pris en
charge par la 5G.

15 En anglais: « data mining ».

16 En anglais: « big data».

17 « Orthogonal frequency-division multiplexing » ou « Multiplexage de la division orthogonale sur plusieurs
fréquences ».
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Pour augmenter son débit de transfert, la 5G utilise de plus grandes bandes passantes'®. Pour ce
faire, elle use de nouvelles fréquences montant jusqu’a 28 GHz (Loukil, 2016), la ou sa

prédécesseuse ne pouvait monter que jusqu’a 3,5 GHz (PriMetrica Inc, 2013).

De plus, la 5G a été congue pour étendre le champ d’action de la 4G et ainsi permettre
I’avénement de nouveaux types de services Un exemple utile dans le cas de nos écosystemes
GAAM est le passage du statut actuel!® & une connexion massive a 1’IdO. Nous détaillerons

ceci plus amplement par la suite I’impact de cette augmentation du nombre de connexions.

1.4.3. De I'utilité de la 5G

Selon les prévisions de Qualcomm?, le consommateur moyen devrait augmenter sa
consommation de Gb de données d’ici 2022, passant de 2,3 Gb par mois a 11 Gb. Cela
s’explique par deux facteurs. Premiérement, le Smartphone devient de plus en plus la source
principale de média et de divertissement pour les consommateurs. Cela a pour conséquence par
exemple, I’augmentation significative de la consommation de I’internet mobile?>?, dii au
visionnage de vidéos, I’utilisation des réseaux sociaux, ou encore les applications

professionnelles et de navigation géographique.

Le deuxiéme facteur est la croissance massive de « I’informatique en Cloud®? » et des

experiences toujours connectees.

Ainsi la 4G a tant facilité¢ 1’acces aux données mobiles que la technologie a modifi¢ les
comportements des consommateurs. Grace a cela, durant la derniere décennie, nous avons vu
fleurir un ensemble de nouvelles applications de smartphone prodiguant des services comme le

streaming vidéo, le covoiturage, la livraison de nourriture, la réalité augmentée et plus encore®.

Dans le prolongement de la 4G, la 5G permettra d’augmenter le champ d’action de ces
applications de smartphones vers encore plus de nouveaux types de services. Cela contribuera

a offrir aux utilisateurs de nouveaux services plus poussés encore, tels que la réalité étendue?®,

18 (Qualcomm, 2020)

19 Actuellement le nombre de « choses » connectées par utilisateurs se compte sut les doigts de la main.

20 (Qualcomm, 2020)

21 Par “mobile”, comprenez ici que pour la consommation de données vidéo, 1’acces a internet se fait par 4G.
22 En anglais : « Cloud Computing ».

23 Voir glossaire n.31.
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des capacites 1dO transparentes vis-a-vis des utilisateurs, de nouvelles applications d'entreprise,

du contenu interactif local et un accés instantané au Cloud?®.

1.4.4. De 'utilité de la 5G pour les entreprises

Apportant avec elle le transfert rapide et massif de données, et, en plus, une fiabilité de réseau
accrue, la 5G aura un impact significatif sur les entreprises. Celles-ci pourront bénéficier d’un
fonctionnement plus efficace de 1’organisation?®. Cependant, 1’utilit¢ de la 5G pour les
entreprises, dépendra de 1’alignement ou non, des besoins de leurs marchés respectifs avec les

bénéfices apportés par la 5G.

1.4.5. La 5G, a quel point plus rapide
Nous I’avons illustré précédemment, 1’arrivée de la technologie 5G promet de nombreuses
améliorations. Il convient maintenant d’expliciter les raisons poussant le passage de la 4G a sa

Successeure.

La clé principale de la 5G est I’utilisation de nouvelles fréquences d’ondes, pour un total de 3
bandes de fréquences : celles autour des 3,5 GHz, celles autour des 700 MHz et celle au-dela
des 26 GHz. Ces trois bandes® permettent & la 5G des propriétés différentes mais
complémentaires. La bande des 700 MHz assure la meilleure couverture mobile, tandis que la
bande de 26 GHz assure un débit tres important. La bande des 3,5 GHz offre le meilleur

compromis entre débit et portée du signal (Blondet, 2020)%.

Une fois la 5G déployée, ces nouvelles fréquences doivent permettre deux améliorations.
Premiérement, celle de bénéficier de tres haut débit mobile amélioré ; y compris des vitesses
de téléchargement maximales d’au moins 20 Gbps, un débit de données fiable de 100 Mbps
pour les utilisateurs dans les zones urbaines et une latence de 4ms (GSMA, 2018). Soit jusqu'a
1 000 fois plus de débit que les réseaux mobiles employes en 2010 et jusqu'a 100 fois plus
rapides que la 4G ("5G", 2020).

24 L’usage du mot “bande” est ici a dessein. Selon les pays, celles-Ci peuvent varier. Par exemple les bandes 3,3-
3,8 GHz, 3,8-4,2 GHz ou 4,5-5 GHz sont utilisées dans des pays différents.

25 Cependant les fréquences supérieure & 6GHz sont nécessaires pour le trés haut débit et la grande vitesse de
transfert, celles-ci seront donc préférées pour développer le futur de la 5G. La bande de 26 GHz est
systématiquement la plus vaste et celle ayant le plus d’avenir. Celle-ci peut aller jusqu’a 86GHz actuellement
(GSMA, 2018).
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Deuxi¢mement, 1’amélioration permettant des communications ultra-fiables et a faible

latence?.

Ajoutons aux points précédents la capacité de communication massive entre machines. Cela
comprend la capacité de permettre au moins un million de connexions 1dO par kilomeétre carré
(GSMA, 2018), soit dix fois plus que la 4G ("5G", 2020).

2. Le Cloud, I’IdO et la 5G, quel impact sur le développement de

P’écosysteme GAAM
2.1Etat des lieux général des stratégies des GAAM

2.1.1 Amazon et Google : L échec rapide et le logiciel libre

Afin de nous épancher plus en détails sur les développements stratégiques propres a chaque
écosysteme GAAM, nous établirons dans un premier temps, un bref état des lieux de la stratégie
des GAAM concernant leurs écosystemes.

Afin d’aborder les cas de Google et d’Amazon, abordons dans un premier temps un concept
stratégique qui leur est propre au sein des GAAM?’ (Thought Leaders, 2011) (Premack, 2020),
la culture de « I’échec rapide®® » ou en forme longue : « essaie beaucoup, échoue, mais reléve-

toi vite ».

En effet, cela fait déja de nombreuses années que les deux géants basent leur stratégie sur ce
concept. En conséquence, chacune de ces entreprises a significativement participé a
I’innovation de ces derniéres années, diversifiant leurs activités grace a cela (Desjardins, 2019).
Cependant, notons que cette volonté d’innover, une fois confrontée a la concurrence, s’est
mutée en course a l’innovation. Cette course a réguliérement poussé les participants a

privilégier la rapidité a innover plutdt que la qualité de I’innovation?®.

26 (GSMA, 2018)

27 Cependant, hors des GAAM, de nombreuses autres entreprises utilisent et adaptent ce concept a leurs besoins.
28 En anglais : “fail fast”. Voir glossaire n.12.

29 La reconnaissance faciale présente sur les Smartphone illustre bien ce fait. Cette fonctionnalité fut disponible
sur les appareils Android plusieurs années avant les appareils Apple. Cependant la version de Apple fut tellement
plus aboutie que les consommateur 1’ont adoptée en beaucoup plus grand nombre que la version Android.
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La méthode réguliérement usitée par Google et Amazon pour développer leurs innovations fut
celle consistant a développer une premicre base logicielle pour leur innovation, avant d’ouvrir
gratuitement la programmation du logiciel au public. Il s’agit de « I’open source » ou « logiciel
libre*® ». Cette ouverture a pour objectif d’inciter des développeurs tiers & participer au
développement de I’innovation. Au final, I’entreprise propriétaire du logiciel peut tester et
incrémenter des améliorations & moindre frais et plus rapidement ("Open-source software",
2020).

Ouvrir le code de son logiciel est une méthode qui apporte des avantages indéniables ;
cependant, la méthode comporte aussi un désavantage relatif au développement de leur
¢cosysteme. En effet cette méthode diminue 1’efficacité de « 1’intégration verticale » du logiciel

a I’écosystéme.

Effectivement, pour que I’écosystéme soit adopté par les consommateurs, ce dernier doit en lui-
méme produire de la valeur. C’est-a-dire que I’ensemble des composants fonctionnant
ensemble doit produire une plus-value par rapport a I’addition des valeurs créées par chaque
composant. L’intégration verticale des produits et services logiciels au sein de 1’écosystéme

produit cette plus-value.

L’intégration a 1’écosystéme est I’ensemble des méthodes qui permettent & deux composants
d’un méme écosystéme de créer de la plus-value lors de leur utilisation combinée. Cette plus-
value se perd des lors que les deux composants combinés proviennent d’écosystemes distinctifs.
Pour les écosystémes GAAM, la méthode d’intégration principale actuelle®l, consiste a
configurer un logiciel et un matériel, en vue de les faire travailler ensemble, de maniére a ce
que tout deux exploitent les capacités 1’'un de 1’autre de maniére optimale. Pour ce faire un
contréle accru de la chaine de valeur est nécessaire. Ce contrble permet des lors des économies

d’échelle sur les cotits en plus des bénéfices précédemment cités.

L’efficacité de I’intégration est ici mise a mal par la méthode du « logiciel libre ». En effet pour
que cette méthode fonctionne, un maximum de développeurs externes doivent pouvoir avoir

acces aux codes du logiciels. En conséquence, ce dernier doit fonctionner sur un maximum de

30 Voir glossaire n.28.
31 Nous montrerons dans un section suivante que cette méthode fut initialement I’ceuvre d’ Apple et que devant le
succes de celle-ci, les concurrents d’ Apple tentent de ’appliquer a leur tour.
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machines avec des configurations différentes. Or dans ces conditions il n’est pas possible pour
le logiciel d’exploiter pleinement les capacités du matériel informatique sur lequel il travaille.
C’est cependant sur ce principe que repose 1’intégration a I’écosystéme.

Cette polyvalence de fonctionnement est le désavantage qui diminue I’efficacité de

I’intégration.

2.1.2 Le Walled Garden, un nouveau Jardin d’Eden

Nous I’avons mentionné dans la section précédente, 1’intégration des composants est devenue
une méthode fort employée pour renforcer I’écosysttme GAAM. Cette méthode, avec
I’écosysteme GAAM, fait partie d’une stratégie plus vaste dont I’objectif est 1’attraction et la
rétention des consommateurs dans le giron de I’entreprise. Cela grace a I’accroissement du

contrdle de I’entreprise sur 1’expérience utilisateur (Poulpiquet, 2017).

Nous nommons cette stratégie globale le « Jardin d’Eden®2». Celle-ci prend ses racines dans un
principe simple : une entreprise se doit d’établir des « colts de changement » d’écosystéme
pour le consommateur pour conserver celui-ci dans son giron. C’est a cette fin que I’écosystéme
GAAM est élaboré. Ce champ lexical de « jardin » exprime bien le principe central de la
stratégie. Un jardin se doit d’étre beau voir idéal pour attirer les visiteurs. De plus, un tel jardin
est toujours protégé par des barriéres. Dans le cas des « Jardin d’Eden » des écosystémes

GAAM, ces barriéres servent a retenir les consommateurs comme des barriéres a la sortie.

Ces colts de changement peuvent étre de plusieurs sortes.

Premierement, 1’écosystéme peut reposer sur Un systeme d’utilisation, une interface qui lui est
propre. De ce fait, une fois dans 1’écosystéme, il peut s’avérer laborieux pour un consommateur
de sortir. En effet, il devra alors apprendre une nouvelle interface. Ce codt sera d’autant plus
important que ce nouvel écosystéme est différent du premier et que le consommateur aura passé

du temps a maitriser le premier écosysteme.

Deuxiémement, le consommateur devra reconfigurer tous ses appareils, logiciels et données
selon ce nouvel écosystéme. A nouveau, I’effort fournit pour cela sera proportionnel au temps

passé dans le précédent écosystéme, le nombre de configurations s’accroissant avec le temps.

32 En anglais « Walled Garden ».
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Cependant, si un consommateur est dans un écosysteme selon sa propre volonté et non pas sous
contrainte, celui-ci sera d’autant plus motivé a y demeurer. Ainsi, il est dans I'intérét de
I’entreprise d’ceuvrer a ce que le consommateur se « sente bien » dans son écosystéme, qu’il y
soit satisfait. Il s’agit 1a de « I’Eden », le lieu idéal ot le consommateur souhaite demeurer
(Villas-Boas, 2019).

De plus, la satisfaction des consommateurs peut faire des échos, et ainsi attirer de nouveaux
utilisateurs. C’est le résultat de la stratégie de « Jardin d’Eden » mise en place par Apple
(Copeman, 2019). Le succés de son écosystéme est tel que d’autres GAAM se sont alignés sur
la stratégie « Jardin d’Eden » de Apple. Ainsi, la méthode de I’intégration vue précédemment
est actuellement fort employée par les GAAM pour accroitre leur controle sur I’écosystéme et
I’expérience qu’il procure et ainsi atteindre les objectifs de la stratégie de « Jardin d’Eden ».
L’intégration est un exemple de tactique de « Jardin d’Eden » efficace et ainsi progressivement

appliqué par tout le marché du numérique.

Dans la suite de cette section nous étudierons 1’action des GAAM, et nous tacherons de montrer

en quoi les concurrents d’Apple s approprient et adaptent la stratégie « Jardin d’Eden ».

2.1.3 Stratégie actuelle

Nous I’avons mentionné précédemment, les GAAM ont adopté la stratégie de « Jardin d’Eden »
popularisé par la réussite de Apple. Chaque entreprise cherche a appliquer un « Jardin d’Eden »
adapté a ses besoins et a ses capacités. Amazon illustre bien ce point en évitant de s’implanter
sur le marché du Smartphone, un marché ou I’entreprise a trop de retard sur ses concurrents et

qui s’¢éloigne trop de son expertise.

L’intégration adoptée dans le cadre de la stratégie de « Jardin d’Eden » est un processus
toujours en cours et continuellement renouvelé et amélioré chez les GAAM. Bien
qu’actuellement théorique, I’objectif est d’atteindre un niveau d’intégration tel que 'utilisateur
ait I’impression d’utiliser un seul systéme d’exploitation®® (OS) avec plusieurs terminaux
(Raphael, Welcome to the post-OS era, 2018).

33 En anglais : « Operating System » ou OS. Voir glossaire n.38.
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Les GAAM s’attelent aussi a agrandir leurs écosystéemes par de nouveaux produits et services.
Ce processus vise a combler un maximum de besoins du consommateur. Cela afin que ce
dernier soit de moins en moins incité a sortir de I’écosystéme. En effet, une sortie méme
éphémeére du consommateur est une opportunité pour la concurrence d’attirer le consommateur
vers leurs écosystémes. 1l convient alors, dans une stratégie « Jardin d’Eden », d’en éviter les

sorties.

2.1.4 Définir un nceud central pour 1’écosystéme.
L’arbre peut étre employé comme analogie de 1’écosystéme : la séve représente 1’OS grace a
quoi tout vit, comme un tout ; les branches et les feuilles sont les multiples composants,

logiciels et appareils, qui font partie de 1’ensemble.

Pour tout assembler, tout penser et tout gérer, un point central est nécessaire ; ¢’est analogue au
tronc. Il s’agit du centre de commande (CdC). Pour ce mémoire, nous le définirons en ces
termes : « Un CdC est un produit ou logiciel, permettant de gérer tout ou une partie majeure de
I’écosystéme, tout en étant accessible au plus grand nombre ». Ce rdle est actuellement tenu par
le Smartphone car celui-ci est portable et bien maitrisé par la plupart des consommateurs. Il est

donc un outil idéal & cette fin, pour le moment.

Cependant, quel que soit le CdC**, un OS est nécessaire pour faire fonctionner le tout. L’OS est
analogue a la séve d’un arbre. L’entiéreté des GAAM a bien identifié I’'importance du CdC et

en a développé sa propre version.

2.1.5 Apple

L’entreprise a la pomme, est historiquement un constructeur de produits contrairement a ses
concurrents des GAAM. De méme, Apple a choisi de développer elle-méme les logiciels qui
exploiteraient ses produits afin d’en garder le controle. Aujourd’hui cette stratégie porte ses

fruits car ce contrble sur ses appareils et ses logiciels permet une tres grande intégration.

Cette intégration et ce contrble accrus permettent a Apple de viser le haut de gamme avec une

offre limitée. De plus, I’entreprise cherche généralement la maitrise de la technologie plut6t

34 Un CdC est généralement le Smartphone, mais il peut prendre d’autres formes.
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que I’innovation a tout prix®. Grce a ces choix stratégiques, Apple s’est construit un Jardin
d’Eden des plus efficaces pour son écosystéme (Copeman, 2019). A cette fin, Apple se
concentre particulierement sur I’expérience utilisateur en améliorant son écosystéme par le biais

de I’intégration (Nielson, 2019).

Grace a I’intégration efficace au sein de son écosystéme, chaque composant de Apple est
« conscient » des autres composants. Les différents OS* de Apple sont construits pour
fonctionner les uns avec les autres. Ainsi la communication entre eux est rapide et efficace.
Cette intégration progresse au fil du temps. Les OS et leurs produits atteignent un niveau de
communication tel que ceux-ci peuvent se synchroniser — presque — en temps réel pour proposer
une expérience homogeéne et continue, une « Seamless Experience®’ » (Apple, 2020). Grace a
cela, une tdche peut étre enchainée instantanément d’un appareil a Dautre®®. Si cette
fonctionnalité était au début, limitée a un nombre réduit d’applications, ce nombre est

actuellement croissant.

Apple est aussi dans un processus d’homogénéisation des OS. Ce processus s’amplifie de
génération en génération. Nous observons 1’apparition de noms différents pour chaque OS :
MacOS - iPad OS — WatchOS- 10S. Cela peut sembler dissonant mais cela désigne I’action de
Apple qui méne conjointement une homogénéisation globale tout en tenant bien compte des
spécificités et potentiels de chaque appareil. Les derniéres informations concernant les
nouvelles générations de 10S*° et MacOS39 vont dans ce sens, les emprunts des uns aux autres

étant toujours plus croissants (Marchive, 2020).

De cet écosystéeme Apple, I’IPhone en est le CdC, et ce, depuis qu’il existe. Cependant, Le

Smartphone ne sera pas toujours la meilleure solution et Apple semble s’en étre rendu compte.

35 Comme exemple citons la reconnaissance faciale qui, lorsqu’elle est arrivée chez Apple avec I’iPhone X, était
déja présente depuis plusieurs années chez la concurrence. Cependant la fonctionnalité proposée par Apple, était
bien plus perfectionnée et la technologie plus maitrisée.

36 Apple a décliné son OS en plusieurs versions (nextere, 2011), ("IOS", 2020). Chacune d’elles correspondant &
un type de produit.

37 Comprenez par la une expérience utilisateur homogeéne, intuitive et ininterrompue.

38 Comprenez par-la que la tache peut étre interrompu sur un appareil et recommencée sans soucis sur un autre
appareil exactement dans 1’état ou on 1’avait laissé, et cela sans que le consommateur n’ait une manipulation a
réaliser.

39 10S 14 et MacOS 11 dit « Big Sur ».
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En effet, la firme multiplie les actions visant & dynamiser le développement de Siri* (Eadicicco,
2020) ; or, les assistants vocaux sont la reléve toute désignée des Smartphone comme CdC.
Nous traiterons le sujet plus en détail dans le chapitre 3.

2.1.6 Microsoft

La position quasi-monopolistique (Net Market Share, 2020) de Windows sur les PC ne confére
plus a Microsoft la force économique d’autrefois. Windows n’est plus un produit-étendard,
mais un OS se plagant au centre d’un écosystéme GAAM qui s’est étendu a ’ensemble du
numérique grace au Cloud et a I’'IdO. Les OS d’ordinateur tel Windows ne représente plus

qu’une part minoritaire de ce marché.

Afin de se diversifier et développer son écosysteme, Microsoft saisit plusieurs opportunités.
L’entreprise tenta de s’implanter sur le marché du Smartphone, en témoigne le rachat de Nokia
et la tentative de Windows phone*. Microsoft a également produit une gamme de consoles de
jeu, la Xbox qui occupe 23% du marché (D'Angelo, 2020)%.

Microsoft a observé la diminution de I’importance de Windows dans I’environnement
économique des GAAM. Dans un premier temps, Microsoft chercha a adapter Windows a ce
nouveau phénomene, tout en continuant a renouveler en profondeur son OS aussi réguliérement

que par le passé*.

Dans un second temps, Microsoft a cependant changé de stratégie concernant Windows. En
effet, Windows n’a plus re¢u de mise a jour majeure depuis 2015, ce qui n’a pas de précédent

dans I’histoire de I’entreprise ("Microsoft Windows", 2020).

40 Parmi les actions les plus notables, nous pouvons citer I’embauche de John Giannandrea pour améliorer Siri
(Statt & Vincent , 2018) et les achats de Start up spécialisées en intelligence artificielle, aussi pour améliorer Siri
(Gurman, 2020).

41 Windows Phone et le rachat de Nokia furent des tentatives de Microsoft de s’implanter sur le marché du
Smartphone. Ces tentatives furent infructueuses; Nokia fut en partie revendue (Cellan-Jones, 2016) et Windows
Phone fut abandonné (Villas-Boas, 2019).

42 (Liu, 2020).

43 Les sorties des mises a jour majeurs de Windows : Vista (2007), Win. 7 (2009), Win. 8 (2012), Win. 10 (2015)
("Microsoft Windows", 2020).
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Microsoft développe aujourd’hui son propre écosystéme, avec Windows comme CdC. En effet,
I’OS de Microsoft est idéal dans ce role ; il correspond a la définition de CdC et est tres

largement répandu et maitrisé au sein des consommateurs (v. Fig.4 en annexe).

L’écosystéme développé est quant a lui, résolument orienté vers le marché professionnel. Pour
répondre a la demande de ces derniers, 1’entreprise a développé un ensemble d’applications et
d’outils de services tirant parti des opportunités offertes par le Cloud. Ces composants sont
intégrés dans un écosysteme que Microsoft cherche a rendre de plus en plus cohérent et

harmoniseé (Stephani, 2019). Le tout est supporté par la technologie Cloud de Microsoft : Azure.

2.1.7 Google :

Google s’est fait connaitre par son moteur de recherche. Mais, plus récemment, son OS
Smartphone participe aussi a cette popularité. En effet, Android est devenu le systéme
d’exploitation quasiment exclusif de tout Smartphone hors du circuit Apple, lui conférant une

position dominante sur le marché des OS de Smartphone (v. Fig. 5 en annexe).

Android est un « logiciel libre** » ; les constructeurs de Smartphone en ont tiré parti pour

implanter un OS déja prét et fonctionnel et y ajouter leur surcouche® esthétique.

Cependant, Android porte en lui-méme un inconvénient pour Google. Comme mentionné
précédemment, un « logiciel libre » doit étre utilisable par le plus grand nombre d’appareils et
de ce fait, il limite le niveau d’intégration possible. Pour contrer cette dynamique et reprendre
le contrdle de son intégration (Tran, R, & Nietert, 2017), Google a mis en place deux nouveaux
éléments.

Premiérement, la firme a monté sa propre gamme de Smartphone : le Pixel*® (Bohn, 2016).
L’objectif de ce produit pour Google est d’en faire le nouveau produit-étendard de Android.
Mais aussi le nouveau CdC de 1’écosysteme Google, en témoigne le programme de

développement associé au Pixel : Nexus*’. Le Pixel est le Smartphone exploitant au mieux

44 En anglais « Open-Source ».

45 Voir glossaire n.37.

46 ("Pixel (1st generation)”, 2020).

47 Un nexus est une connexion, généralement la ou de multiples éléments se rencontrent ("Nexus", 2020).
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capacités et fonctionnalités d’ Android et profite d’exclusivités temporaires sur les nouveautés
apportées a Android. Il est pour Google le pendant de I’TPhone de Apple (Bohn, 2016).

Deuxiémement, Google développe un nouvel OS: Fuchsia (Lancelin-Golbery, Fuchsia :
qu’est-ce que le nouvel OS de Google et a quoi servira-t-il ?, 2019). Ce dernier est construit de
fagon a optimiser 1’intégration cohérente de composants dans un écosysteme. En effet, Fuchsia
est fait pour étre le liant optimal entre les composants. Un seul OS pour I’enticreté des

composants, avec la capacité de s’adapter aux spécificités de chacun.

En paralléle, Google semble s’éloigner d’ Android, préférant mettre en avant sa marque Google,
représentative de son écosysteme. Cela présage un potentiel recentrage de Google vers Fuchsia
en vue de continuer a développer I’intégration (Belkaab, 2020).

Cependant, Google n’abandonne pas Android. Rappelons que sa position quasiment
monopolistique auprés des constructeurs hors Apple est une source d’influence et de revenus.
De plus, c’est un moyen de promouvoir son écosystéme sur les Smartphones d’autres

constructeurs (Belkaab, 2020).

