
Le jeu vidÃ©o Ã  lâ€™heure des plateformes

Description

Offre deÂ cloud gamingÂ pour Google, Microsoft et Nvidia, services de tÃ©lÃ©chargement pour 
Epic Games, offres sur abonnement pour Ubisoft et AppleÂ : la multiplication des initiatives annonce 
une reconfiguration du marchÃ© du jeu vidÃ©o.

Longtemps dominÃ© par les majors et rÃ©servÃ© Ã  une communautÃ© deÂ hardcore gamers, le
marchÃ© du jeu vidÃ©o nâ€™en finit pas de se mÃ©tamorphoser. AprÃ¨s un premier Ã©largissement
grÃ¢ce Ã  la banalisation des jeux sur smartphone, qui a fait de lâ€™App Store et du Play Store les deux
principales plateformes de distribution, le jeu vidÃ©o sâ€™engage dÃ©sormais dans la voie de la
massification y compris pour les jeux plus complexes, ceux historiques produits par les majors et qui
alimentent le marchÃ© des consoles et du jeu sur PC (voirÂ La remÂ nÂ°48, p.77). Câ€™est ce dont
tÃ©moigne leÂ bilan du marchÃ© du jeu vidÃ©o en France Ã©tabli par le Sell (Syndicat des Ã©diteurs
de logiciels et de loisirs). Avec 4,9 milliards dâ€™euros de chiffre dâ€™affaires, achats
dâ€™Ã©quipements compris,Â le marchÃ© du jeu vidÃ©o devient la premiÃ¨re industrie culturelle en
France, devant le livre,Â grÃ¢ce Ã  une croissance de 15 %Â en un an. Cette croissance est portÃ©e
notamment par les achats en ligne de jeux et contenus additionnels sur console, en augmentation de 67 %.
Or, le marchÃ© liÃ© aux consoles reprÃ©sente Ã  lui seul plus de la moitiÃ© du marchÃ© du jeu
vidÃ©o en FranceÂ : sa bascule en ligne sera donc dÃ©cisive et atteste de lâ€™Ã©volution en profondeur
des pratiques des joueurs.

Alors que le marchÃ© des jeux sur mobile est nÃ© grÃ¢ce Ã  lâ€™internet, la bascule en ligne du jeu sur
PC et sur console concerne les joueursÂ Â«Â historiquesÂ Â»Â qui confirment ainsi ce que lâ€™internet a
apportÃ© au jeu vidÃ©o. Elle clÃ´t en mÃªme temps un cycle dâ€™innovations. En effet, la croissance
des ventes en ligne est liÃ©e notamment aux micro-transactions en ligne, une source de revenus que leÂ 
free to playÂ a banalisÃ©e, ainsi quâ€™au dÃ©velopÂpement progressif du tÃ©lÃ©chargement de jeux.
Elle est liÃ©e Ã©galement aux premiÃ¨res offres sur abonnement, Ã  lâ€™instar du service PlayStation
Now de Sony ou encore de lâ€™offre Xbox Game Pass de Microsoft. Or ces nouvelles offres signalent avec
un temps dâ€™avanceÂ lâ€™Ã©mergence dâ€™un nouveau cycle pour le marchÃ© du jeu vidÃ©o, celui
duÂ cloud gaming,Â qui dÃ©pend dâ€™abord dâ€™une Ã©volution technique.

