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Introduction

De tous les systemes socio-économiques que les hommes ont théorisés et pratiqués jusqu’a
ce jour, I’économie collaborative en est une des formes les plus anciennes. L’économiste
nobélisé Joseph E. Stiglitz avait, par exemple, recemment identifié la répartition équitable
des canaux d’irrigation dans les sociétés rizicoles antiques comme étant le premier souffle
de cette économie sociale et solidaire. Les fondements antédiluviens de 1’économie
collaborative sont cependant quelque peu surprenants lorsque I’on en remarque son regain
de popularité a I’ére de I’Internet, la faisant apparaitre comme un systéme juvénile qui n’en
serait encore qu’a ses balbutiements.

Et pourtant, le XXle siecle a opéré une refonte totale de 1’économie collaborative devenu
désormais un systéeme en vogue ayant imprégné, en 1’espace de quelques décennieS
seulement, tous les domaines imaginables de notre société comme le financement
participatif, 1’habitat collectif, le covoiturage, etc. L’économie collaborative n’est
dorénavant plus une simple anomalie relevant de I’anecdote dans un manuel d’Histoire mais
correspond plutét a la norme de I’économie nouvelle de notre millénaire.

Un secteur d’activité en particulier retiendra notre attention dans ce présent travail sur
I’économie collaborative. Il s’agit de 1’industrie vidéoludique et particuliérement de 1’essor
des plateformes de distribution de jeux en ligne. Les ventes physiques de jeux-vidéo sont
véritablement insignifiantes en comparaison a I’hégémonie colossale que détiennent les
plateformes en ligne sur un tel marché. Nous le verrons, le marché de vente physique ne
représente dorénavant plus que 10 % du marché total des ventes de jeux vidéo.

Nous nous concentrerons sur Steam, car cette plateforme est non seulement pionniére dans
la distribution de jeux en ligne mais en est aussi leader. 1l sera ainsi intéressant d’analyser la
montée en puissance de la distribution de jeux en ligne au détriment de la distribution
physigue. Nous reviendrons sur la maniére dont cette plateforme a su tirer parti de cette
nouvelle économie et comment elle a bouleversé le modele économique existant. Pour ce
faire, il faudra nous pencher sur I’outil privilégié qu’utilise 1’économie collaborative afin de
s’immiscer dans notre mode de consommation a savoir les plateformes numériques. Comme
nous le verrons, I’économie collaborative se découpe en deux pans que sont d’une part,
I’économie solidaire et d’autre part, I’économie de biens et services. C’est a ce second pan
que se rattachent les plateformes de distribution de jeux en ligne.

Ce mémoire sera structuré de la maniere suivante. Dans un premier temps;,—nous nous
intéresserons aux enjeux de I’économie collaborative, ou nous parlerons du mode de
fonctionnement des plateformes collaboratives, dont une en particulier qui est la plateforme
de distribution des jeux vidéo. Dans un second temps, nous examinerons la maniére dont le
modele du jeu vidéo a évolue, ainsi que son colt de production et le choix de la plateforme
de distribution du jeu vidéo. Finalement, nous analyserons la plateforme Steam et nous
verrons en quoi elle a su se démarquer des autres plateformes concurrentes.



1. L’économie collaborative

Bien que la définition de 1’économie collaborative-ou économie de partage- ne fasse pas
I’objet d’un consensus, elle est définie selon certains comme « une économie de pair a pair.
Elle repose sur le partage ou [’échange entre particuliers de biens et services ou de
connaissances avec échange monétaire (vente, location, prestation de service) ou sans

échange monétaire), par l'intermédiaire d 'une plateforme numérique de mise en relation. »
(La Rédaction, 2021).

De cette définition, nous pouvons donc la caractériser (Ibidem) :

- Il y aun partage ou un échange de biens, services ou connaissances
- Avec échange monétaire ou non

- Par I’intermédiaire d’une plateforme de mise en relation

Ces activités économiques ont deux tendances :

- Une économie sociale et solidaire, dans le but de produire une valeur commune en
utilisant des nouvelles formes de propriété et d’échange. Il s’agit ici d’un but non
lucratif, et I’organisation du travail s’établit en communautés de citoyens via la
coopération. On parlera alors d’activité humaine de pair a pair.

- Une économie des plateformes des biens et services. Il s’agit alors plut6t ici d’une
organisation triangulaire, entre des producteurs et des consommateurs. La plateforme
aura alors le r6le de tiers intervenant (Wikipédia, 2018).

L’économie collaborative aurait donc ’avantage d’étre plus sociale et écologique, en
privilégiant ’usage des biens sous exploités plutét que leur possession via I’achat de
nouveaux. Cette économie duplique les modes de consommation existants mais crée
également des nouveaux services complémentaires. En effet, les économies de plateforme
font suite a la digitalisation qui a impacté le marché de ’emploi de ces dernieres années.
Elles visent a la flexibilit¢ du travail et a la promotion de I’entreprenariat. Certaines
permettent 1’exploitation d’un actif alors que d’autres servent d’intermédiaire (Vanmuylder
et D’haegeleer, 2018).

L’économie collaborative se développe a présent dans tous les domaines d’activités, que ce
soit via les transports, le logement, 1’alimentation, I’habillement, les services d’aides entre
particuliers, la culture et I’enseignement, etc... (Garret, 2021). La nature des plateformes
numeériques collaboratives est trés diversifiée. Nous avons vu jusqu’ici qu’il y en avait qui ne
poursuivait pas de but lucratif, ou encore d’autres qui mettaient a contribution leurs clients.
Surtout, elle s’est principalement développée grace a I’essor d’internet via les plateformes
dont nous allons parcourir les aspects.



1.1 La plateforme numérique
1.1.1 La définition et caractéristiques d’une plateforme numérique

En tant qu’intermédiaire, une plateforme établit un marché. Elle réunit les individus et
favorise les échanges commerciaux et sociaux. Levin J., 2020). La législation belge la
définit donc comme un entremetteur entre des prestataires et des utilisateurs afin de favoriser
des transactions lucratives ou non (fgov.be, 2020).

De cette fagon, une plateforme peut étre définie comme une infrastructure logicielle ou
matérielle sur laquelle les utilisateurs et entreprises construisent des applications, des
services et des communautés (Casilli et Posada, 2019).

De plus, elle est caractérisée par des externalités positives, appelées effets de réseaux, et par
une logique d’écosystéme.

1.1.2 Effets de réseaux

Il en existe quatre types. Il est nécessaire que ces effets soient présents en méme temps
pour que la plateforme soit définie.

1) Les effets de réseaux directs

Selon la loi de Metcalfe (I’inventeur d’Ethernet), la valeur d’un réseau est
proportionnelle au nombre de ses participants. Autrement dit, plus il y a
d’utilisateurs d’une plateforme, plus celle-ci sera valorisée (Bathelot, 2017).
L’exemple le plus flagrant est une plateforme de réseau social : elle ne devient
utile que si vos amis ’utilisent aussi. Les plateformes de créations de biens
communs (cf infra) ne s’enrichissent et ne deviennent efficaces que s’il y a un
grand nombre de participants. Un grand nombre d’utilisateurs rend donc la
plateforme plus attractive (Leconomiste.eu, 2020).

2) Les effets de feed-back positifs

Cet effet va accentuer celui du réseau direct. En effet, un utilisateur va s’orienter
vers une plateforme qu’il prédit plus attrayante et plus populaire. Les services qui
sont donc déja choisis par un grand nombre d’utilisateurs sont donc privilégiés.
Les plateformes, pour bénéficier de cet effet, ont donc tout intérét a encourager
les utilisateurs a émettre des avis sur les services que la plateforme propose. En
plus de permettre aux utilisateurs d’interagir directement avec la plateforme (et
donc de permettre une « reconnexion » de l’individu et du marché), leurs
recommandations permettent également d’attirer de nouveaux utilisateurs.



3) Les effets des réseaux indirects

Cet effet apparait lorsqu’un bien ou service proposé par une plateforme engendre
la création de biens/services complémentaires. Surtout, cette nouvelle offre
accentue la valeur et 1’offre du bien/service originel. Plus il y aura d’utilisateurs
(cf effets directs), plus il sera attractif de fournir des offres complémentaires, et
plus il y aura d’utilisateurs, etc... (Panfili, 2019, p.2).

La conception de ces effets réseaux indirects revient alors a « créer un ecosystéme
de partenaire » (Renaissance numérique, 2015, p. 5).

4) Les effets de réseaux croisés

Finalement, cet effet implique une plateforme ou intervient un marché biface (on
parle de plateforme d’intermédiation), c’est-a-dire une plateforme mettant en
relation plusieurs agents complémentaires. Plus les membres d’une des faces du
marché sont nombreux, plus le nombre d’utilisateurs de I’autre catégorie croitra,
et vice-versa (Roche et Tirole, 2003, p. 990-1029).

En établissant le lien entre vendeurs et acheteurs, la plateforme crée un marché biface. Il
peut soit étre non-transactionnel, caractérisé par 1’absence d’opérations commerciales entre
les faces du marché, ou transactionnel laissant place a une transaction directe. Dans ce
dernier cas, la plateforme peut donc facturer 1’acces et 1’usage de la plateforme aux parties.
Son but premier est donc de réussir a attirer ces agents interdépendants sur la plateforme.

1.1.3 Lalogique d’écosysteme

L’écosystéme d’affaires est le deuxiéme pendant de la définition de la plateforme. Elle
désigne une « communauté économique dont les membres incluent les fournisseurs, les
producteurs, les concurrents et autres parties intéressées. Leurs capacités et roles
coévoluent a travers le temps, et ont tendance a s aligner avec les directions choisies par
une ou plusieurs compagnies centrales » (Moore, 1996).

En effet, ’écosystéme digital désigne des groupes de personnes interdépendantes, qui, via
des plateformes numériques, atteignent un résultat mutuellement avantageux.
L’éconosysteme d’affaires (ou encore ESA) permet la réduction des cotts de développement
de nouveaux biens ou services, la réduction de délais de commercialisation, 1’ouverture vers
de nouveaux marchés ou nouvelles compétences, bref, de I’innovation. (Assens et
Ensminger, 2015) Le réle des plateformes est donc ici de développer ces écosystémes. En
plus de permettre le partage des ressources et la coordination des différents acteurs, elles



permettent aux écosystémes de s’agrandir et de se déployer dans d’autres marchés (Isckia,
2011, p. 167).

