
Nouvelles consoles et cloud gaming : le jeu vidÃ©o en transition

Description

Nouvelles consoles, services de tÃ©lÃ©chargement, de cloud gaming : le marchÃ© du jeu vidÃ©o 
organise la cohabitation des consoles avec de nouvelles pratiques en ligne oÃ¹ lâ€™abonnement 
domine. Le cloud gaming se dÃ©veloppe aussi en free to play grÃ¢ce Ã  Facebook.

Câ€™est la fin dâ€™un cycle dÃ©butÃ© en 2013 : sept ans plus tard, Microsoft et Sony ont sorti des
versions nouvelles de leurs consoles dÃ©diÃ©es aux fans de jeux vidÃ©o. Toujours plus
performantes,Â ces consoles sont mises sur le marchÃ© en Ã©tant totalement intÃ©grÃ©es Ã  un
Ã©cosystÃ¨me de contenus et de services qui atteste de lâ€™Ã©volution du marchÃ© du jeu vidÃ©o dans
les annÃ©es 2010.Â Si le marchÃ© des consoles a doublÃ© de taille durant ces sept ans, le marchÃ©
compte dÃ©sormais pour moins dâ€™un tiers du marchÃ© total du jeu vidÃ©o. EstimÃ© Ã  45 milliards
de dollars, le marchÃ© des consoles cohabite dÃ©sormais avec le jeu sur PC et le jeu sur mobile,
lâ€™ensemble du marchÃ© du jeu vidÃ©o sâ€™Ã©levant Ã  160 milliards de dollars. Or, sur smartphone
notamment, les pratiques ont Ã©tÃ© rÃ©volutionnÃ©es avec lâ€™arrivÃ©e de nombreux nouveaux
joueurs occasionnels qui nâ€™ont jamais investi dans un matÃ©riel spÃ©cifique pour amÃ©liorer leur
expÃ©rience de jeu. Certes, les premiers pas du jeu sur mobile se sont faits sur des expÃ©riences de jeu
trÃ¨s basiques qui ne laissaient pas espÃ©rer une montÃ©e en gamme en direction du jeu pour PC et
consoles. Mais, progressivement, lâ€™expÃ©rience de jeu sur smartphone sâ€™est complexifiÃ©e et les
joueurs occasionnels ont prÃ©fÃ©rÃ© un univers de jeu conjuguant terminal, services et contenus. Cette
stratÃ©gie de captation du grand public du jeu vidÃ©o a Ã©tÃ© celle de Nintendo avec sa Switch,
lancÃ©e en 2017, laquelle sâ€™Ã©tait dÃ©jÃ  Ã©coulÃ©e Ã  68 millions dâ€™exemplaires en
novembre 2020. Elle est dÃ©sormais celle de Microsoft et, dans une moindre mesure, de Sony.

Les deux groupes ont lancÃ© leurs nouvelles consoles le 10 novembre 2020 pour Microsoft et le 12
novembreÂ 2020 pour Sony qui a privilÃ©giÃ© dans un premier temps le marchÃ© amÃ©ricain et le
Japon avant de rendre sa console disponible partout dÃ¨s le 19 novembre 2020. Pour Sony, la sortie de la
PlayStation5 est stratÃ©gique car sa grande sÅ“ur, la PlayStation4, a Ã©tÃ© Ã©coulÃ©e Ã  plus de 114
millions dâ€™exemplaires, devenant lâ€™une des principales activitÃ©s du groupe. En 2020,
lâ€™activitÃ© de jeux vidÃ©o devrait reprÃ©senter un peu moins du tiers du chiffre dâ€™affaires de
Sony et plus de 40 % de ses profits. La PlayStation4 sâ€™est, il est vrai, largement imposÃ©e sur la Xbox
One de Microsoft car Sony nâ€™Ã©tait dÃ©jÃ  plus, en 2013, un simple vendeur de machines. Il
sâ€™Ã©tait assurÃ© un catalogue de jeux en exclusivitÃ© et avait dÃ©jÃ  dÃ©veloppÃ© son service de
tÃ©lÃ©chargement de jeux (PlayStation Store), son offre multi-joueurs et une version optimisÃ©e du Play
Station Network, ainsi que lâ€™offre PlayStation Plus sur abonnement, qui propose de tÃ©lÃ©charger de
maniÃ¨re illimitÃ©e des jeux du catalogue. En 2014, le groupe avait mÃªme lancÃ© lâ€™une des toutes
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premiÃ¨res offres de cloud gaming, le PlayStation Now. Ce faisant, Sony pouvait toucher aussi les joueurs
sur PC.