En effet, avec leÂ cloud gaming, câ€™est-Ã -dire la dÃ©matÃ©rialisation complÃ¨te du jeu vidÃ©o
etÂ le transfert sur un serveur distant du stockage et des capacitÃ©s de calcul,Â les acteurs mondiaux de
lâ€™informatique dÃ©matÃ©rialisÃ©e disposent dâ€™un avantage indÃ©niable qui devrait les conduire
Ã  tenter de sâ€™imposer comme des intermÃ©diaires essentiels sur ce marchÃ©. La bascule en ligne du
marchÃ© du jeu vidÃ©o sur console et PC attire les grands acteurs technologiques qui sont dÃ©jÃ  tous
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prÃ©sents dans le jeu vidÃ©o, chacun avec un positionnement bien spÃ©cifique. Microsoft dispose
dâ€™infrastructures deÂ cloud computingÂ et compte parmi les acteurs majeurs du jeu vidÃ©o avec sa
Xbox et, dÃ©sormais, ses activitÃ©s dâ€™Ã©diteur. Amazon est Ã©galement un acteur majeur
duÂ cloud computing. Il est le numÃ©ro 1 mondial du live streaming de jeux vidÃ©o avec son site Twitch,
rachetÃ© en 2014, et il dÃ©veloppe des logiciels de crÃ©ation graphiÂque quâ€™il pourrait dÃ©cliner
dans la production de jeux vidÃ©o. Ensuite, Google dispose dâ€™infrastructures puissantes deÂ cloud
computingÂ et occupe dÃ©jÃ  le marchÃ© du jeu vidÃ©o grÃ¢ce Ã  YouTube. Enfin, Nvidia, dont les
cartes graphiques puissantes Ã©quipent les PC dÃ©diÃ©s au jeu vidÃ©o, peut sâ€™appuyer sur cet
avantage pour proposer en ligne des capacitÃ©s de calcul dÃ©localisÃ©es, ses concurrents directs sur leÂ 
cloud gamingÂ ayant optÃ©, Ã  lâ€™instar de Google, de Sony ou de Microsoft, pour les puces et cartes
graphiques dâ€™AMD.Â Câ€™est dans cet environnement nouveau oÃ¹ dominent les grands acteurs
technologiquesÂ que les Ã©diteurs comme les fabricants de consoles doivent dÃ©sormais trouver leur
place etÂ repenserÂ leur modÃ¨le dâ€™affaires.Â Ã€ cÃ´tÃ© des initiatives de Google ou de Microsoft,
des Ã©diteurs comme Ubisoft ou Epic Games tentent eux aussi de faire Ã©merger un Ã©cosystÃ¨me leur
permettant de devenir des acteurs essenÂtiels du marchÃ© du jeu vidÃ©o dÃ©matÃ©rialisÃ©.

Parmi les annonces qui tÃ©moignent des Ã©volutions Ã  venir, celle de Google est sans doute la plus
emblÃ©matique. Le 19 mars 2019, lors de la Game Developers Conference de San Francisco, Google a en
effet annoncÃ©Â le lancement dâ€™une plateforme deÂ cloud gamingÂ baptisÃ©e StadiaÂ ainsi que la
crÃ©ation de son propre studio de jeux vidÃ©o, Stadia Games and Entertainment. Pour Google, ce projet
est rendu possible grÃ¢ce au dÃ©velopÂpement des connexions trÃ¨s haut dÃ©bit dans le monde,
conditionÂ sine qua nonÂ pour garantir une fluiditÃ© de lâ€™expÃ©rience de jeu enÂ cloud gaming.
Dâ€™ailleurs, avant dâ€™annoncer le lancement de Stadia, Google avait testÃ© la faisabilitÃ© technique
duÂ cloud gamingÂ grÃ¢ce Ã  un partenariat avec Ubisoft qui avait rendu accessible le jeu Assassinâ€™s
Creed OdysseyÂ viaÂ le navigateur Chrome.

Le 6 juin 2019, Google confirmait le lancement de Stadia en novembre 2019 en AmÃ©rique du Nord et en
Europe. Le service sera accessible depuis les PC, les smartphones Pixel de Google et les tÃ©lÃ©viseurs
connectÃ©sÂ viaÂ une clÃ© Chromecast. Lâ€™offre reste toutefois expÃ©riÂmentaleÂ : un test de
connexion est proposÃ© au prÃ©alable et le catalogue est limitÃ©. En effet, Stadia ne repose pas sur un
abonnement illimitÃ© pour les nouveautÃ©s, lesquelles sont vendues Ã  lâ€™unitÃ©, lâ€™accÃ¨s en
streaming remplaÃ§ant ici le tÃ©lÃ©chargement. Parce quâ€™il ne sâ€™agit pas dâ€™une offre de type
Netflix qui, pour les gros joueurs, aurait eu lâ€™avantage de baisser significativement le coÃ»t
dâ€™accÃ¨s aux jeux, la plupart des Ã©diteurs ont acceptÃ© de proposer sur Stadia quelques jeux phares
de leur catalogue. Un abonnement est touteÂfois proposÃ© Ã  9,99 euros, mais il porte uniquement sur des
anciens jeux, les nouveautÃ©s restant commerÂcialisÃ©es Ã  lâ€™unitÃ©. Par ailleurs,Â les joueurs
pourront partager leurs parties sur YouTube, ce qui fait lâ€™originalitÃ© de Stadia,Â qui construit ici une
passerelle avec le principal actif de Google dans le jeu vidÃ©o. En effet, YouTube fÃ©dÃ¨re chaque jour
quelque 200 millions dâ€™internautes qui regardent en ligne des parties de jeux vidÃ©o, une audience
trÃ¨s grand public qui sera ainsi sensibilisÃ©e aux expÃ©riences proposÃ©es par Stadia. Enfin, rien ne dit
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que ce partage de vidÃ©os ne sera pas possible aussi pour des parties enÂ live, ce qui permettra Ã 
YouTube de concurrencer frontalement Twitch, le service de streaming live de jeux vidÃ©o dâ€™Amazon
posiÂtionnÃ© sur le crÃ©neau de lâ€™e-sport.