Il est question encore une fois d’ouverture, de passer d’un marché vertical a un marché
horizontal, avec des partenaires interconnectes par la plateforme digitale.

Cependant, la plateforme se différencie de cet écosystetme parce qu’elle utilise
nécessairement des effets réseaux. C’est un choix stratégique conscient. D’ailleurs, elle se
différencie également car elle utilise une stratégie technologique initiale, et finalement par
le fait que le client devient une part constitutrice de valeur (Renaissance Numérique, op cit,
p. 15). En plus d’étre bénéficiaire de la plateforme, un agent devient également un
contributeur.

Les plateformes ont modifié la facon de créer de la valeur et la fagon dont celle-ci est répartie
entre les différents agents. Si ces derniers contribuent a valoriser la plateforme via I’apport
de contenus, de données, de services, il est cependant certain que les plateformes ont
également permis la création de valeurs pour ses partenaires.

En effet, une plateforme produit une utilité pour tout I’écosystéme.

Premierement, en se joignant a 1’écosystéme, un acteur accede a une clientele qu’il n’aurait
pas pu avoir seul, ou alors a un co(t bien plus élevé. Pour les petites entreprises, cela
représente une facilité d’acces, réduit les colits de développement et assure une visibilité a
des marques qui auraient du mal a exister seulement avec leur seul site web (Idem, p. 17).

Parallélement, cela permet aussi a certaines entreprises de développer sa clientele a
I’international. En effet, internet est devenu un processus de mondialisation. Par exemple,
I’application Vinted permet a un particulier de vendre ses vétements a des acheteurs
originaires de plus d’une dizaine de pays. Un particulier, sans 1’aide de cette plateforme,
aurait disposé d’un bien moindre public.

Cela permet également aux partenaires de la plateforme de se développer économiquement
via I’ouverture des opportunités de marché. Les plateformes créent en ce sens de I’emploi.

Finalement, une plateforme permet le développement des revenus en reversant a ses
partenaires une partie de ses entrées, ou encore -et surtout dans le cadre des économies
collaboratives-de faire des économies.

Ce fonctionnement en écosysteme permet donc aux plateformes de générer une économie
profitable a un grand nombre d’acteurs.

Si I’économie collaborative se sert des plateformes pour ceuvrer, force est de constater que
toutes les plateformes ne sont pas collaboratives. Nous allons a présent nous pencher sur la
définition de la plateforme collaborative.



1.2 La plateforme collaborative
1.2.1  Mise en contexte

Une plateforme numérique est dite collaborative lorsqu’elle rencontre les caractéristiques
susmentionnées non seulement des plateformes de maniére générale mais aussi celles de
I’économie collaborative. Ces plateformes ont principalement émergé face aux déficiences
des modes de fonctionnement des marchés traditionnels.

Une étude du Conseil d’Etat francais s’est penché sur la question des plateformes
numériques et en a identifi¢ 5 (Conseil d’Etat, 2017, p.4). Le schéma n°1 reprend le type de
plateformes numériques collaboratives.

Graphique n°1

Types de plateformes collaboratives

Créations de biens commun5 Partage de frais” Economie contributive® Courtage ® Plateformes-activités

La catégorie des plateformes-activités regroupe les plateformes de commerce électronique
qui propose des services comme Uber Eats qui propose la livraison de repas des restaurants
partenaires.

La catégorie des plateformes de créations de biens communs regroupe les plateformes ou
sont genérées des biens communs numériques, c¢’est-a-dire qu’elles sont produites et gérées
par une communauté. Leur utilisation n’est pas exclusive et ne les détériore pas. L’exemple
le plus commun est Wikipédia. Elles n’ont pas de dimension économique.
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Les plateformes de partage de frais sont des plateformes mettant en relation des personnes
afin que celles-ci partagent les frais. Par exemple, Blablacar est une plateforme de
covoiturage rassemblant des conducteurs et des passagers désirant partager un trajet de
voiture et les frais en découlant.

Les plateformes d’économie contributive sont des plateformes basées sur le principe de la
production participative, ¢’est-a-dire qu’un grand nombre de personnes (les utilisateurs) vont
pouvoir contribuer a 1I’échange d’informations et donc a I’amélioration de la plateforme. A
titre d’exemple, Waze est une plateforme d’assistance d’aide a la conduite et a la navigation
qui se fait via I’échange d’informations entre les utilisateurs.

Finalement, les plateformes de courtage (au sens large, car au sens strict il s’agit de
plateformes permettant d’investir de 1’argent) sont des plateformes qui mettent des acheteurs
et des vendeurs en relation. La plateforme sert alors d’intermédiaire a la transaction.
L’exemple le plus connu est sans nul doute Amazon.

En termes de chiffres, le marché mondial de I’économie collaborative est estimé a 15
milliards de dollars et devrait représenter 335 milliards de dollars en 2025 (lavde.fr, 2017).

Nous I’avons vu, les plateformes collaboratives recouvrent un large champ d’application.
Les plateformes qui sont intéressent dans le cadre de ce travail sont les plateformes de
distribution en ligne.

1.2.2  Un exemple de plateforme collaborative : la distribution de contenu

La distribution de contenu en ligne renvoie a la fourniture de contenus (et dans le cadre de
ce travail, aux jeux vidéo) sans 1’utilisation d’un support physique.

En effet, il y a quelques années pour jouer a un jeu vidéo, il était nécessaire d’aller acheter
le disque compact dans un magasin. Maintenant, cette distribution se dévie des méthodes
traditionnelles de distribution physique. Il n’est plus nécessaire de se déplacer dans un
magasin physique de jeu vidéo et il n’est plus nécessaire d’acheter un CD. Une plateforme
de distribution en ligne, en tant de service en ligne chargé de distribuer des jeux est appelée
plus communément store ou marché d’applications (Wikipédia, 2020).

La production et la commercialisation des jeux vidéo dépendent énormément des maisons
d’édition qui aident a leur production, distribution et publicité. Les concepteurs de jeux vidéo
peuvent alors se voir vite limités lorsqu’une maison d’édition n’appuie pas leur projet, jugé
pas assez lucratif. La distribution numérique permet alors de minimiser les colts et permet
aux concepteurs de jouir d’une plus grande liberté. En effet, la distribution numérique a pour
avantage de limiter les intermédiaires entre concepteurs et utilisateurs finaux, ce qui
augmente les bénéfices pour le créateur et limite I’impact écologique. Surtout, cela augmente
la disponibilité du produit en raison de la facilité avec laquelle chaque personne possédant
une connexion internet peut acheter en ligne une copie du jeu. Finalement, le catalogue de
jeux en ligne permet de supprimer les codts de maintenance et facilite leur acces (Patrin-
Leclere et Fantin, 2018).

De plus, on voit davantage apparaitre des nouveaux modeles économiques qui permettent a
des concepteurs indépendants qui n’ont pas beaucoup de temps ou de fonds de pouvoir
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accéder a la confection de jeux vidéo. Ils peuvent par exemple ne creer que des parties de
jeux vidéo et de voir si celles-ci sont rentables avant de continuer au lieu d’investir dans un
projet non rentable (v. infra). Ce modeéle plus flexible a ouvert la porte & de nombreuses
innovations dans le monde des jeux vidéo (Tiris, 2010 et Sandqvist, 2015, p. 16), innovations
dont nous allons parler dans le prochain chapitre.
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2. Les jeux vidéo
2.1 L’état du marché des jeux vidéo

En 2020, on peut voir que 1’industrie des jeux vidéo a généré pres de 175 milliards de dollars
de chiffre d’affaires, contre 150 milliards en 2019, ce qui représente une augmentation de
presque 20 % (Newzoo, 2019), chiffres explicables en partie grace a la pandémie.

On peut voir par le graphique n°2 ci-dessous que la premiére source de revenus reste les jeux
mobiles qui sont le premier secteur d’activité de I’industrie. Cela peut s’expliquer par la
grande diversité de I’offre des jeux disponibles sur les téléphones.

En deuxiéme position se trouve 1’industrie des jeux sur console et sur PC.

Graphique n°2

Global Games
Market Value 2020

Source: Newzoo 2020 Global Games Market Report (October Update

Mobile PC

$86.3bn $37.4bn

+25.6%YoY +6,2%YoY

22%
6% ‘

20%

2020 Total

$174.9bn
+19.6%YoY

$3.2bn
-87%YoY

Boxed &
Downloaded
PCgames

Smartphone
Games

$74.9bn

+29.0%YoY

Console

$51.2bn

+21.0%YoY

(Source : gamesindustry.biz)
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Sur ces 175 milliards de dollars, il est nécessaire de se focaliser sur les jeux qui ont été
distribués de facon numérique et donc dématérialisés en téléchargement direct via le
graphique n°3. La vente des jeux par le biais d’un support physique ne représente
actuellement plus que 9% des revenus mondiaux, soit 15 milliards de dollars. Surtout, ils
proviennent essentiellement des consoles car il n’y a pas de support physique pour les jeux
mobiles et seuls 2% des revenus des PC sont issus des jeux physiques.

Dans les 160 milliards restants se retrouvent donc la vente des jeux a proprement parler et
les DLC, c’est-a-dire du contenu téléchargeable supplémentaire qui s’ajoute comme une
extension au jeu initial. 1l est parfois gratuit mais souvent payant.

La vente des jeux a proprement parler représente 128 milliards de dollars. Et on peut voir
que la plupart des revenus proviennent de jeux gratuits car ceux-ci représentent environ 98
milliards de dollar ¢’est-a-dire presque 80% du marché de 2020. D’ailleurs, si I’industrie du
jeu mobile prédomine, c’est qu’elle est surtout basée sur le modéle économique « free-to-
play », c’est-a-dire que le téléchargement et I’utilisation la plus basique du jeu sont
totalement gratuits.

Graphique n°3
Total free-to-play revenue

B Mobile e M Console
$90.1B $1.88 - $28B
$1.6B | e ;

2019 2020 2021

(Source : Superdata)
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Comment un jeu peut-il étre gratuit mais générer un si grand revenu ?

Un jeu vidéo apparemment gratuit propose des micro-paiements a ses utilisateurs au sein
d’une boutique virtuelle. Pendant longtemps, ce systéme était surtout réservé aux jeux sur
mobiles. Cependant, il tend a se développer sur les consoles et sur les PC.

