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Au cours des derniéres décennies, les industries créatives ont suscité un intérét croissant
dans les sociétés occidentales, depuis I'introduction de la notion au début des années 2000
(Caves, 2000 ; DCMS, 2001). Des secteurs comme la musique, la gastronomie, I'édition, le
design, la publicité, la mode, le spectacle vivant, I'artisanat, I'architecture... deviennent
aujourd’hui exemplaires a certains égards et les pratiques managériales de ces entreprises
font I'objet d’'une attention grandissante de la part du monde académique, politique et des
entreprises. Traditionnellement, ces industries ont été étudiées a travers leurs
caractéristiques communes. Les travaux de Caves (2000) ont contribué a la caractérisation
de ces industries a travers I'appellation de « creative industries » qui met en évidence des
régularités dans 'organisation, les problémes et les réponses apportées de ces différents
secteurs.

Longtemps considérées par les pouvoirs publics, les chercheurs et les gestionnaires comme
« exotiques », elles sont parfois aujourd’hui percues comme une source d’inspiration pour
les pratiques de management, qu’il convient de comprendre et d’étudier. Leur savoir-faire
apporte en effet des réponses a certaines problématiques trés actuelles qui, en outre,
prennent chez elles des formes aigués: la conduite de projet, I'innovation répétée,
I'innovation de rupture, la créativité, le management des talents, le management des
risques...

Ces industries ont fait 'objet de nombreux travaux, dans leur variété : la publicité (Moeran,
2009), l'architecture (Jones et Livne-Tarandach, 2008), la parfumerie (Endrissat, Islam et
Noppeney, 2016), le design (Verganti, 2003), le cinéma (Cattani et al., 2008), la musique
(Benghozi et Paris, 2001, Thompson et al. 2007), les arts de la scene (Agid et Tarondeau,
2003 ; Glynn, 2000; Massé et Paris, 2013), la grande cuisine (Bouty et Gomez, 2010 ;
Durand, Rao et Monin, 2007 ; Svejenova, Planellas et Vives, 2010), les jeux vidéo
(Chiambaretto, Massé et Mirc, 2019 ; Cohendet et Simon, 2007 ; L&, Massé et Paris, 2013 ;
Tschang, 2007), etc. Ces travaux ont nourri des thématiques diverses (développement de
produits/innovation, open innovation, écosystémes...) tout en contribuant a de multiples
champs théoriques: communautés, ressource-based View, néo-institutionnalisme,
développement de nouveaux produits, business models, habitus, créativité...

Cependant, aprés 20 ans de recherches en management sur ces secteurs, force est de
constater que, a part quelques tentatives (Paris, 2010, Paris, 2013) les travaux sur les




industries créatives ne vont pas au-dela de contributions fragmentées a ces multiples
champs théoriques, qu’elles restent encore souvent cantonnées a I'une de ces industries, et
gu’elles ont du mal a se distinguer ou s’affranchir des travaux sur la créativité (Amabile,
1988) ou la créativité organisationnelle (Woodman, Sawyer et Griffin, 1993 ; Durand, 2006).
La notion de creative industries n’est pas assumée en tant qu’objet homogene ; etil n’y a pas
de théorie des industries créatives. De plus, méme si 'idée d’une inspiration et d’un
déversement des pratiques de management dans les industries traditionnelles est répandue
dans le monde académique (Benghozi, 1995 ; Cohendet, Grandadam et Simon, 2010), ces 20
années de recherches nous amenent a discuter et peut-étre repenser les arguments qui
soutiennent cette idée.

Ce numéro spécial entend soulever ces questions. Dans quelle mesure les industries
créatives constituent-elles une catégorie homogene, c’est-a-dire reposant sur des modes de
fonctionnement particuliers, se distinguant d’autres secteurs, au-dela des spécificités des
secteurs qui les composent ? Dans quelle mesure y a-t-il un management, des formes
d’organisation propres a ces industries ? La réponse a ces questions devrait permettre de
progresser dans la compréhension des conditions dans lesquelles les industries créatives
peuvent constituer des sources d’inspiration, dans leurs modes de fonctionnement, pour
d’autres secteurs et pour le management en général.

Le numéro privilégiera les articles fondés sur une forte connaissance du terrain et des
articles plus théoriques susceptibles d’articuler et de mettre en perspective les travaux
passés sur les industries créatives. Il privilégiera aussi les articles qui interrogeront la
pertinence de la catégorie « Industries créatives » vis-a-vis des problématiques
organisationnelles et managériales.

Plusieurs thématiques pourront étre abordées :

e Dans quelle mesure les industries créatives présentent-elles une homogénéité vis-a-vis
des problématiques stratégiques, organisationnelles ou managériales ?

e Eléments de typologie : au-dela de leurs points communs, quels sont les facteurs qui
différencient ces industries les unes des autres, et quels sont les impacts de ces facteurs
sur leurs problématiques managériales ?

e Quelles sont les formes de management et d’organisation des industries créatives ?
Quels sont les modes de gestion de I'incertitude inhérente aux processus de création ?

e Comment manager des talents créatifs ? De quelle maniére peut-on dépasser I'idée du
laisser-faire et d’un terreau fertile a la création ? Peut-on cadrer les talents ? Comment
manager les inégalités de talents dans le recrutement, la constitution d’équipe et la
gestion des conflits ? Quels sont les structures et pratiques RH pour gérer les égos ?

e Comment manager I'ouverture de I'entreprise créative vers I'extérieur ? Quelles sont les
ressources externes a explorer et a intégrer ? Quels sont les modéles d’organisation qui
peuvent supporter cette ouverture ?

e Comment piloter et réguler les industries créatives au niveau du territoire ? Quels sont
les types d’inspiration possible pour I'économie plus classique ? Et comment évaluer
I'idée de déversement ?

e Quelles sont les caractéristiques propres aux industries de la création dans leur
management et leurs organisations ?
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Modalités de soumission

Les articles doivent étre déposés avant le 30 avril 2020 sur le site Internet de la RFG
http://rfg.revuesonline.com/appel.jsp (« soumettre votre article en ligne ») en mentionnant
dans la lettre d’accompagnement le titre du dossier :

« Le management des industries créatives ».
lIs devront impérativement respecter les consignes de la RFG disponibles sur :
http://rfg.revuesonline.com.

Tous les manuscrits soumis dans le cadre de cet appel a contributions feront I'objet d’'une
évaluation en « double aveugle » suivant les standards de la Revue frangaise de gestion.