Cette offensive de Google dans leÂ cloud gaming, qui rend potentiellement inutile la possession de consoles
pour jouer aux jeux les plus complexes, gourmands en capacitÃ©s de calcul, a suscitÃ© des rÃ©actions de
la part de Microsoft et Sony, les fabricants respectifs de la Xbox et de la PlayStation. Si Sony est dÃ©jÃ 
prÃ©sent dans leÂ cloud gamingÂ avec son service PlayStation Now lancÃ© en 2014, quoique peu
utilisÃ©, seul Microsoft a vÃ©ritablement les moyens de rÃ©sister Ã  lâ€™offensive de Google car il
dispose desÂ infrastructuresÂ nÃ©cessaires auÂ cloud gaming,Â Microsoft Ã©tant le deuxiÃ¨me acteur
mondial du cloud computing derriÃ¨re Amazon, et devant Google.Â Sony ne sâ€™y est pas trompÃ©
puisque le groupe japonais a annoncÃ©, le 17 mai 2019, un partenariat avec Microsoft, son concurrent sur
le marchÃ© des consoles, afin dâ€™Â«Â Ã©tudier des dÃ©veloppements communs pour accompagner les 
services respectifs de jeux et contenus enÂ streamingÂ Â».Â Câ€™est donc Azure, le service de cloud de
Microsoft, qui supportera techniquement les offres des deux premiers fabricants de consoles quand ils
basculeront leurs jeux dans leÂ cloud gaming.

Cette bascule ne signifie pas pour autant la mort des consoles, ce quâ€™a confirmÃ© Microsoft lors de
lâ€™E3, le salon de rÃ©fÃ©rence pour les jeux vidÃ©o, en juin 2019. Microsoft va certes lancer un
service deÂ cloud gamingÂ baptisÃ© Xcloud, mais ce service est pensÃ© en complÃ©mentaritÃ© avec la
console afin de poursuivre un jeu en mobilitÃ© quand lâ€™expÃ©rience dans le foyer restera centrÃ©e
sur la Xbox. CitÃ© parÂ Le Figaro, Phil Spencer, vice-prÃ©sident de Microsoft chargÃ© des jeux
vidÃ©o, considÃ¨re en effet que cette double approche est encore nÃ©cessaire afin dâ€™Ã©viter deÂ 
Â«Â pousser Ã  tout prix une technologie qui nâ€™est pas forcÃ©ment prÃªte Ã  Ãªtre dÃ©ployÃ©e dans 
tous les territoiresÂ Â». Microsoft fabriquera donc bel et bien une nouvelle console, pour lâ€™instant
baptisÃ©e Scarlett et dont la sortie est prÃ©vue fin 2020. Cette derniÃ¨re aura la particularitÃ©
dâ€™Ãªtre tout Ã  la fois une console de salon et un serveur informatique capable dâ€™envoyer sur le
smartphone du joueur les jeux quâ€™il aura prÃ©alablement stockÃ©s sur sa console.Â La console
Scarlett sera ainsi un hybride entre la console de salon et les offres totalement dÃ©matÃ©rialisÃ©es.