Au-dela des micro-paiements permettant 1’accés par exemple a un mode multi-joueurs, une
évolution plus rapide, des accessoires pour les personnages, etc... Il existe évidemment la
publicité. Celle-ci peut étre tres rentable lorsque le jeu se popularise et peut apparaitre au
début du jeu vidéo ou a des moments-clés du jeu, permettant ainsi une visibilité pour
I’annonceur et une rémunération pour le propriétaire du jeu vidéo. Au vu des revenus
génerés, ce modele économique devient tres rentable (cf infra).

Attention, les micro-paiements ne sont pas exclusifs des jeux gratuits. En effet, les jeux
payants (ou « premiums ») proposent souvent une boutique virtuelle ou il est également
possible de procéder a des micro-paiements.

Nous allons parcourir dans la section suivante la fagcon dont le modele économique des jeux
vidéo a évolué au fil des années et comment il est devenu plus efficient.
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2.2 Modele économique des jeux vidéo

Les premiers jeux numériques furent créés sur des ordinateurs de guerre géants développés
entre les années 40 et 50 (Saarikoski et Suominen, 2009). Le matériel était colteux et rare,
jusqu’a I’introduction des ordinateurs plus petits dans le courant des années 60. Cependant,
les jeux n’étaient a I’époque surtout utilisés que dans des laboratoires et université pour les
étudiants en technologie, et n’ont pas vraiment commercialisés avant les années 70
(Sandqvist, op cit, p.8).

Début des années 70, des machines de jeu ont été créées. Elles ne venaient pas directement
de I’industrie informatique mais plutot de I’industrie électronique via les premiéres bornes
d’arcade qui étaient colteuses mais rentables avec le grand nombre d’utilisateurs qui se
partageaient la machine (DeMaria, et Wilson, 2002). Le premier jeu d’arcade a devenir
populaire, Pong, a créé une demande pour davantage de machines et a posé les bases de
I’industrie du jeu (Sandvist, op cit, p.8).

Au milieu des années 70 apparaissent les premieres consoles de salon. Le développement du
hardware et celui du software de celles-ci n'étaient pas distincts, ¢’est-a-dire que les mémes
entreprises développaient les deux (Ibidem, p. 9). Le role de fabricant de console, d’éditeur
et de developpeur était alors réunis en une seule entité jusqu’a la fin des années 70 ou
I’introduction des consoles bon marché a débuté et des entreprises spécialisées dans le
développement des jeux ont vu le jour.

Cependant, la pléthore de jeux américains sortie vers la fin des années 70 a mené au
désintérét des gens pour les jeux numériques. Heureusement, des entreprises japonaises de
développement de jeux ont eux-mémes commencé a sortir leurs propres jeux. A la différence
du modele américain, le modéle japonais a introduit un systeme de contrble exigeant
(Aoyama et lzushi, 2003). En effet, les jeux ne pouvaient sortir que s’ils avaient recu en
amont |’approbation du fabricant de la console. La qualité¢ des jeux s’en est alors vue
améliorée. Les sociétés de développement de jeux ont, pendant cette période, étendu leurs
activités dans 1’édition des jeux vidéo. Pendant 20 ans, le business modele dominant était
donc d’une part, les fabricants de console qui détenaient le controle sur la qualité des jeux
commercialisés et d’autre part des entreprises spécialisées dans le développement et 1’édition
des jeux. Les roles de fabricant, d’éditeur et développeur pouvaient donc se confondre ou
non.

Jusque dans les années 80, le modele économique se basait sur la vente physique des jeux
vidéo. Il y avait alors de la concurrence afin d’attirer I’attention des consommateurs sur un
espace limité dans les rayons des détaillants, c’est 1’aspect ici de la consommation. Niveau
production, il y avait trois acteurs spécifiques : les fabricants de consoles, les éditeurs et les
développeurs de jeux (Sandqvist U., op cit, p. 10).

Les fabricants de consoles (les consoles de salons et les consoles portables comme la game
boy) étaient les principaux acteurs car a I’époque le marché des jeux sur ordinateur était
moindre (Rutter, J. and Bryce, J., 2006). Les entreprises comme Nintendo, Sony et Microsoft
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dominaient le marché des consoles au début des années 2000 et ont investi énormément dans
le développement des consoles (Aoyama et Izushi, 2003). La concurrence était telle qu’ils
vendaient souvent a perte en sachant qu’ils feraient des profits grace a la licence des jeux
vidéo vendus via leur console (Sandqvist U.,op cit, p.10). La figure n°4 ci-dessous montre
comment étaient répartis les gains de la vente d’un jeu.

Graphique n°4

Console Developer Publisher | Distributor Retailer Customer
manufacturer
l ., Vol
€10 €20 €6 €14 €50

(Source: Rutter and Bryce (2006), p. 45)

Les fabricants exigeaient souvent un éditeur pour tous les jeux consoles-ce qui rendait
I’autopublication presque impossible- et il était nécessaire pour les développeurs de jeux
I’accord préalable du fabricant avant de sortir un jeu. L’auto-publication n’était vraiment
libre et possible que pour des jeux qui sortaient sur d’anciennes générations de consoles
apres la sortie d’une nouvelle génération. Les fabricants se réservaient alors le pouvoir de
contréler la qualité des jeux et leur rentabilité mais tout en attirant des développeurs de jeux
a succes, ce qui conduisait a une spirale positive (Dymek, 2004).

Lorsque le développeur de jeu n’était donc pas également éditeur ou fabricant, il était pour
lui compliqué et risqué de sortir un jeu. En effet, il n’avait souvent pas les fonds pour assumer
un échec commercial et était alors dépendant financiérement du succes de son jeu.

Afin de contrer cette insécurité, les éditeurs jouaient dans ces années le role d’investisseur,
et supportaient donc le risque que certains jeux ne rapportent rien.

Les développeurs avaient donc le choix, d’une part, de développer leurs jeux lorsqu’ils en
avaient les moyens et que le fabricant de console leur en avait donné le droit, ce qui offrait
plus de liberté. Cela signifiait alors de se passer d’un éditeur tiers afin de vendre directement
le jeu, ce qui sous-entend que le role de développeur et éditeur se confond. Ils avaient d’autre
part le choix encore d’obtenir un contrat avec un éditeur tiers et donc d’étre payé pour
produire le jeu. Cependant, les éditeurs se réservaient le droit de propriété dont le droit
d’annuler le jeu s’ils estimaient que la progression du développement n’était pas assez rapide
(Sandqvist, op cit., p. 11-12).

Depuis le début des annéees 2000, les technologies ont évolué et I’industrie du jeu vidéo s’est
¢loignée des copies physiques. Les téléphones portables en particulier ont subi d’énormes
changements technologiques. Ils ont alors été capables de se connecter a internet et sont
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devenus une importante plateforme de jeux et qui, via des nouveaux canaux de distribution,
ont permis d’ouvrir de nouveaux marchés pour les développeurs de jeux.

C’est ainsi qu’est née en 2003 Steam, la plateforme dominante pour les jeux d’ordinateur,
qui était créée a 1’origine seulement pour héberger les propres jeux de sa société créatrice
Valve, mais s’est ensuite transformée en une plateforme globale (Dymeck, op cit, 2004) dont
nous parcourrons I’historique plus en détail dans la suite de ce travail.

La plupart des fabricants de consoles disposent de leurs propres plateformes intégrées a leur
matériel, comme Playstation et Xbox, et Apple, Google et Microsoft qui ont intégré des
plateformes a leur systeme d’exploitation (Sandqvist, op cit., p. 13). Cela peut parfois créer
un effet de verrouillage, car un utilisateur d’Android ayant acheté des applications via
Google Play les perdrait en passant ensuite sur I’IPhone, tout comme un développeur qui
s’enfermerait sur une plateforme spécifique, et devrait ensuite payer davantage pour pouvoir
accéder a une autre plateforme.

La distribution numérique facilite le contrdle de la chaine de valeur et facilite la transaction

entre développeurs et utilisateurs finaux. De plus, elle permet de vendre plus aisément des
produits complémentaires (le fameux DLC) qui est désormais devenu un élément important
des modeles économiques des développeurs de jeux. En effet, cela accroit la valeur d’un
produit et assure une continuité de revenu, contrairement aux jeux physiques, qui étaient
enlevés rapidement de I’espace « phare » des ventes avant d’étre retirés, ce qui se traduisait
par une courte période de revenus. Les développeurs se voient aussi avantagés car ils sont
moins dépendants des éditeurs, ce qui permet a des développeurs indépendants de s’auto-
publier a un moindre codt. Cependant, en se passant de maisons d’édition, les développeurs
risquent souvent de se passer d’une plus grande publicité, ce qui est un inconvénient pour
des développeurs peu connus.

Malgré cela, la distribution numérique a donc ouvert la voie & de nouveaux modeles
commerciaux. Nous 1’avons vu, elle facilite 1’autopublication et se soustrait aux problemes
de financement en contournant les éditeurs, les distributeurs les détaillants.

Les éditeurs, apreés la crise financiére de 2007, se sont montrés particulierement sélectifs
quant aux financements de beaucoup de projets de jeux. Beaucoup d’entreprises de
développement et d’édition ont di fermer leurs portes a la suite de la crise, et cette derniére
a contribu¢ alors a libéraliser I’autoédition. De plus, les fabricants de console ont changé
leur politique afin de générer des revenus supplémentaires en laissant les développeurs
s’autoéditer.

Bien qu’il existe encore nombre d’éditeurs qui ne s’occupent que de 1’édition, force est de
constater qu’il existe désormais des éditeurs qui décident également de devenir développeurs
ou des développeurs qui décident de s’auto-publier (Freslon, 2019).

Les développeurs qui décident de s’auto-publier doivent a présent gérer le marketing, la
gestion de leurs propres droits et leur communauté de joueurs. Certains développeurs ont dd
d’ailleurs trouver des financements pour la production de nouveaux jeux. Par exemple, le «
crowdfunding » -un financement participatif qui permet de procéder a des collectes de fonds-
est un nouveau phénomene frequemment utilisé par les sociétés de jeux. Il permet de financer
des projets dont certains se sont vu couronner de succes. Les développeurs peuvent alors
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obtenir une forme de financement peu exigeante et une potentielle publicité mais lient les
consommateurs au jeu a un stade encore de développement. Souvent, les développeurs
permettront une sorte d’accés au jeu anticipé méme s’il est incomplet, chose impossible a
réaliser avec des jeux sous forme physique.