Enfin, il convient de mentionner 1’Assistant Vocal de Google, « Assistant ». Ce dernier est
continuellement développé et promu par Google qui semble vouloir en faire son CdC dans le
futur. Dans le prolongement de cette idée, Google semble présenter ses produits d’abord comme

des terminaux pour « Assistant*® » (Frandroid, 2018).

2.1.8 Amazon

L’entreprise de Jeff Bezos est initialement une entreprise de e-commerce et si elle est
régulierement citée parmi les GAAM, son activité est moins centrée sur le numérique que ses
concurrents (Marco, 2017). En témoigne son inexistence sur le marché du Smartphone. Mais
cela ne signifie pas qu’Amazon ne se construit pas un écosysteme GAAM. Comme Microsoft,
le Smartphone n’est pas le CdC de 1’écosystéme d’Amazon. Cependant 1’écosystéme existe et
Amazon développe une stratégie « Jardin d’Eden® » pour ce dernier avec Alexa son Assistant
Vocal comme CdC. Alexa est supportée par 1I’appareil « Echo ». Elle a pour particularité d’avoir

un OS propre (Stratechery, 2017), qui est le seul OS d’Amazon qui a ainsi pour tache d’assurer

48 Nous traiterons le sujet plus en détail dans le chapitre 3.
49 Nous verrons les tenant et aboutissants de cette stratégie dans les sections suivantes.
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le liant entre les composants de 1’écosystéme. Ces deux éléments sont des innovations en

comparaison a la concurrence. Celle-ci semble d’ailleurs intéressée par le concept®.

Parmi les GAAM, Amazon fut le premier a développer une offre basée sur le Cloud. Des 2006,
Amazon Web Services (AWS) était née. AWS est depuis un large leader du marché des
fournisseur d’espace et d’outils Cloud. Comme Microsoft, cette offre est destinée aux
professionnels. Cependant Amazon n’intégre pas AWS au « Jardin d’Eden» de son

écosystéeme.

2.2. Cloud, 1dO & Objet connectés

Le Cloud est le moteur principal qui a enclenché la dynamique de développement de

I’écosystéme. En effet, c¢’est ce dernier qui « donne » a I’IdO les capacités nécessaires a sa
croissance, comme nous 1’avons vu dans la section 1.3, avec le Stockage Cloud et le Calcul
Cloud. De plus, I’introduction de la 5G améliore I’efficacité du Cloud ; les possibilités offertes
par le Stockage Cloud et le Calcul Cloud vont se voir démultipliées proportionnellement a
I’amélioration de la vitesse et du transfert de données permis par la 5G. Par voie de
conséquence, 1’1dO se voit aussi renforcé par 1’apparition de la 5G, ce qui impacte 1’écosystéme

(Mobi Chord, 2019).

Pour étudier les évolutions des écosystemes de GAAM il convient avant cela d’observer

I’impact de ces technologies : Le Cloud, I’IdO et la 5G sur les écosystémes des GAAM®?,

2.2.1 Influence de I’IdO sur I’écosystéme

La définition de 1’IdO établie au point 1.3, nous permet d’établir une filiation avec les concepts
du Cloud et de I’écosysteme GAAM. L’IdO est la production a trés grande échelle du concept
employé par I’écosysteme GAAM. Tout comme ce dernier, I’IdO est amplifié par la technologie
du Cloud. En effet, cette derniere permet I’action essentielle qu’est la synchronisation en temps

réel des données entre tous les composants d’un réseau.

50 Nous traiterons le sujet plus en détail ultérieurement.

51 Remarquez que si ’on ne mentionne plus que I’IdO et la 5G dans la section suivante c’est car elles sont a la fois
les actrices majeures des développements mentionnés, mais aussi car ces deux technologies utilisent pleinement
le concept du Cloud. Ainsi, I’IdO et la 5G induisent la présence du Cloud dans I’environnement.
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L’IdO est en lui-méme un tremplin pour le développement de 1’écosystéme des GAAM. En
effet, il est la garantie d’une expansion rapide et facile pour 1’écosysteme GAAM et ce pour
deux raisons. Premi¢rement, le succes de I’ldO permet le développement de plus en plus
systématique de produits et de services pouvant se connecter au réseau de 1’IdO, et donc
¢galement a 1’écosysteme.

Deuxiémement, comme 1’IdO et 1’écosystéme GAAM reposent sur un concept similaire, ils
peuvent se connecter 1’un ’autre. Au plus I’'un de ces deux réseaux est grand, au plus il génere
des données et par conséquence, au plus il génere de la valeur. Ainsi I’écosystéme GAAM peut

profiter de la valeur créée par I’I1dO.

2.2.2 Impact de la 5G

Nous I’avons vu, la 5G impactera positivement le Cloud et I’IdO. Cela se répercutera sur
I’écosystéeme. Nous introduirons dans cette section les principaux impacts de la 5G sur ce
dernier.

1. Le premier impact significatif de la 5G sera ’accroissement de la quantité¢ de données
percues par les GAAM. Plusieurs points viennent supporter ce postulat. En effet, comme
énoncé dans la section 1.4, I’accroissement de la vitesse et du volume de transfert ouvre de
nouvelles opportunités. Grace a des capacités renforcées par la 5G, I’'ldO verra ses effets et

son impacts renforcés et par conséquence verra son expansion continuer.

Le matériel informatique nécessaire pour connecter une « chose » a I’'ldO continuera de
diminuer en volume car la 5G permet de réduire encore plus la dépendance a un matériel
local®>. En conséquence, I’IdO va croitre car de nouvelles « choses» pourront étre
connectées® et de nouveaux types de services verront le jour. Ce sera le cas de produits et
services trés gourmands en débit de données pour fonctionner. A I’inverse, des « choses »
ne pouvant étre connectées actuellement car trop petites pour abriter du matériel
informatique pourront étre connectées. Par extension cela permettra aux écosystemes
GAAM de s’agrandir. Ceux-ci étant des sources pour la récolte de données des GAAM, le

nombre et la variété de données percues vont croitre (Capital, 2019).

52 Car en accroissant le vitesse et la volume de transfert de données, la 5G augmente I’impact des Stockage Cloud
et Calcul Cloud. Voir Chap. 1.4 pour plus de détails.
53 Alors que la technologie actuelle ne le permet pas, .



29

La 5G permettra I’amélioration de nombreux produits et services. Effectivement, la
réduction du volume du matériel et I’accroissement de la vitesse et du volume de transfert
de données® permettront a une quantité croissante de « choses » de 1’IdO de s’affranchir
des limitations de leur matériel. Cela signifie que ces « choses » auront plus de capacités
car elles auront accés a une capacité de calcul plus étendue, leur permettant d’accomplir
plus de taches, des taches plus complexes et méme de coopérer a la réalisation de taches
complexes spécifiques. Pour réaliser ces tdches complexes, il est nécessaire d’avoir une
grande capacité de calcul et d’accéder sans latence a 1’entiéreté des résultats, ce qui est
maintenant possible grace aux apports de la 5G (Mockel & Makala, 2019).

L’acquisition de nouvelles capacités pour une quantité significative de « choses » signifie
aussi de nouvelles sources de données pour les GAAM. De fait, chaque nouvelle capacité
est une occasion de prodiguer un service a des consommateurs. Ces services produiront des

données qui pourront étre collectées (Mockel & Makala, 2019)°.

2. Un second impact significatif de 1’apport®® de la 5G serait le développement de
I’Intelligence Artificielle®® (1A) et un accés a cette derniére plus aisé. En effet, les données
sont un facteur déterminant de développement pour les IA car la méthode d’amélioration
employée est « I’apprentissage automatique » OU « I’apprentissage profond®’ ». Ainsi,
I’accroissement du nombre de données sera une aubaine pour son deéveloppement
(Kobielus, 2019).

De plus, I’apport de la 5G rend des IA accessibles pour de nombreuses « choses » qui ne
peuvent en bénéficier a I’heure actuelle. En effet, pour utiliser une IA utile actuellement,
une grande capacité de calcul est nécessaire, ce qui n’est pas réalisable pour de nombreuses
« choses ». La 5G rend possible la chose suivante : une IA étant un logiciel, elle peut étre
placée sur un serveur Cloud et ainsi devenir accessible a un plus grand nombre de
« choses ». A cela, il faut ajouter que I’IA pourra bénéficier de la grande capacité de calcul
du serveur Cloud, assurant une grande efficience a I’IA. Auparavant, il n’était pas possible

de profiter d’un tel service. En effet, seul la 5G et son débit, peut assurer sans latence, le

54 La réduction du volume du matériel, et, I’accroissement de la vitesse et du volume de transfert de données
seront appelés les « apports de la 5G » des a présent.

55 (Campenhout, 2020) & (Bayard, 2019).

56 Voir glossaire n.24.

57 En anglais, respectivement « data learning » et “deep learning”. Voir glossaire n. 7 et 8.
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transfert a n’importe quelle connexion IdO, du paquet de données généré par une telle 1A
(Seeburn, 2019).

L’écosysteme GAAM, grace a I’apport de la 5G et I’accés a des IA plus performantes, en
plus de s’agrandir, pourra se doter d’une vraie intelligence artificielle®®. Cette avancée
permettra a I’écosystéme de se munir d’une CdC intelligent pouvant gérer ledit écosysteme
intégré comme un tout et non plus comme une somme de parties. C’est une nouvelle étape

dans I’intégration.

2.3 L’écosystéeme et I’avénement des services Clouds
2.3.1 Définition

Dans un premier temps, appliquons-nous a définir ce nouveau type de service. Actuellement

les services Clouds regroupent les services de type professionnel usant du Calcul Cloud et dont

les représentants actuels les plus connus sont les SaaS, le PaaS et le 1aaS®° (citrix, 2020).

Cependant, au vu des impacts en cours et futurs de I’IdO et de la 5G, les services Clouds tendent
a se diversifier et se démultiplier. De ce fait, notre définition sera plus globale et englobante de
maniere a correspondre aussi aux services Clouds qui intégrent et intégreront progressivement
I’IdO et I’écosysteme GAAM.

Notre définition des Nouveaux Services Cloud (NSC) : « Un service Cloud est tout service
prodigué aux consommateurs dont une partie prépondérante de son activité est dépendante soit
du Stockage Cloud, soit du Calcul Cloud, ou des deux ». Ce type de service tire directement
parti des améliorations de 1’I1dO et de la 5G.

Rappelons également que grace au Cloud, les services et applications logicielles sont de moins
en moins dependantes du materiel local pour étre effectives. Ces logiciels peuvent

continuellement étre développés sans pour autant que le matériel doive étre amélioré.

58 Cette quantité de donnée est nécessaire pour que I’IA ait un impact efficace sur la « chose » connectée.

59 A I’heure actuelle, la seule IA de I’écosystéme est celle de I’assistant vocal qui s’apparente plus & un automate
avec des réponses prédéterminées.

60 Voir glossaire : 32 : SaaS (Software as a Service), 30 : le PaaS (Platform as a Service) et 19: le laaS
(Infrastructure as a Service)
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2.3.2 Pourquoi intégrer a I’écosystéme ces nouveaux services

1. Les ventes de produits.

Une premiere raison est pour les GAAM de renouveler leurs sources de revenus. L’on observe
une tendance qui s’ancre dans le temps : les ventes de Smartphones ralentissent®* comme en
témoigne les chiffres de la vente de Smartphones dans le monde (O'Dea, 2019) ; notez que la
crise du COVID-19 de 2020 a accéleré le phénomeéne (Mirelli, 2020). Au vu des tendances des
ventes®?, il est probable que les chiffres continuent & diminuer. Il devient nécessaire pour les
GAAM de trouver une source de revenus remplacant les produits. Cela est particulierement vrai
pour Apple dont les revenus proviennent en grande partie de la vente d’IPhone (De Marco,
2017).

Penchons-nous sur les raisons qui aménent a ce ralentissement®2. Premiérement les produits ont
vu leur durée de vie s’allonger. De ce fait, la période nécessaire entre deux achats (1’achat initial
et I’achat de renouvellement) de smartphone par le consommateur en est d’autant rallongée.

Deuxiémement, le marché est mature. La demande est a satiété et le taux de pénétration du
marché est tres élevé. De fait, la majorité des consommateurs en capacité financiére d’acheter

un Smartphone en posséde un (Statista Research Department, 2019),

Remarquons que ces deux derniers facteurs ne sont pas spécifiques aux Smartphones. D’autres
produits des écosystemes GAAM seront affectés. Les GAAM ne peuvent plus se reposer sur la

vente de produits pour assurer leur chiffre d’affaires et leur viabilité.

2. Lesavantages des NSC
Les nouveaux services Clouds vont venir combler les besoins des GAAM de trouver une source

de revenus. En effet ceux-ci présentent plusieurs avantages.

Premiérement, les contrats de vente liés a ces services se souscrivent sous la forme d’un
d’abonnement®. Ce dernier assure des revenus réguliers et continus tant que le consommateur

ne résilie pas le contrat. Le prix a la souscription est bien inférieur au prix d’un produit. Le prix

61 Voir Annexe : Figure 6.

62 Nous ne nous intéresserons pas ici a I’impact du Covid-19. En effet, si cela a accélérer la tendance, il s’agit 1a
d’un facteur conjoncturelle indépendant des facteurs.

63 Voir annexe : Figure 7.

64 Voir glossaire n.1.
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d’un abonnement en est bien plus attractif. De plus, 1’abonnement a une capacité intrinseque de
fidélisation des consommateurs. Ces trois bénéfices de I’abonnement correspondent a la
politique d’un écosystétme GAAM : celui-ci porte aussi 1’objectif de s’inscrire durablement

dans les habitudes des consommateurs et d’en retirer des revenus (Payfacile, 2020).

Deuxiemement, en comparaison aux produits, les services Clouds permettent une baisse de
colt. En conséquence, le fournisseur peut accroitre la proportion de marge sur 1’abonnement
du service fourni. (Salesforce, 2020), tout en permettant un prix attractif pour le NSC.

Troisiemement, ces services étant logiciels, les « mises a jour » peuvent étre installées via
internet. En conséquence, les mises a jour peuvent étre constantes et théoriqguement infinies. Le
niveau d’obsolescence devrait ainsi étre beaucoup plus lentement atteint. En effet, les services
ne sont pas tributaires d’un changement de matériel pour incorporer des innovations
(Salesforce, 2020). Les occasions pour les consommateurs de changer de services et par
conséquence d’écosystéme, sont plus réduites que les occasions de changer de produits. Or,
ceci est tout bénéfice pour 1’écosystéme GAAM ; ces occasions de changements sont par contre

autant d’opportunités pour les écosystémes concurrents d’attirer les consommateurs.

Ainsi, les NSC gréce a leur souscription par abonnement, leur faible co(t et leurs propriétés
logicielles, générent certes des revenus, mais plus encore, ils font le jeu de la stratégie de
« Jardin d’Eden » d’attraction et de rétention des consommateurs. Ainsi, la continuité avec la
stratégie « Jardin d’Eden » peut aussi constituer une raison de cette orientation des écosystémes
GAAM vers I’offre de NSC.

3. Conséquences stratégigue du développement de I’écosystéme :

L_es services principaux introduits par le Cloud

3.1. Evolution des écosysttmes GAAM

Les évolutions entreprises par les GAAM sont mises en place afin de renforcer I’écosystéme.
Dans la continuité de leur « Jardin d’Eden », les GAAM cherchent a renforcer 1’expérience
utilisateurs au sein de leur écosystéme®. La qualité de cette expérience et son unicité est un

facteur majeur de I’attraction et la rétention des clients car elles aménent a la satisfaction de

% Remarque : Les GAAM proposant aussi un écosysteme BtoB en plus de leur écosysteme BtoC, peuvent
apparaitre comme possédant deux écosystémes. Cependant, il s’agit en fait de deux parties qui, bien que distinctes,
sont intégrées I’une a I’autre. Ensemble elles forme de 1’écosystéme globale et unique du GAAM.
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I’utilisateur et dressent aussi des barriéres de sortie autour de 1’écosystéme agissant comme des
colts de changement. En effet, nous 1’avons vu, dans ces conditions, une sortie définitive de

I’écosystéme représente un codt de changement trés élevé pour 1’utilisateur.

Une autre méthode permettant d’établir des cotits de changement d’écosysteme est aujourd’hui
utilisée par les GAAM. Celle-ci, a I’image de la méthode précédente, est plus passive qu’active.
C’est-a-dire que son fonctionnement consiste non pas a empécher ’utilisateur de sortir, mais
plutot de susciter un sentiment suffisamment positif en lui pour qu’il demeure au sein de

I’écosystéme de son propre chef.

Dans le processus d’évolution des écosysteme GAAM, ces méthodes ont pris forme de deux

maniéres principales, toutes deux tirant parti du Cloud, de 1’IdO et prochainement de la 5G.

Premiérement, il y a I’intégration des composants entre eux pour renforcer la cohérence de
I’écosysteme. L’objectif de cette méthode est I’amélioration de 1’expérience utilisateur. Dans
les sections suivantes, nous présenterons plus en détail les actions amorcées dans les differents

écosystemes GAAM.

Deuxiemement, les GAAM se sont attelés a implémenter des NSC a leurs écosystemes afin de
les étoffer. Du point de vue stratégique « Jardin d’Eden », 1’objectif est de combler un
maximum de besoins du consommateur. L’objectif est ici que ce dernier n’ait plus a sortir de
I’écosystéme pour combler tous ses besoins. Dans les sections suivantes, nous présenterons plus

en détails les principaux NSC que les GAAM ont ajoutés a leurs écosystemes.

3.1.1. Reprendre le contrble pour proposer une experience globale

Détaillons maintenant les actions amorcées afin de développer I’intégration au sein des
écosystémes. Pour ce faire revenons sur la stratégie employée par Apple ces derniéres années.
Suite a la réussite de cette derniére, elle sert d’exemple aux autres GAAM. Ainsi, la stratégie
ayant permis a Apple d’atteindre un meilleur niveau d’intégration que la concurrence est sans
conteste sa maitrise de I’enti¢reté de 1’offre au consommateur. C’est-a-dire, Apple construit tant
le matériel que le logiciel et ce, de maniére a ce que chacun soit parfaitement complémentaire

et tire pleinement profit de 1’autre.
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Les concurrents GAAM de Apple s’attélent donc a prendre le contrdle du matériel qui soutient
leurs logiciels. En effet, Google, Microsoft et Amazon sont historiquement des développeurs
de logiciel et non de matériel.

3.1.2. Objectif de Apple : produire un maximum par soi-méme

Fort de son succes, Apple cherche encore a renforcer son contréle matériel et logiciel. Pour ce
faire la société cherche a acquérir de nouvelles expertises et multiplie les acquisitions de brevets
(Mishra, 2019) et d’entreprises (*'List of mergers and acquisitions by Apple ", 2020).

En effet, plusieurs éléments de ses produits ne sont pas produits par Apple. C’est le cas des
écrans des Iphones®, qui sont produits par Samsung. La raison de cette coopération entre
concurrents tient aux impeératifs de qualité de 1’offre de Apple. En effet, la firme se devait de
proposer un écran®’ de la meilleure qualité pour son produit-étendard mais ne possédait pas
encore le savoir-faire pour produire de tels écrans et dans une telle quantité. Pour pallier a cette
nécessité, Apple a du nouer un partenariat avec Samsung (Gartenberg, 2017) et déroger a sa

politique de contréle du matériel. Ce partenariat existe toujours (Spence, 2019).

Il existe plusieurs occurrences de partenariat « bon gré malgré ». Cependant, Apple cherche
généralement a reprendre tot ou tard le controle sur son matériel. C’est le cas pour les
processeurs Intel. Ces processeurs équipaient tous les produits d’Apple jusqu’a ce que,
progressivement, ils soient remplacés par les processeurs de Apple, cette derniere ayant acquis
I’expertise nécessaire. Cela fut amorcé par 1’Iphone, puis 1’Ipad avant que cela ne soit aussi
annoncé pour le MacBook lors de la WWDC® de Apple en juin 2020 (Warren, 2020). Cette
stratégie d’accentuation du contrdle de son offre s’observe aussi pour les logiciels. C’est par
exemple le cas de « Plan », concurrent direct de Google Map (Setra, 2020). Cette stratégie
prodigue un effet secondaire bienvenu. En effet, pour maintenir « Google Search » comme
explorateur par défaut de Safari®® (Miller, 2020), Google s’acquitte auprés d’Apple d’une
redevance de plusieurs milliards de dollars par an (Cao, 2018). En effet, suivant la stratégie de
« Jardin d’Eden », Apple souhaite avoir le contrdle total de son navigateur internet, le moteur
de recherche inclus. De son cété, Google voit en son « Google Search » une téte de pont

directement dans 1’écosystéme d’Apple pouvant lui permettre d’attirer les consommateurs.

66 Depuis le modele X en 2017.

67 Ecran OLED

68 Worldwide Developers Conference

69 Le navigateur web par défaut des produits Apple.
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Ainsi, Apple cherche a se débarrasser de « Google Search » alors que Google souhaite le
maintenir a sa place dans le navigateur web d’Apple. Cherchant & conserver cette place dans
conditions de négociations défavorables, Google doit payer des sommes énormes (Cao, 2018).
Ces montant sont si importants qu’ Apple accepte de conserver « Google Search » alors méme
que cela est contraire a sa stratégie. Il s’agit 1a de ce que nous identifions comme des partenariats
forcés™. Ceux-ci sont trés instables car ils sont contraires a la stratégie générale d’un des

partenaires.

Cette situation est ici illustrée par Apple et Google toutefois, elle est transposable a d’autres
GAAM : ayant abandonné Windows Phone, Microsoft équipe maintenant ses Smartphones de

1’0OS Android pourtant développé par Google.

3.1.3. Microsoft

Microsoft a pris conscience de I’importance du controle matériel et logiciel. En effet, I’on peut
observer les premieres décisions de la firme en ce sens avec le projet Windows phone. Malgré

I’échec de ce dernier’?, Microsoft a persévéré sur cette voie du contrdle matériel et logiciel.

Premiérement, bien que I’entreprise ait abandonné Windows Phone, celle-ci n’a pas
« vraiment » abandonné le marché. Officiellement 1’offre de Microsoft ne compte plus de
Smartphone, uniquement des « Surfaces’? ». Cependant le changement de terminologie ne
trompe personne et la presse spécialisée a unanimement reconnu le nouveau produit comme un
Smartphone. Celui-ci a pour spécificité d’avoir un OS Android (Rozier, 2019). Cela semble
étre contre-productif d’un point de vue « Jardin d’Eden », cependant ’échec de Windows

Phone ne laisse pas le choix a Microsoft.

En parlant de la gamme Surface, celle-ci est une famille de produits Microsoft s’apparentant a
une tablette pouvant se muer en ordinateur lorsqu’elle est connectée a son clavier. L’OS du
produit est cette fois-ci Windows, ce qui est plus en accord avec une stratégie « Jardin d’Eden ».

Cette gamme présente la particularité de proposer des déclinaisons du produit de base. En

0 Les partenariats forcés reprennent deux types principaux de partenariats : d’abord les partenariats ou, par
manque d’expertise, un GAAM est forcé de coopérer avec un autre GAAM en vue de profiter de ses compétences.
Ensuite, le partenariat ou un GAAM est « forcé » d’accepter le partenariat car il est trop profitable a cet instant
pour étre refuseé.

71 Voir Section 2.1

72 11 s’agit d’une gamme de produit de Microsoft.
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fonction des versions, celles-ci s’apparentent plus a une tablette, un ordinateur ou un
Smartphone ("Microsoft Surface ", 2020).

Afin de couvrir un large spectre de la demande, cette gamme hybride couvre les marchés de la
tablette, de I’ordinateur portable et récemment du Smartphone (Rozier, 2019). La prouesse de
cette gamme tient en son OS, qui modifie son interface selon que le produit est mué en
ordinateur ou en tablette. Cette capacité d’adaptation de I’OS au matériel est bénéfique pour
I’intégration de 1’écosystéme. En effet, cela préfigure un écosysteme qui, malgré ses nombreux
composants, est géré par un seul OS (Raphael, Welcome to the post-OS era , 2018). Cette
nouvelle configuration d’écosystéme, un OS pour plusieurs appareils, permet d’atteindre un
nouveau niveau d’intégration. A ce niveau, le CdC gérera I’entiéreté de I’écosystéme, & travers

un seul OS rassemblant tous les composants. Il s’agit de la Nouvelle Intégration (NI) .

Microsoft qui profite aussi de 1’occasion pour propager son Windows, qui demeure son CdC.
Ajoutons a cela que la gamme Surface permet de donner un second souffle a Windows qui
perdait de la vitesse (Bruceb Consulting, 2018). Dans un méme temps Microsoft prend le
contréle de son matériel. Ainsi, la gamme Surface remplit plusieurs missions pour le « Jardin
d’Eden » de Microsoft.

3.1.4. Google

Depuis plusieurs années, Google développe le remplagant d’Android : Fuchsia. Ce dernier
représente aussi la NI, un écosystéme plus intégré et plus cohérent. En effet, cet OS n’est plus
destiné & gérer un smartphone mais tout un écosystéme, quelle que soit la forme du composant’
(Lancelin-Golbery, 2019).