Cette stratÃ©gie qui vise Ã  construire un Ã©cosystÃ¨me de services autour du terminal a permis Ã  Sony
dâ€™investir massivement dans le dÃ©veloppement des jeux vidÃ©oÂ parce quâ€™il peut compter sur un
nombre de joueurs plus important pour amortir ses coÃ»ts de dÃ©veloppement des jeux. Sony peut ainsi
proposer un catalogue important aux futurs acheteurs de la PlayStation5 et des excluÂsivitÃ©s pour la
sortie de la nouvelle console, dont la suiteÂ Marvelâ€™s Spiderman : Miles Morales. Enfin, cet
Ã©cosystÃ¨me Ã©largit Ã©galement le marchÃ© potentiel de la console, en plus de sâ€™adresser aussi
aux joueurs sur PC. En effet, la PlayStation5 est commercialisÃ©e dans deux modÃ¨les, dans sa version
classique Ã  499 euros et dans une version numÃ©rique Ã  399 euros. Cette derniÃ¨re nâ€™accueille pas
de lecteur DVD/Blu-ray et impose de passer par le PlayStation Store pour tÃ©lÃ©charger ses jeux. Cette
baisse de prix doit limiter la dÃ©pense que reprÃ©sente lâ€™achat dâ€™une console pour un joueur
occasionnel.Â Lâ€™Ã©largissement du public du jeu vidÃ©o dÃ©diÃ© historiquement aux consoles,
comme du nombre de joueurs Ã©quipÃ©s, est un pari que la crise de la Covid semble conforter.Â En effet,
Ã  lâ€™occasion de la pandÃ©mie, le temps de jeu a fortement augmentÃ© et les joueurs occasionnels le
sont donc un peu moins, ce qui devrait les inciter Ã  choisir progressivement un univers dÃ©diÃ©. Par
ailleurs, Sony peut sâ€™appuyer sur les convaincus de lâ€™offre PlayStation Now pour les inciter Ã 
acheter ses nouvelles consoles : son service de cloud gaming a atteint 2,2 millions dâ€™abonnÃ©s en avril
2020, un chiffre doublÃ© en un an. Câ€™est nÃ©anmoins Microsoft qui est sans conteste le plus
ambitieux quand il sâ€™agit dâ€™articuler lâ€™univers des consoles Ã  celui du cloud gaming.

Microsoft lâ€™avait reconnu. La moindre performance de la Xbox One comparÃ©e Ã  la PlayStation4
Ã©tait liÃ©e Ã  lâ€™absence dâ€™investissements dans le catalogue de jeux. Depuis, Microsoft a
rattrapÃ© son retard et investit massivement dans le contenu. En 2014, Microsoft sâ€™imposait comme un
acheteur majeur dans le domaine du jeu vidÃ©o en sâ€™emparant du jeuÂ MinecraftÂ et de son Ã©diteur,
le studio Mojang, pour 2,5Â milliards de dollars. Depuis, le groupe a multipliÃ© les acquisitions
jusquâ€™Ã  sâ€™emparer dâ€™une mini-major du jeu vidÃ©o le 21Â septembre 2020 avec le rachat de
ZeniMax Media pour 7,5 milliards de dollars. Une fois lâ€™acquisition finaÂlisÃ©e, Microsoft contrÃ´lera
en tout 23 studios avec les 8 studios apportÃ©s par ZeniMax dont le studio Bethesda, une rÃ©fÃ©rence
dans le jeu vidÃ©o pour consoles et PC avec des titres commeÂ Dishonored, Doom, The Elder Scrolls, 
Fallout, Quake. Ces titres ont vocation Ã  alimenter le service de tÃ©lÃ©chargement de jeux de Microsoft,
le Xbox Game Pass qui va bÃ©nÃ©ficier en exclusivitÃ© des nouvelles productions de Bethesda.