Ce modéle économique de vente du jeu anticipée ou encore en développement permet donc
au créateur d’obtenir des revenus avant que le jeu ne soit terminé, et estimer sa rentabilité.
L’entreprise obtient gratuitement des testeurs de jeux qui peuvent signaler des problémes
dans le jeu ou suggérer des améliorations, ce qui est un bénéfice considérable pour le
développeur.

En parallele de I’évolution du modéle économique des jeux vidéo, nous allons voir comment
les jeux vidéo ont évolué a travers le temps.
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2.3 L’évolution des jeux vidéo

La vente de logiciels de jeu physique a été la plus ancienne et utilisée des stratégies
commerciales des sociétés de jeux vidéo. Le disque est le support contenant le jeu et le
contenu du jeu consiste généralement en une intrigue allant de 10 a 30 heures. C’est un
modele économique simple : les utilisateurs payent d’avance les frais de licence initiaux et
possedent le droit d’obtenir le service a perpétuité. Le disque pouvait alors €tre prété et/ou
vendu, ce qui n’est plus le cas des jeux achetés via une plateforme de distribution vu qu’ils
sont associés a un compte utilisateur. Surtout, les jeux solos dominaient le marché avant
I’arrivée d’internet.

Ce modele de jeu, en raison de la courte durée de son intrigue, n’est pas efficace pour pouvoir
garder des joueurs sur une longue durée. Plusieurs phénomenes sont alors apparus en réponse
a cette déficience.

Premiérement, une des versions du modéle traditionnel a été 1’abonnement. En effet, ’acces
a certains jeux nécessite de la part des utilisateurs de payer préalablement pour une certaine
durée et souvent mensuellement. Ce modéle est réservé aux jeux en ligne (les « MMORPG
» . les jeux de rdle en ligne massivement multijoueur). Le modéle économique de
I’abonnement permet un financement continu-au lieu de payer d’emblée la licence- pour
I’éditeur et le développeur, en contrepartie d’un ajout régulier de contenu (souvent via des
mises a jour chaque semaine).

Si les débuts d’un tel jeu ressemblent aux jeux de role traditionnels, le contenu accessible

au moment ou les joueurs arrivent a un haut niveau est sans fin (nouveaux objets de jeu,
bataille avec d’autres joueurs en ligne, nouvelles quétes et/ou donjons), Ce qui pousse sans
cesse |’utilisateur a payer des mois supplémentaires.
Deuxiemement, a la suite d’une grande concurrence entre les MMORPG, le modele
abonnement payant a peu a un peu été abandonné au profit du modeéle « free-to-play ». Si le
jeu est originellement gratuit, il propose néanmoins du contenu supplémentaire via des
microtransactions permettant d’améliorer I’expérience de jeu. Cela permet aux entreprises
d’attirer énormément de joueurs et de créer des potentiels revenus par la suite. Les
utilisateurs passent par une boutique virtuelle ou ils peuvent acheter du contenu cosmétique
(personnalisation du personnage, d’objets, etc)

Troisiemement, les éditeurs proposent du contenu additionnel parfois payant (des mises a
jour ou des extensions). Il n’est pas nécessaire de les acheter pour profiter du jeu initial.
Cela permet de rentabiliser I’investissement de la production du jeu car les DLC prolongent
la vie du jeu initial parfois pendant plusieurs années. Cependant, certains éditeurs ont profité
de cette tendance et ont déelibérément enleveé certains scénarios de leur jeu initial avant leur
sortie pour les transformer en DLC. Ce modele permet I’accés a des contenus exclusifs et
rallonge I’expérience de jeu.
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Si les DLC et les microtransactions permettent d’accéder tous deux a du contenu
supplémentaire, la difference se situe dans les DLC ou il est nécessaire de procéder a un
téléchargement pour pouvoir accéder a ce contenu.

Finalement, en ce qui concerne le jeu solo/multijoueur, le modéle multijoueur domine a

présent mais le jeu solo continue d’exister et certains rencontrent encore des énormes succes
(Ivorra, 2019).

Les modeles économiques des jeux vidéo sont sans cesse en évolution, et il est difficile de
dégager un modele dominant. Le modéle basique (achat du produit fini) a survécu a la
numérisation et a été enrichi par des services fournis par les plateformes de distribution
(comme Steam) qui ont innové dans les services : des mises a jour, des corrections
automatiques, offres spéciales, accés aux contenus additionnels, etc...

L’autre mode¢le, dans lequel le jeu est gratuit au départ, n’était soutenu que par les publicités.
Or, ces jeux ne rapportaient un revenu important aux développeurs que s’ils devenaient
viraux. Les joueurs se plaignaient d’ une qualité moins bonne du jeu ou d’un inconfort car le
jeu était entrecoupé par les publicités. A présent, ces deux modeles s’entremélent et forment
un modele hybride, ou la monétisation publicitaire n’est plus I’unique source de revenus car
les développeurs 1’ont diversifiée (par exemple, en procédant a la vente d’objets virtuels)
(Davidovici-Nora, 2014).

Les modeles économiques ne se basent plus sur I’opposition accés gratuit/payant aux
contenus fondamentaux du jeu en faisant coexister plusieurs options pour le méme jeu. On
peut considérer a présent que les jeux vidéo ne se présentent dorénavant plus comme un
produit fini puisque leur développement continue apres leur sortie. (K-miye, 2020). Tant
que les jeux rapportent des revenus, les éditeurs continuent de les développer. On nomme
ce nouveau modele le « « game as a service », un jeu service proposant aux joueurs un
univers qui est sans cesse mis a jour.

Si I’industrie du jeu vidéo a explosé ces derniéres annees, il est nécessaire de se pencher sur
les colits de production d’un jeu, et comprendre pourquoi des développeurs choisissent
parfois pour un acces anticipé au jeu et/ou des DLC/ microtransactions.
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2.4 Le coit de production d’un jeu vidéo

La question des colts de développement d’un jeu est assez difficile. En effet, il est tres
difficile de donner un chiffre précis compte tenu du fait de la diversité des jeux d’aujourd’hui
: ce chiffre dépend de nombreux facteurs et surtout de la complexité du jeu ou de la catégorie
(Arcade, courses, sport, aventure, puzzle, etc...)

Sans rentrer dans les étapes de la confection d’un jeu vidéo (la validation de projet,
I’élaboration du document avec les principales consignes et contraintes, la maquette, la
production, les phases de tests, les potentielles traductions, la version finale, la potentielle
fabrication physique, la distribution, les DLC, le marketing, ...), nous pouvons cependant
essayer de fixer une fourchette de prix pour chacun des trois types de jeu en se basant sur le
graphique n°5 ci-dessous.

En ce qui concerne les jeux, la complexité du jeu, la version 2D ou 3D, mode multi-joueurs
ou non et la plateforme vont faire dépendre le prix du jeu.

On peut voir par le tableau n° 5 ci-dessous les différents types de jeu et les colts associes,
compte tenu de la complexité du jeu (Terziyan, 2017).

Quand on parle des « mini games », on décrit un jeu avec des graphismes rudimentaires, des
commandes de jeu simples et qui ne disposent pas de beaucoup d’options. Ce sont les jeux
les moins chers et les plus faciles a produire car il faut compter entre 5.000 et 7000 dollars.
Un jeu basique comme celui-ci ne comporte pas souvent plus qu’un niveau et dispose
rarement de son si ce n’est un son rudimentaire. Pour ce genre de jeu, il est méme possible
qu’il n’y ait qu’un seul développeur et que son travail ne dépasse pas quelques semaines. Il
est méme possible de jouer a ces jeux via un navigateur en ligne. Un bon exemple de jeu est
le Solitaire, Démineur, Mario, ou encore Flappy Bird (Tryfanava et Yuri, 2018).

Les « small games » disposent d’une interface simple mais visuellement attrayante. La
plupart des jeux indépendants commencent a 20.000 dollars. Que ce soit en 2D ou en 3D, il
y a plus d’un niveau a jouer et quelques options supplémentaires (comme les achats in-app).
Enormément de jeux se situent dans cette fourchette de prix car les développeurs attendent
de voir si le jeu est rentable avant d’ajouter des options supplémentaires et donc d’augmenter
le budget. Des jeux mobiles comme Hop et Stack tombent dans cette catégorie (Capermint,
2021). Le jeu indépendant Undertale a été presque exclusivement concu par un seul et
unique développeur qui aurait environ codté 50.000 dollars et deux ans de développement.
Les frais ont éte principalement alloué pour le développement et pour le salaire alloué pour
I’écriture de certains dialogues. Le marketing de ce jeu sorti sur plusieurs plateformes (Xbox,
Playstation, Microsoft Windows, ...) s’est surtout effectu¢ via les réseaux sociaux.

Les « medium games » se situent entre 60.000 et 120.000 dollars. Ils offrent davantage de
contenus aux utilisateurs : plusieurs niveaux de difficulté croissante, différents personnages
a choisir, un scénario plus ou moins complexe, des mini-jeux intégrés, des effets sonores et
une interface visuelle attrayante. L’équipe de développement peut comprendre quelques
dizaines d’employés. On peut citer par exemple des jeux comme Cut the Rope ou encore
Angry birds (Gupta, 2020).
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Les « large games » ont des budgets dépassant 150.000 dollars. Il s’agit fréquemment de
jeux free-to-play basés sur une propriété intellectuelle existante et qui disposent de
microtransactions destinées a la monétisation (Tryfanava et Yuri, op cit, 2018). Le jeu
mobile Games of Thrones : Conquest, tiré de la série des livres et de la série est un bon
exemple. Ils sont donc souvent financés par un éditeur, offrent un contenu riche et proposent
un scénario addictif. Hay Day ou encore Clash of Clans se situent dans cette catégorie.

Finalement, les jeux de types « AAA » sont les jeux dotés des budgets les plus élevés, une
sorte de « blockbuster » des jeux vidéo.

Au niveau du développement, ils copient pour I’essentiel les « large games » si ce n’est qu’ils
disposent souvent de spécificités : du motion capture (une technique pouvant enregistrer des
mouvements d’objets ou d’étres vivants afin d’obtenir une contrepartie virtuelle sur
ordinateur, cela se fait de manic¢re synchronisée et permet alors d’avoir un résultat trés
ressemblant a la réalité), des stars du doublage, musiques... Ce genre de jeu ne réunit souvent
pas moins de 500 employés. Surtout, les colts en marketing pour ce genre de jeu représentent
souvent la moitié de la somme des frais de développement, qui ici varient énormément mais
se comptent en plusieurs millions bien que les chiffres exacts ne soient la plupart du temps
jamais dévoilés au public. Par exemple, Animal Crossing : New Horizons sorti sur Switch
est un AAA.