Le CAC™ de I’écosystéme Google est le Smartphone. En effet, comme dit précédemment, ce
produit est idéal dans ce role et I’OS Android de Google est trés largement répandu parmi les
Smartphone. Ainsi n’importe quel Smartphone Android peut devenir le CdC de 1’écosysteme
Google, ce qui rend trés pratique la mise en place de I’écosystéme Google par le consommateur.
Cependant, Google cherche aussi a améliorer 1’intégration au sein de son écosystéme. Pour ce

faire, ’entreprise accroit aussi son controle matériel et logiciel. Ainsi, malgré 1’avantage que

73 Voir Section 2.1.7.
74 Centre de Commande
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confere Android au CdC de Google, du point de vue de I’intégration, cet avantage est
contrebalancé par des inconvénients™. De ce fait, pour s’affranchir de ces inconvénients, mais
aussi pour reprendre le controle de son matériel, Google a lancé la Gamme de Smartphone

Pixel.

Dans le prolongement de la stratégie de contrdle du matériel et du logiciel, Google a pris pied
sur le marché de la tablette avec « Google Pixel Slate », et sur le marché de I’ ordinateur portable
avec la famille Chromebook’® (Fred, 2019). Si cette famille est devenue un acteur significatif
sur son marché (AME Info, 2020) concurrengant méme Windows, la tablette n’a quant a elle
pas réussi son implantation. Google a di mettre fin au projet « Slate » (Bastone, 2019), non
sans conserver une présence sur ce marché grace a des partenariat d’autres constructeurs qui

continueront a proposer des « La tablette Chrome sous la marque Google » (Tofel, 2019).

ChromeBook exploite un nouvel OS: Chrome OS ("Chrome OS ", 2020). Cela illustre la
volonté de contréle de Google qui ne se repose plus sur Windows. Chrome OS apporte une
nouvelle base d’intégration pour 1’écosystéme GAAM de Google. Pour ce faire, Chrome OS
n’est disponible que sur du matériel Google, comme le MacOS d’Apple. La tablette Google
Pixel Slate était équipée de ce type d’OS.

Chrome OS préfigure Fuchsia dans le sens ou, pouvant gérer et les tablettes et les ordinateurs
portables, il facilite 1’intégration de ces deux appareils dans son écosysteme global. De plus,
toujours en vue de développer ces derniers aspects, il est construit de maniere a pouvoir faciliter
le rapprochement avec Android. L’objectif est ici d’homogénéiser les deux OS pour intégrer

efficacement les trois appareils dans 1’écosystéme.

Cet OS préfigure Fuchsia sous plusieurs aspects. Effectivement, 1’OS peut s’adapter a la forme
du matériel qui I’exploite. Ainsi cet OS peut gérer les tablettes (Google, 2020) et les ordinateurs
portables, installant ainsi les base d’une intégration plus poussée. De plus, il est construit de
maniere a pouvoir faciliter le rapprochement avec Android (Raphael, 2020). Cette propriété
pourra amener & homogénéiser les deux OS pour intégrer efficacement les trois appareils’” dans

I’écosysteéme.

75 Voir Section 2.1.
76 Voir glossaire n.10.
77 Tablette, Ordinateur et Smartphone.
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3.1.5. La particularité Amazon

Amazon cherche a accroitre son contréle de facon différente de ses concurrents GAAM. Si la
majeure partie des transactions sur la plateforme e-commerce de Amazon reste le fait
d’entreprises tierces, Amazon cherche a prendre une part croissante de ce commerce. Cela est
d’autant plus visible a travers « Amazon basics » qui tend a proposer de plus en plus de produits

aux consommateurs (Amazon, 2020).

Alors qu’Amazon produit et vend des produits peu spécifiques comme les « basics », la firme
désire aussi augmenter son contréle sur les marchés de produits ou services plus complexes.
Pour atteindre rapidement cet objectif, Amazon noue des partenariats avec d’autres entreprises,
comme la chaine américaine « Whole Market ». L’objectif est ici de ne plus se suffire comme
simple plate-forme d’e-commerce mais d’avoir un contréle direct sur les produits ou services
vendus a travers des point de vente « offline », ce qui ouvre Amazon a de nouvelles opportunités
(Schaverien, 2018).

La gestion de la logistique est particulierement importante pour Amazon. Alors que les
entrep6ts de distribution se font plus fréquents aux quatre coins du monde (Amazon, 2020),
Amazon ne s’en satisfait pas et cherche de nouveaux moyens d’améliorer sa logistique. Pour se
faire, la firme acquiert de nouveaux moyens accroissant sa capacité logistique et ainsi son
controle sur son activité. Lorsqu’ Amazon, entreprise historiquement de logiciel, acquiert du
matériel, ¢’est pour son projet de livraison par drone (Amazon, 2020), ou son rachat d’une
compagnie aérienne pour créer sa propre compagnie aérienne de transport de fret (*Amazon
Air ", 2020).

Amazon s’est également lanceé sur le marché du transport spatial (Blue Origin, 2020). Si
I’organisation a lancé un tel projet, c¢’est pour un projet a long terme du fondateur Jeffrey Bezos
(v. annexe) et pour les intéréts de I’entreprise.

Premierement, Amazon acquiert ainsi la possibilité de mise en orbite de n’importe quel satellite,

un argument BtoB non négligeable pour de nombreuses entreprises’®.

78 La demande pour la mise en orbite ou pour profiter de satellite en place augmente avec le numérique et la
géolocalisation. En acquérant cette capacité, Amazon acquiert un avantage concurrentiel seulement détenu par des
organismes étatiques et SpaceX.
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Cela permet également le transport de fret a destination de 1’espace (Business Insider, 2018),
avec des fusées réutilisables (Blue Origine, 2020), ce qui est un atout non négligeable pour
former des partenariats avec des organisations comme la NASA. Amazon et Jeff Bezos sont
les premiers concurrents prives de Elon Musk et de SpaceX. Les deux entreprises ont en
commun d’étre des projets personnels et entierement portés par leurs fondateurs, Bezos et
Musk.

Nous constatons qu’Amazon accroit son contréle autour de son activité de base, I’e-commerce.
Celaest cohérent car la plateforme e-commerce d’ Amazon est le seul service a méme de remplir
le role de CdC pour la firme. En effet, suite & ’échec des Smartphones Amazon « Fire »’°
(Weiss, 2015), I’entreprise s’est retrouvée privée de potentiel CdC pour son écosystéme GAAM
a destination des consommateurs. Ainsi, 1I’écosystéme d’ Amazon s’est trouvé dans une position
inhabituelle car sans CdC, il n’y pas de réelle intégration possible. De fait, sans CdC
rassemblant et gérant de maniére homogene les composants de 1I’écosystéme, ces derniers ne
peuvent plus agir de concert vers un but commun. De plus, I’entreprise n’a pas un écosystéme
GAAM similaire a ceux de ses concurrents, bien qu’il s’agisse de I’application du méme

concept®® mais porté sur des éléments différents de son activité.

La particularité de I’écosystéme d’Amazon ne signifie pas que 1’organisation ne souhaite pas
concurrencer ses concurrents GAAM sur leurs marchés. Fidele & leur culture de « I’échec
rapide®! », Amazon est présent sur tous les grands axes de développement de 1’écosystéme
GAAM. Cette présence dénote 1’ambition d’Amazon envers un écosysteme tel que développé
par les GAAM. Ceci est appuyé par Alexa dont I’ampleur du développement dénote de la
volonté d’Amazon d’en faire son futur CdC. Nous développerons cette hypothése dans la

section dédiée.

3.2.Les offres aux professionnels (BtoB)
3.2.1. Particularité de I'offre

L’offre aux professionnels est spécifique car elle utilise le Cloud et ses propriétés pour proposer

une expérience intégrée®2. Notons ici que les GAAM commencérent 1’élaboration de leurs

79 Voir glossaire n.3.

80 L’écosysteme d’ Amazon correspond cependant a notre définition de 1’écosysteme GAAM défini au point 1.1.
81 Voir Section 2.1

82 Le concept d’intégration est le méme que celui employé pour les écosystémes GAAM des consommateurs.
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écosystemes professionnels avant leurs ecosystemes consommateurs. Cette offre BtoB
constitue elle aussi un écosystéme intégré s’appuyant sur une stratégie « Jardin d’Eden ». Les
composants de ces écosystemes sont majoritairement des logiciels constituant des outils a

destination des professionnels.

Ces écosystemes professionnels (EP) fonctionnent a partir du Cloud et reposent entierement sur
le « Calcul Cloud » et le « Stockage Cloud ». Ainsi, n’importe quel utilisateur peut y avoir acces

a partir d’internet. Ce qui signifie que I’EP d’Amazon est accessible a partir de produits Apple.

Cet EP est un pan entier a part dans 1’écosysttme GAAM. En effet, celui-ci n’est pas
indépendant de 1’écosystéme principal. Au contraire, il s’y greffe avec aisance, les
professionnels bénéficiant tout d’abord de 1’écosystéme GAAM avec lequel ils exploitent I’EP
Cependant, cela ne signifie pas qu’il est pleinement intégré a 1’écosystéeme GAAM. Alors qu’il
s’agit d’un composant de ce dernier, il agit a part des autres composants. Remarquons qu’avant
méme de débuter leurs écosystémes consommateurs, les GAAM possédaient déja 1’expertise
Cloud nécessaire au bon développement de ces derniers. Ceci est dii a I’acquisition de ladite
expertise lors de 1’élaboration des écosystémes professionnels ayant précédé les écosystemes

consommateurs.

En effet, c’est a cette occasion que les GAAM ont investi dans de large infrastructures Cloud.
Les stratégies des GAAM pour leurs EP présentent des similitudes. Cependant, remarquons que
ceux-ci ne sont pas au méme stade d’avancement que d’autres. Ce faisant, deux courants

tactiques se développent.

3.2.2. Concurrence entre Amazon, Microsoft et Google
Amazon, Microsoft, et Google sont les trois GAAM se concurrengant sur le marché du service
Cloud. Ces derniers ayant une approche quantitative, investissant massivement afin de se doter

de larges infrastructures Cloud (Carey, 2020).

Observons sur la Figure 1 (v. annexe) la répartition des parts du marché du Cloud. Amazon
posséde un net avantage sur ce marché avec 33%, tandis que Microsoft et Google avec
respectivement 18% et 8%, tentent de rattraper Amazon. Tous trois proposent un trés large
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panel de logiciels outils qui bénéficient de capacités en « Calcul Cloud » et « Stockage Cloud »

des infrastructures Cloud® d’Amazon, Microsoft et Google.

3.2.3. Un marché florissant avec un fort potentiel de croissance.

Le marché du Cloud est récent : il débuta en 2006 avec Amazon Web Services. Depuis lors, de
nombreux acteurs ont rejoint le marché. Cependant, grace a « I’avantage du premier arrivé®* »,
Amazon est toujours leader du marché (The Next Web, 2016). Ce dernier était en 2019 d’une
valeur de 96 Milliards de dollars en termes de revenus générés. Il est estimé que cette valeur

dépassera les 100 Milliards de dollars en 2020 (Richter, 2020).

Le marché a pris réellement son essor a partir des années 2010 (TAdviser, 2020), et celui-ci est
toujours en forte croissance (Feldman, 2019). De plus, il s’agit d’un marché dynamique dans
lequel la demande est loin d’étre a satiété (Eurostat , 2018). De nombreuses parts de marchés
sont encore a acquérir et toutes les régions du monde voient leur usage du Cloud croitre (Global
Data, 2019).

Comme nous avons pu le mettre en exergue dans les sections précédentes, 1’IdO est un élément
central du bon développement des écosystémes GAAM. L’IdO en lui-méme reposant tres
majoritairement sur le Cloud et ses propriétés, le futur de I’écosystéme GAAM est dependant
du Cloud. Sur cette base nous postulons que les GAAM doivent chercher a conserver une
indépendance concernant le Cloud. Pour ce faire, posseder une infrastructure Cloud autonome
et a la mesure de leurs ambitions avec le niveau d’expertise lié est une propriété stratégique

primordiale pour 1’entreprise.

3.2.4. Principaux points forts
Comparons les offres des trois GAAM afin de mettre en lumiére leurs points communs et leurs

différences. Pour ce faire, nous nous baserons sur I’analyse de Scott Carey, rédacteur en chef
d'IDG UK (Carey, 2020).

Les offres sont les suivantes : Amazon Web Services (AWS), Microsoft Azure (Azure) et

Google Cloud Platform (GCP). Chacune d’entre elles a ses particularités. Ainsi les « entreprises

83 Voir glossaire n.23.
84 En anglais « First-Mover Advantage ».
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consommatrices % » choisiront le fournisseur le plus @ méme de combler leurs besoins.
Cependant, il est courant que les « consommatrices » utilisent plusieurs fournisseurs. En effet,
le fournisseur le plus adapté est choisi selon le type d’activité. Il s’agit de ’approche "multi-

cloud".

Parcourons les proprietés de trois fournisseurs, qui agissent comme des facteurs de
différenciation. Premiérement, AWS, leader du marché, propose 1’éventail de services le plus
large et varié du marché. Cependant, ces services sont hétérogénes et ne présentent aucune

forme d’intégration®.

Deuxiemement, Azure bénéficie de la large couverture du marché par Windows au sein des
entreprises. Un fournisseur regroupant une offre OS et Cloud comme Microsoft attire les
« consommatrices ». La combinaison de Azure avec 1’0OS permet & Microsoft de proposer un
écosysteme de services Cloud bien intégré qui répond a la majeure partie des besoins
informatiques des « consommatrices ». Azure regroupe aussi des logiciels d’entreprise, apporte
des ressources informatiques flexibles pour leurs développeurs et permet des gains de

productivite.

En ce qui concerne I’ « apprentissage automatique®’ », les trois fournisseurs ont tous une réelle
expertise interne et leur technologie est en plein essor grace a la « course a I’armement » de
I'informatique dématérialisée. Cependant, Google se démarque grace a la réputation de son
fameux algorithme de recherche amélioré par « apprentissage automatique». Google profite
d’autres facteurs de distinction : d’abord, son expertise autour des technologies de « logiciels
libres » ; ensuite sa puissance d'ingénierie qui de plus est accessible aux « consommatrices »
pour du co-développement. L'entreprise a également fortement adopté I'open source et sa
culture de l'innovation se préte a des clients qui privilégient ces domaines avant tout dans la

transformation numeérique

3.2.5. Caractéristiques et services

A nouveau, AWS, Azure et GCP proposent des services Cloud aux capacités de base largement

similaires. Celles-ci s’articulent autour de la flexibilité du calcul, du stockage et de la mise en

85 Abréviés en « consommatrices » dans cette section.
86 Nous développerons dans les sections suivantes.
87 Traduction de « Machine Learning ».



43

réseau. Elles partagent toutes les éléments communs d'un Cloud public : libre-service et
provisionnement instantané, élasticité® automatique, des fonctions de sécurité, de conformité
etc... De plus, tous prodiguent des services et outils relatifs aux technologies de pointe comme
I’IdO. De méme, ils peuvent répondre a des besoins en environnement informatique haute

performance.

3.2.6. L absence de Apple

Contrairement a ses trois concurrents, Apple n’a pas de réelle présence sur le marché des
services Cloud, mis a part iCloud. En effet, au contraire de AWS, Azure ou GCP, I’entreprise
ne propose aucun service de « Calcul Cloud », en témoignent ses faibles infrastructures Cloud.

De plus, la firme a revu a la baisse ses investissements dans celles-ci (Innocente, 2019).

Cependant, Apple propose un service de « Stockage Cloud », incarné par 1’iCloud. I1 s’agit d’un
service prodiguant un espace de stockage Cloud accessible par abonnement Freemium?®. De
plus, Apple utilise iCloud pour servir I’intégration de son écosystéme. La communication
efficace entre composants de 1’écosysteme Apple combinée a iCloud permet une
synchronisation en temps réel des données des différents services de 1’écosystéme. Par
exemple, les données des applications sont synchronisées entre les appareils. Cela permet une

utilisation continue de 1’application d’un appareil a I’autre.

L’offre iCloud présente une particularité parmi 1’offre Cloud des GAAM. En effet, le
manquement en infrastructure d’ Apple contraint la firme a louer de I’espace Cloud a AWS pour
assurer son service, et cela n’est pas une nouveauté. Auparavant, Apple louait de I’espace Cloud
a Microsoft (Novet, 2019). L’infrastructure Cloud d’Apple, un élément stratégique clé pour le
futur est dépendant d’Amazon. Au vu de cette situation, il convient de se pencher sur les raisons

ayant conduit Apple a s’appuyer sur les capacités de son concurrent.

Selon Marc Saliou®, la raison de cette absence du marché Cloud s’explique car Apple est avant
toute chose un constructeur, contrairement a ses concurrents développeurs de logiciels. Ainsi,

I’objectif de la firme implique avant tout de vendre des produits aux entreprises. Ses arguments

88 En anglais : « Scalability ». Voir glossaire.

89 Voir glossaire n.14.

90 M. Saliou est CEO de « iNet System », spécialisé dans les technologies Apple et certifié par « I'Apple
Consultants Network ». Il travaille dans le domaine de l'intégration des appareils Apple dans toutes les
infrastructures.
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de ventes sont logiqguement tournés vers I’expérience utilisateur personnelle et collective ou sur
la performance. C'est pourquoi, I’offre BtoB de Apple n’a pas priorisé la vente de services

logiciels.

De plus, Apple étant aussi éditeur de son propre OS, qui plus est, fortement 1i¢ a 1’appareil,
Apple privilégie les solutions « sur site® » qui tirent parti des fonctionnalités intrinséques de
ses OS. Cette orientation stratégique ne mise donc pas sur le modele de la « plateforme en tant

que service » (PaaS)®.

Enfin, les offres AWS, Azure et GCP sont parfaitement utilisables sur 1’écosystéme Apple,
produits et OS, via les navigateurs ; I’OS y joue un réle mineur, 1’essentiel de la tache étant
porté par les navigateurs. En outre, le marché du service Cloud ne croit que depuis quelques
annéees. Assurément, si les avantages du Cloud sont attractifs, les contraintes qui y sont liées
furent longtemps un repoussoir®, a 1’inverse les logiciels services « sur site » qu’Apple

privilégiait (Saliou, 2014).

Toutefois, le marché du service Cloud s’est accru fortement durant la décennie 2010. Les
entreprises sont de plus en plus nombreuses a opter pour les solutions Cloud laaS, PaaS et Saas.
Les principaux concurrents d’Apple se partagent environ 60% de ce marché qui devrait
aisément dépasser les 100 milliards de dollars de revenus pour 2020 (Richter, 2020). Alors
qu’Apple est inexistant sur un marché devenu stratégique, la firme est, en sus, dépendante
d’Amazon pour iCloud. Ce dernier point est d’autant plus paradoxal qu’en plus de se rendre
tributaire de sa rivale, Apple rompt avec sa politique de recherche constante de contrdle logiciel

et matériel.

Toutefois, I’entreprise ne se satisfait pas de la situation et a finalement mis en place les bases
d’une réaction. D¢ja en 2018, Apple annongait un plan d’investissement de 10 milliards de
dollars pour la construction de centre de données endéans les cing ans. En 2020, Apple a engagé
plusieurs ingénieurs logiciel de renom spécialistes en technologies modernes et qui ont fait leurs

preuves dans le milieu de «I’informatique en nuage® » (Mertens, 2020). La quantité et la

91 Voir glossaire n.36.

92 Voir glossaire n.30.

93 Voir annexe : inconvénients du Cloud.
94 Traduit de “Cloud Computing”.
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qualité des nouvelles recrues indiqueraient qu'Apple souhaite développer une infrastructure

Cloud @ méme de concurrencer celle d’Amazon, Microsoft et Google (Krazit, 2020).

3.3.Les offres aux particuliers - grand public (BtoC)

3.3.1. Nomination non-exhaustive de services

S’appuyant sur une large expertise, 1’offre de NSC des GAAM est déja étendue. Nous vous
proposons ici une liste non-exhaustive des principaux NSC actuels que I’ensemble des GAAM
s’efforcent de développer. Au vu de I’attraction générale que suscitent ces NSC, nous postulons

gue ceux-ci ont unanimement été identifiés comme des facteurs importants de la stratégie.

e Le service de paiement mobile, « Pay »,

Ce NSC prit son essor en 2014 avec I’irruption d’Apple sur le marché du paiement mobile. La
firme fut imitée par nombre de ses concurrents durant les années qui suivirent : Samsung Pay,
Chase Pay, Android Pay, Microsoft Wallet, Walmart Pay, Kohl's Pay etc. Rapidement, le
marché fut inondé d’offres de « portefeuilles mobiles ». Pour se démarquer, chacune de ces
offres propose des avantages spécifiques a l'utilisateur et 1’encourage a prendre des habitudes
d'achat alignées sur I’offre (Meola, Mobile payments technology, like contactless NFC

payments, explained, 2020).

Le marché est florissant et prit rapidement de ’ampleur. Dés 2017, le marché atteint la valeur
de 368 milliards de dollars au niveau mondial et continue de croitre exponentiellement. En
2020, cette industrie est valorisée & 1000 milliards de dollars suit a une croissance de 36,5%
par an. Au vu des statistiques de « Payments Cards And Mobile », cette tendance en forte hausse
devrait se poursuivre durant les prochaines années selon Alex Rolfe®. Le marché devrait
doubler d'ici 2023, avec une croissance de 28,1% pour une valeur de 2 100 milliards de dollars
(Rolfe, 2020).

Concomitamment a 1’augmentation de ces valeurs numéraires, le nombre d’utilisateurs de ce
service de paiement s’est également accru, mais pas dans les mémes proportions. Selon Statista,

de 824 millions en 2017, le nombre d’utilisateurs atteint 950 millions d'utilisateurs en 2019 et

95 Alexander Rolfe est le directeur général de PaymentsCM LLP (PCM). 1l est I'éditeur des European Payments
Card Yearbooks et Eurasian Payments Card Yearbooks, de Mobile Payments World et de Payments Cards and
Mobile.
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devrait méme atteindre en 2023 les 1,31 milliard d'utilisateurs dans le monde (voir Fig. 8 en
annexe) (Clement J. , 2019).

En conséquence, la croissance exponentielle du marché provoque une intensification de la
concurrence qui pousse ces entreprises a diversifier leurs offres et a proposer des services pour

tous les types de paiement mobile (Toplin, 2020).

Les technologies de paiement mobile sont multiples et ont en commun de nécessiter un transfert
de données ainsi qu’une vérification d’une base de données pour que le transfert d’argent soit
effectif ("Paiement mobile ", 2020). Conséquemment, les technologies du Cloud et de la 5G
agissent toutes deux comme facteur de développement du marché du paiement mobile. La
nécessité d’expertise en lien avec ces technologies explique selon nous la facilité avec laquelle
les GAAM se sont introduits sur le marché. Apple, Google et Amazon se classent parmi les
sept plus grands fournisseurs du marché (voir Fig. 9 en annexe) (Merchant Savvy, 2020).
Remarquons que I’activité des GAAM visent a améliorer et faciliter les transferts d’argent. En

aucun cas les GAAM ne remplacent les activités principales des banques.

e Les services de santé

L’ensemble des GAAM a investi un marché des soins de santé fort attractif. En effet, les
prévisions pour 2022 évaluent la valeur du marché a pres de 11.908,9 milliards de dollars
(businesswire, 2019). De plus, selon Meticulous Research, méme la partie « technologies de
I'information » du secteur de la santé représenterait 511,06 milliards de dollars d'ici 2027
(Intrado Global Newswire, 2020).

L’introduction des GAAM est facilitée par les acteurs principaux du marché comme les
compagnies d’assurance et les grandes entreprises pharmaceutiques dont les besoins en
transformation digitale se font de plus en plus pressants. Les GAAM prétent leurs prouesses en
matiére de données et leur savoir-faire technologique pour devenir des partenaires attrayants.
Nous pouvons observer sur la Figure 10 en annexe que les GAAM affinent leur stratégie dans

des parties spécifiques de I'écosystéme.
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La transition digitale du secteur de la santé promet de nombreuses opportunités (v. annexes®®).
Conjointement, les GAAM et les acteurs traditionnels du secteur s’efforcent d’amorcer cette
transformation en développant et en collaborant & de nouveaux outils. Les résultats de ces
efforts devraient étre une aubaine pour les consommateurs, les professionnels de la santé et les

assureurs.

Selon son expertise propre, chaque GAAM se concentre sur des domaines spécifiques des soins
de santé. Microsoft s’oriente vers des offres de services Cloud pour les systémes de santé ;
Apple s’oriente vers les initiatives de recherche clinique par le biais de sa technologie portable ;
Google s’appuie sur son expertise en termes d’IA pour promouvoir la médecine de précision,
tandis qu”’Amazon s'étend a tous les domaines, de la pharmacie a la télésanté en passant par la

livraison de fournitures médicales.

L’apport des GAAM ouvre une kyrielle d’opportunités que les acteurs du secteur ne peuvent
refuser. De ce fait, I’importance prise par les GAAM et leurs initiatives respectives empiétent

et perturbent les activités des acteurs traditionnels (LaRock, 2020).

e Les services de musique

Chacun des GAAM cherche a proposer la possibilité d’écouter de la musique. Ces entreprises
ont saisi les opportunités offertes par le Cloud en proposant également une écoute en streaming
de type Spotify. Seul le service de Microsoft n’a pas trouvé son public.