Pour Microsoft, la technologie nâ€™est pas la seule rÃ©ponÂse adressÃ©e Ã  ses concurrents. Le groupe
a surtout mis en avant sa production de jeux vidÃ©o, Microsoft ayant rachetÃ© sept studios en 2018 pour
en compter dÃ©sormais 15 en tout. Ensemble, ils devraient produire une soixantaine de jeux en 2020 qui
accompagneront la sortie de la nouvelle console et renforceront le service de tÃ©lÃ©chargement illimitÃ©
de jeux du groupe, le Xbox Game Pass, lequel devrait rÃ©cupÃ©rer trente de ces jeux en
exclusivitÃ©.Â Disposer dâ€™un catalogue de jeux, idÃ©alement en exclusivitÃ©, devient dâ€™autant
plus essentiel que les concurrents se multiplient.Â Cette logiÂque de catalogue comporte une autre
consÃ©quence. Ã€ cÃ´tÃ© des indispensables blockbusters, elle offre des occasions nouvelles de toucher
un public Ã©largi pour les dÃ©veloppeurs indÃ©pendants, qui voient leurs jeux proposÃ©s sans
facturation supplÃ©mentaire sur les services de tÃ©lÃ©chargement illimitÃ©. Câ€™est le cas pour le
Xbox Game Pass de Microsoft, lancÃ© le 2017 et facturÃ© 9,99Â euros par mois, qui sâ€™est imposÃ©
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comme le premier service de ce type en nombre dâ€™abonnÃ©s.

Quand un acteur ne dispose pas dâ€™infrastructures techniques, Ã  lâ€™instar de Google ou de Microsoft,
ni dâ€™un catalogue susceptible de protÃ©ger son offre, il doit trouver dâ€™autres moyens de
sâ€™imposer.Â Câ€™est ce que tente actuellement le fabricant de cartes graphiques Nvidia,Â dont le
succÃ¨s repose sur le marchÃ© des PC dÃ©diÃ©s au jeu vidÃ©o et que leÂ cloud gamingÂ menace au
premier chef en dÃ©localisant les capacitÃ©s de calcul sur des serveurs distants. Nvidia a ainsi crÃ©Ã©
son propreÂ service deÂ cloud gaming, GeForce Now, en version bÃªta depuis 2015, quâ€™il tente
dÃ©sormais de commercialiser auprÃ¨s des opÃ©rateurs de tÃ©lÃ©communications. Lâ€™objectif pour
ces derniers, est dâ€™optimiser la gestion de leur bande passante pour leurs abonnÃ©s, un moyen de leur
offrir des services supplÃ©mentaires grÃ¢ce au jeu en ligne.

Les grands acteurs technologiques ne sont pas les seuls Ã  tenter de sâ€™imposer sur le marchÃ© du jeu en
ligne. Les studios sont Ã©galement Ã  la manÅ“uvre, chacun avec des ambitions diffÃ©rentes.
Ainsi,Â Ubisoft mise sur lâ€™autoÂdistribution pour limiter sa dÃ©pendance face aux acteurs
intÃ©grÃ©s en train dâ€™Ã©merger,Â quâ€™il sâ€™agisse de Microsoft, de Google ou mÃªme
dâ€™Epic Games. En effet, si Ubisoft a Ã©tÃ© parmi les premiers, Ã  travers son fondateur, Ã  annoncer
la mort programmÃ©e des consoles du fait duÂ cloud gaming, il nâ€™entend pas pour autant Ãªtre victime
de laÂ Â«Â plateformisationÂ Â»Â du marchÃ© comme ont pu lâ€™Ãªtre les majors hollywoodiennes
avec le dÃ©veloppement du streaming vidÃ©o sur abonÂnement. Le premier Ã©diteur franÃ§ais de jeux
vidÃ©o,Â quatriÃ¨meÂ dans le monde, a ainsi annoncÃ©, en juin 2019, le lancement de son propre service
de jeux en ligne baptisÃ© Uplay+. CommercialisÃ© Ã  partir du 3Â octobre 2019, moyennant 14,99 euros
par mois, le service proposera, comme le Xbox Game Pass, de tÃ©lÃ©Âcharger de maniÃ¨re illimitÃ©e
des jeux vidÃ©o parmi un catalogue dâ€™une centaine de titres PC dÃ©veloppÃ©s par Ubisoft.
Lâ€™Ã©diteur franÃ§ais reproduit ici lâ€™initiative dâ€™Electronic Arts qui, un an plus tÃ´t, avait lui
aussi annoncÃ© le lancement dâ€™Origin Access, son propre service de tÃ©lÃ©chargement. Dans les
deux cas, il sâ€™agit pour les Ã©diteurs de fidÃ©liser leurs joueurs les plus fidÃ¨les tout en ayant les
moyens de conserver, Ã  lâ€™avenir, lâ€™essentiel des revenus des abonnements.