Graphique n°5

MINI GAMES

@ Simple 2D interface @ Primitive gameplay ® Mobile or browser based

SMALL GAMES

® 2D or 3D interface ® Several levels ® In-app monetization

&P $2040 thousand

MEDIUM GAMES

Complex storyline Build-in mini games Sound effects Appealing visual interface

&P $60,000120,000

LARGE GAMES

® Micro-transactions for monetisation ® Rich content ® Addictive game scenario

AAATITLES
Breathtaking realistic graphics and animation Inspiring soundtracks

Addictive gameplay Intuitive game controls and rich functionality

&  $13million

(Source : Game-Ace)
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Dans les jeux les plus chers a produire, le jeu Red Dead Redemption 2 sorti en 2018 par
Rockstar Studios aurait nécessité plus de 1000 employés sur une période de 8 ans. Le
développement aurait alors colté pres de 640 millions de dollars et environ 300 millions de
dollars de frais de marketing, pour donc une estimation de plus de 900 millions de dollars
(Takahashi, 2018).

Pourtant, est-ce pour autant que les jeux AAA sont les plus rentables ?

Trois jours apres la sortie de Redemption 2, le jeu avait enregistré un chiffre d’affaires de
725 millions de dollars, et le jeu se serait vendu a plus de 31 millions d’exemplaires.

Grand Theft AutoV, le célébre jeu d’action et d’aventure, sorti en 2013, totaliserait en tout
135 millions de copies vendues dans le monde et aurait colté 265 millions de dollars a
produire. (Bayard, 2018) En 3 jours, il aurait rapporté plus d’un milliard de dollars. Le
développeur Rockstar Studios aurait réalisé un chiffre d’affaires de 844 millions de dollars
entre avril et juin 2020, en partie grace au confinement mais également grace aux
microtransactions (Strickland, 2020).

Flappy Birds sorti en 2013 sur les plateformes mobiles et catégorisé comme « mini game »,
aurait quant a lui été téléchargé plus de 50 millions de fois en moins d’un an. Proposé en
free-to-play, il aurait rapporté environ 50.000 dollars par jour via la publicité, ce qui fait un
chiffre d’affaires de 18 millions par an (Hamburger, 2014).

Candy Crush, jeu qui était a I’origine disponible via 1’application Facebook a connu une telle
notoriété qu’il est rentré a la bourse de New York et valorisait a son introduction plus de 7
milliards d’euros (Le Monde, 2014).

La réponse est donc que non. Cependant, une chose est sdre, c’est qu’un jeu qui est présent
sur plusieurs plateformes est plus susceptible de rapporter des bénéfices. Pourtant, un type
de jeu est plus souvent susceptible de se retrouver sur certaines plateformes spécifiques.
C’est ce que nous allons analyser dans la section suivante.

2.5 Le choix de la plateforme

Il est important pour un développeur de bien choisir sa plateforme. 1l est nécessaire de définir
le public cible et la plateforme la mieux adaptée a celui-ci. Des jeux de simulation
conviennent bien aux jeux mobiles (simulation de ferme par exemple) sont mémes
disponibles via un navigateur web, tandis que des jeux d’aventures conviennent mieux aux
consoles.

Les jeux sur mobiles sont généralement distribués par le biais de Google Play et/ou I’App
Store
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(10S). Nous I’avons vu, le budget peut varier de 5000 dollars pour des mini-jeux a 150 000
dollars pour des jeux multi-joueurs. Le colt de la plateforme que choisit le développeur pour
étre présent sur celle-ci varie car les frais des options seraient de 10 a 20 % moins cheres
chez Android que sur iOS (Terziyan, op cit, 2017).

Les jeux sur consoles et sur PC se créent la plupart du temps dans des grands studios de
développement avec des équipes de plusieurs centaines de membres ; le budget a tendance
dés lors a dépasser les millions de dollars. Si un développeur désire créer un jeu pour I’une
des principales consoles, il lui est nécessaire de négocier avec le fabricant, payer une licence,
acquérir un kit de développement spécifique et suivre leur processus d’approbation de
qualité. Ces colts de négociation doivent étre mis en balance avec les bénéfices potentiels a
tirer (Keer, 2006, p. 42).

Si les joueurs préferent utiliser une console, c’est parce qu’elles sont moins chéres et plus
simples a utiliser. D’un point de vue pratique, il existe depuis un certain temps des manettes
sans fil qui facilitent Iutilisation d’une console. Cette dernié¢re est finalement considérée
comme une excellente plateforme multi-joueurs en raison de son moindre co(t.

D’un autre point de vue, un PC, bien que plus colteux, offre des plus grandes options de
personnalisation mais surtout les graphismes d’un jeu PC sont de meilleures qualités. Les
jeux PC sont également moins chers en raison des nombreuses plateformes de distribution
(Crucial, 2021).

Il faut cependant faire attention au fait que certains titres soient exclusivement réservés aux
consoles ou au PC. Toutefois, il est maintenant courant que des développeurs de jeux vidéo
publient leurs jeux sur plusieurs plateformes afin d’atteindre un plus grand public et
augmenter leurs ventes.

Si nous reprenons 1’exemple de Red Dead Redemption 2, le jeu était sorti en octobre 2018
sur Playstation (Sony) et Xbox (Microsoft)-deux consoles rivales-et en novembre 2019 sur
PC (Windows). Il est arrivé sur Steam un mois plus tard, ce qui a fait exploser les ventes
numériques (Rimbert, 2020).

Grand Theft Auto-V sorti en 2013 sur les consoles et en 2015 sur le PC a toujours vu son
succes se prolonger car le mode multijoueur implanté en 2013 est sans cesse mis a jour. De
plus, le jeu a connu un afflux considérable de joueurs. Car I’Epic Games Store (une
plateforme de distribution de jeux en ligne au méme titre que Steam) a pendant le
confinement proposé gratuitement le jeu en mai 2020, ce qui a provoqué une augmentation
des microtransactions de 155 % (lgue, 2020).

Il est alors important pour un développeur de bien choisir sa plateforme afin de toucher le
maximum de cibles possibles. Steam semble étre un choix judicieux car elle est désormais
la plateforme phare des jeux vidéo.
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3. Steam

Steam, fondé en 2003 par Valve-un studio américain de développement, mais également
éditeur et distributeur de jeux vidéo-, était a I’origine un systéme permettant la diffusion de
contenu en ligne, d’automatisation de mise a jour et de téléchargement de jeux vidéo produits
par Valve. Elle ne servait qu’a faciliter la diffusion de contenu. Présentée comme un moyen
de fournir rapidement des mises a jour de jeux aux joueurs de Valve, elle a été rendue
nécessaire pour faire fonctionner tous les futurs jeux produits par le studio. Les utilisateurs
ont donc pu payer, télécharger et jouer directement par le biais de Steam (Gomes, 2008
p.697).

En 2005, Steam voit sa popularité monter en tant plateforme dématérialisée de vente de jeux
vidéo sur ordinateurs portables. Destinée uniquement a Valve au départ, elle a signé cette
annee-la ses premiers accords de distribution avec des tiers, ce qui a fait d’clle une
plateforme destinée a d’autres développeurs. Elle est a présent est disponible sur Windows,
i0S et Linux.

A T’heure actuelle, la plupart des développeurs indépendants et éditeurs de I’industrie
vendent leurs biens via la plateforme (Statista Research Department, 2020). Elle est encore
aujourd’hui le leader de la distribution en ligne des jeux vidéo.

3.1 Steam en quelques chiffres

On peut voir par le graphique n°6 que Steam a gagné en popularité et vend a présent
énormément de jeux (Steampy, Statista).

Entre 2013 et 2014 se passe un moment clé. En effet, le nombre de jeux disponibles explose.
Cela peut s’expliquer par les effets de réseaux croisés (cf supra). La notoriété de la
plateforme a convaincu davantage d’agents (que ce soient des utilisateurs/ acheteurs de jeux)
et des concepteurs de jeux vidéo friands d’une large clientéle.

En effet, la quantité de jeux est énorme. La plupart des jeux populaires sont disponibles sur
Steam, bien qu’ils n’y arrivent que plus tard car ils ne sortent d’abord que sur console.
Surtout, il peut arriver qu’il existe des jeux exclusifs a certaines consoles. Ils ne seront donc
pas achetables sur la plateforme Steam. Cependant, de plus en plus de consoles s’ouvrent a
la possibilité de sortir des jeux sur PC, et donc de passer par Steam pour les vendre. C’est

par exemple le cas de Halo (jeu d’abord sorti sur XBOX, et maintenant achetable sur Steam)
(Shashakjain, 2019).
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Graphigue n°6

Nombre de jeux vidéos sortis sur la plateforme Steam dans le monde entre 2004 et 2018
Nombre de jeux vidéos sortis sur la plateforme Steam 2004-2018
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(Source : Statista)

Cotés revenus, on peut voir par le graphique n°7 ci-aprés le chiffre d’affaires généré par la
vente de jeux vidéo sur Steam, entre 2014 et 2017. On estime un chiffre d’affaires pour 2017
de 4, 3 milliards de dollars.

En revanche, en 2017, on rapportait que la moitié des revenus proviennent de 100 jeux, alors
que Steam en comptait plus ou moins 20.000 (Galyonkin, 2018).

Graphique n°7

Chiffre d'affaire de la vente de jeux vidéo sur Steam de 2014 a 2017 (en milliards de dollars des
Etats-Unis)

Chiffre d'affaire de la plateforme jeux vidéo Steam 2014-2017
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(Source : Steam Spy, Statista)

27



On peut voir ci-dessous avec le graphique n°8 que la plateforme est surtout présente en
Europe de I’Ouest et en Amérique du Nord. Cependant, en 2018 on voit que Steam s’est
implémenté dans le marché chinois. Une version chinoise est d’ailleurs annoncée par Steam
en 2019. Cependant, celle-ci ne dispose pas des mémes fonctionnalités compte tenu du fait
qu’elle doit répondre aux exigences de la loi chinoise (Le Marec, 2020).