En plus des services présentés précédemment, d’autres services sont apparus ces derniéres
années, comme les services Cloud, les services SVOD, les OS pour voitures, les applications
GPS ou encore les services cloud professionnels dont les principaux représentants sont Azure,
GCP ou AWS.

3.3.2. Partenariats

A travers ces NSC, les GAAM investissent de nouveaux marchés éloignés du cceur de leur
activités dont les marchés arrivent a maturité. Cela leur ouvre de nouveaux débouchés, de
nouveaux revenus et de nouveaux moyens de renforcer leur « Jardin d’Eden ». Cependant, cet

éloignement de leur expertise de base ne leur permet pas de se passer des acteurs traditionnels

96 En annexe : Les opportunités de la transformation digitale du secteur de la santé :
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de ces marchés®. En effet, il est réguliérement nécessaire pour les GAAM de nouer des
partenariats pour mettre en commun des expertises propres a chaque acteur. Il ne s’agit pas ici
de partenariats de sous-traitance ou de distribution.

Citons le cas de Apple Pay : alors que, dans ce cadre, I’entreprise a développé une technologie
de transfert sécurisé d’argent entre appareils, I’entreprise n’a ni les infrastructures physiques ou
informatiques, ni 1’organisation nécessaires pour assurer la fonction d’une banque. Il est donc
primordial pour Apple de nouer des partenariats avec des banques ayant un contact local
(Apple, 2020).

Pour agrandir son offre, Apple propose le service de « I’Apple Card ». Pour ce faire, la firme
eu recourt a Goldman Sachs ("Apple Card", 2020).

Nous postulons que ces partenariats s’expliquent car les acteurs traditionnels de ces marchés
bénéficient des GAAM comme inversement. En effet, une alliance avec un GAAM peut
constituer pour ces acteurs une promesse d’acces facilité a la transformation digitale, un enjeu
important pour ces acteurs. Eloignés de la technologie informatique, ces derniers voient en ces
GAAM un moyen simple d’acquérir les technologies et 1’expertise nécessaires a

I’accomplissement de leur transformation.

De plus, devenir un partenaire d’'un GAAM est un point d’acces a tous les consommateurs de
I’écosystéeme GAAM. Un public large et fidélisé a I’écosystéme et a ses Services, qui sera ainsi

plus sensible a I’offre de I’entreprise partenaire du GAAM.

Un service intégré a un €écosystéme apporte aussi une facilité pour le consommateur. S’il s’avere
plus aisé pour I’utilisateur d’utiliser Apple Pay que sa carte de banque, il sera tenté d’utiliser ce
service quelle gue soit la banque partenaire. Ainsi, le consommateur sera incité a changer de
banque pour la banque partenaire pour conserver ce service et demeurer dans 1’écosysteme.
Nous voyons bien la I’intérét du partenaire du GAAM. De plus, comme ces partenariats sont

rarement exclusifs, ces entreprises peuvent profiter de plusieurs écosystémes en paralléle.

97 Remarquez aussi que selon I’importance prise sur ces marchés, les GAAM peuvent chercher a prendre la main
sur les acteurs traditionnels du marché.
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3.3.3. Les conséquences potentielles de 1’accroissement du nombre de services
dans les écosystemes GAAM

e Les GAAM et leurs partenaires

Premierement, cet accroissement du nombre de NSC dans les écosystémes GAAM fait partie
d’une stratégie de « Jardin d’Eden». A cela s’ajoutent les apports prochains de la 5G et
I’accroissement de 1’IdO. A partir de ces éléments, nous postulons qu’une réussite de la
stratégie « Jardin d’Eden» des GAAM entraine le développement d’un futur ol les

écosystémes seraient omniprésents.

En outre, le potentiel de ce futur est apparu clairement durant la période de confinement suite
au phénomene du Covid-19 de 2020. En effet, les consommateurs ont amorcé une digitalisation
de leurs comportements de consommation. Pour ce faire, ils se sont significativement appuyes
sur les composants des écosystemes GAAM (Kourganoff, 2020) (The Rolling Notes, 2020). La
démocratisation de ce type de comportement vers une consommation quotidienne digitalisée
pourrait, selon nous, rendre ces écosystemes GAAM omniprésents en faisant d’eux les

nouveaux médias de consommation courante des ménages.

Une seconde conséquence amenerait la prolongation de la « guerre des brevets ». Suite a la
volonté des GAAM d’acquérir de nouveaux services, ceux-Ci rentrent en confrontation pour
I’obtention du brevet ou de la licence d’utilisation du bon service ou du service a la mode. Par
le truchement de brevet ou de licence, apparaitraient des services exclusifs®® a un écosystéme,

temporairement exclusifs ou des services disponibles dans tous les écosystémes®.

Observons qu’un service proposé par un écosysteme GAAM est nécessairement servi par un
média composant de 1’écosystéme. De ce fait, il devient possible pour le GAAM de collecter
des données a partir d’une nouvelle source, le service. Ces données alors collectées peuvent
étre relatives aux consommateurs et nous postulons qu’elles peuvent alors aussi étre relatives

au partenaire du GAAM. Ce postulat nous servira de base pour la suite.

En ce qui concerne les consommateurs, ces données procurent un retour d’utilisation. Le

GAAM apprend ainsi de I’expérience utilisateur les besoins de ce dernier.

98 Des services « First-party ».
99 Des services « Third-party ».
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En ce qui concerne le partenaire, le GAAM y trouve une occasion d’acquérir et d’intégrer son
expertise du marché.

Cette expertise peut aussi &tre acquise par une autre source : Apple en 2020 recruta des experts
du Cloud. Nous voyons gque ces nouveaux marchés représentent pour les GAAM de nouvelles

opportunités de recrutement.

Ces données pergues a propos du partenaire et de sa clientéle, ainsi que ces nouvelles recrues
servent la stratégie de « Jardin d’Eden » des GAAM. Ces nouvelles connaissances permettront
au GAAM de délivrer le méme service que précédemment, indépendamment de son partenaire,
mettant fin « de facto » a la relation. Cela s’inscrit dans le prolongement de la recherche de

contr6le du matériel et du logiciel.

Cette recherche d’autonomie concernant I’offre de service est d’autant plus plausible qu’elle
est appuyée par d’autres justifications. En effet, un service de I’écosystéme dépendant d’un
partenaire est une situation de manque de contrdle pour le GAAM. Ce dernier doit composer
avec les désidérata du partenaire dont les intéréts peuvent diverger de ceux du GAAM. De plus,
un partenariat est « ipso facto » limité dans le temps. Si le service de 1’écosysteme est dépendant
du partenaire, la fin du contrat signifie la fin du service. Un événement contre-productif dans
un environnement oul les autres « Jardins d’Eden » deviennent de plus en plus concurrentiels.
De surcroit, le partenaire peut lui aussi agir comme le GAAM et acquérir de son expertise. Si
celle-ci est acquise, le partenaire pourrait se défaire du GAAM avant que les objectifs de ce

dernier ne soient réalisés. Le GAAM a donc tout intérét & rechercher son autonomie.

e Laconcurrence des GAAM relative aux brevets

Dans un environnement de concurrence accrue entre « Jardins d’Eden », dans lequel les GAAM
s’affrontent concernant I’augmentation de 1’offre de service au sein de leurs écosystémes, ainsi
que la recherche de controle et d’indépendance pour ces derniers, les quatre géants du

numériques sont actuellement dans un processus de guerre de brevets.

Par I’augmentation du nombre de brevets détenus par un GAAM, ce dernier augmente sa
capacité d’indépendance. L’obtention de brevets peut se faire soit par le brevetage d’une
technologie, soit par I’achat d’un brevet a un autre acteur, soit par 1’achat de 1’entreprise
détentrice du brevet, soit par 1’obtention de la licence d’utilisation. Ces méthodes sont

appliquées par toutes les entreprises technologiques ; cela ne se limite pas aux GAAM. En
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découle des brevetages fréquents de nombreuses technologies. I1 s’agit bien la d’une course a
la recherche et développement comme le montre le nombre de brevets obtenus par les

entreprises en 2019 sur la Figure 11 en annexe.

I1 en résulte aussi un nombre important d’acquisitions d’autres entreprises par les GAAM afin
d’acquérir leurs expertises ou brevets. Les achats les plus considérables furent : 1’achat de
Motorola pour 12,5 milliards de dollars par Google en 2012, I’achat de Whole Foods Market
pour 13,7 milliards de dollars par Amazon en 2017, I’achat de Beats pour 3 milliards de dollars
par Apple en 2014 et I’achat de LinkedIn pour 26,2 milliards de dollars par Microsoft en 2016.
Chacun des GAAM cumule une grande quantité d’acquisitions. A ce jour, Google a acquis 236
firmes, Amazon a acquis 85 firmes, Apple a acquis 109 firmes et Microsoft a acquis 225 firmes
(Jones, 2019).

3.3.4. Le streaming VOD (SVOD), une opportunité manquée a rattraper.

e Lemarché

« Les services de vidéo a la demande par abonnement, par exemple Netflix et Amazon Prime
Video, offrent un acces illimité a leurs bibliotheques de contenu moyennant un abonnement
mensuel. Les films et les séries télévisées peuvent étre diffusés en continu sur divers appareils
connectés. Le marché du SVoD ne comprend pas les services supportés par la publicité, les
offres de télévision a la carte ou les services qui nécessitent un abonnement a la télévision
payante (par exemple HBO Go) » traduit de (Statista, 2020).

Le marché du streaming VOD® (SVOD) est un marché lui aussi florissant et profitant de la
technologie du Cloud et du streaming. Les revenus mondiaux générés par ce secteur sont
évalués en 2020 a 51,617 milliards de dollars pour 882 millions d’utilisateurs a travers le
monde. Leur croissance respective est de 15.9% et 12,3% I’année passée. Les prévisions de
croissance sont optimistes pour le secteur. En effet, selon Statista, les revenus générés vont
continuer de croitre!®! a minima jusqu’a 2025 pour atteindre les 85,735 milliards de dollars. Le
nombre d’utilisateurs devrait suivre la méme tendance et cumuler 1,337 milliards d’utilisateurs

en 2025 pour un taux de pénétration qui atteindrait les 17,17% dans le monde (Statista, 2020).

Ce service NSC s’appuie sur la technologie Cloud et Streaming. Malgré les compétences et les
technologies des GAAM dans ce domaine, Netflix fut le premier a saisir le potentiel du marché

et obtint I’ « avantage du premier entrant » (Ladha, 2020). Il s’agit la d’une opportunité

100 Voir glossaire n.35.
101 Méme si pour les croissances des revenus, Statista prévoit une stagnation.
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manquée pour les GAAM qui auraient pu s’octroyer facilement le marché. Par manque
d’anticipation, ceux-ci n’ont cependant pas saisi le potentiel de ce secteur. S’intéressant
aujourd’hui enfin a ce dernier, ils doivent toutefois fournir d’importants efforts pour rattraper

le leader du marché.

Effectivement, Netflix est depuis le début le moteur de la croissance du marché du streaming
VOD pour atteindre au deuxiéme trimestre 2020 quelques 192,95 millions d'abonnés dans le

monde, comme le montre la Figure 12 en annexe (Watson, 2020).

Malgré les efforts des GAAM, Netflix continue d’investir plus dans le secteur (v. annexe, Fig.
13) (Spangler, 2020) et devrait conserver la premiére place du marché au moins jusqu’a 2024

avec 23% selon les prévisions de Statista (v. Fig. 14 en annexe).

Remarquons que le grand bénéficiaire de cette répartition des parts de marché est Amazon. En
effet, Netflix utilise AWS pour soutenir sa plateforme de streaming. Netflix débourserait ainsi

a Amazon 9,6 millions de dollars par mois soit 115,2 millions par an (intricately, 2020).

e « Netflixation »

Des GAAM ont adopté une offre de streaming VOD basé sur le systeme Netflix, sans en faire
une copie conforme. Amazon, Apple et Google proposent un service de streaming pour films
et séries. Celui-ci fonctionne sur un systéme d’abonnement mensuel donnant acces a I’entiéreté
du catalogue de la plate-forme VOD avec certains compléments selon le GAAM fournisseur
102" Contrairement & Netflix, les GAAM offrent pour I’instant, un service a un seul forfait
disponible. Ainsi, le niveau de qualité de I’offre est unique. Sur ce marché, les GAAM les plus
investis sont Amazon, Google, et Apple avec respectivement : Amazon Prime, YouTube
premium, et Apple TV+, bien que seul Amazon ait une part du marché significative!®® (v. Fig.14

en annexe).

e Lavidéothéeque numérique VOD (VVOD)
Les GAAM offrent encore un service plus ancien: il s’agit de vidéothéque numérique

permettant de louer ou d’acheter des films et séries, la « vidéotheque VOD ». Ces derniers sont

102 Nous les détaillerons dans la suite de cette section.
103 Microsoft ne propose pas de service de streaming VOD.
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visionnables en streaming ou en téléchargement. 11 s’agit de Google Play, de Microsoft film et

TV et de Apple TV. Il ne s’agit pas de « vidéo a la demande » car chaque visionnage est payant.

Observons 1’avantage de ce type de service comparé au systéme Netflix. Du fait que chaque
film et série soit payant, une partie des bénéfices est reversée a I’ayant droit pour chaque achat
et location. Ce systeme donne la possibilité de proposer la plupart des derniéres sorties car le
GAAM n’a pas a acheter des droits de parution. A I’inverse, Netflix négocie des licences
d’utilisation pour un média et ce pour chaque pays ; limitant ainsi le catalogue de films et séries

disponibles. Le phénoméne est d’autant plus présent que 1’ceuvre est récente%.

Ainsi ’offre VOD des GAAM se décline en deux parties distinctes. La premiére est 1’offre
« vidéotheque VOD » ou I’on retrouve la quasi-entiereté des films et séries. La seconde est
I’offre « SVOD » accessible par abonnement ou un contenu original est consommable a I’envie.
Nous postulons que c’est cette derniére déclinaison qui est préférée par les GAAM. En effet,
ce systéme permet d’acquérir des abonnés. Ceux-ci s’ancrant ainsi dans 1’écosystéme du
GAAM, seront moins incités a en sortir. Il s’agit d’une déclinaison de la stratégie « Jardin
d’Eden ».

Remarquons que Microsoft ne propose pas de « streaming VOD ». En effet, elle n’investit pas
comme peuvent le faire Amazon ou Apple sur ce marché. En effet, I’intérét principal de ce
marché pour les GAAM est ’opportunité de renforcer leurs « Jardin d’Eden » autour de leurs
écosystemes. Or, la consommation de masse de média de divertissement tel que les films et les
séries ne s’aligne pas avec I’orientation principale de leur écosystetme qui demeure
essentiellement professionnel. Ainsi il nous apparait normal que comme le service de streaming
VOD n’apporte pas de barricres de sortie a I’écosysteme de Microsoft, il n’ait pas d’intérét pour

son « Jardin d’Eden ».

e Contenu original

En plus d’agir comme barriére a la sortie dans le cadre du « Jardin d’Eden », chaque offre de
service NSC de SVOD a pour objectif d’attirer de nouveaux abonnés. Ces abonnés sont ainsi
plus facilement convertissables en utilisateurs quotidiens de 1’écosystéme du GAAM. Dans

cette concurrence a I’acquisition du plus grand nombre d’abonnés, les fournisseurs de SVOD

104 (Apple, 2020), (Amazon, 2020), (Microsoft, 2020) et (Google, 2020).
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cherchent a se différencier. Pour ce faire, deux moyens deja amorcés par Netflix existent.
Premiérement, 1’offre va proposer un contenu exclusif de qualité!®. 11 s’agit de 1’argument
phare habituel du fournisseur. Cependant, cela implique pour ce dernier de financer ce contenu
qui atteint plusieurs milliards de dollars par an pour chaque fournisseur (v. annexes, Fig. 13)
(Spangler, 2020).

Deuxiemement, le catalogue disponible grace a 1’abonnement va étre plus large que celui de la
concurrence. Le désavantage de ce moyen est que le fournisseur doit acquérir les licences
d’utilisation qui, de plus, peuvent aussi étre acquises par la concurrence. Les concurrents se
retrouvent des lors a toujours devoir acquérir plus de licences ou payer un supplément pour

obtenir une licence exclusive.

Les offres de SVOD des GAAM ne sont pas des copies les unes des autres. Les offres ont des
stratégies propres que reflétent les particularités de chacun et le montant forfaitaire.

Alors que YouTube premium est a 11,99 € par mois, I’offre Amazon Prime est a 5,99 € par
mois. Apple propose un abonnement a 4,99 € par mois avec en supplément, un an d’abonnement
gratuit pour les acheteurs de Apple TV% (Turcan, 2020).

Les trois offres proposent toutes un contenu exclusif avec un supplément d’offre qui varie d’une
offre a I’autre.

Premierement, Amazon Prime Video est inclus dans un abonnement plus global « Amazon
prime!?” », donnant ainsi accés au souscripteur a une gamme d’autres services pour un montant
mensuel accessible. Nous avons déja exposé les intéréts pour les GAAM de ce NSC qu’est les
streaming VOD. Remarquez que Amazon agit bien dans une perspective de « Jardin d’Eden ».
L’entreprise en utilise tous les artifices d’attraction et de rétention des consommateurs.
L’écosysteme de Amazon s’est bel et bien développé ces dernieres années a défaut d’avoir un
CdC% plus classique comme ses concurrents. Cependant, notons que ces offres de services
s’éloignent de I’activité premiére d’une plateforme de e-commerce de produit. Cette derniére
plateforme ne peut plus étre désignée comme le CdC de Amazon, tandis que 1’investissement

de longue haleine dans son assistant vocal Alexa devient de plus en plus pertinent et cohérent.

105 Habituellement nommé les « originals » en référence aux « Netflix originals », ils correspondent a 1’offre
SVOD : YouTube Premium original, Amazon Originals et Apple Originals.

106 11 s’agit d’un produit a acheter en plus pour le consommateur.

107 Voir glossaire n.4.

108 Centre de commande
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Deuxiéemement, Apple TV+ est un nouveau service de Apple paru en Novembre 2019. Ce
service est la version SVOD déclinée du service Apple TV (ATV) disponible depuis déja
plus de dix ans. Il s’agit d’un produit vendu sous forme de boitier. Apple TV+ (ATV+) est
accessible gratuitement durant 1 an pour les acquérant du produit ATV (Apple, 2020), tandis
que I’offre SVOD est accessible sous forme d’application a partir de « 1’ App Store » de Apple.
De ce fait, cela fait de ATV+ un service « de facto » destiné aux utilisateurs de 1’écosystéme
Apple. Dans cette configuration, ’offre compléte ATV combinée a ATV+ agit comme
attracteur de nouveaux utilisateurs tandis que I’application ATV+ sert ici de barriére de sortie

a I’écosysteme Apple.

Troisiemement, YouTube Premium de Google est un service ayant la particularité de ne pas
étre compté parmi les SVOD. En effet, I’offre premicre du service apparait dans un premier
temps s’orienter vers les utilisateurs de YouTube en proposant des lectures sans interruption, la
possibilité de télécharger les videos, et de profiter de YouTube Music Premium. L’orientation
de YouTube vers le SVOD apparait comme évidente car la technologie utilisée est tres
similaire. YouTube Premium se rapproche ainsi du SVOD en proposant un contenu de séries
originales dont le budget en 2019 atteignit 900 millions de dollars. Bien fit a Google, car le

service atteint aujourd’hui les 20 millions d’abonnés.

« Bien que YouTube ne soit pas considéré comme un concurrent direct des services de
streaming video par abonnement, il est un acteur majeur du marché et devrait en inquiéter
d'autres. Les gens passent plus de temps sur YouTube dans presque toutes les grandes
économies mondiales (a I'exception de la Chine) que sur tout autre site de diffusion vidéo en
continu et consomme (n.d.r. YouTube) plus de notre temps (n.d.r. aux consommateurs).

YouTube est en grande partie un service gratuit et sa plus grande force est que les utilisateurs
générent le contenu. Cela signifie qu'Alphabet n'a pas besoin de débourser des milliards pour
produire le contenu que les spectateurs souhaitent. 1l doit plut6t encourager les producteurs de
contenu et s'appuyer sur les segments populaires du marché, comme par exemple regarder les
gens jouer a des jeux vidéo » traduit de (Warner, 2019).

Nous pouvons a nouveaux observer avec 1’offre de Google la volonté de fournir le

consommateur de nombreux services qui démarquent le « Jardin d’Eden ».

109 Voir glossaire n.5.
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3.3.5. Le jeu vidéo, un nouvel instrument du « Jardin d’Eden ».

L utilité des NSC dans une perspective de « Jardin d’Eden » fut déja expliqué dans cette
these et les GAAM sont constamment a la recherche de nouveaux services a intégrer dans leurs
écosystemes. Plus encore, les quatre entreprises sont plus proactives depuis 1’opportunité
manquée du SVOD. En effet, au vu des promesses de la 5G, le marché des services est a I’aube
d’une ere nouvelle. Nombre de services se verront sensiblement améliorés et d’autres vont voir

le jour. Il conviendra pour les GAAM de saisir toutes ces opportunités.

Pour ce faire, les GAAM anticipent 1’éclosion de ces services et s’investissent d’ores et déja
dans les secteurs a fort potentiels. Nous en relevons deux principaux, le jeu vidéo, I’assistant
vocal que nous couvrirons tous deux dans la section suivante et la réalité augmentée qui n’en

est qu’a ses balbutiements mais qui est promis a un bel avenir.

L’intérét du marché du jeu vidéo est multiple pour les GAAM. Tout d’abord, il s’agit d’un
média trés populaire pouvant servir d’instrument d’attraction a un écosystéme de GAAM.
Chaque constructeur se construit aussi un écosysteme de jeu video et de services autour de sa
console. Ainsi les spécificités de chaque écosystemes GAAM pourront étre facilement
transposées dans le monde du jeu vidéo. De plus, la fidélité est un facteur important des
écosystemes jeu vidéo (Bayless, 2019). Il s’agit ainsi de I’instrument idéal pour établir des

barriéres de sortie pour le « Jardin d’Eden » du GAAM.

Les stratégies habituelles sur ce marché ont déja été éclairées par le trio de constructeurs de
consoles du marché : Sony et sa Playstation, Microsoft et sa Xbox et Nintendo. Seul cette
derniére est active uniquement sur ce marché. Il s’agit majoritairement de deux courants
qui

regroupe Sony et Microsoft. Deuxieémement, la différenciation par 1I’expérience utilisateur au

stratégiques. Premiérement, la course a la puissance et I’obtention de jeux exclusifs'!

détriment de la puissance qui est la marque de fabrique de Nintendo. Cette derniére voie permet

des jeux vidéo systématiquement exclusifs.

110 Nouveaux Services Cloud.

111 L’exclusivité pouvant étre soit temporaire, soit totale. Ces exclusivités sont obtenues des éditeurs de jeux
vidéo qui sont soit dits « first-party » (FP), soit « third-party » (TP), soit encore « indépendants ». Les FP sont
produits par les constructeurs et bénéficient ainsi d’une plus grande maitrise de la machine. Ils sont d’ailleurs
exclusif & cette derniére.
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e Lemarché

Le marché du jeu vidéo rassemble plusieurs secteurs qui se répartissent ainsi : les jeux pour
mobiles a 40%, les jeux sur consoles a 28%, les jeux sur PC (dématérialisé ou non) a 21% et
les jeux de tablettes avec 9% (Gough, 2020). Mis bout a bout, cela représente un total de 2,7
milliards de joueurs en 2020 qui devraient générer un revenu de 159,3 milliards de dollars en
2020. Cela représente une croissance de 9,3% depuis I’an passé. Les prévisions annoncent

jusqu’a 200 Milliards pour 2023 selon Newzoo.

Les trois principaux secteurs évoluent comme suit. Les jeux pour mobiles devraient croitre de
13,3% cette année pour géneérer 77,2 milliards de dollars en 2020 (v. Fig. 15 en annexe).

Les jeux sur console devraient croitre de 6,8% cette année pour générer 45,2 milliards de dollars
en 2020 avec plus de 729 millions de joueurs.

Enfin, les jeux sur PC, portés par ses 1,3 milliard de joueurs, devraient croitre de 4,8% cette
annee pour générer 36,9 milliards de dollars en 2020 (Wijman, 2020).

Comme énoncé précédemment, la présence des GAAM sur ce marché tient aussi de leur volonté
d’anticiper les conséquences de la 5G mais aussi du Cloud. En effet, 1’état des technologies
actuelles et du marché annoncent que la future génération de consoles'? serait la derniére
génération de consoles physiques. Entendons que le jeu vidéo se jouera en streaming, et
uniquement basée sur le « Calcul Cloud » potentiellement des 2025 et la prochaine génération
de console (Cherif, 2019). Cette méthode de jeu est appelée le «jeu en Cloud!®»
(jeuxvideo.com, 2020).