Avec leÂ cloud gaming, le risque est de voir sâ€™imposer les plateformes les plus performantes, au
premier rang desquelles celles de Google et de Microsoft,Â qui pourront compter sur lâ€™infrastructure
technique des deux groupes. Or, le partage de la valeur est dans ce cas plus dÃ©favorable aux Ã©diteurs.
Pour les ventes Ã  lâ€™unitÃ©, les plateformes prÃ©lÃ¨vent une commission, comme sur les magasins
dâ€™applications dans lâ€™univers mobile. Pour les services de jeux en illimitÃ©, et une fois dÃ©duite la
commission de la plateforme, les Ã©diteurs rÃ©cupÃ¨rent une part du montant de lâ€™abonnement,
indexÃ©e sur le temps que lâ€™utilisateur a consacrÃ© Ã  leurs jeux. Ils sont donc en concurrence avec
les autres Ã©diteurs au sein dâ€™un catalogue Ã©largi et ils dÃ©pendent des stratÃ©gies de
rÃ©fÃ©rencement de la plateforme, ce qui limite dâ€™autant leur pouvoir de nÃ©gociation. Câ€™est la
raison pour laquelle Ubisoft dÃ©veloppe ses propres services, mÃªme si lâ€™Ã©diteur franÃ§ais est le
partenaire de Google dans le projet Stadia. Il a dâ€™ailleurs obtenu de Google de propoÂser Uplay+ en
streaming sur Stadia dÃ¨s 2020, ce qui lui permettra de contrÃ´ler son catalogue et donc son offre
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Ã©ditoriale y compris dans lâ€™univers dâ€™un acteur tiers duÂ cloud gaming.

Mais le risque de la dÃ©pendance reste trÃ¨s grand pour les Ã©diteurs de jeux vidÃ©o qui, mÃªme en
contrÃ´lant leur offre dans leÂ cloud gaming, pourront perdre lâ€™avantage face aux plateformes si
certaines parviennent Ã  fÃ©dÃ©rer des communautÃ©s massives. Câ€™est ce qui est arrivÃ© aux
majors de la musique sur YouTube qui, avec leurÂ service Vevo, contrÃ´lent la mise en ligne de leurs titres
mais dÃ©pendent de YouTube pour leur apport dâ€™audience. Afin dâ€™Ã©viter cette
dÃ©pendance,Â certains Ã©diteursÂ tentent de mettre sur pied leur propre Ã©cosystÃ¨me dans le jeu
vidÃ©o en ligne, Ã  lâ€™exemple dâ€™Epic Games.

Le studio amÃ©ricain sâ€™est imposÃ© comme un acteur majeur du marchÃ© grÃ¢ce au succÃ¨s de
Fortnite. LancÃ© en 2017, le jeuÂ free to playÂ a vu son nombre de joueurs atteindre des sommets en 2018
grÃ¢ce au succÃ¨s de son modeÂ battle royaleÂ qui permet des compÃ©titions entre joueurs jusquâ€™Ã 
ce quâ€™il nâ€™en reste plus quâ€™un. Au premier trimestre 2019, Fortnite cumulait ainsi 250Â millions
de joueurs, dont certains ont acceptÃ© dâ€™acheter des contenus additionnels, ce qui aurait rapportÃ© Ã 
Epic Games quelque 2,4 milliards de dollars en 2018 selon le cabinet SuperData. GrÃ¢ce Ã  ces revenus
importants, Epic Games pourra financer lâ€™Ã©mergence dâ€™un Ã©cosystÃ¨me complet dans le jeu
vidÃ©o qui lui permettra de sâ€™Ã©manciper des plateformes que sont les magasins dâ€™applications
comme les sites de tÃ©lÃ©chargement de jeux. Ainsi Fortnite nâ€™est pas disponible sur le Play Store
parce quâ€™Epic Games y dÃ©nonce la commission de 30 %Â sur les achats qui y sont effectuÃ©s (voirÂ 
La remÂ nÂ°49, p.80), la marge Ã©tant de 300 Ã  400 %Â pour les plateformes selon Tim Sweeney,
fondateur dâ€™Epic Games.