Graphique n°8
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On peut voir par les graphiques 9 et 10 que la plateforme détient une grande communauté
qui participe énormément dans la critique des jeux. Les évaluations sur le site sont
composées de deux éléments principaux : une variable binaire « recommandé ? » et le texte
de I'évaluation. Les autres utilisateurs ont la possibilité de noter les commentaires comme «
utiles » ou « inutiles », ainsi que de les qualifier de « droles ». Il n'est pas rare qu'une
application ait des milliers ou des dizaines de milliers d'avis, avec un nombre important de
commentaires (Jeffrey, Bian, et Sweetser, 2020). On retrouve ici I’effet « feedback » des
plateformes.
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Graphiques n°9 et n°10
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On peut voir qu’il y a eu énormément de joueurs actifs en 2020. Bien que la croissance de
Steam ne cesse d’augmenter (le nombre de joueurs est passé de 6 millions en 2012 a 14
millions en 2019), le temps de jeu a augmenté de plus de 50% par rapport a I’année passée.
Cependant, ceci peut étre attribué au confinement, ce qui explique le nombre d’achat et les
sessions de jeu. A titre de comparaison, Steam recensait 90 millions de joueurs actifs par
mois et 47 millions de joueurs par jour en 2018 (Steam, 2019)

Par rapport a ses concurrents. Steam, avec 120 millions de joueurs actifs par mois en 2020,
est passé devant Network (avec 107 millions) et le Xbox Live (avec 90 millions). Elle
possede pour I’instant la plus grande base d’utilisateurs (Jarod, 2021) et méme devant
Microsoft qui est un de ses concurrents méme si ce dernier commercialise certains de ses
jeux via Steam (Kefti, 2021).

3.2 Utilisation de la Plateforme

Pour utiliser la plateforme, les utilisateurs doivent télécharger le logiciel et le stocker sur
I’ordinateur (ou depuis peu sur appareil mobile). Il faut créer un compte, ce qui permet alors
d’accéder au magasin en ligne, communiquer avec d’autres utilisateurs et lancer les jeux
installés sur la plateforme, en mode solo ou multijoueur.

A noter que Steam en lui-méme est gratuit a télécharger et a utiliser. Cependant, la plupart
des jeux sont payants (mé€me si certains sont gratuits ou d’autres ne colitent que quelques
euros, d’autres peuvent monter jusqu’a 70 euros).

La boutique des jeux se présente comme une boutique en ligne quelconque ; la bibliotheque
recense les jeux achetés et I’espace communauté permet I’acces aux forums en ligne.

Steam se présente donc comme une bibliotheque de jeux basée sur le cloud. Une de ses
principales caractéristiques est qu’elle permet aux joueurs d’utiliser n’importe quel
ordinateur pour accéder aux jeux une fois qu’ils sont téléchargés sur leur compte. Il est donc
possible pour eux de stocker une grande quantité de jeux sans utiliser trop de mémoire sur
leur ordinateur (Ucciferri, 2020).

Lors de la connexion, I’utilisateur tombera directement sur 1’onglet magasin (cf graphique
n°11), qui présente les jeux les plus populaires selon leurs téléchargements et leurs
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recommandations par d’autres joueurs, la liste des découvertes qui reprend des produits
nouveaux et/ou similaires aux jeux auxquels le joueur joue sur Steam, la liste de souhaits,
les jeux qui arrivent prochainement, etc...

La boutique apparait comme un simple commerce électronique de jeux et logiciels a acheter.

Graphique n°11
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La plateforme organise des soldes ou octroie des jeux gratuitement a tout le monde a des fins
promotionnelles ou a des fins de béta-test au public. Les offres spéciales permettent a la
plateforme de connaitre une augmentation de nouveaux utilisateurs ou de fidéliser les
anciens.

De plus, depuis 2016, Valve organise un évenement annuel, les « Steam Awards », en
proposant aux utilisateurs plusieurs catégories de jeux. Les joueurs peuvent alors
soumettre selon eux le meilleur jeu appartenant a cette catégorie. Les cing premiers jeux de
qui ont été proposé le plus de chaque catégorie sont ensuite soumis aux votes des joueurs
pour le vote décisif. Une fois les gagnants annoncés par Valve, ces jeux font I’objet de
grosses promotions pendant les soldes (Sarkar, 2016).

L’onglet bibliotheque (cf graphique n°12) permet simplement a [’utilisateur d’accéder a
tous ses jeux achetés et éventuellement de gérer les téléchargements en cours sur
I’ordinateur.
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Graphique n°12
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L’onglet communauté (cf graphique n°13) permet aux utilisateurs d’accéder rapidement aux
forums et aux discussions, aux diffusions des streamers, au marché et au workshop (cf infra).

Graphique n°13
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Les discussions permettent d’avoir des évaluations sur les jeux et des aides. Certains joueurs
ont créé des guides afin d’aider les autres dans ’avancée de leurs jeux. Des joueurs peuvent
créer des groupes fermés dédiés a certains jeux et communiquer par le biais d’un chat général
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et se joindre a d’autres canaux de discussion afin notamment de jouer en multijoueur. Les
joueurs ont notamment le pouvoir de voter ou d’écrire des commentaires sur la boutique et
de choisir des jeux a recompenser afin de les mettre en premiére page des ventes.

Les développeurs indépendants de jeux vidéo ont donc pu s’appuyer sur la grande
communauté de Steam pour avoir plus de visibilité, et attirer des investisseurs lorsque les
joueurs évaluaient les premiéres versions de leurs jeux.

En cliquant sur le profil d’un joueur, cela donne acces a son profil et a ses différents succes.
La faculté pour les participants de confronter leurs succes respectifs est trés important pour
la dimension sociale et compétitive des jeux en ligne. La plateforme a donc fourni ce service,
en veillant a ce que la plupart des jeux disposent d’un systéme de succes permettant aux
joueurs de se mesurer les uns les autres. L’objectif était donc pour la plateforme d’augmenter
I’intérét pour le jeu et les heures passées a y jouer (Dubel et Yanchuk, 2017).

Si Ponglet de communauté Steam n’est pas a proprement parler un réseau social, Steam a
tout de méme su faire converger les joueurs, et ¢’est pour cette raison qu’a présent Steam
compte plus de 120 millions de joueurs actifs par mois.

Le développement du réseau a permis 1’apparition du marché (dont nous parlerons plus tard)
— une sorte de bourse a I’intérieur du jeu- qui permet aux joueurs d’échanger/vendre des
objets récupérés pendant le jeu. Cela a tellement bien fonctionné et a créé un engouement
tel que Valve a alors permis aux joueurs de créer eux-mémes des objets et méme plus via le
workshop (cf infra).

Valve a introduit des mécanismes anti-vol dans le marché car certains utilisateurs se voyaient
escroqués par d’autres peu scrupuleux. L’amélioration du service a rendu le processus
d’échange entre joueurs plus transparent, et Steam a su grace a cela rendre son service de
distribution numérique plus attractif, ce qui a augmenté le nombre de clients.

Sur le graphique n°14 nous pouvons voir la page du profil d’un utilisateur. Chaque joueur
peut modifier sa page en y ajoutant des informations supplémentaires le concernant, ses
réalisations dans différents services Steam, que ce soit le nombre de jeux achetés, 1’état
d’avancement d’un jeu, les succes déverrouillés, des cartes collectionnées, les mods créés
(vf infra) etc. Chaque joueur a un rang, qui peut étre amélioré de plusieurs fagcons, comme
en collectionnant des objets dans des jeux ou étre un joueur actif du service Steam en
participant a la communauté ou en réalisant certaines taches particulieres, en achetant des
jeux ou en atteignant un certain niveau d’ancienneté.

L’onglet de I’utilisateur permet donc d’avoir rapidement acces a son activité (1’historique de
ses achats par exemple), de modifier son profil, a ses contacts ou a ses groupes de jeux, a
ses contenus (captures d’écran partagées, créations artistiques, diffusions de streaming, etc.),
ses badges (cf infra) et ses achats.
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Graphique n°14
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Maintenant que nous avons pu découvrir I’interface de Steam, il est intéressant de se pencher
sur les différents services qu’offre Steam, que ces derniers soient créés pour les
consommateurs ou les développeurs.

3.3 Fonctionnalités principales de Steam

La principale fonctionnalité est la possibilité, via I’application, de se connecter au compte
afin de lancer les jeux téléchargés, communiquer avec ses amis et accéder au magasin en
ligne. Méme si la distribution numérique simplifie les transactions entre développeurs et
consommateurs, les plateformes ne pas sont gratuites pour les développeurs car ces dernieres
facturent des frais pour vendre des jeux chez elles. On estime qu’un éditeur qui vend un jeu
en passant par Steam (ou d’autres plateformes similaires) touche plus ou moins 70% des
revenus engendrés, contre 30 % dans les circuits de distribution classiques (Forsans, 2016).

Ce systeme de distribution a éliminé le marché d’occasion, ce qui désavantage les
consommateurs car ils ne peuvent plus vendre un jeu aprés I’avoir fini. La plateforme a
également intégré des systemes de protection contre les copies.
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Il existe des fonctionnalités supplémentaires :

Steam Greenlight

Fonctionnalité maintenant disparue, Steam Greenlight était un service de
crowdsourcing (production participative) auquel les petits concepteurs de jeux
indépendants pouvaient soumettre leurs jeux dans afin potentiellement d’obtenir
I'approbation de la communauté pour vendre officiellement le jeu sur Steam. Lancé
en 2012, il permettait aux éditeurs et développeurs de proposer leur conception. Le
principe était que le jeu une fois soumis pouvait recevoir des votes positifs ou
négatifs de la part des joueurs. Si le titre avait recu suffisamment de titres positifs-
une sorte d’approbation populaire-, le jeu sortait sur la plateforme. Ce processus de
vote a permis la mise en place des barriéres a ’entrée. Steam a donc pu garantir
garantir un intérét et une qualité des jeux présents sur la plateforme (Sandqvist, op
cit., p.14).

Chaqgue personne souhaitant soumettre un jeu a Greenlight devait verser 100 dollars
-qui revenait a une ceuvre caritative et non a Valve ( Szriftgiser , 2012) -, afin encore
une fois de créer une barriere afin d’éviter les spammeurs (begin-it, 2021).
Greenlight a permis a Steam de passer a un mode de distribution plus directe en
accordant aux développeurs le moyen de publier des jeux sur Steam.

Des centaines de titres -qui n’auraient pas pu étre publiés si le magasin Steam était

entierement contr6lé par un petit groupe de personnes-ont généré plus d’un million
de dollars, et ont permis de diversifier ’offre des jeux. Greenlight a aidé a la
reconnaissance de deux problémes : ’amélioration de la distribution de nouveaux
contenus et la découverte de nouvelles manicres d’apporter ces contenus aux clients
selon leurs préférences.