Ainsi nous postulons que, forts de leur expertise en cloud, les GAAM veulent saisir cette
opportunité pour s’imposer comme acteur majeur de la prochaine génération de consoles
virtuelles, ¢’est-a-dire aux environs de 2025. Les GAAM entreprennent de développer leurs
offres de « Jeu en Cloud » durant la période nécessaire au marché pour exploiter son plein

potentiel.

e Microsoft
Microsoft se différencie de ses concurrents de par son ancienneté sur le marché. En effet, les

acquaintances du jeux vidéo avec les PC ouvrirent une opportunité que Microsoft a saisie en

112 la PlayStation 5 de Sony, Xbox série X de Microsoft
113 En anglais, « « Cloud Gaming » voir glossaire n.25.
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2001 avec le lancement de sa propre console, la Xbox ("Xbox (console) ", 2020). Microsoft
affronte de front et Sony et ses concurrents GAAM. Face au premier, Microsoft développe sa
console de derniere génération. Tandis que face aux seconds, la firme développe son propre

service de jeu en Cloud, le « xCloud » .

De plus, Microsoft est le premier a proposer le systeme du « Game Pass ». Il s’agit d’une
vidéotheque de jeux vidéo inspirée de Netflix. Les jeux vidéo présents sur cette plateforme ne
sont pas disponibles en streaming. Par contre, en souscrivant a 1’abonnement, la plateforme
donne accés a une consommation illimitée des jeux du catalogue!'4. Le compte du joueur est
sauvegardé chez Microsoft, son avancée dans les jeux qu’il utilise le sera également. Ainsi, le
joueur pourra reprendre I’avancée dans son jeu quelle que soit 1’appareil Microsoft utilisé'*®

(Devine, 2020).

Le « xCloud » est le service de streaming de jeux vidéo de Microsoft qui sera disponible a partir
de septembre 2020 (Froment, 2020). Il propose 1’accés par internet a n’importe quel jeu Xbox
ou PC sur n’importe quel appareil, les joueurs pourront ainsi profiter d'un jeu Xbox ou PC
particulier qui les intéresse sans avoir a acheter un systeme entier. Microsoft espére ainsi donner
acces aux jeux de qualité console a ceux qui ne disposent pas actuellement du matériel
nécessaire pour le faire. Les jeux ne sont pas téléchargés mais « streamés!'® » & partir des
serveurs de la firme qui utilisent I'architecture Azure Cloud. Le monde est divisé en 54 régions
devant assurer un flux stable de la diffusion, quelle que soit la localisation du joueur (Gurwin,
2020).

Le « xCloud » sera disponible a parti de septembre 2020 et sera intégré au « Game Pass ». La
combinaison des deux services démontre la volonté de Microsoft de développer un «

écosystéme de jeu vidéo » de service plutdt que de console.

De plus, cette offre de streaming résout un vieux probleme de Microsoft. En effet, la firme est
présente sur deux secteurs du marché vidéoludique, la console et le PC. Techniquement, les
deux types d’appareils sont différents. La ou les consoles proposent une architecture unique,

les configurations des PC sont différentes pour presque chaque joueur. Ainsi, un jeu destiné au

114 Actuellement au nombre de 233, le nombre n’a de cesse d’augmenter (Microsoft, 2020).
115 Ordinateur ou console.
116 Voir glossaire n.34.
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secteur PC devra étre beaucoup plus optimisé pour fonctionner sur un maximum de
configurations. Le portage!!’ d’un jeu PC vers une version console et inversement consomme
beaucoup de ressources, temps et argent. Grace au streaming, qu’importe I’appareil recevant le

« stream » et le jeu n’aura pas a étre adapté a I’appareil (Gurwin, 2020).

L’« écosysteme de jeu vidéo », combiné a I’écosysttme GAAM peut étre un formidable
instrument de « Jardin d’Eden ». Cependant comme dans le cas du SVOD, 1’écosystéme de
Microsoft principalement BtoB, s’aligne mal avec le secteur du jeu vidéo. Conséquemment, le
jeu vidéo ne peut venir renforcer un « Jardin d’Eden » préexistant. Toutefois, par le passé,

Microsoft a déja tenté de se construire un écosystéme BtoC8,

Notre hypothése est que « 1’écosysteme de jeu vidéo » de Microsoft pourrait devenir le nouveau
centre d’un écosystéme BtoC. En effet, cet écosystéme est idéal pour un nouveau départ sur ce
marché. Cet écosystéme dispose d’au moins déja 90 millions d’utilisateurs de Xbox selon
I’entreprise (Maher, 2020) et I’enti¢reté des joueurs PC, soit 1,3 milliards de joueurs. Les
premiers sont fideles a la marque tandis que les seconds sont fidéles au PC, c¢’est-a-dire
indirectement a Microsoft (Bayless, 2019). Cette fidélité est un trait spécifique au marché du
jeu vidéo le rendant idéal pour mettre en place une stratégie « Jardin d’Eden », ce n’est d’ailleurs

pas la premiére fois que Microsoft tente de créer un « écosystéme de jeu vidéo » élargi'?®.

Notre hypothése est appuyée par I’effort consenti par Microsoft dans le domaine du jeu vidéo.
En effet, en plus d’avoir une présence de longue date sur le marché, il s’agit du seul GAAM
présentant a la fois une console (Xbox), du « jeu en Cloud » (« xCloud ») et du « jeu vidéo a la
demande » (JVOD) avec le « Game Pass ». Ces deux derniers permettraient en outre, de profiter
des avantages de I’abonnement dans le cadre du « Jardin d’Eden » déja présenté dans la section
précédente.

De plus, le « xCloud » devrait rassembler les joueur Xbox et les joueurs PC dans une expérience
utilisateur plus homogene et cohérente permettant a 1’« écosysteme de jeu vidéo » de Microsoft
de se réorienter autour du service et non plus autour de la vente d’appareil. L’homogénéisation

de I’expérience permettrait en outre, de dresser un « Jardin d’Eden » efficace autour des joueurs

117 11 s’agit de ’action de modifier un jeu vidéo pour que ce dernier puisse fonctionner sur un autre type d’appareil.
Généralement, il s’agit du portage d’une version console d’un jeu a une version PC, mais 1’inverse est possible.
118 Voir Windows Phone.

119 En effet, la console de génération précédente avait déja pour but d’étre le centre d’un écosystéme BtoB,
assurant des services supplémentaires au jeu vidéo ("Xbox One ", 2020)
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console et PC. Tandis que la réorientation vers les services permettrait une meilleure

exploitation des joueurs PC*?°,

Ajoutons aussi qu’un « écosysteme de jeu vidéo » centré autour du « xCloud » et du « Game
Pass » aurait de trés nombreuses similarités technologiques avec une offre de SVOD. Ainsi cet
« écosysteme de jeu vidéo » formerait une excellente base (et concernant la technologie et
concernant 1’assise établie auprés des consommateurs) pour que Microsoft agrandisse son offre
de service avec comme premier objectif de concurrencer Netflix, Amazon Prime Video et
Apple TV+.

e Apple

Apple est arrivé sur le marché en 2019 dans le cadre de I’anticipation de 1’évolution du marché
vers le Cloud. L’entreprise a lancé « Apple Arcade » un service de JVOD par abonnement
fonctionnant sur i0OS, iPad OS, tvOS et Mac OS. 1l s’agit d’un concurrent direct au « Game
Pass ». De plus, Apple a choisi de se différencier de I’image de Nintendo. En effet,
I’architecture de ses ordinateurs se préte mal a ’exercice de jeu vidéo comme les PC le
permettent. Le catalogue de « Arcade » propose ainsi actuellement des jeux résolument orientés
vers un « gameplay?! » innovant plutot que vers les jeux nécessitant une débauche de puissance
comme Sony ou Microsoft. L’avantage de la méthode est que tous les jeux sont accessibles et
jouables quel que soit 1’appareil Apple employé (Apple, 2020). De plus, I’ensemble des jeux
du catalogue sont exclusifs a 1’écosystéme Apple ce qui agit généralement comme un outil de

fidélisation aupres du joueur, a condition de 1’avoir néanmoins contenté.

Au contraire de ses concurrents, Apple ne propose pas de service de « Jeu en Cloud ». Cela
parait surprenant alors que ses concurrents s’intéressent au marché du jeu vidéo pour le « Jeu
en Cloud ». Cependant, les carences d’ Apple en infrastructures Cloud limitent la firme dans ses
options. Toutefois, nous postulons que les efforts d’Apple en infrastructure Cloud a partir de
2020 et I’intérét soudain de 1’entreprise pour le marché du jeu vidéo a I’heure ou tous se
gargarisent de 1’opportunité du « Jeu en Cloud » ne sont pas des coincidences. Ainsi, nous
émettons 1’hypothése que le service « Arcade » de Apple devrait s’étoffer dans le futur d’une

offre de « Jeu en Cloud ». Cette stratégie est pertinente avec la pratique habituelle de la firme.

120 En effet, bien que 1,3 milliards, ils ne représentent que 21% du chiffre d’affaire du marché.
121 Voir glossaire n.16.
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En effet, celle-ci propose une technologie uniquement lorsque cette derniere est suffisamment

maitrisée pour constituer un avantage concurrentiel*?2,

e Google

Google est arrivé sur le marché en 2019 dans le cadre de I’anticipation de 1’évolution du marché
vers le Cloud. Son offre la « Stadia » fait le choix inverse d’ Apple et s’investit dans le « Jeu en
Cloud ». Le service fonctionne par abonnement et donne acces a la diffusion en Cloud du jeu.
Cependant, il ne s’agit pas de JVOD car chaque jeu doit étre acheté en plus de souscrire a
I’abonnement. Ce choix est justifié par les deux forfaits proposes par Google. En effet, il existe
deux types d'abonnement. Premiérement, « Stadia Pro » donne acces, pour 9,99 € par mois, a
une image et un son « streamés » en haute qualité. L’offre permet de bénéficier réguliérement
de jeux gratuits. Deuxiémement, « Stadia Base » permet d’accéder au service gratuitement, les
jeux demeurants néanmoins payants. La qualité du stream est bridée en qualité standard.

(Pomian-Bonnemaison, 2020).

Le catalogue proposé aux abonnés est actuellement entre 70 et 120 jeux selon le pays de
résidence du joueur. Ces jeux éclairent I’orientation de Google qui a positionné sa Stadia sur le
méme segment que 1’offre « XCloud » de Microsoft. Ce segment pousse a la course a la

puissance et I’obtention de jeux exclusifs (Loveridge, Sullivan, & Mercante, 2020).

e Amazon
Amazon est active sur le marché du jeu vidéo de différentes maniéres. En effet, la firme posséde
I’entreprise de streaming Twitch depuis 2014 : elle ambitionne aussi d’offrir son propre service

de « Jeu en Cloud » dans le futur et plus encore, de produire ses propres jeu vidéo.

Premierement, Twitch est une plateforme qui permet la diffusion en streaming de contenu. Son
nombre d'utilisateurs mensuels est de 140 millions (Igbal, 2020). A I’heure actuelle, ce contenu
est principalement orienté vers le jeu vidéo, mais le contenu tend a se diversifier (Beaussart,
2020). La plateforme fonctionnant via streaming nécessite de grandes infrastructures Cloud
pour se développer. De ce fait, Amazon était idéalement positionné pour acquérir Twitch (Kim,
2014).

122 Et ce, malgré la présence d’une technologie similaire mais moins aboutie chez la concurrence.
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Cette acquisition s’aligne avec la stratégie globale d’Amazon d’occuper le marché au
maximum. Amazon présente avec Twitch le concurrent direct de YouTube. En effet, les deux
plateformes proposent des vidéos de divertissement, principalement produites par des vidéastes
indépendants. Le contenu de ces plateformes se consomme comme une alternative a la
télévision (Igbal, 2020).

Remarquons que ’entreprise ne constitue pas un acteur direct de I’industrie du jeu vidéo.
Toutefois, a travers Twitch, Amazon favorise I’expansion du marché. La plateforme est
devenue un moteur de popularité pour certains jeux, également pour la scéne e-sport*?®. Twitch
est devenu la principale « scéne promotionnelle » du marché du jeu vidéo. Au plus s’accroit le
nombre de streamers jouant un jeu spécifique, au plus sa portée promotionnelle est élevée. Les
éditeurs de jeu vidéo ont identifié I’opportunité, de nombreux événements « game premier »
sont retransmis en direct sur Twitch, parfois méme exclusivement (Influencer Marketing,
2020). A travers Twitch, Amazon a acquis une présence auprés des amateurs de jeux vidéo. De
ce fait, Amazon gagne donc par cette intermédiaire un véritable pouvoir d’influence sur ce

marché.

Deuxiemement, Amazon a dévoilé son projet de « Jeu en Cloud » dont le nom de code est
« Project Tempo », sans plus d’autres informations si ce n’est qu’une compatibilité avec Twitch
est attendue. De plus, des jeu vidéo exclusifs seront joints a I’offre de « Jeu en Cloud » (Ketfi,
2020). En effet, consciente de I’importance des jeux vidéo exclusifs a une offre, Amazon veut
produire ses propres jeux vidéo. Pour ce faire, la firme a racheté et créé des studios de jeu vidéo
et propose dés 2020 son premier jeu vidéo multijoueur produit et édité : Crucible (Nini, 2020).

Nous observons a nouveau la construction d’écosysteme de service dont la plateforme e-

commerce est de plus en plus éloignée.

3.4. L’écosystéme de demain

e Introduction globale
Nous tacherons dans cette section d’établir des hypothéses quant a 1’évolution plausible des
écosystemes GAAM. Dans les sections précédentes, nous avons pu observer la tendance vers

laquelle se sont aventurés les GAAM. La stratégie de « Jardin d’Eden » conduit & un

123 Voir glossaire n.11.
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renforcement de 1’écosystéme a travers 1’ajout de services tirant bénéfice du Cloud ou encore
de la 5G. Ainsi, les écosystemes GAAM ont amorcé une mutation vers un écosysteme de
services gravitant autour d’un CdC. L’OS de ce dernier maintient I’ensemble des composants
et ainsi des services de 1’écosystéme dans un tout cohérent et intégré. Cet ensemble prodigue
une expérience utilisateur améliorée qui est plus que la somme de ses parties. Ces services
servent d’instruments et de rétention et d’attraction des consommateurs dans le cadre de la
stratégie « Jardin d’Eden ». La qualité et la quantité des services offerts sont des facteurs de
réussite de cette stratégie. C’est pourquoi les GAAM se sont lancés dans une course a I’ajout
de services dans leurs écosystemes. Comme énoncé dans les sections précédentes, on retrouve
deux méthodes. Premierement, la méthode par « logiciel libre », par laquelle la firme ajoute
rapidement un nouveau service a son écosystéme pour ensuite le peaufiner alors qu’il est déja
accessible aux utilisateurs. Deuxiemement, la méthode inverse ou tout le développement reste

en interne et le service ne devient accessible qu’une fois un haut niveau de qualité atteint.

Nous postulons que quelle que soit la méthode d’ajout de services, leur nombre n’aura de cesse
d’augmenter dans les années a venir. De plus, 1’écosystéme ne s’agrandira pas que de services.
Comme énonceé dans le chapitre précédent, 1’essor de 1’'1dO avec ’apparition de la 5G aura aussi

un impact sur 1’écosystéme qui verra de nombreux produits!?*

s’ajouter a ses composants. Il en
résultera un écosystéme de plus en plus complet mais dont la taille devenue trop grande, ne

permettra plus a I’utilisateur de gérer seul cet écosystéme étendu.

Ainsi I’utilisateur aura un nombre toujours croissant de modalités a gérer dans son €cosystéme,
que ce soient des services ou des produits. La tache est rendue d’autant plus complexe et
fastidieuse que le Smartphone est le CdC des écosystemes. En effet, son format de poche limite
fortement la capacité de gérer un nombre élevé de services par Iutilisateur?®. Dans ces
conditions, I’utilisateur peut soit configurer chaque application 1’'une aprés 1’autre, soit
préetablir un ensemble de réglages. Les deux options apportent un inconvenient. La premiere
est particulierement chronophage avec un écosysteme étendu. La seconde limite grandement

les capacités de I’écosystéme a s’adapter a la situation de son utilisateur.

124 Ces produits seront généralement liés a des services.
125 Pour étre gérer par Smartphone, un service est lié a une application, or le nombre d’applications utilisable sur
un écran est limité, particulierement avec ce gabarit.
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Pour parer a cette limitation, les GAAM ont essayé plusieurs pistes de solution. Chacune
consiste a afficher plus d’applications & I’écran d’une maniére ou d’une autre'?®, Cependant, les
entreprises développent en paralléle un instrument qui sera la solution a ces problemes de

limitation et bien plus encore.

Cette solution, nous postulons qu’il s’agit de 1I’Assistant Vocal (AV). En effet, en plus de
simplifier la gestion de 1’écosystéme, cet assistant prendra la place de CdC de I’écosysteéme.
Chacun des GAAM développe d’ailleurs son assistant vocal propre depuis déja plusieurs
années. Cependant, I’AV ne pourra réaliser son plein potentiel qu’une fois que celui-ci pourra
bénéficier des apports de la 5G. Ces apports rendront accessibles a I’AV le « Calcul Cloud » et
le « Stockage Cloud » en haut débit'?’. Grace a cela, ’AV pourra étre connecté a des IA
significativement performantes car elles pourront disposer de la puissance de calcul du serveur
Cloud. Les capacités des AV s’en trouveront démultipliées et leurs usages aussi, tant pour un
écosysteme consommateur que professionnel ou méme industriel (Prahladrao, 2020). En
résumé la 5G permet 1’évolution de I’TA des AV, la faisant passer d’une « IA faible » & une
« A forte »'28,

L’AV deviendra le relais de I’TA auprés de 1’utilisateur (Robotics Business Review, 2019).

L’Assistant Intelligent'?

sera a I’inverse, I’interface de 1’utilisateur avec son écosysteme. En
effet, les nouvelles capacités de I’AV en feront une parfaite alternative a la gestion manuelle de
I’écosystéme. Les raisons sont, selon nous, les suivantes.

Premiérement, la rapidité de la parole en comparaison a la navigation sur un Smartphone.
Deuxiemement, son essence numérique et ses capacités lui permettent de gérer plusieurs
appareils a la fois. L’assistant intelligent pourra des lors gérer I’entiéreté d’un écosystéme
suivant les commandes de son utilisateur. En consequence, I’assistant intelligent sera fusionné
a1’0S de I’écosysteme (Raphael, 2018).

Troisiémement, 1’amélioration de « l’apprentissage automatique'®®» comme outil

d’apprentissage des IA permettra aux assistants intelligents d’acquérir la capacité

126 Cf. (Lancelin-Golbery, 2019), (Hardy, 2020), (Boxall, 2020) & (Agarwal, 2019).

127 Haut débit et haute vitesse de transfert de données a 1’ Assistant Vocal.

128 Voir glossaire : n.20 : 1A faible et n.21 : 1A forte. Rappel : 1A signifie Intelligence Artificielle.

129 Une fois amélioré par I’TA, il nous parait plus cohérent de renommer I’AV en Assistant Intelligent car son
avantage principale n’est plus la reconnaissance vocale mais son intelligence.

130 Traduction de « Machine Learning ».
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d’appréhender leur environnement et leurs utilisateurs pour s’adapter de mieux en mieux a la

situation.

Quatriémement, et cela fait suite au point précédent, I’'TA de I’assistant intelligent pourra
bénéficier de mises a jour constantes de par sa nature de logiciel. En conséquence, le CdC des
consommateurs bénéficiera d’améliorations sans nécessiter de renouvellement du matériel.
Ainsi, ’amélioration des IA et des assistants intelligents deviendra continue et pourra

s’accélérer.

Cinguiéemement et en paralléle des quatre points précédents, un assistant intelligent pourra agir
comme un formidable outil de collecte de données. En effet, les technologies permettant les
interactions entre logiciel et utilisateurs ne sont pas que vocales. Les GAAM développent aussi
des technologies permettant d’analyser I’environnement de 1’écosystéme, a I’image des « Face
ID » et « LIDAR™! » qu’ Apple a implémenté sur ses produits (mac4ever, 2020). Ces analyses
sont autant de données collectées qui permettront d’améliorer les écosystémes, les 1A et la

segmentation du marché®®2,

Nous allons au-devant d’un écosystéme tres étoffé et complexe a gérer. Ainsi, nous postulons
que dans le futur, I’interaction de 1’assistant intelligent avec 1’humain sera importante a
développer. En effet, pour gérer un tel écosysteme a travers une interface vocale et une IA, il
faudra faciliter et rendre plus intuitive 1’interaction avec ce nouveau CdC.

Selon nous, le développement de I’assistant intelligent sur cette voie, amenera les développeurs
a doter ces assistants intelligents d’un « comportement » humanisé!®® pour atteindre une
interaction plus « naturelle!® » avec I'utilisateur ». Cette « humanisation » de I’assistant
intelligent nous semble d’autant plus plausible qu’il s’agira la d’un grand facteur d’amélioration
de I’expeérience utilisateur. De ce fait, un assistant intelligent « humanisé » pourra agir comme

un instrument efficace de « Jardin d’Eden ».

131 Voir glossaire n.27.

132 Ces données permettent d’améliorer les composants des écosystémes et les outils de développement de ces
derniers. Cependant ces données serviront aussi aux GAAM a augmenter la connaissance de leur consommateurs.
133De plus, les humains sont plus a 1’aise avec ce qu’ils connaissent. Nous suggérons ainsi qu’au plus 1’assistant
intelligent leur ressemblera au plus ils I’adopteront.

134 Nous entendons par 1a que I’interaction avec un assistant intelligent devra atteindre le niveau de fluidité et de
compréhension que 1’on rencontre lors d’une conversation entre plusieurs personnes.
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Nous reprenons ici notre vision sur la science-fiction explicitée en début de these et
particulierement le film « Her » (Jonze, 2013). Cette derniére ccuvre cinématographique nous
parait étre un bon apercu de la voie de développement que cherchent & emprunter les
scientifiques technologiques®3®. Nous y observons exactement ce vers quoi 1’écosystéme nous
parait tendre. A savoir une IA interagissant naturellement et vocalement avec son utilisateur et
pouvant gérer I’enticreté de 1I’écosystéme de son utilisateur, cela de maniere visiblement plus
efficace que ce dernier. De plus, cet assistant intelligent s’adapte rapidement aux variations de
son environnement et adapte la configuration de 1’écosystéme en fonction des différentes

situations rencontrées.

Etudions maintenant les différents AV offerts actuellement par les GAAM :

L’AV de Google est nommé « Assistant » (GA). Principalement disponible sur les appareils
mobiles et les appareils domestiques intelligents, il peut étre utilisé sur plusieurs OS : Android,
Chrome OS, i0S, iPadOS, KaiOS, Linux ("Google Assistant ", 2020).

L’AV d’Amazon est Alexa, dans un premier temps disponible sur les « Enceinte connectée*® »
d’Amazon, les Echos, Alexa est aujourd’hui disponible sur de nombreuses autres plateformes :
Fire OS, i0S, Android, Cortana, Linux ("Amazon Alexa ", 2020).

Tandis que I’AV d’Apple est Siri, le premier AV des GAAM sur le marché. Ce logiciel n’est
disponible que sur les produits de 1’écosysteme Apple : 10S, watchOS, tvOS et iPadOS ("Siri

(logiciel) ", 2020).

Le marché de I’AV a atteint dés 2017 une valeur de prés de 1,7 milliard de dollars en 2017 et
ne devrait pas arréter sa croissance de sitdt. En effet, le marché devrait dépasser les 9 milliards
de dollars d'ici 2023 (ResearchAndMarkets.com, 2018). Le marché devrait fortement profiter
de I’essor de la 5G. GA et Alexa sont les deux chefs de file incontestables du marché avec
respectivement 31,7 et 31,4%. Siri n’occupe que 6% du marché, ce qui s’explique en partie car
I’AV n’est disponible que sur le circuit fermé d’Apple (v. Fig.16 en annexe) (Statista, 2020).

Remarquons que les seuls concurrents directs sont GA et Alexa, particulierement parmi les
GAAM. Tout d’abord, ces AV sont les seuls & avoir une part de marché comparable. Ensuite
leurs politiques et objectifs similaires les rendent rivaux. En effet, Amazon et Google appliquent

une politique de « logiciel libre » qui permet d’abord d’accroitre la disponibilité de ces deux

135 Nous renvoyons ici au premier chapitre dans lequel nous traitons de I’influence de la science-fiction sur
I’évolution technologique.
136 En anglais « Smart Speaker », voir glossaire n.15.
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AV a tous les supports, ensuite d’attirer des développeurs externes pouvant profiter de
I’ouverture de leurs logiciels. Leur objectif est de couvrir le marché au maximum et d’inciter
les développeurs externes a développer les fonctionnalités de leurs AV.

Au contraire Siri ne vise que les utilisateurs Apple sans recourir au systéme de « logiciel libre ».
Nous établissons que Siri n’agit pas comme concurrent direct de GA et Alexa car ils n’ont ni la

méme politique ni le méme objectif.

e Les AV de Amazon et Google
Alexa et GA disposent chacun de leur OS propre, adapté a leur format d’AV. Cette spécificité
est importante. En effet, grace a cela le développement de ces AV s’en trouve libéré de plusieurs
contraintes. Les mises a jour peuvent étre plus régulieres et les capacités des AV ne sont plus
restreintes par un OS tout d’abord pensé pour un autre produit. En conséquence, la marge de
manceuvre des développeurs est agrandie et il devient beaucoup plus facile de développer des

fonctionnalités pour ’AV.