Le studio a donc dÃ©cidÃ© de lancer sa propre plateforme de tÃ©lÃ©chargement en dÃ©cembre 2018, et
a ramenÃ© la commission prÃ©levÃ©e de 30 Ã  12 %. En lâ€™occurrence, il attaque les magasins
dâ€™applications pour smartphones qui sont les principaux distributeurs de jeux sur mobile mais
Ã©galement le leader du tÃ©lÃ©chargement de jeux pour PC, lâ€™amÃ©ricain Steam. Ce dernier ne
sâ€™y est pas trompÃ© et a abaissÃ© ses commissions dÃ¨s dÃ©cembre 2018, la commission de 30
%Â passant Ã  25 %Â pour les jeux gÃ©nÃ©rant plus de 10 millions de dollars de chiffre dâ€™affaires, et
mÃªme Ã  20 %Â pour un chiffre dâ€™affaires de 50 millions de dollars, ce qui permet Ã  Steam
dâ€™avanÂtager les licences des grands Ã©diteurs, seules capables de gÃ©nÃ©rer autant de revenus.
Lâ€™Epic Games Store reprÃ©Âsente donc une offre alternative qui sâ€™adresse dâ€™abord aux
dÃ©veloppeurs indÃ©pendants, peu visibles dans le gigantesque catalogue de Steam, et moins favorisÃ©s
que les grands Ã©diteurs et leurs licences phares. Il reste que lâ€™Epic Games Store aura besoin de jeux
populaires pour attirer les internautes et les convaincre de se dÃ©tourner de Steam, lequel fÃ©dÃ©rait, fin
2018 quelque 90 millions de joueurs actifs chaque mois. Fortnite y contribuera ainsi que quelques grands
studios. Ubisfoft a ainsi choisi lâ€™Epic Games Store pour commercialiser son nouveau jeu, Tom
Clancyâ€™s The Division 2, lancÃ© en mars 2019 et proposÃ© Ã©galement sur Uplay+ mais pas sur
Steam. Pour disposer de cette franchise, lâ€™Epic Games Store aurait, selonÂ LesÂ Echos, assurÃ© Ã 
Ubisoft un minimum garanti de 50Â millions de dollars, soit prÃ¨s de la moitiÃ© des coÃ»ts de
dÃ©veloppement du jeu. Les mÃªmes arguments ont convaincu le studio franÃ§ais Focus Home Interactive
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de distribuer en exclusivitÃ© sur lâ€™Epic Games Store, et non sur Steam, son jeu World War Z, sorti en
avril 2019. Un autre studio franÃ§ais, Bigben Interactive, a franchi le pas Ã  son tour en mai 2019 en
contrepartie dâ€™un minimum garanti. Ã€ mesure que les sites de tÃ©lÃ©chargement se
multiplieront,Â le contrÃ´le dâ€™exclusivitÃ©s et la qualitÃ© du catalogue deviendrontÂ en effet
essentiels pour les distributeurs qui devront de plus en plus rÃ©munÃ©rer les studios pour sÃ©cuÂriser
lâ€™accÃ¨s Ã  leurs jeux.

Par ailleurs, Epic Games ne se limite pas Ã  la production et Ã  la distribution de jeux oÃ¹ il est en
concurrence avec Steam pour les jeux sur PC mais Ã©galement avec les services dÃ©veloppÃ©s par les
Ã©diteurs de consoles, comme Xbox Game Pass. Le groupe a en effet lancÃ©Â son propre moteur de
dÃ©veloppement de jeux vidÃ©o, baptisÃ© Unreal Engine,Â financÃ©, comme les sites de tÃ©lÃ©Â
chargement, grÃ¢ce aux commissions versÃ©es par les dÃ©veloppeurs. En effet, si le logiciel est en
accÃ¨s libre, les dÃ©veloppeurs sâ€™engagent Ã  reverser Ã  Epic GamesÂ 5 %Â des revenus des jeux
crÃ©Ã©s avec Unreal Engine, dÃ¨sÂ 3 000Â dollars de chiffre dâ€™affaires. Cette commission est
annulÃ©e si les jeux sont vendus sur lâ€™Epic Games Store, le lancement du service de
tÃ©lÃ©chargement tenant compte ainsi deÂ la naissance dâ€™un Ã©cosystÃ¨me, complet qui va des
logiciels de crÃ©ation jusquâ€™Ã  la distribution des jeux.Â Cet Ã©cosystÃ¨me est performant puisque le
titre phare du groupe en est issuÂ : Fortnite a Ã©tÃ© crÃ©Ã© avec Unreal Engine et sa distribution passe
prioritairement par lâ€™Epic Games Store afin de boycotter les commissions des autres plateformes. Epic
Games se met donc en situation de devenir un acteur, sinon indispensable, du moins important, du marchÃ©
du jeu vidÃ©o. En effet, disposer dâ€™un moteur de dÃ©veloppement permet de fidÃ©liser les
dÃ©veloppeurs et de se constituer un catalogue de jeux, au moment mÃªme oÃ¹ la concurrence sur les
contenus sâ€™intensifie parce que les services de distribution se multiplient.