Steam a, en réponse a ces problemes, mis a jour I’outil de publication destiné aux
développeurs (voir Steamworks) ainsi que les évaluations des joueurs et un systeme
de remboursement dans le cas ou le jeu acheté ne correspondait pas a ce que les
joueurs désiraient. Cela a permis aux développeurs de publier leurs jeux et de rentrer
en contact avec les utilisateurs (Kroll, 2017).

Deés lors, Steam a annoncé que le temps moyen des jeux avait augmenté et que le
nombre de jeux achetés avait doublé (Steam, 2017). Cependant, Greenlight n’ayant
pas rempli tous les objectifs de distribution plus directe (et, bien que de nombreux
bons jeux sont sortis, il y a eu énormément de titres de mauvaises qualités) il est
remplacé par Steam Direct en juin 2017.
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Steam Direct

Afin d’augmenter la qualité des jeux soumis aux utilisateurs, Valve ajoute une
barriére financieére plus conséquente a I’entrée. Si Greenlight n’imposait que 100
dollars pour I’ouverture d’un compte développeur sans restriction, Steam Direct
impose a présent 100 a 5000 dollars aux développeurs chaque fois qu’ils
souhaiteraient soumettre un seul jeu, avec un seul identifiant d’application unique.

Dans la perspective ou un développeur souhaiterait soumettre des jeux
supplémentaires, il lui faudrait payer chaque fois minimum 100 dollars. Ceci
encourage les développeurs a davantage travailler sur leur projet -ce dernier est
rentabilisé car ils récuperent leurs frais si les gains du jeu dépassent une certaine
somme- et décourage les spammeurs, qui soumettaient énormément de jeux
incomplets dans 1’espoir de les vendre sur la plateforme Steam (Steam, 2017).

Steam visait un mode ouvert en permettant aux utilisateurs de filtrer les jeux du
catalogue Greenlight. Cependant, certains développeurs généraient de faux votes et
manipulaient le marché. A présent, la plateforme oblige les développeurs a soumettre
une identification personnelle et/ou d'entreprise -y compris des informations fiscales
veérifiables-. La plateforme a pu alors restreindre 1’accés de Steam Direct pour des
utilisateurs moins engageés, et un bon moyen de différencier Steam Direct de
plateformes plus ouvertes de Google Play Store (Crider, 2017).

Cependant, et ce méme si le prix d’entrée permet de limiter 1’acces a des
développeurs peu scrupuleux, le prix limite également I’accés a des developpeurs
peu fortunés, qu’ils soient étudiants ou venant de pays plus pauvres (Journal du Geek,
2017).

Finalement, le jeu soumis passera par une phase d’évaluation, c’est-a-dire que des
employés de Steam testeront le jeu afin d’inspecter sa configuration ou la présence
de virus, ce qui encore une fois permet de restreindre le nombre de jeux de piétre
qualité sur la plateforme (upln, 2017).

Selon la Plateforme, « Steam Direct offre maintenant une procedure simplifiée, plus
transparente et prévisible, et devrait, nous espérons, attirer plus de développeurs. »
(Steam, 2017).

Gréce a cet outil, on peut voir sur le graphique n°6 (cf supra) qu’en 2017, le nombre
de jeux présents sur la plateforme Steam a dépasse le cap des 7000 jeux contre 4200
en 2016.
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Steamworks

I1 s’agit d’un ensemble d’outils et services destiné aux développeurs de jeux afin
de les aider a développer leurs jeux et a intégrer des fonctionnalités de Steam. Tous
les jeux vendus sur Steam n’utilisent pas forcément Steamworks mais la plupart des
jeux utilisant Steamorks sont vendus sur Steam.

Steamworks permet d’accéder a un public mondial, avec 80 méthodes de paiement,
I’inscription et la distribution facile, des serveurs et réseau de distribution, et plus de
25 langues prises en charge. Steam permet alors aux développeurs d’exposer leurs
jeux a une énorme communauté de joueurs du monde entier.

Cette fonctionnalité permet également de gérer I’activité commerciale du jeu.
Steam offre aux développeurs des moyens efficaces contre la fraude ou les
piratages, la gestion des droits numériques, et offre aux développeurs des rapports
sur les données de vente du jeu. De plus, il est possible de lancer son jeu sur la page
des « prochainement » de la page d’accueil de Steam afin d’obtenir plus de
visibilité.

Steamworks dispose d’outils marketings inédits intégrés a la plateforme, comme la
liste de souhaits, propose 1’acces anticipé, I’option de réduction ou soldes, des
annonces, un forum créé automatique pour rassembler les fan du jeux (qui pourront
créer des mods ou discuteront du jeu), des évaluations, etc.. ce qui permet
d’atteindre le public le plus large possible en ayant acces a I’exposition générée par
Steam. Il est également possible aux développeurs d’utiliser les services de Steam
pour améliorer ’expérience du joueur (guides créés par la communauté, chat
Steam, progression des succes, captures d’écran instantanées pour partager leurs
moments préférés, diffusion en direct, sauvegardes dans Steam Cloud, etc...)
Steam propose aussi des fonctionnalités de gameplay. Il existe deux types, des
fonctionnalités de base, comme les succes, les statistiques de jeu, classements afin
de se comparer entre joueurs, et les notifications de jeu et chat vocal lors des jeux
multijoueur, etc...

Les fonctionnalités avancées permettent d’intégrer le contenu créé par les utilisateurs
(Steam workshop), les microtransactions, les configurations permettant de jouer avec
diverses manettes sur le jeu, etc.. (partner.steamgames).

Steam Cloud

Fonctionnalité de Steamworks, elle permet aux jeux d’utiliser le stockage en ligne
des données, elle fonctionne sur le méme principe que n’importe quel cloud. Les jeux
’utilisant peuvent stocker différents types de données (paramétres, sauvegardes,
statistiques du profil, configuration des touches, etc..) Tous ces réglages sont extraits
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du cloud lors de la connexion a Steam via I’identifiant de I’utilisateur, et seront
appliqués peu importe I’ordinateur utilisé.

- Steam Play

Steamplay est une fonctionnalité permettant & un utilisateur ayant acheté un jeu une
fois et de jouer avec n’importe ou, c’est-a-dire sous n’importe quel systéme
d’exploitation et cela gratuitement. Par exemple, une personne ayant acheté un jeu
via un PC utilisant Windows pourra y jouer sur un PC utilisant Mac (si le jeu est
disponible sur ces plateformes). Steam rend alors compatible via un logiciel *les jeux
Windows sous Linux (Proton db).

- Steam Workshop

Cette fonctionnalité permet aux utilisateurs de Steam de participer a la création de
contenu de leurs jeux préférés. Ce type de création s’appelle dans le langage vidéo
des mods, qui sont une modification d’un jeu réalisée par un joueur. Ceux-ci peuvent
consister en une modification mineure (1’apparence d’un objet) a des modifications
majeures comme 1’ajout de missions ou méme d’un jeu a part enticre qui serait
développé a partir du jeu d’origine. (Steam) Les développeurs ne sont pas impliqués
dans le processus de création, si ce n’est que pour s’assurer du bon fonctionnement
des mods avec leur jeu.

Le type de création peut varier en fonction de la nature du jeu et du type de controle
que les développeurs du jeu souhaitent avoir sur celui-ci.

Il existe deux types de contrdle : le workshop prét a I’emploi, ou tout le monde peut
soumettre le contenu en ligne, et ot les joueurs peuvent le télécharger sans qu’aucune
approbation ne soit nécessaire. Ce type de controle est susceptible d’engranger
énormément de nouveautés mais il est nécessaire pour le développeur de créer un
outil de validation afin d’étre certain que le contenu fonctionnera correctement avec
le jeu. Avec ce systeme, les auteurs du contenu créé peuvent a tout moment mettre a
jour leur création.

En ce qui concerne la distribution des objets, ceux-ci sont directement disponibles
sur la page du jeu s’ils sont gratuits ou a 1’achat s’ils sont payants. Ils sont ensuite
automatiquement téléchargés via le client Steam.

Le Workshop s’occupe alors de maintenir le client a jour via ’ajout des mods.

Avec le workshop approuve, il est nécessaire de faire une mise a jour en amont pour
I’ajout de chaque création, en plus d’une approbation par le développeur. Le controle
est plus strict et assure un contrdle de qualité méme si le travail est plus long et
rigoureux. Le prix de chaque création est contrdlé par le developpeur.

! Le logiciel s’appelle Proton et est entiérement gratuit.
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La distribution peut se faire via la vente d’un magasin en jeu (et donc par des
microtransactions Steam) ou encore, si la création est gratuite, par le téléchargement
accessible pour tout le monde (Steam, documentation Workshop).

A noter que Steam a suscité une polémique car avant 2015, les mods étaient tous
gratuits. Les mods ne rapportaient jamais directement d’argent, que ce soit aux
moddeurs ou aux développeurs (si un moddeur voulait gagner de I'argent en
développant un mod, il devait s'engager dans une relation commerciale formelle
avec le propriétaire du moteur de jeu propriétaire), mais ils avaient une grande
valeur en tant qu’objets promotionnels, ce qui donnait un avantage supplémentaire a
Steam qui pouvait étoffer le contenu de sa bibliotheque de jeux (Joseph ,2018, p.
696).

Les moddeurs ont pu en avril 2015 choisir de vendre leurs mods sur la boutique de
Steam et au prix ou ils "auront choisi. Des mods auparavant gratuits ont été¢ donc
enlevés des jeux et mis en vente, ce qui peut sembler malhonnéte. D’un autre point
de vue, la commercialisation des mods permet d’encourager et de supporter les
moddeurs dans la création de contenu de meilleure qualité. Les développeurs sont
plus prompts a aider les moddeurs dans leur processus de création vu que leur jeu
s’en verra amélioré. Les mods gratuits sont cependant plus rares, et les mods payants
sont a priori chers étant donné le fait que Valve prend une commission de 75% sur
la vente d’un mod (Jeannin, 2015).

Cette fonctionnalité permettant de rajouter des mods payants est donc tres rentable
pour Steam.