Disposant d’OS propres, Alexa et GA accédent a I’'indépendance. Ainsi, en plus d’étre présents
sur divers appareils, ils sont disponibles sur des produits spécialement dédiés, les enceintes
connectées « Echo » et « Home ». Ces produits au prix accessible sont & pour permettre a I’AV
d’accompagner les utilisateurs chez eux au quotidien. Selon nous, il s’agit 14 d’un moyen
d’augmenter directement le taux de pénétration de I’AV spécifiquement et concomitant du

GAAM.

De plus, ces AV sont des « logiciels libres » leur permettant de s’ouvrir aux développeurs
externes appelés « Third-party » (TP). Ces derniers peuvent ajouter d’eux-mémes des
fonctionnalités qui sont appelées « Skills » sur Alexa et « Actions » sur GA. Actuellement,
Alexa possede le plus de fonctionnalités du marché (shsenior, 2017), cependant GA profite de
la base de données de Google pour s’adapter a son utilisateur'®’ et proposer une expérience plus
personnalisée (de Looper, 2019). De plus, en tant que « logiciels libres », les deux AV sont les
plus compatibles du marché. En effet, en plus de leur ajouter des fonctionnalités, les TP peuvent

conférer a Alexa et GA la capacité de gérer leurs produits (shsenior, 2017).

137 Alexa est aussi capable de se personnaliser a I’utilisateur. Cependant sans base de données préétablie, Alexa
doit « elle-méme » se constituer sa base de données dans un premier temps. La base de données d’Amazon reste
toutefois moins fournie que celle d’Amazon. La personnalisation d’Alexa en en conségquence moins poussée que
pour GA.
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Ainsi, GA est devenu primordial pour Google. Si Google se construit en plus de ses logiciels
un écosystéme de produits, ceux-ci sont avant tout présentés et pensés comme des terminaux
pour GA (frandroid, 2018). L’ AV connait aussi une large distribution et une haute compatibilité

avec les produits numériques. En résulte une meilleure couverture du marché*®

. A celaajoutons
que GA propose les meilleures aptitudes du marché (Munster & Thompson, 2019). L’assistant
de Google est déja autonome et peut gérer une bonne partie de 1’écosystéme Android. De plus,
possédant son propre OS, il lui est possible de prendre la place centrale de 1’écosystéme avec

I’OS de GA comme liant de ’ensemble des composants (Elgan, 2018).

En conclusion, nous postulons bien que Google a clairement identifié GA comme le futur CdC
de son écosystéeme. Grace a tous ses atouts, GA est dans une situation idéale pour prendre la
releve d’Android. Effectivement, GA posséde une base solide dans tous les domaines et
profitera pleinement des apports de la 5G pour améliorer sensiblement 1’ensemble de ses
capacités et fonctionnalités et devenir aussi fiable qu’un réel assistant. Ainsi, tout indique que
GA sera le nouveau CdC qui devra gérer I’ensemble de 1’écosystéme Google agrandi par les

apports de la 5G.

Concernant Alexa, les similarités avec son concurrent direct nous ameénent a proposer les
mémes hypothéses a une différence fondamentale prés. En effet, Amazon a directement établi
Alexa comme son CAC™®°. C’est autour de ce dernier qu’Amazon a bati un écosystéme de
services. Celui-ci se différencie de ses concurrents car il ne propose pas de produits qui forment
généralement ’ossature principale des écosystémes concurrentiels. A ce jour, aucun autre
logiciel ou produit d’Amazon ne présente le potentiel pour étre un nouveau CdC et tout indique
qu’Alexa conservera son statut de CdC au sein de 1’écosystéme d’ Amazon une fois ce dernier

agrandi par les apports de la 5G.

Ainsi, deux des GAAM ont défini leur CdC pour la nouvelle génération d’écosystéme 5G.

Observons a présent les actions d’ Apple et Microsoft.

138 Ex-aequo avec Amazon.
139 L’échec du Fire Phone a contraint Amazon a trouver un nouveau CdC.
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e Apple

Fidéle a ses habitudes, Apple a opté pour un développement en interne de Siri. Cependant, cela
n’a pas porté ses fruits. En effet, Siri accusait un reel retard de performance face a ses principaux
concurrents, tant en termes de capacités (Munster & Thompson, 2018) qu’en termes
d’accessibilité. Cependant, depuis 2019, Apple travaille a refaire ce retard. En témoigne la
frénesie d'embauche d’experts du secteur (Mogg, 2018), le rachat d’entreprises dont les
logiciels supporteront Siri'*°, I’apparition des « Raccourcis » et du « SiriKit ». L’ouverture de
Siri aux développeurs tiers est maintenant agrandie, ceux-ci pouvant dés lors greffer des
extensions a leurs applications pour interagir avec Siri (Apple, 2020). Quant a la fonction
« Raccourci », elle permet a I’utilisateur de configurer un ensemble de fonctionnalités de 1’OS
et de les faire exécuter ensemble par Siri (Bazoge, Siri Shortcuts : des raccourcis qui en disent
long, 2018).

Grace aux efforts d’Apple, les capacités de Siri ont rattrapé celles de ses concurrents (Munster
& Thompson, 2019). Cependant, ces efforts dénotent aussi un manque de clarté sur 1’orientation
stratégique. En effet, sur les points principaux, les efforts entrepris rejoignent la voie de
développement de ses concurrents mais sans jamais aller aussi loin, n’osant pas franchir 1’étape
qui permettrait a Siri de s’engager sur la voie du CdC. « Raccourcis » ne permet pas d’ajouter
de nouvelles fonctionnalités comme « Skills » ou « Actions » et les développeurs tiers accédant
a Siri sont bien plus rares que pour ses homologues. De méme, Apple ne prodigue pas a Siri de
systeme d’exploitation dédi¢ comme ’ont fait Amazon et Google. Cette absence explique les

limitations précédentes.

Selon nous, les signes de développement montrés par Apple annoncent le prochain reclassement
de Siri d’un assistant a un vrai CdC, tandis que les retards de développement technologique

tiennent de la stratégie habituelle d’Apple!*

et a I’importance de 1’[Phone qui est le CdC actuel
de I’écosysteme Apple. En effet, méme si nous avons vu que les ventes de I’TPhone montrent
des signes d’essoufflement, ce dernier demeure le produit-étendard de 1’offre de la firme ; il
convient donc pour Apple de maximiser ses ventes en assurant son role prédominant dans

I’écosystéme. Selon nous, établir clairement et effectivement Siri dans le réle de nouveau CdC

140 (Bazoge, Apple achete Voysis pour améliorer Siri, 2020) & ("List of mergers and acquisitions by Apple ",
2020).

141 En effet, Apple est coutumier de n’implémenter une technologie a son écosystéme qu’une fois parfaitement
maitrisée et démontrant une réelle plus-value par rapport a I’offre concurrente.
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de I’écosysteme pourrait avoir des répercussions négatives sur I’IPhone et ses ventes,
compromettant ainsi les finances d’Apple. Ainsi, nous estimons que 1’entreprise a choisi la
prudence en conservant I’IPhone comme CdC jusqu’a ce que Siri puisse bénéficier d’une
avancée technologique majeure, propulsant ainsi I’AV comme nouvel étendard de
I’écosystéme. Cette avancée technologique devrait voir le jour une fois les apports de la 5G
devenus effectifs et significatifs, comprenez aux alentours de 2025 (Elgan, Why 5G will
disappoint everyone, 2018).

e [’AV de Microsoft, Cortana.

Cortana fut tout d’abord présent sur Windows Phone. Cependant, 1’échec de ce dernier a poussé
Microsoft a repositionner Cortana sur Windows lorsque ce dernier devint « de facto » le CdC
de I’écosystéme. Ce repositionnement a entrainé un probléme. En effet, lorsque Microsoft cessa
les mises a jour majeures de Windows*?, il devint également impossible de mettre a jour
Cortana. Depuis lors, I’AV n’a plus bénéficié d’amélioration significative. En conséquence le
retard pris sur la concurrence a mis Cortana hors course, en témoigne la treés faible quantité
d’utilisateurs effectifs de I’AV (Warren, 2019).

Conscient des lacunes, Microsoft a réorienté Cortana vers un segment différent. Cette
différenciation de la concurrence vise a intégrer I’ AV a une application et non plus a I’ensemble
de ’OS*3. Ainsi chaque application bénéficiant de Cortana aura sa version propre et optimisée.
L’AV doit tenir le role d’un assistant a 1’'usage de 1’application pour permettre a I’utilisateur
des gains d’efficacité. Par cette réorientation, Microsoft vise principalement son écosystéme de

services professionnels (Warren, 2019).

Remarquons que par cette réorientation, Microsoft écarte la possibilité de faire de Cortana son
nouveau CdC, éloignant son écosysteme professionnel d’une conversion partielle a un
écosystéeme consommateur. Ainsi, pour se recréer un nouvel écosystéme consommateur,
Microsoft doit trouver une nouvelle base. Selon nous, ces éléments viennent appuyer notre
hypothése concernant le renouveau d’un écosysteme consommateur Microsoft a travers son «

écosystéme de jeu vidéo ».

142 Rappel : Microsoft conserve Windows 10 depuis 2015.
143 Lier une version de Cortana a des logiciels applicatifs permet des mises a jour plus spécifique et réguliére.
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De quelle maniére Cortana pourrait profiter des apports de la 5G ? Nous observons que la
stratégie « Jardin d’Eden » de Microsoft autour de son écosystéme BtoB la méne a intégrer ses
différents outils Cloud au sein de « Azure ». Une fois amélioré par la 5G, nous postulons que
Cortana pourrait bénéficier de la méme intégration entre chacune de ses versions. Cela pourra
mener a une fusion de I’ensemble des versions pour reformer un Cortana uni pouvant gérer
I’ensemble des outils « Azure », améliorant ainsi 1’intégration des outils-logiciels. Une fois
réuni et au centre de 1’intégration de 1I’écosystéme BtoB de Microsoft, Cortana pourrait prendre

le réle de CdC de I’écosystéme.

e Un point d’entrée vers 1’écosystéeme ?
Analysons a présent I’intérét des AV en tant que point d’entrée, d’instrument d’attraction des
consommateurs vers une écosystéme. Nous ne traiterons pas de Cortana dans cette sous-section

car son réle actuel se différencie trop, selon nous, des autres AV des GAAM.

A partir des éléments observés jusqu’a présent, il nous apparait que dans leur forme actuelle,
ces AV n’ont pas de fort pouvoir d’attraction des consommateurs vers un écosysteme GAAM.
s agissent au mieux comme instrument de rétention des utilisateurs dans le cadre de la stratégie
de « Jardin d’Eden » concernant les services. La raison est que le pouvoir d’attraction des AV
est minime comparé au facteur d’attraction principal, 1’écosysteme en tant que tel. Cet
écosysteme est un concept qui se matérialise principalement par 1’OS qui le maintient. Un
utilisateur qui est intégré dans 1’écosystéme Apple ne changera pas d’écosysteme pour un AV,
une fonction actuellement périphérique. Quant aux utilisateurs hors-circuit Apple, ils ne sont
concernés que par Alexa et GA'*. Le choix entre ces deux AV ne revét pas d’importance
significative car I’impact sur I’écosysteme de 1’utilisateur est minime. Cela est di a leur large
panel de logiciels et produits compatibles qui n’entrainent pas de conséquence lors d’un passage
d’un AV a lautre.

Dans le choix d’un écosysteme, I’ AV est un facteur peu significatif. D’autant plus que Siri mis
a part, tous les AV sont disponibles sur chaque plateforme. De ce fait, un utilisateur peut
changer d’AV selon ses besoins sans que cela ne contraigne son choix d’écosystéme. Une

conséquence supplémentaire est le « multi-hébergement!*® » qui permet de cumuler plusieurs

144 Siri leur étant indisponible par défaut.
145 Voir glossaire n.29.
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AV dans le méme écosystéme, diminuant une nouvelle fois I’importance de ce choix d’AV

(shsenior, 2017).

Cependant, I’analyse devra étre revue a partir de 1’essor des AV comme nouveaux CdC. En
effet, comme dit precédemment, le facteur principal d’attraction est ’OS de 1’écosystéme.
Comme nous I’avons présenté précédemment, I’AV par sa nouvelle fonction, deviendra aussi
1I’OS principal de I’écosystéme, la représentation la plus concrete de ce dernier. Un AV devenu
CdC et OS de son écosysteme deviendra le facteur clé d’attraction de I’écosysteme du GAAM.
A condition d’avoir pleinement tiré parti du potentiel de la 5G, évolué vers un Assistant

Intelligent et muni d’une IA forte.

4. Prévisions pour le futur et conclusion

Nous tacherons dans cette section de donner un avant-gout concret de ’aspect des écosystémes
GAAM dans le futur a long terme, de 2030 a 2040. Pour ce faire, nous rappelons 1’influence de
la science-fiction qui donne un cap de développement a de nombreux développeurs.

Actuellement la réalité semble sur le point de rattraper la fiction.

4.1. Le «Jardin d’Eden »

4.1.1 Le «Jardin d’Eden » n’en est qu’a ses débuts

Les GAAM continueront sur la voie qui est la leur actuellement : I’accroissement de leur
maitrise des logiciels et du matériel pour améliorer leur « Jardin d’Eden ». En effet, la stratégie
d’Apple fonctionne, 1’attraction des consommateurs est efficace lorsque ces derniers ont le
budget adéquat. En témoigne le taux de rétention de 1’écosystéme d’Apple qui est le meilleur
des écosystemes GAAM. Les autres développeurs d’écosystémes, conscients de 1’efficacité de

la méthode s’alignent sur la stratégie de « Jardin d’Eden » d’Apple.

Amazon adapte cette recherche de maitrise aux deux centres névralgiques de son offre : sa
plateforme e-commerce et Alexa. Autour de son e-commerce, Amazon deéveloppe un
écosystéme axé sur le contrdle logistique avec pour exemples : Amazon Air, la flotte de drones
ou encore 1’acquisition de « Whole Food Market ». Autour d’Alexa, Amazon développe un
écosysteme de services dont le principal argument actuel est I’abonnement Amazon prime qui

témoigne de la variété des services.
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Pour ce qui est de 1’écosysteme BtoB d’Amazon, « Amazon Web Services » a beau proposer

une quantité d’outils impressionnante, la firme n’utilise pas de stratégie de « Jardin d’Eden ».

Microsoft a di abandonner son précédent écosysteme consommateur suite a son manque de
succes, mais la firme s’est reconcentrée sur son écosystéeme BtoB et bien lui en pris car ce
dernier a du succes. Microsoft développe un « Jardin d’Eden » autour de « Azure » en gardant
le contrdle sur ses logiciels, offrant un nombre plus limité d’outils qu’Amazon Web
Services toutefois mieux contrdlés, intégrés entre-eux et complémentaires.

Microsoft tente de reconstruire un écosystéme consommateur de son offre de jeu vidéo, la Xbox
aujourd’hui mais surtout le « xCloud » et le « Game pass » demain. Ceux-la, a travers la

technologie mobilisée permettront a Microsoft d’étendre son écosystéme a d’autres services.

Google, pour ses deux écosystemes consommateur et professionnel, aligne sa stratégie sur les
réussites des concurrents. En effet, Google adapte la méthode Apple a son offre consommateur
et la méthode Microsoft a Google Cloud Platform, son offre professionnelle.

Dans un contexte de construction de « Jardin d’Eden » pour chaque GAAM, la compatibilité
entre les GAAM devient de plus en plus obsoléte. En effet, tous cherchent le controle et
I’établissement de barrieres a la sortie de leur écosystéme. Dans ces conditions, I’indépendance
est la régle alors que la compatibilité fait office d’exception. En effet, les cas de compatibilité
sont principalement observés lors de deux situations. Premierement, lorsque les GAAM n’ont
« de facto » pas le choix. Il s’agit par exemple de Google et Amazon qui ajoutent leurs assistants
vocaux a « I’App Store » d’Apple. Les assistants vocaux respectant rigoureusement la charte
du « Store », Apple n’a pu décemment les exclure.

Deuxiemement, il existe une certaine forme de compatibilité dans le cadre de contrats. 1l s’ agit
par exemple de « Google Search » qui est le moteur de recherche du « Safari'*® » d’ Apple. Ou
encore Apple qui loue de I’espace de stockage Cloud a « Amazon Web Services ». Dans les
deux cas, un contrat de plusieurs milliards de dollars par an est a I’ceuvre et assure la

compatibilité ou plutdt la coopération.

146 Safari est le navigateur interne par défaut d’Apple.
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4.1.2 Vers un agrandissement constant de 1’écosystéme.

Le Cloud a permis d’établir I’écosysteme GAAM tel que nous le connaissons aujourd’hui. Il ne
s’agit que des fondations de ce que sera 1’écosystéme du futur car les apports de la 5G seront
de puissants moteurs de développement pour les produits, les logiciels, les écosystéemes de

toutes sortes et I’internet des objets en genéral.

En effet, nombres de nouveaux produits connectés verront le jour et il en va de méme de
logiciels services qui profiteront de 1’expansion de 1’IdO. Cette expansion sera utilisée par les
GAAM qui parviendront & avoir un bon usage de ces nouveaux produits et services comme
instruments d’attraction et de rétention des utilisateurs dans le cadre du renforcement continu
de leurs « Jardin d’Eden ».

Nous postulons aussi que cette expansion menera les GAAM vers un développement assidu de
produits et services destinés aux marchés des « Smart Car » et « Smart Home ». Ces marchés
n’en sont qu’a leurs balbutiements. Par extension, nous prévoyons que ces deux marchés
pourvoiront les GAAM en technologie adéquate pour le marché qui se développera dans le
prolongement des deux précédents : les « Smart Cities ». Une question de compatibilité devrait
alors se présenter. En effet, s’il est envisageable a 1’échelle d’un consommateur d’avoir un seul
écosysteme, cela ne I’est pas au niveau d’une ville. La diversité des produits et services qui
devront équiper un utilisateur de 1I’échelle d’une ville annonce une diversité d’équipementiers

qui devront collaborer.

4.2. Les écosystemes GAAM de demain

Les écosysteémes se seront agrandis, proportionnellement a la croissance de I’IdO et de I’impact
de la 5G. Devenus trop grands, ces écosystémes nécessiteront un nouveau mode de gestion et
une nouvelle interface d’interaction entre 1’écosystéme et 1’utilisateur. Bénéficiant des apports
de la 5G, les assistants vocaux rempliront ces taches. Pour ce faire, ils auront évolué d’une
« Intelligence Artificielle faible » & une « Intelligence Aurtificielle forte », devenant ainsi des
« Assistants Intelligents ». Combinés a une interface vocale, ces « Assistants Intelligents »
aideront efficacement les utilisateurs a gérer un écosystéeme devenu trop grand pour étre géré a

travers des écrans.
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Devenus réellement capables*’, ces « Assistants Intelligents » occuperont un réle évoluant
progressivement vers celui d’un majordome pour chaque utilisateur. Comme leurs homologues
humains, ces majordomes numériques entreprendront d’exécuter rapidement et efficacement
toutes les taches a faibles valeurs ajoutées. Ainsi, ces « Assistants Intelligents » permettront des
gains de temps et d’efficacité a leurs utilisateurs. Cette voie du « majordome numeérique » sera
empruntée par Apple et Google pour leurs écosystémes consommateurs. C’est d’ailleurs
d’autant plus visible pour Google qui s’efforce visiblement de développer et de promouvoir son

« Assistant », tandis qu’ Apple se donne plus de temps pour améliorer Siri.

L’assistant de Microsoft n’ayant pas trouvé son public, Cortana s’est réorienté vers une aide
ciblée a destination des professionnels. L’objectif est aussi de permettre des gains de temps et
d’efficacité, mais cette fois-ci, a 1’'usage d’un outil-logiciel spécifique. En effet, Cortana se
décline en différentes versions selon 1’outil Azure utilisé. Il s’agit ici de proposer un super
assistant numérique au sens propre qui sera spécialisé dans 1'usage d’un outil Azure spécifique.

Se faisant, Cortana pourra accompagner, aider et fluidifier I'usage de I’outil.

Les apports de la 5G seraient une occasion de réunifier Cortana pour parfaire 1’intégration des
outils Cloud ; a cette occasion, Cortana pourra prendre le réle de « Centre de Commande » dans

I’écosysteme Azure de Microsoft.

Pour ce qui est d’Amazon, les deux voies, majordome et assistant, sont actuellement
développées. En effet, I’écosysteme de service développé autour d’ Alexa nécessite les capacités
actuellement développées pour Cortana. Tandis que I’accumulation des « Skills » développe

les capacités de majordome a la Google Assistant.

Cependant, ces « Assistants Intelligents » auront bon avoir gagné en statut et en capacite,
I’interaction avec I’utilisateur et la gestion pour ce dernier de 1’écosystéme nous parait trop
complexe pour s’appuyer uniquement sur une interface vocale. Selon nous, 1’écran demeurera
ainsi une interface secondaire de I’écosystéme. De plus, ce dernier pourra lui aussi tirer parti

des apports de la 5G pour évoluer vers la réalité augmentée!®8, cette technologie étant déja a

147 Les assistants intelligents auront des capacités fortement accrues, tant en ce qui concerne la gestion de
I’écosystéme agrandi que dans sa compréhension et son interaction avec son environnement, dont I’utilisateur.
148 (Orlosky, Kiyokawa, & Takemura, 2016).
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’étude chez les GAAM. Cette derniére, permettant de simuler des éléments d’interface
visuelle, augmentera les possibilités d’interactions et viendra parfaitement compléter I’interface

vocale pour une meilleure interaction avec « I’ Assistant Intelligent ».

Ainsi, a I’orée de I’ére 5G, de nombreux chamboulements sont a prévoir. Dans ce contexte de
« Jardins d’Eden » concurrentiels, les écosystémes des GAAM seront les plus farouches a
exploiter ces nouvelles opportunités et a s’accroitre continuellement. L’assistant vocal fait
partie de ces opportunités. L’interface vocale et I’intelligence artificielle sont les atouts
principaux d’un assistant vocal voué a évoluer vers une nouvelle forme, «1’Assistant
Intelligent ». Cette forme aux capacités démultipliées gérera un écosysteme qui sera devenu
trop grand pour étre géré par 1’utilisateur seul et assistera chaque utilisateur dans une part
croissante de leur vie quotidienne. Les GAAM ne s’y sont pas trompés et ont engagé un
développement effréné de leur assistant vocal, base d’un « Assistant Intelligent » qui sera le

centre névralgique de leur écosystéme durant les prochaines décennies.

149 (Haselton, 2019), (Hoium, 2020), (scandit, 2018).
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5. Annexes

5.1. Dictionnaire des acronymes :
AV : Assistant VVocal.
Al : Assistant Intelligent.

o o

AR : Augmented Reality (réalité augmentée)
AWS : Amazon Web Services.

BtoB : Business to Business.

o o

BtoC : Business to Client.
CdC : Centre de Commande.

o «Q @

EP : Ecosystéme Professionnel.

GAAM : Google, Amazon, Apple, Microsoft.
j.  GA Google Assistant.

k. GB: Giga byte.

I. GCP : Google Cloud Platform.

m. GPS : Global Positioning System.

n. 1dO : Internet des Objets.

0. IA : Intelligence Artificielle.
p. JVOD : Jeu vidéo a la demande.

g. NI : Nouvelle intégration (Section 3.1.3).

r. NSC : Nouveaux services Cloud.

S.  OS: Operating System (Systéme d’Exploitation).
t. TP : Third-Party.

u. VOD : Video On Demand (Vidéo a la demande).
v. VVOD : Vidéotheque a la demande.

w. SVOD : streaming a la demande.

5.2. Glossaire :

1. Abonnement: « Le mot abonnement se référe de maniére générale a une souscription
convenue entre un prestataire et un bénéficiaire pour un méme service proposé en plusieurs
fois ou sur une période donnée » ("Abonnement", 2020).

2. Abonnement Freemium : « Le freemium (mot-valise des mots anglais free : gratuit, et
premium : prime) est une stratégie commerciale par laquelle on propose un produit ou le
plus souvent un service gratuit, en libre acces, qui est destiné a attirer un grand nombre




78

d’utilisateurs. On cherche ensuite a convertir ces utilisateurs en clients pour une version
ou des services complémentaires premium du produit ou du service plus évolué, haut de
gamme mais surtout payant » ("Freemium", 2020).

Amazon « Fire » Smartphone: “Le Fire Phone est un smartphone 3D développé par
Amazon.com et fabriqué par Foxconn. Il a été annoncé le 18 juin 2014 et a marque la
premiere incursion d'’Amazon sur le marché des smartphones, aprés le succes du Kindle
Fire. Il était disponible en précommande le jour de son annonce. Aux Etats-Unis, il a été
lance en exclusivité par AT&T le 25 juillet.

Le téléphone a recu des critiques mitigées. Amazon ne publie pas de chiffres de vente pour
ses appareils, mais en se basant en partie sur la baisse rapide de ses prix et sur une
réduction de valeur annoncee de 170 millions de dollars, les analystes ont jugé qu'il n'avait
pas connu de succes commercial. Amazon a cessé la production du Fire Phone en aodt
2015 et a arrété les ventes peu apres” traduit de ("Fire Phone ", 2020).