Tout lâ€™enjeu sera donc, pour les acteurs du jeu vidÃ©o, Ã  lâ€™instar dâ€™Ubisoft, dâ€™Electronic
Arts ou encore dâ€™Epic Games, de faire la preuve de leur capacitÃ© Ã  proposer un univers
suffisamment puissant qui leur permette de sâ€™affranchir des plateformes ou, au moins, de ne pas tomber
sous leur dÃ©pendance.Â En effet, si leÂ cloudÂ gamingÂ en est encore au stade de
lâ€™expÃ©rimentation, si le marchÃ© du tÃ©lÃ©chargement de jeux est encore ouvert, ce nâ€™est pas
le cas sur le marchÃ© du jeu sur mobile oÃ¹ les magasins dâ€™applications de Google et dâ€™Apple
contrÃ´lent la distribution.Â Or ces deuxÂ acteurs multiplient les initiatives. AprÃ¨s Stadia de Google,
Apple a dÃ©voilÃ© ses ambitions lors de sa confÃ©rence Show Time, le 25 mars 2019, oÃ¹ les nouveaux
services du groupe ont Ã©tÃ© mis Ã  lâ€™honneur. Outre la vidÃ©o en streaming et une offre de presse
en illimitÃ© (voirÂ La remÂ nÂ°50-51, p.60), Apple a Ã©galement annoncÃ© le lancement dâ€™Arcade,
un service donnant accÃ¨s Ã  un catalogue de jeux sur mobile, qui mise lÃ  encore sur lâ€™abonnement
comme mode le plus attrayant de distribution. Certes, lâ€™AppStore compte dÃ©jÃ Â 300 000Â jeux
vidÃ©o, mais il sâ€™agit de jeux Ã  tÃ©lÃ©charger, Ã  lâ€™unitÃ©.Â GrÃ¢ce Ã  la logique
dâ€™abonnement et au streaming illimitÃ©, Arcade se veut Ã  lâ€™inverse une porte dâ€™entrÃ©e
unique dans lâ€™univers du jeu vidÃ©oÂ qui permettra dâ€™Ã©chapper Ã  la publicitÃ© et auxÂ micro-
paiementsÂ et de dÃ©couvrir lâ€™Ã©tendue du cataÂlogue proposÃ©. Apple se donne par ailleurs les
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moyens du succÃ¨s puisque le groupe envisage de mobiliser jusquâ€™Ã  un demi-milliard de dollars pour
sâ€™offrir des exclusivitÃ©s. Cette initiative dâ€™Apple dans la distribution de jeux vidÃ©o, si elle se
cantonne encore auÂ mobile, pourrait donc Ãªtre lourde de consÃ©quences. Apple a en effet rappelÃ©,
lors de son annonce, quâ€™il compte un milliard de joueurs parmi les utilisateurs de ses Ã©quipements. Et
Apple tente de les convertir progressivement Ã  des services par abonnement, ce quâ€™il maÃ®trise
dÃ©jÃ  comme en tÃ©moigne le succÃ¨s dâ€™Apple Music lancÃ© en 2015. Outsider sur le marchÃ©
du jeu vidÃ©o, Apple a ainsi optÃ© pour un tarif dâ€™abonnement attrayant pour son service Arcade,
lequel a Ã©tÃ© lancÃ© le 19 septembre 2019 dans plus de 150 pays au prix de 4,99 dollars pour une
pÃ©riode dâ€™essai de 30 jours. Enfin, un abonnement dâ€™un an Ã  Arcade est offert Ã  tous les
acheteurs de nouveaux terminaux Apple, de quoi faire dÃ©couvrir rapidement le nouveau service.
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