Ã€ lâ€™instar de Sony, Microsoft propose donc dÃ©sormais un Ã©cosystÃ¨me qui allie terminal de jeu,
services et contenus.Â Mais la sortie des nouvelles Xbox atteste dâ€™une Ã©volution de la stratÃ©gie du
groupe. En effet, Microsoft mise comme Sony sur deux modÃ¨les, la Xbox Series X et la Xbox Series S. La
premiÃ¨re est vendue 499 euros et la seconde 299Â euros. Pour sa console haut de gamme dÃ©diÃ©e aux
fans, Microsoft sâ€™aligne donc sur le prix de Sony. Il est en revanche en dessous pour la console
dâ€™entrÃ©e de gamme qui doit permettre dâ€™Ã©largir le public des joueurs. Câ€™est que Microsoft
mise plus que Sony sur cet Ã©largissement parce quâ€™il a des intÃ©rÃªts Ã©conomiques Ã 

La revue europÃ©enne des mÃ©dias et du numÃ©rique

Page 2



dÃ©velopper la pratique du jeu vidÃ©o qui excÃ¨dent largement ceux de Sony.

Signe dâ€™une volontÃ© de massifier la pratique du jeu vidÃ©o, Microsoft met en avant un nouveau
moyen de disposer de la Xbox : la location avec lâ€™offre Xbox All Access.Â Cette stratÃ©gie permet aux
joueurs occasionnels de contrer la barriÃ¨re psychologique qui consiste Ã  convaincre quelquâ€™un de
payer non pas pour jouer, mais pour sâ€™Ã©quiper. Avec la location, et pour un tarif initial bien moins
Ã©levÃ© que lâ€™achat dâ€™une console, on a accÃ¨s Ã  tout lâ€™Ã©cosystÃ¨me en une fois, la
console et le service de jeu vidÃ©o, Ã  savoir un abonnement au Game Pass autrement facturÃ© 12,99
euros par mois. La location avec Game Pass est facturÃ©e 32,99 euros pour la Xbox Series X, soit 20 euros
par mois une fois dÃ©duit le prix de lâ€™abonnement au Game Pass, et 24,99 euros pour la Xbox Series S,
soit 11 euros par mois. Cette stratÃ©gie devrait favoriser le recrutement dâ€™abonnÃ©s au service Game
Pass qui fÃ©dÃ©rait 18 millions dâ€™abonnÃ©s dÃ©but 2021, contre 10 millions en avril 2020, au tout
dÃ©but des politiques de confinement.