Amazon Prime : «est un programme d'abonnement payant d'’Amazon qui donne aux
utilisateurs l'acces a des services supplémentaires autrement indisponibles ou disponibles
a un prix supérieur aux clients réguliers d'Amazon. Les services comprennent la livraison
en un ou deux jours et la diffusion de musique et de vidéo en continu. En janvier 2020,
Amazon a indiqué que Prime comptait plus de 150 millions d'abonnés dans le monde. Prime
est souvent comparé a d'autres programmes d'abonnement payant comme Costco »
("Amazon Prime ", 2020) .

« Plusieurs services sont disponibles. Amazon Prime, le service pour des livraisons plus
rapides. Amazon Prime Video pour les films (concurrent de Netflix). Amazon Prime Music.
pour la musique (concurrent d'iTunes, Spotify ou Google Play Music). Prime Reading pour
les livres électroniques. Amazon Prime Pantry pour de I'épicerie non périssable et Amazon
Prime Air pour la livraison par drones » (*Amazon Prime ", 2020).

Apple TV : « L'Apple TV est un appareil congu par la société américaine Apple qui permet
la communication entre un smartphone, ou un ordinateur, et un téléviseur » ("Apple TV ",
2020).

« Apple TV est un lecteur multimédia numérique et une microconsole développés et vendus
par Apple Inc. C'est un petit appareil de réseau et de divertissement qui peut recevoir des
données numériques pour du contenu visuel et audio tel que de la musique, des vidéos, des
jeux vidéo ou I'affichage sur I'écran de certains autres appareils, et les lire sur un téléviseur
ou un autre écran vidéo connecté.

Apple TV exécute des applications logicielles préinstallées avec le logiciel systeme ou, pour
les modeles fonctionnant sous tvOS, téléchargées de I'App Store tvOS d'Apple via la
connexion Wi-Fi de I'appareil, les plus populaires étant celles qui diffusent de la vidéo en
continu » traduit de ("Apple TV ", 2020).

Application: « Une application, un applicatif ou encore une appli, une app est, dans le
domaine informatique, un programme (ou un ensemble de logiciels) directement utilisé
pour réaliser une tache, ou un ensemble de taches élémentaires d'un méme domaine ou
formant un tout. Typiquement, un éditeur de texte, un navigateur web, un lecteur
multimédia, un programme comptable, un jeu vidéo, sont des applications. Les applications
s ‘exécutent en utilisant les services du systeme d’exploitation pour utiliser les ressources
matérielles » ("Application (informatique)", 2020).
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Apprentissage automatique : «ou L'apprentissage machine (ML) est I'étude des
algorithmes informatiques qui s'améliorent automatiquement grace a I'expérience[1][2]. Il
est considéré comme un sous-ensemble de I'intelligence artificielle. Les algorithmes
d'apprentissage machine construisent un modéle mathématique basé sur des données
d'échantillon, appelées "données d'entrainement”, afin de faire des prédictions ou de
prendre des décisions sans étre explicitement programmé pour le faire » traduit de
(Machine learning, 2020).

Apprentissage profond : «(en anglais : deep learning, deep structured learning,
hierarchical learning) est un ensemble de méthodes d'apprentissage automatique tentant
de modéliser avec un haut niveau d’abstraction des données grdace a des architectures
articulées de différentes transformations non linéaires. Ces techniques ont permis des
progres importants et rapides dans les domaines de I'analyse du signal sonore ou visuel et
notamment de la reconnaissance faciale, de la reconnaissance vocale, de la vision par
ordinateur, du traitement automatisé du langage. Dans les années 2000, ces progrés ont
suscité des investissements prives, universitaires et publics importants, notamment de la
part des GAFAM (Google, Apple, Facebook, Amazon, Microsoft) » ("Apprentissage
profond ", 2020).

Avantage du premier arrivé (First-Mover Advantage) : « Le concept d'avantage du
premier arrivé est une idée commune dans la stratégie commerciale. 1l fait référence a la
capacité d'une organisation a étre mieux lotie que ses concurrents en étant la premiere a
commercialiser un nouveau produit ou une nouvelle offre de service. Les avantages d'étre
le premier sur le marché se traduisent par I'établissement d'une marque, la conquéte de
nouveaux clients et I'affinement du développement de produits grace aux réactions des
clients. Des entreprises telles que Coca-Cola, Amazon et eBay sont trois exemples de
sociétés qui ont bénéficié d'un avantage durable en tant que premier arrivé au fil des

ans » traduit de (Ladha, 2020).

Chromebook : « Un Chromebook est un ordinateur portable ou une tablette dont le systéeme
d'exploitation est le Chrome OS basé sur Linux. Les appareils sont principalement utilisés
pour effectuer diverses taches a l'aide du navigateur Google Chrome, la plupart des
applications et des données résidant dans le nuage plutét que sur la machine elle-méme.
Tous les Chromebooks commercialisés depuis fin 2017 peuvent également executer des
applications Android. Certains Chromebooks peuvent exécuter des applications Linux. Les
premiers Chromebooks en vente, produits par Acer Inc. et Samsung, ont commencé a étre
expedieés le 15 juin 2011. Outre les modéles d'ordinateurs portables, une version de bureau,
appelée Chromebox, a été introduite en mai 2012, et un appareil "tout-en-un", appelé
Chromebase, a été introduit en janvier 2014, par LG Electronics » ("Chromebook™, 2020).

E-sport : « L’esport, aussi orthographié e-sport ou eSport (pour electronic sports,
orthographié esports) et parfois traduit par sport électronique, désigne la pratique sur
Internet ou en LAN-party d'un jeu vidéo seul ou en équipe, par le biais d'un ordinateur ou
d'une console de jeux vidéo. (...) Les meilleurs acteurs mondiaux du sport électronique se
rencontrent lors de tournois officiels, organisés par exemple par I'Esports World
Convention (ESWC), la Major League Gaming (MLG), la Cyberathlete Professional
League (CPL) ou encore I'Evolution Championship Series (EVO), pour ne citer que
guelques organisateurs.
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Le sport électronique a haut niveau est souvent financé par les sponsors et par les revenus
générés par la diffusion en streaming qui incluent souvent de la publicité » ("Esport”,
2020).

« Echec rapide » : « La culture stratégique de [’ échec rapide, est une stratégie consistant
a inciter les membres de son organisation a la prise de risque, en entreprenant de nouveau
projets. Neanmoins il est important qu’en cas d’échec, [’entrepreneur prenne rapidement
conscience de ’échec en devenir pour stopper rapidement les frais avant que ceux-ci ne
deviennent importants. De plus [’entrepreneur se doit de tirer toutes les lecons /retirer les
enseignements de cet échec, afin d’éviter de reproduire les mémes erreurs lors dans
éventuel nouveau projet innovant. « L’échec rapide » a pour but de donner un coup
d’accélérateur a son innovation interne, tout en permettant a ses travailleurs d’acquérir de
[’expérience » (Thought Leaders, 2011).

Effet de réseau : « Un effet de réseau (également appelé externalité de réseau ou économies
d'échelle du c6té de la demande) est I'effet décrit en économie et en affaires qu'un utilisateur
supplémentaire de biens ou de services a sur la valeur de ce produit pour les autres.
Lorsqu'un effet de réseau est présent, la valeur d'un produit ou d'un service augmente en
fonction du nombre d'autres personnes qui I'utilisent.

L'exemple classique est le téléphone, ou un plus grand nombre d'utilisateurs augmente la
valeur de chacun. Une externalité positive est créée lorsqu'un téléphone est acheté sans que
son propriétaire n'ait I'intention de créer de la valeur pour les autres utilisateurs, mais le
fait quand méme. Les réseaux sociaux en ligne fonctionnent de la méme maniére, avec des
plateformes comme Twitter, Facebook et WhatsApp qui augmentent la valeur pour chaque
membre a mesure qu'un plus grand nombre d'utilisateurs les rejoignent.

L'effet de réseau peut créer un effet d'entrainement a mesure que le réseau prend de la
valeur et qu'un plus grand nombre de personnes le rejoignent, ce qui entraine une boucle
de rétroaction positive.

L'expression "effet de réseau” est appliquée aux externalités positives du réseau comme
dans le cas du téléphone. Des externalités de réseau négatives peuvent également se
produire, lorsque davantage d'utilisateurs rendent un produit moins précieux, mais elles
sont plus communément appelées "encombrement” (comme dans I'encombrement du trafic
ou du réseau) » traduit de ("Network effect ", 2020).

Elasticité : « dans le cloud, il s agit de la capacité de ce cloud a s'adapter aux besoins
applicatifs le plus rapidement possible » (“Elasticité (cloud computing) ", 2019), c’est une
mise a I’échelle automatique.

Enceinte connectée : « Une enceinte connectée ou haut-parleur intelligent est un type de
haut-parleur sans fil & commande vocale, associé a un assistant personnel intelligent
intégreé, qui propose des actions interactives et des commandes a mains libres a I'aide d'un
ou plusieurs mots-clés » ("Enceinte connectée ", 2020).

Gameplay : « Le gameplay est la maniere spécifique dont les joueurs interagissent avec un
jeu, et en particulier avec les jeux vidéo. Le gameplay est le schéma défini par les regles du
jeu, le lien entre le joueur et le jeu, les défis et leur dépassement, I'intrigue et le lien du
joueur avec celle-ci Le gameplay des jeux vidéo se distingue des éléments graphiques et
audio » traduit de ("Gameplay", 2020).
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Google Nest : « Google Nest est une marque de Google utilisée pour commercialiser des
produits pour la maison intelligente, notamment des haut-parleurs intelligents, des écrans
intelligents, des dispositifs de diffusion en continu, des thermostats, des détecteurs de fumée,
des routeurs et des systémes de sécurité comprenant des sonnettes de porte intelligentes,
des cameras et des serrures intelligentes » (Statt & Bohn , 2019).

Google Pixel: Le Google Pixel est une gamme de Smartphone produit par Google et utilisé
sous OS Android.

laaS (Infrastructure as a Service) : « L'infrastructure en tant que service ou, en anglais,
infrastructure as a service (laaS) est un modéle de cloud computing destiné aux entreprises
ou : l'entreprise gére le Middleware des serveurs, et surtout les logiciels applicatifs
(exécutables, paramétrages, l'intégration SOA, les bases de donnees) ; le fournisseur cloud
geére le matériel serveur, les couches de virtualisation, le stockage, les réseaux » traduit de
("Infrastructure as a service ", 2020).

IA faible : L'intelligence artificielle faible (abrégé IA faible)1,2,3, est une intelligence
artificielle non-sensible qui se concentre sur une tache précise. L'lIA faible est définie en
contraste avec l'[A forte. (...) Siri est un bon exemple de l'intelligence faible. Siri fonctionne
dans une gamme prédéfinie limitée ("Intelligence artificielle faible ", 2019).

IA forte : « L'lA forte s'occupe principalement de développer des systémes qui peuvent
raisonner ou penser ou agir comme un humain » traduit de (Novet & Isaak, Why Apple’s
Siri isn’t as smart as Amazon Alexa and Google Assistant, 2019).

« L’IA forte ou L'intelligence Artificielle Généralisée (Artificial General Intelligence ou
AGI) désigne tout systeme capable d'apprendre et d'effectuer n'importe quelle tache qu'un
humain serait capable de faire. Si certains utilisent le terme d'Intelligence Artificielle forte
pour désigner ces systemes, d'autres sources académiques préférent réserver ce terme aux
systéme capable d'étre conscientes » (“Intelligence artificielle ", 2020).

Informatique spatiale : « a été définie en 2003 par Simon Greenwold, comme "I'interaction
humaine avec une machine dans laquelle la machine retient et manipule des référents a des
objets et des espaces réels » ("Spatial computing ", 2020).

Infrastructure Cloud : « L'infrastructure Cloud désigne les composants matériels et
logiciels tels que les serveurs, le stockage, les logiciels de réseau et de virtualisation,
nécessaires a la prise en charge des besoins informatiques d'un modéle d'informatique en
Cloud. Elle comprend une couche d'abstraction logicielle qui virtualise les ressources et
les présente logiquement aux utilisateurs par l'intermédiaire de programmes. (...)
L'infrastructure Cloud se retrouve dans les trois grands modeéles de Cloud computing :
I'infrastructure a la demande (laaS), la plate-forme a la demande (PaaS) et les logiciels a
la demande (SaaS). Ensemble, ces trois modeéles forment ce qu'on appelle communément
une pile Cloud computing. laaS en constitue la base, PaaS la couche intermédiaire et SaaS
la couche supérieure » (Rouse M. , 2016).

« L’laaS constitue le niveau fondamental de l'informatique basée sur le cloud, permettant
aux utilisateurs de créer des plateformes informatiques virtualisées qui peuvent évoluer
aisément. Dans ce modéle, le matériel hébergé par une tierce partie est mis a la disposition
des utilisateurs pour un provisionnement rapide dans un environnement virtualisé. Les
utilisateurs accédent a ces ressources via une console de gestion gérée par navigateur ou
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via une API. Les services laasS évoluent pour répondre a la demande et les clients ne paient
que pour les ressources qu’ils utilisent.

Dans le cadre d’une infrastructure plus évoluée, la plateforme as a service (PaaS) est un
environnement de développement complet qui est hébergé dans le cloud avec un systéme
d’exploitation, un serveur Web, des outils, un langage de programmation, une base de
données, un réseau, des serveurs, une solution de stockage et bien plus encore. Le
fournisseur de PaaS héberge et assure la maintenance du systéme, et crée souvent une
solution spécifique pour répondre aux besoins uniques du client. De nombreux fournisseurs
proposent le paiement a l'usage et d’autres modeéles tarifaires en ligne » (Hewlett Packard
Entreprise, 2020).

Intelligence Artificielle : « L'intelligence artificielle (IA, ou Al en anglais pour Artificial
Intelligence) consiste a mettre en ceuvre un certain nombre de techniques visant a permettre
aux machines d'imiter une forme d'intelligence réelle » (Futura Sciences, 2020).

« Si le terme d’« intelligence artificielle » (IA) est entré dans le langage commun et son
utilisation devenue banale dans les médias, il n’en existe pas réellement de définition
partagée. (...) les IA dites « fortes », dotées d’une forme conscience d’elles-mémes) et des
systemes déja opérationnels en capacité d’exécuter des tdaches tres complexes
(reconnaissance de visage ou de voix, conduite de vehicule — ces systemes sont qualifiés
d’IA « faibles » ou « modérées » » (Conseil de I'Europe, 2020).

Jeu en Cloud : « parfois appelé jeu a la demande ou jeu en tant que service, est un type de
jeu en ligne qui exécute des jeux sur des serveurs distants et les diffuse directement sur
I'appareil de I'utilisateur, ou plus familiérement, qui joue a un jeu a distance a partir d'un
Cloud » traduit de ("Cloud gaming ", 2020) .

Latence informatigue : « En informatique, la latence (ou délai de transit, ou retard) est le
délai de transmission dans les communications informatiquesl (on trouve parfois
I"anglicisme lag). Il désigne le temps nécessaire a un paquet de données pour passer de la
source a la destination & travers un réseau. A n‘importe quel paquet transmis par réseau
correspond donc une valeur de latence. Le terme est néanmoins utilisé pour désigner les
délais plus longs, perceptibles par les utilisateurs (“'Latence (informatique)", 2018)

LIDAR : « La télédétection par laser ou lidar, acronyme de I'expression en langue anglaise
« light detection and ranging » ou « laser detection and ranging » (soit en francais «
détection et estimation de la distance par la lumiere » ou « par laser »), est une technique
de mesure a distance fondée sur I'analyse des propriétés d'un faisceau de lumiére renvoyé
vers son émetteur » (“Lidar", 2020).

Logiciel libre: «Le logiciel libre (open-source software) est un type de logiciel
informatique dont le code source est publié sous une licence dans laquelle le détenteur du
droit d'auteur accorde aux utilisateurs le droit d'utiliser, d'étudier, de modifier et de
distribuer le logiciel a quicongue et dans n'importe quel but. Les logiciels a code source
ouvert sont un exemple éminent de collaboration ouverte » traduit de ("Open-source
software", 2020)

Multi-hébergement : « Le multihébergement est une caractéristiqgue déterminante des
plates-formes vocales sous leur forme actuelle, car les assistants intelligents sont
principalement confinés a certains types de matériel. Par exemple, un propriétaire d'Echo
possede probablement un iPhone ou un téléphone Android et utilise donc au moins deux
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assistants vocaux dans sa vie quotidienne. Néanmoins, le multihébergement a ses limites en
matiere de voix. Les premiers utilisateurs d'aujourd’hui peuvent comparer les technologies
et donc acheter plusieurs appareils, mais comme la voix devient de plus en plus courante,
il est peu probable que les clients possedent a la fois un Echo et un GoogleHome.

En ouvrant Alexa a d'autres fabricants de matériel, Amazon oriente davantage de personnes
vers sa plateforme, car Alexa est intégré a de plus en plus d'appareils et de dispositifs non-
Amazon. A cette fin, Amazon s'est récemment associé a Intel pour permettre aux fabricants
d'inclure plus facilement des haut-parleurs compatibles Alexa dans leurs appareils.

Outre les contraintes liées aux appareils, Amazon devrait également chercher des moyens
d'accroitre la fidélité des utilisateurs par le biais de cas d'utilisation propriétaires. Un
exemple clair est le shopping vocal d'’Amazon qui n'est pas disponible via Siri ou
GoogleHome » traduit de (shsenior, 2017)

PaaS (Platform as a Service) : « Plate-forme en tant que service, PaaS, de I'anglais platform
as aservice, est I'un des types de cloud computing, principalement destiné aux développeurs
ou aux entreprises de développement, ou : I'entité cliente (développeurs ou entreprise)
maintient les applications proprement dites, tandis que le fournisseur cloud maintient la
plate-forme d'exécution de ces applications : le matériel du ou des serveurs (la carte mere,
la mémoire vive...), les logiciels de base (c'est-a-dire le ou les systemes d'exploitation, le
ou les moteurs de bases de données...) et l'infrastructure (de connexion au réseau, de
stockage, de sauvegarde) » (“Plate-forme en tant que service", 2020).

Réalité étendue : « La réalité étendue (XR) est un terme qui fait référence a tous les
environnements combinés réels et virtuels et aux interactions homme-machine générés par
la technologie informatique et les vétements, ou le "X" représente une variable pour toutes
les technologies informatiques spatiales actuelles ou futures. Il comprend par exemple des
formes représentatives telles que la réalité augmentée (RA), la réalité mixte (RM) et la
réalité virtuelle (RV) ainsi que les zones interpolées entre elles. Les niveaux de virtualité
vont des entrées partiellement sensorielles a la virtualité immersive, également appelée RV.
La RX est un sur-ensemble qui comprend tout le spectre allant du "réel complet™ au "virtuel
complet” dans le concept de continuum réalité-virtualité introduit par Paul Milgram.
Néanmoins, sa connotation réside dans I'extension des expériences humaines, notamment
en ce qui concerne les sens de I'existence (représentés par la RV) et I'acquisition de la
cognition (représentée par la RA). Avec le développement continu des interactions homme-
machine, cette connotation est toujours en évolution. La RV est un domaine en pleine
expansion qui est appliqué de nombreuses maniéres, comme le divertissement, le marketing,
I'immobilier, la formation et le travail a distance » traduit de ("Extended reality" , 2020).

SaaS (Software as a Service) : « Le logiciel en tant que service, ou software as a service
(SaaS), est un modele d'exploitation commerciale des logiciels dans lequel ceux-ci sont
installés sur des serveurs distants plut6t que sur la machine de l'utilisateur. Les clients ne
paient pas de licence d'utilisation pour une version, mais utilisent librement le service en
ligne ou, plus généralement, payent un abonnement » ("Logiciel en tant que service", 2020).

Streaming : « le streaming (nom verbal anglais formé a partir du verbe to stream, « diffuser
en flux continu »), flux, lecture en continu, lecture en transit ou diffusion en mode continu,
désigne un principe utilisé principalement pour I'envoi de contenu en « direct » (ou en léger
différé).(...) Tres utilisé sur Internet et sur les réseaux de téléphonie mobile, le streaming
permet la lecture d'un flux audio ou vidéo (cas de la vidéo a la demande) a mesure qu'il est
diffusé. Il s'oppose ainsi a la diffusion par télechargement de fichiers qui nécessite de
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récupérer I'ensemble des données d'un morceau ou d'un extrait vidéo avant de pouvoir
I'écouter ou le regarder. Néanmoins la lecture en continu est, du point de vue théorique, un
téléchargement car il y a un échange de données brutes entre un client et un serveur, mais
le stockage est provisoire et n'apparait pas directement sous forme de fichier sur le disque
dur du destinataire. Les donnees sont téléchargées en continu dans la mémoire vive, sont
analysées a la volée par I'ordinateur ou le smartphone et rapidement transférées vers un
écran ou un lecteur multimédia (pour affichage) puis remplacées par de nouvelles données.
Les flux audio ou vidéo de streaming sont généralement fournis par des plateformes qui
proposent plusieurs films, séries ou morceaux musicaux » (“Streaming", 2020).

Streamer : « streamer \stxi.me\) (...) (Anglicisme) (Internet) Recevoir ou diffuser (de la
musique, de la vidéo) par streaming » (“streamer", 2020).

Streaming VOD (SVOD) : « La vidéo a la demande (VOD) est un systéme de distribution
de médias qui permet aux utilisateurs d'accéder a des vidéos sans appareil de lecture vidéo
traditionnel et sans les contraintes d'un horaire de diffusion statique typique. Au XXe siécle,
la diffusion sous forme de programmes en direct était la forme la plus courante de
distribution de médias. Avec le développement continu des technologies Internet et IPTV
dans les années 1990, les consommateurs ont commencé a graviter vers des modes de
consommation de contenu non traditionnels, ce qui a abouti a lI'arrivée de la VOD sur les
télévisions et les ordinateurs personnels. La télévision sur Internet est devenue un moyen
de plus en plus populaire de proposer de la vidéo a la demande. Des applications client de
bureau telles que le magasin de contenu en ligne Apple iTunes et des applications Smart
TV comme Amazon Prime Video permettent de louer et d'acheter temporairement des
contenus de divertissement vidéo. D'autres systemes de VOD sur Internet permettent aux
utilisateurs d'accéder a des lots de contenus de divertissement vidéo plutdt qu'a des films et
des emissions individuels. Les plus courants de ces systemes, Netflix, Hulu et Disney+,
utilisent un modele d'abonnement qui oblige les utilisateurs a payer une redevance
mensuelle pour I'accés a une sélection de films, d'émissions de télévision et de séries
originales. En revanche, YouTube, un autre systtme de vidéo a la demande basé sur
Internet, utilise un modéle financé par la publicité dans lequel les utilisateurs peuvent
accéder gratuitement a la plupart de ses contenus vidéo mais doivent payer un abonnement
pour les contenus payants. Certaines compagnies aériennes proposent des services de VOD
comme divertissement en vol aux passagers par le biais d'écrans vidéo intégrés aux sieges
ou de lecteurs multimédia portables fournis par I'extérieur » (*Video on demand ", 2020).

« Sur site », logiciel : « Les logiciels sur site (communément appelés "sur site", ou "on-
premise™) sont installés et fonctionnent sur des ordinateurs dans les locaux de la personne
ou de I'organisation qui utilise le logiciel, plutdét que dans une installation distante telle
qu'une ferme de serveurs ou un Cloud. (...) les logiciels hors site sont communément
appelés "software as a service" ("SaaS") ou "cloud computing™ » ("On-premises software
", 2019).

Surcouche : « Pour se distinguer, les constructeurs de smartphones sous Android
appliguent une surcouche logicielle a leurs modéles. Cette derniere customise le systeme
d’exploitation de Google afin d’apporter la meilleure expérience utilisateur possible.
TouchWiz chez Samsung, Emui chez Huawei, Sense chez HTC » (Fnac, 2017).

Systeme d’exploitation : « En informatique, un systéme d'exploitation (souvent appelé OS
de I'anglais Operating System) est un logiciel systeme qui gére le matériel informatique, les
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ressources logicielles et fournit des services communs pour les programmes informatiques.
Pour les fonctions matérielles telles que les entrées et sorties et I'allocation de mémoire, le
systeme d'exploitation agit comme un intermédiaire entre les programmes et le matériel
informatique. Le systéme d'exploitation dominant pour les ordinateurs de bureau est
Microsoft Windows, avec une part de marché d'environ 82,74%. macOS d'Apple Inc.
occupe la deuxieme place (13,23%), et les variétés de Linux sont collectivement en
troisieme position (1,57%). Dans le secteur des téléphones mobiles (y compris les
smartphones et les tablettes), la part d’Android atteint 70% en 2017 » traduit de ("'Systéme
d'exploitation™, 2020) & ("Operating system™, 2020).

Transformation digitale :« La transformation digitale, parfois appelée transformation
numérique, désigne le processus qui consiste, pour une organisation, a intégrer pleinement
les technologies digitales dans [’ensemble de ses activités » (Dabi-Schwebel, 2016).

Wearables ou portatifs : « La technologie portable, les vétements, la technologie de la mode,
les vétements techniques ou I'électronique de la mode sont des dispositifs électroniques
intelligents (dispositif électronique avec microcontréleurs) qui se portent pres et/ou a la
surface de la peau, ou ils détectent, analysent et transmettent des informations concernant
par exemple les signaux du corps tels que les signes vitaux, et/ou des données ambiantes et
qui permettent dans certains cas un biofeedback immediat a I'utilisateur » traduit de
("Wearable technology ", 2020).




86

5.3. Précisions complémentaires :

e Définition de I'Union internationale des télecommunications (UIT) pour I'Internet des
objets :

« L'Internet des objets (IoT) peut étre considéré comme un concept ambitieux ayant des
répercussions sur les technologies et la sociéteé.

Au plan de la normalisation technique, on peut se representer I'loT comme une infrastructure
mondiale pour la société de I'information, qui permet de disposer de services évolués en
interconnectant des objets (physiques ou virtuels) grace aux technologies de I'information et
de la communication (TIC) interopérables existantes ou en évolution.

En exploitant les capacités d'identification, de saisie de données, de traitement et de
communication, I'loT tire pleinement parti des objets pour offrir des services a toutes sortes
d'applications, tout en garantissant le respect des exigences de sécurité et de confidentialité.

L'loT devrait associer étroitement certaines technologies de pointe — telles que la
communication évoluée de machine & machine, la réseautique autonome, I'exploration de
données et la prise de décision, la protection de la sécurité et de la sphére privée et
I'informatique en nuage — avec des technologies offrant des capacités avancées en matiere de
détection et d'actionnement.

Dans I'loT, les objets s'entendent d'objets du monde physique (objets physiques) ou du monde
de l'information (objets virtuels), pouvant étre identifiés et intégrés dans des réseaux de
communication. Des informations leurs sont associées, qui peuvent étre statiques ou
dynamiques.

Les objets physiques appartiennent au monde physique et peuvent étre détectés, commandés et
connectés. L'environnement qui nous entoure, les robots industriels, les biens et les
équipements électriques sont autant d'exemples d'objets physiques.

Les objets virtuels appartiennent au monde de l’information ; on peut les stocker, les traiter et
y accéder. Ces objets sont par exemple des contenus multimédias ou des logiciels » (L'Union
internationale des télécommunications, 2012).

e Les opportunités de la transformation digitale du secteur de la santé :

« Ameliorer I'experience des patients grace a des soins personnalises et préventifs. Dans la
plupart des cas, nous n‘avions qu'une seule option lorsque nous tombions malades et avions
besoin de soins médicaux : nous rendre chez un médecin ou a I'h6pital. Pour les habitants des
zones rurales, dont les médecins sont situés a plusieurs kilométres de distance, se déplacer
pendant la maladie peut étre difficile et prendre beaucoup de temps. Mais avec I'avenement de
la télésanté et des systemes de surveillance a distance, nous avons pu recevoir des soins dans
le confort de notre foyer. Les médecins pourraient faire des recommandations aprés un court
appel vidéo, et méme soumettre des demandes de prescription. Toutefois, cette surveillance a
distance, associée a des équipements d'imagerie sophistiqués, peut entrainer une pression
supplémentaire sur les réseaux des entreprises du secteur de la santé. Cela augmente souvent
la congestion et ralentit la vitesse des réseaux, en particulier pour les prestataires de soins de
santé qui peuvent étre en contact avec des dizaines de patients par jour. Le décalage est non
seulement frustrant pour ceux qui I'utilisent, mais la mauvaise qualité peut retarder les soins
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aux patients, ce qui pourrait nuire aux résultats a long terme. Et comme I'utilisation des
technologies de I'internet des objets (IdO) continue de se développer, la quantité de données
sur les réseaux ne devrait qu'augmenter davantage. Les technologies 5G peuvent aider a
résoudre ces problémes. Voici cing fagons dont la 5G peut aider les organismes de santé a
répondre aux exigences croissantes de la transformation numérique.

1. Transmission rapide de fichiers d'images volumineux. 2. Développer la télémédecine. 3.
Améliorer la réalité augmentée, la réalité virtuelle et I'informatique spatiale®. 4. Une
surveillance a distance fiable et en temps réel. 5. Intelligence artificielle.

En permettant l'utilisation de toutes ces technologies par le biais des réseaux 5G, les systémes
de santé peuvent améliorer la qualité des soins et I'expérience des patients, réduire le colt des
soins, etc. Au lieu de réagir uniquement a I'état des patients, les réseaux 5G peuvent donner
aux prestataires la possibilité de fournir des soins plus personnalisés et plus préventifs - ce qui
est la raison pour laquelle de nombreux employés du secteur de la santé sont devenus des
prestataires de soins au départ » (AT&T Business, 2020).

e Amazon et I’espace (Blue Origin) :
J.Bezos est passionné par I’espace et voit dans celle-ci le futur de I’humanité, tant en termes de
société que pour son environnement. La colonisation de nouveaux espaces dans 1’univers est

pour Bezos fondamental pour la survie de I’humain et de 1a planéte (Business Insider, 2018) &
(Clifford, 2019).

e Inconvénients du Cloud :

« la nécessité d’un acces Internet extréemement fiable, une ergonomie des applications encore
bien en dessous de leurs équivalents on-premise, un niveau de sécurité adapté au stockage des
données sensibles et capables de résister aux attaques des hackers, un cadre Iégal strict en
raison de la difficulté de s assurer de la localisation des données, etc... » (Saliou, 2014).

150 Voir glossaire n.22.
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Figures :

Worldwide market share of leading cloud infrastructure
service providers in Q4 2019"
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Figure 1Part de marché mondiale des principaux fournisseurs de services d'infrastructure en nuage au quatriéme trimestre
2019 (Richter, 2020).
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Figure 2 Capacité de stockage des centres de données dans le monde de 2016 a 2021, par segment (Holst, 2020).
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Figure 3 Nombre de dispositifs connectés a I'internet des objets (IdO) dans le monde en 2018, 2025 et 2030 (en milliards)
(Statista Research Department, 2020)
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Figure 4 Windows reste largement répandu parmi les consommateurs (Net Market Share, 2020)
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5.
Year 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Android 85.1% 86.1% 85.4% 86.0% 86.2% 86.3% 86.4%
i0s 14.9% 13.9% 14.6% 14.0% 13.8% 13.7% 13.6%
Others 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0%
TOTAL 100.0% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0% 100.0%

Figure 5 Android a une position dominante sur le marché des OS Smartphone ( IDC International Data Corporation , 2020)
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Figure 6 Nombre de Smartphones vendu dans le Monde de 2007 a 2020 en million d unités (O'Dea, 2019)
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Figure 7 Taux d'équipement du Smartphone en France de 2011 a 2019 (Statista Research Department, 2019).

Remarque concernant la Figure 7. Nous émettons I’hypothése que le taux d’équipement de
Smartphone de I’ensemble des pays développés est similaire aux taux effectif en France.
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Figure 8 Nombre d'utilisateurs de transactions de paiement mobile de proximité dans le monde de 2018 a 2023 (Clement J. ,
2019).



Active users Latest figures from

Alipay 1.2 billion+ Alipay (Q3 2019)
WeChat 1151 billion Tencent (Q3 2019)
Apple Pay 441 million Loup Ventures (Q3 2019)
PayPal 305 million PayPal (Q4 2019)
Samsung Pay 51 million Juniper (2018)
Amazon Pay 50 million Evercore IS|, Investopedia (May 2018)
Google Pay 39 million Juniper (2018)

Figure 9 Les 7 plus grands fournisseurs du marché de paiement mobile (Merchant Savvy, 2020)
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Figure 10 Analyse SWOT de l'activité "Healthcare" des GAAM (LaRock, 2020).
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11.
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Figure 11 Les entreprises ayant obtenu le plus grand nombre de brevets américains en 2019 (Alsop, 2020)
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Figure 12 Nombre d'abonnés au streaming payant de Netflix dans le monde entier du 3eme trimestre 2011 au 2éme trimestre
2020 (Watson, 2020)
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2019 ORIGINAL CONTENT SPEND ESTIMATES
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Figure 13 Estimation des dépenses en contenu original pour 2019 (Spangler, 2020).
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Figure 14 Estimation de la part de marché des abonnés de certains services SVOD dans le monde en 2024 (Watson, 2019).
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MOBILE PC
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Figure 15 Les différents secteurs du marché du jeu vidéo en 2020 (Wijman, 2020).
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Figure 16 Haut-parleur intelligent avec part de marché des assistants personnels intelligents en 2018 et 2019, par
plateforme (Statista, 2020)
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5.5. Revue de littérature

Dans cette revue de littérature, nous avons consulté plusieurs articles. Nous soulignons ici les
liens existants entre ces articles et nous les mettons en relation avec I’analyse menée dans le
mémoire. Ces articles nous ont permis d’approfondir notre réflexion sur les écosystémes qui
sont au centre la question de recherche qui a fait I’objet de notre mémoire. Certains articles sont
centrés sur 1’organisation possible des écosystemes, sur les différents types de leadership qu’il
peut y avoir sur le marché ainsi que sur les différents types de stratégies d’évolution des
plateformes. Deux articles sont plus centrés sur le lien entre 1’innovation et 1’ouverture des
plateformes. Un dernier article, plus récent est centré sur les assistants vocaux. Ces articles nous

ont donné de nouvelles perspectives de réflexion.

Un premier point mis en avant dans ces articles est la concurrence entre les systemes vs la
concurrence entre les composants (Farrell & al, 1998). Cet article de Farrell, Monroe et Saloner
(1998) qui date d’une époque ou le terme écosystéme n’était pas encore d’actualité, étudie
I’impact sur I’efficience et les profits selon deux fagons d’organiser et de coordonner des
composants ou des activités complémentaires. Afin de délivrer un produit final au
consommateur, des composants ou des activités complémentaires doivent étre combinées et
coordonnées. Dans une concurrence entre les systémes, une entreprise ou un nombre limité de
firmes travaillent en organisation fermée, non accessible aux outsiders. Dans une concurrence
entre les composants, on se retrouve dans une organisation dite ouverte ou la coopération a une
place importante. Suivant que 1’on soit dans une ou I’autre organisation, cela va avoir un impact
sur I’efficience de la production et sur les profits de I’entreprise. L’évolution vers une
organisation ouverte tend a faire diminuer les colts mais aussi a faire diminuer les profits. Le
gain en efficience est lui toutefois limité a I’efficience du plus faible des maillons. Les articles
suivants plus récents nous montreront que I’évolution tend vers la structure ouverte. Les GAAM
représentent bien cette évolution, ils n’hésitent plus a coopérer avec la concurrence afin
d’arriver a de meilleurs résultats. Par exemple, Apple a noué un partenariat avec Samsung pour

la production de ses écrans de IPhone (Gatenberg, 2017).

Hannah et Eisenhardt (2018) se sont basés en autres sur les écrits de Farrell, Monroe et Saloner
(1998) qui faisaient référence aux stratégies de systéemes et composants. La stratégie de systeme
ayant une vision plus fermeée ou tous les composants sont amenés par la firme elle-méme ou

par un nombre limité de firmes. De 1’autre coté, la stratégie des composants est beaucoup plus



98

ouverte car la firme va amener seulement quelques composants et elle va collaborer avec des
externes afin d’obtenir les composants qui lui manquent. Selon Hannah et

Eisenhardt, les firmes présentes dans les écosystémes doivent trouver un équilibre entre la
concurrence (stratégie systéeme) afin de capturer de la valeur et la coopeération (stratégie
composant) afin de créer de la valeur. La stratégie se concentrant sur la coopération et la
création de valeur est ce qui a fait le succes d’Amazon lorsqu’ils ont collaboré avec Kindle lors

du développement des e-books (Adner, 2012).

De ’autre cOté, la stratégie se concentrant sur la concurrence et la capture de valeur est une
stratégie que Microsoft a employé avec Intel. Etant dans un environnement fermé (concurrence
systeme), Microsoft et Intel ont fixé des standards qui ont eu pour but de limiter I’entrée de la

concurrence.

Hannah et Eisenhardt (2018) ont complété la théorie des systemes/composants en présentant
une troisieme stratégie : la stratégie « bottleneck ». Cette stratégie va permettre d’avoir une
meilleure vue d’ensemble sur la stratégie des systemes et des composants. La nouvelle stratégie
« bottleneck » propose un modele cherchant un équilibre entre compétition et coopération. Ils
soutiennent que la combinaison simultanée de la concurrence et de la coopération est un gage
de succes. « Par exemple, alors qu'Universal Music et Apple ont coopéré pour augmenter leurs
revenus, ils se sont fait concurrence pour partager ces revenus et les bénéfices qui en
découlent » (Hannah & Eisenhardt, 2018).

Les deux articles précédents nous ont permis de répondre a deux questions : qu’est-ce qu’un
écosysteme ? & Comment ils cooperent entre eux ? Jacobides, Cennamo et Gawer (2018) vont
aller plus loin dans la réflexion en se posant certaines questions : quand et pourquoi les
écosystéme eémergent, qu’est-ce qui les différencie des autres business constellations et quels

sont les mécanismes servant a capturer ou créer de la valeur ?

Jacobides, Cennamo et Gawer (2018) vont introduire le concept de la modularité. Selon eux,
c¢’est une condition nécessaire pour que les écosystémes émergent et ils se sont penchés sur les
interactions des écosystémes et plus specifiqguement sur la coexistence de différents types de

complémentarités.
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Jacobides, Cennamo et Gawer (2018) soutiennent qu’il y a trois grands groupes d’écosystémes :
les écosystemes business, les écosystémes d’innovation et les écosystéemes de plateforme. Les
écosystémes sont des nouvelles structures de relations économiques. La modularité va
permettre & des organisations différentes de se coordonner. Cette coordination liée aux
complémentarités va permettre aux écosystemes d’émerger. Il existe différents types de
complémentarités : uniques et supermodulaires. Une complémentarité unique est une
complémentarité classique ou A ne fonctionne pas sans B. De ’autre c6té, on pourrait parler de
complémentarité supermodulaire lorsqu’une addition de A va augmenter la valeur de B. A noter
que ces types de complémentarités peuvent aussi coexister : « Dans I'exemple d'un écosysteme
plateforme d’OS/applications, I'application et la plateforme ont une complémentarité unique
dans le sens ou l'application ne fonctionne pas sans I'OS; et une complémentarité
supermodulaire, car la présence d'applications augmente la valeur de I'OS, et (éventuellement)
I'étendue de l'installation du déploiement de I'OS augmente la valeur de I'application »
(Jacobide, Cennamo & Gawer, 2018). Ces derniers soulévent également des questions sur la

gouvernance de 1’écosysteme.

Cette problématique d’ouverture des plateformes est étudiée en détail dans les articles de Parker
et Van Alstyne (2018) et de Boudreau (2010). Ces deux articles font référence au degré

d’ouverture des écosystemes.

Parker et Van Alstyne (2018) soutiennent que les GAAM utilisent des « platforms business
models » et se retrouvent donc dans les écosystémes business présentés ultérieurement par
Jacobides, Cennamo et Gawer (2018). Parker et VVan Alstyne (2018) affirment que I’ouverture
de la plateforme permet aux développeurs tiers d’augmenter 1’utilité de la plateforme pour les
utilisateurs finaux et de créer des flux de revenus que la firme principale peut taxer. Cependant,
cette ouverture peut entrainer un risque de concurrence accrue. Ensuite, ils ont analysé le temps
optimal de durée de la propriété intellectuelle et ils ont montré que les GAAM ont réguliérement
absorbé par acquisition les innovations faites par leurs partenaires d’écosystémes ce qui met fin
de facto a I’exclusivité de la propriété intellectuelle. Ici, Parker et Van Alstyne (2018) attirent
I’attention sur I’importance du degré d’ouverture de la plateforme et sur le fait de connaitre la

durée optimale de la propriété intellectuelle.
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Boudreau (2010) présente deux approches d’ouverture d’une plateforme technologique et leurs
différents impacts sur 1’innovation. Une approche consiste a donner 1’acces a une plateforme et
ce faisant, d’ouvrir le marché des composants complémentaires autour de cette plateforme.
L’autre approche consiste a céder le controle de la plateforme elle-méme. L’auteur démontre
qu’en donnant I’accés aux composants complémentaires, le taux d’innovation est 5x plus élevé
que si on donne I’accés a la plateforme elle-méme. « Par exemple, Apple contrdle étroitement
le développement de son systeme d'exploitation iPhone (et du matériel iPhone, iPod et iPad qui
lui est étroitement lié), mais permet a des milliers de personnes extérieures de développer des
applications logicielles, des médias commerciaux et du contenu généré par les utilisateurs »
(Boudreau, 2010).

Selon Boudreau (2010), donner 1’accés a des développeurs tiers aux composants
complémentaires suppose qu’on partage la propriété intellectuelle de 1’architecture ceci afin de
s’assurer de I’interopérabilité des contributions. En outre, quand on ouvre un systeme aux
développeurs tiers ¢a favorise I’innovation grace a la diversité des contributions et des
compétences de ces mémes développeurs, a condition que les développeurs tiers soient motivés
et désireux de contribuer a I’effort de développement (Parker & Van Alstyne, 2008). Boudreau
(2010) présente une relation en U inversé entre le taux d’innovation et la liberté des

propriétaires a accorder des acces a leur plateforme.

La deuxiéeme approche présentée par Boudreau (2010) consiste a céder le contrble de la
plateforme dans le but de favoriser I’innovation. Cependant, céder le contréle a des
développeurs tiers n’est pas une garantie d’innovation car il n’y a aucune garantie quant a la
motivation de ces développeurs. On peut néanmoins réduire ce risque si le propriétaire de la

plateforme s’engage a ne pas abuser de ces partenaires.

Jusqu’a présent les articles que nous avons utilisés traitent de 1’organisation des écosystemes.
Ici, I’article de Eisenmann, Parker et Van Alstyne (2011) est centré sur une entreprise qui
voudrait conquérir une part significative d’un écosystéme existant. Dans cet article, les auteurs
développent une nouvelle théorie: 1la théorie d’enveloppement de plateforme.
« L’enveloppement implique I'entrée d'un fournisseur de plateforme sur le marché d'un autre
en combinant les fonctionnalités de sa propre plateforme avec celles de la cible afin de tirer
parti des utilisateurs communs et des composants communs » (Eisenman & al, 2011). Cet

enveloppement de plateforme a déja été utilisé par les GAAM dans le passé : « La plateforme
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iPhone/iPad d'Apple a enveloppé des fournisseurs de plateformes sur plusieurs marchés
différents, notamment les assistants numériques personnels (ex: Pilot de Palm Inc.), les jeux
portables (ex: Gameboy de Nintendo) et les lecteurs de livres électroniques (ex: Kindle
d’Amazon). De méme, Google a pénétré de nombreux marchés de plateforme en liant de
nouveaux produits a sa plateforme de recherche, notamment des services de paiement en ligne
(Google Checkout), des logiciels de productivité (Google Docs), des logiciels de navigation sur
le web (Chrome) et des systemes d'exploitation pour téléphones portables (Android) »
(Eisenman & al, 2011).

Cette stratégie d’enveloppement peut vraiment s’avérer bénéfique pour les GAAM: comme
nous le soulignons dans la seconde partie de ce mémoire, les GAAM peuvent se voir dépendant
d’un partenaire. De ce fait, les GAAM se retrouvent dans une situation non désirée ou ils ont
un manque de contréle sur la situation. La stratégie d’enveloppement permet d’intégrer les
fonctionnalités de la cible et de les intégrer a la plateforme initiale. Les GAAM pourront alors
retrouver un meilleur contréle de la situation. Cette stratégie est mise en place pour pénétrer
dans des écosystemes ou il y a de forts effets de réseau et ou les codts de changements sont trés
élevés. De plus, cette stratégie permet d’entrer dans un écosystéme sans devoir amener une

innovation révolutionnaire (Schumpétérienne).

Les stratégies d’enveloppement nous amenent a parler de la place de leadership sur le marché.
Cusumano et Gawer (2002) avancent que les leaders de plateforme sont challengés par les
concurrents qui veulent devenir leaders de plateforme et les « complémentaires » qui fabriquent

des produits auxiliaires afin d’élargir la plateforme.

Dans I’analyse des leaders de plateforme, on retrouve quatre leviers qui vont impacter la
réussite en tant que leader :
- Le champ d’application : ce que ’entreprise va faire elle-méme et ce qu’elle va
externaliser.
- Latechnologie des produits : les décisions concernant 1’architecture du produit et de la
plateforme. Cette architecture va notamment pouvoir étre améliorée grace au concept
de la modularité de Jacobides, Cennamo et Gawer (2018).
- Les relations avec les « complémentaires » : cela consiste a déterminer si la relation
sera coopérative ou concurrentielle, ce qui nous renvoie a l’article de Hannah &

Eisenhardt (2018).
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- L’organisation interne : une bonne communication va permettre de gérer les conflits

internes et externes.

L’article de Cusumano et Gawer (2002) s’intéresse aussi aux complémentaires et leur conseille
de se tenir au courant des évolutions envisagées par la plateforme afin de pouvoir réagir vite a
la demande et de changer d’options si nécessaires. Les auteurs, Cusumano et Gawer (2002),
insistent aussi sur le réle du manager et I’importance pour celui-ci d’avoir une vision globale,
ce qui va lui permettre d’exercer une pression nécessaire sur les complémentaires afin que ceux-
ci développent des produits qui vont dans le sens de la vision de la compagnie. A travers notre
mémoire, nous démontrons que I’avenir des écosystémes des GAAM dépendra en partie de la
vision des CEO et de leur capacité a imprégner cette vision dans la société ainsi que chez les

« complémentaires ».

Le dernier article (Yoffie & al, 2018) traite des assistants vocaux et intelligents et met en
exergue I’importance de la vision du CEO dans les orientations prises par I’écosystéme. Yoffie
& al soulevent I’exemple de Sundar Pichai, le CEO de Google qui indique sa volonté
d’introduire la technologie vocale dans toutes sortes de technologies. Ils montrent aussi
comment Sundar Pichai traduit sa vision dans 1’organisation interne en introduisant deux
nouvelles divisions : « cloud computing » et « hardware ». L’article passe en revue les
différents assistants vocaux des GAAM présentés dans le mémoire (Siri, Alexa, Cortana,
Google Assistant).

Dans ce dernier article, les auteurs font plusieurs références aux articles cités précédemment.
Les evolutions des assistants vocaux des GAAM sont de bonnes illustrations par rapport aux
articles précédents. Notamment lorsque nous mettons en évidence I’importance du degré
d’ouverture des écosystemes. Les GAAM 1’ont bien compris et ils ont tous augmenté leur degré
d’ouverture au sein de leur entreprise respective. Google a publi¢é son SDK (« Software
Development Kit ») mais il garde un contréle sur les actions qui peuvent étre approuvées sur
Google Assistant. Apple a a la base, un écosystéeme fermé mais il a décidé en 2016, d’ouvrir
son écosystéme a des applications tierces bien définies. Amazon a ouvert son écosysteme plus
largement avec ASK (« Alexa Skills Kit »), ce qui a accéléré le nombre de services disponibles.
Ces exemples concrets montrent que 1’ouverture favorise la créativité comme nous 1’avons vu
avec ’article de Parker et Van Alstyne (2008). Microsoft a aussi ouvert son ecosystéme avec

CSK (« Cortana Skills Kit »). Cependant, les développeurs n’ont pas forcément suivi car les
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processus de certifications étaient trop compliqués (Yoffie & al, 2018). La encore on observe
une référence a I’article de Parker et Van Alstyne (2008) sur les liens entre innovation et

ouverture de la plateforme.

Apres avoir lancé leurs assistants intelligents, les GAAM se concentrent sur les appareils qui
pourront utiliser la technologie de I’assistance vocale (ex: «smart speaker », maison
connectée, voiture connectée, etc..) et envisagent soit de les fabriquer, soit des créer des
partenariats avec d’autres compagnies. Nous observons un paralléle entre ce que les auteurs

avancent ici et ce que nous avons développé dans notre mémoire.

Selon Yoffie & al (2018), les GAAM élargissent leur champ de vision vers les applications
BtoB. Par exemple, Google avec Google Duplex, Apple avec Business Chat, Microsoft avec
I’intégration de Cortana dans Microsoft Teams. Un point intéressant souleveé par les auteurs, est
celui de la protection des données privées. En effet, les « smart homes devices » posent question
puisque les données sont enregistrées et sauvées, ce qui présente des risques. La législation
européenne GDPR (General Data Protection Regulation), entre-temps entrée en vigueur,
protége le consommateur puisque les sociétés ne sont plus autorisées qu’a garder les données
pendant la durée nécessaire et chaque utilisateur peut demander a ce que ses données soit

effacées a tout moment.

Toutes les innovations dans le domaine des assistances vocales pourraient remettre en cause la
question du business model. Sundar Pichai avance que les assistants vocaux vont se retrouver
omniprésents dans la vie des consommateurs. Imaginons alors que les utilisateurs vont
multiplier leurs recherches a 1’aide d’assistants vocaux et ils vont de ce fait diminuer
I’utilisation de Google Search. Cela risque donc d’avoir un impact sur le core business de
Google. Ici, Yoffie & al (2018), veulent faire prendre conscience au lecteur que le futur des

technologies vocale est encore incertain.
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