La massification de la pratique du jeu vidÃ©o par Microsoft ne passera pas seulement par les nouvelles
offres commerciales associÃ©es au lancement de la nouvelle Xbox. En effet, le Game Pass est accessible
aussi sur smartphone Android depuis aoÃ»t 2020 en version bÃªta et depuis le 15 septembre 2020 pour tous
les abonnÃ©s au Xbox Game Pass Ultimate.Â Ici, il nâ€™est pasÂ besoin de tÃ©lÃ©charger sur son
smartphone les jeux car le disque dur du smartphone ne sâ€™y prÃªte Ã©videmmentÂ pas : le cloud
gaming sâ€™impose.Â Cette technologie de cloud gaming, baptisÃ©e XCloud chez Microsoft (voirÂ La 
remÂ nÂ°52, p.61), fait dÃ©finitivement tomber la barriÃ¨re de lâ€™Ã©quipement. En permettant
lâ€™Ã©largissement massif du nombre potentiel de joueurs, Microsoft peut rentabiliser autrement ses
investissements dans son catalogue de jeux vidÃ©o et surtout dÃ©velopper ses activitÃ©s de cloud
computing, un secteur oÃ¹ il est avec Amazon parmi les leaders mondiaux. Par ailleurs, en emmenant une
partie de ses joueurs dans le cloud, Microsoft sâ€™imposera aussi comme la rÃ©fÃ©rence des services de
cloud pour tous les Ã©diteurs de jeux en ligne.Â Le jeu vidÃ©o chez Microsoft risque donc
deÂ Â«Â sâ€™interfacerÂ Â»Â Ã  terme avec les ingÃ©nieurs de la division cloud au dÃ©triment de
ceux qui ont imaginÃ© et dÃ©veloppÃ© la Xbox.Â Câ€™est en cela que le pari de Microsoft est
audacieux parce quâ€™il anticipe, probablement plus que Sony, lâ€™arrivÃ©e de nouvelles concurrences
grÃ¢ce au streaming. Et, Ã  lâ€™instar de Netflix, la distribution en ligne du jeu vidÃ©o renforcera encore
lâ€™importance du catalogue contrÃ´lÃ© par le groupe, un secteur oÃ¹ Microsoft a pris une bonne avance
face Ã  ses nouveaux concurrents, les membres du Gafa.

AprÃ¨s Google Stadia, GeForce Now de Nvidia ou encore Uplay+ dâ€™Ubisoft,Â câ€™est au tour
dâ€™Amazon et de Facebook de se lancer sur le marchÃ© du cloud gaming.Â Le 24 septembre 2020,
Amazon inaugurait aux Ã‰tats-Unis son service de cloud gaming baptisÃ© Luna et facturÃ© 5,99 dollars
par mois, sur invitation dans un premier temps. Proposant au dÃ©part une cinquanÂtaine dâ€™anciens
jeux, mais aussi une chaÃ®ne Ubisoft accessible moyennant un abonnement complÃ©mentaire, le service
se veut donc aussi un agrÃ©gateur dâ€™offres. Comme chez Microsoft, Amazon sâ€™appuie sur son offre
de cloud computing, Amazon Web Services, pour garantir une expÃ©rience optimale aux joueurs qui
pourront ainsi Ã  terme se passer de console. Mais le catalogue de jeux dâ€™Amazon est encore trÃ¨s
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limitÃ©, comparÃ© Ã  celui qui est proposÃ© par les services leaders comme le Microsoft Game Pass.

La question de lâ€™expÃ©rience a Ã©galement conduit Facebook Ã  lancer son offre de cloud gaming en
octobre 2020 en lâ€™intÃ©grant directement sur le site web et lâ€™application du rÃ©seau social. En
effet, sur Facebook, le jeu vidÃ©o propose une expÃ©rience dÃ©gradÃ©e car il repose sur des jeux
dÃ©veloppÃ©s en HTML5. Avec le transfert dans le cloud gaming, cet obstacle technique saute et des jeux
plus complexes pourront Ãªtre jouÃ©s directement depuis le rÃ©seau social. Partant donc de jeux
Ã©lÃ©mentaires,Â Facebook ne vise pas le marchÃ© des jeux pour consoles en tentant de les faire
basculer en ligne, ce qui est le cas de Microsoft ou dâ€™Amazon, mais bien leÂ free to play.Â Le temps
passÃ© Ã  jouer sur Facebook sera valorisÃ© grÃ¢ce Ã  la publicitÃ©, notamment lâ€™achat de tests de
jeux vidÃ©o par les Ã©diteurs, lesquels en revanche conservent la totalitÃ© des revenus gÃ©nÃ©rÃ©s
par les microtransactions au sein du jeu.
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