Cartes Steam

Introduites en 2013, les « Steam trading cards » sont des cartes virtuelles a
collectionner afin de les échanger/ vendre sur la plateforme Steam. Les cartes
peuvent se collectionner en jouant a certains jeux. Les jeux participants proposent
entre 5 et 15 cartes différentes. Il existe deux versions des cartes (les normales et
spéciales qui se vendent plus cher). Pour les avoir, il suffit par exemple de jouer au
jeu pendant une certaine durée, de dépenser une certaine somme (dans les jeux free
to play, le joueur recoit une carte toutes les tranches de 10 dollars dépensés dans le
jeu) ou encore d’atteindre un certain niveau d’ancienneté. Une collection compléte
de cartes vous donne 1’acces a un badge affichable sur le profil qui fait gagner un
emoticon en rapport avec le jeu afin de personnaliser votre profil, une image de fond
qui a la méme utilité, de I’expérience sur votre compte Steam et une chance de
recevoir une réduction pour un jeu ou DLC (Geekzone.fr, 2016).
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Les cartes ont donc une valeur monétaire et Steam prend une commission variable
sur le prix de chaque vente. Cette fonctionnalité permet donc a Steam de pousser les
utilisateurs a jouer pour collectionner les cartes et incite les utilisateurs & étre membre
actif de la communauté Steam (StreamTradingCards).

Marché Steam

Cette fonctionnalité permet aux utilisateurs de la communauté Steam d’acheter ou de
vendre des objets en jeu ou encore des cartes a collectionner, des fonds d’écran a
utiliser sur Steam etc.. sur un marché numérique.

L’argent récolté peut étre utilisé pour acheter également sur le marché ou méme
utilisé pour acheter de nouveaux jeux sur Steam.

Certains jeux n’utilisent pas le marché Steam, et tous les éléments des jeux ne sont
pas commercialisables. Les objets potentiellement commercialisables sont marqués
dans I’inventaire Steam et le bouton de vente est disponible sur I’objet. Les ventes et
achats du marché passent par le portefeuille Steam, un portefeuille numérique qui
peut étre financé par différentes méthodes de paiement traditionnelles.

Steam Family Sharing

Cet outil fonctionne comme un partage familial classique. Il permet aux membres de
la famille d’accéder aux jeux de différents comptes mais en conservant les succes et
sauvegardes de chacun. Un membre de la famille ayant installé un jeu pouvait donc
permettre un autre membre d’avoir accés a sa bibliotheque sur un autre ordinateur
autorisé. Cette fonctionnalité permet I’acces jusqu’a 10 périphériques en méme
temps pour un maximum de 5 comptes qui peuvent utiliser la bibliotheque dans son
intégralité. Cependant, certains jeux ne peuvent pas étre partagés, comme ceux qui
nécessitent un abonnement. De plus, les jeux ne peuvent pas étre joués en méme
temps, le titulaire du jeu dispose de la priorité pour y jouer, et donc I’invité se verra
éjecté du jeu.

En ce qui concerne les DLC, I’invité y aura aussi acces s’il possede déja le jeu de
base, et ne pourra pas acheter les extensions s’ils n’ont pas acheté le jeu d’origine.
Chaque joueur a la possibilité d’acquérir des objets que ce soit en gagnant des cartes
ou autres, ou en les achetant/ échangeant mais ces derniers ne peuvent étre partagés
; ils restent donc la propriété du compte sur lequel ils ont été obtenus (Steam).

Steam Home Streaming
Steam permet aux utilisateurs de faire du streaming a domicile. Le joueur peut alors

diffuser des jeux PC d'un PC a un autre PC sur le méme réseau local. Le PC envoie
sa vidéo et son audio a un autre PC. L'autre PC visionne la vidéo et I'audio comme
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s'il regardait un film, et renvoie les entrées de la souris, du clavier et de la manette a
I'autre PC. Cette fonctionnalité est utile pour utiliser un PC plus lent et obtenir une
meilleure expérience graphique en envoyant la vidéo sur un meilleur écran.

Cela permet aussi une compatibilité multiplateforme, en ayant un PC de jeu Windows
et diffuser des jeux sur un systeme Windows ou Linux.

Cependant, cette fonction n’autorise pas d’autoriser les jeux sur internet

mais uniquement sur le méme réseau local (Hoffman C., 10 juillet 2017).

Pour diffuser les vidéos sur internet et faire du streaming, Steam propose

une fonctionnalité qui est Steam Remote Play.

3.4 Son systeme de répartition de revenus

Nous I’avons vu, si Steam est gratuit pour les joueurs, il ne I’est pas pour les développeurs.
Jusqu’a fin 2018, Steam avait un modele unique et prélevait 30% du chiffre d’affaires
générés. Le chiffre d’affaires comprend la vente du jeu lui-méme, les DLC, les ventes en jeu
et les frais de jeu du marché communautaire (cineheroes.net, 2018).

Depuis, dans 1’espoir d’encourager les éditeurs et développeurs, la plateforme a repensé sa
répartition. Steam établit trois niveaux de distribution, en fonction des revenus gagnés sur
Steam depuis le 1 er octobre 2018. L’idée est que plus un article est vendu, plus le
pourcentage que recevra 1’éditeur sera grand, ce qui favorise les effets de réseaux positifs.

- Lorsque le chiffre d’affaires est de moins de 10 millions, le traitement habituel de
30% sera d’application

- Quand un jeu rapporte plus de 10 millions de dollars, Valve prélévera 25 % du chiffre
d’affaires

- Lorsqu’un jeu dépasse les 50 millions de dollars, Valve prélevera 20%

Le partage des bénéfices n’est alors revu que pour les gros jeux, ce qui est une

maniere de les attirer (les fameux « AAA »).

Nous verrons dans la prochaine section les principaux concurrents de Steam et la répartition
des revenus de certains d’entre eux qui essayent depuis maintenant plusieurs années de
rivaliser avec lui.
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3.5 Comparaison avec d’autres concurrents

Store Steam est la plus vieille plateforme de distribution de jeux et reste la plus grosse
plateforme sur PC. Cependant, bons nombres d’autres plateformes ont émergé mais peu
d’entre- elles ont réussi a concurrencer Steam.

Battle.net

Battle.net n’est pas a proprement parler une concurrente de Steam. Crée par Blizzard
Entertnainment, elle se présente surtout comme une plateforme permettant aux
utilisateurs de s’affronter sur les jeux proposés par Blizzard et certains de Activision

(une autre société de développement et d’édition de jeux vidéo ayant fusionné avec
Blizzard).

Les jeux créés par Blizzard étant essentiellement des jeux orientés multijoueurs, la
plateforme en ligne est devenue un incontournable mais est surtout obligatoire si
I’utilisateur souhaite jouer a des jeux Blizzard comme World of Warcraft, un jeu «
massivement multijoueurs ». La plateforme offre une boutique en ligne, un forum et
un chat en ligne La distribution exclusive des jeux Blizzard et des jeux d’Activion a
permis a la société de générer 8 milliards de dollars en 2020 (Judgehype, 2021). Ce
poids lourd de I’industrie vidéo a donc été réticent a distribuer son catalogue via
Steam et a proposé sa propre plateforme de distribution.

Origin

Plateforme développée en 2011 par la fameuse Electronic Art, une des sociétés
principales de développement de jeux vidéo, grace notamment a 1’acquisition de
droits de licences sportives telles que FIFA ou NBA.

La plateforme Origin est un logiciel client similaire a Steam que 1’utilisateur installe
pour gérer ses jeux. A ses débuts, elle ne proposait que des jeux moins élevés que le
nombre de jeux proposés par Steam. Pour concurrencer Steam, elle a ajouté le
systéeme du cloud, la mise a jour automatique, les succes et recompenses et le systeme
multiplateforme (Hottot, 2019).

Origin se différencie par le fait qu’elle propose une fonctionnalité qui permet aux
utilisateurs de payer un abonnement sur base mensuelle ou annuelle, et grace a cela
accéder aux jeux sans les payer séparément et a avoir un acces anticipé aux jeux a
venir. A la sortie de la plateforme Origin, EA a enlevé de Steam presque tous ses
jeux pour les vendre exclusivement sur sa propre plateforme. Pendant longtemps, EA
a fait d’Origin son principal (et presque exclusif) canal de vente. Steam n’a presque
plus vendu de jeux EA sur la plateforme. Pourtant, le développement d’Origin n’a
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pas ¢été suffisant. Devant la concurrence d’Epic Games Store, Steam et Origin ont
décidé de collaborer une nouvelle fois (partitionwizard, 2020).

Epic Games Store

Pourtant Epic Games Store, développé par le développeur Epic Games a émerge fin
2018. Si elle compte aujourd’hui environ 60 millions de joueurs par mois, Steam
reste tout de méme en téte. Nous I’avons vu précédemment, Epic Games est le
développeur de jeu Fortnite, et a profité de son succés pour lancer sa propre
plateforme de distribution.

Le magasin met en vente non seulement des jeux de son propre éditeur, mais
également certains jeux indépendants et quelques titres AAA.

Elle propose aussi des fonctionnalités comme le chat, la liste d’amis et le flux
d’actualités, mais est loin derriére Steam qui propose davantage d’outils que ce soit
au niveau social via les succes ou avec la création de contenu. Le magasin de Steam
est considérablement plus étoffé et plus varié, bien qu’apparemment le magasin
d’Epic Games Store proposerait des jeux de meilleure qualité (moyen.net, 2020) et
ces jeux détiennent le bénéfice d’avoir plus de visibilité au lieu d’étre noyé dans le
flux d’actualités de Steam (Lamy, 2018).

Cependant, I’Epic Games Store offre I’avantage considérable d’avoir un systéme de
répartition favorable pour les développeurs de jeux : en effet, ils ne prennent que
12% du chiffre d’affaires, et c’est ce qui a poussé Steam a modifier la répartition
des revenus, méme s’ils demeurent moins favorables que ceux de I’Epic Store
(capital.fr, 2018).

Afin de rivaliser avec Steam, la stratégie d’Epic Games Store a consisté a attirer
des joueurs en distribuant un jeu gratuit toutes les deux semaines, comme le fameux
GTA pendant le confinement (Schmid, 2020).

Epic Games a adopté une stratégie agressive en s’assurant une distribution exclusive
de certains jeux des leur lancement, déboursant ainsi au moins 440 millions de
dollars. Par exemple, Bordelands 3 a été rendu exclusif pendant 6 mois sur la
plateforme, ce qui a suscité de nombreuses critiques, et aurait cotté a I’Epic Games
Store 115 millions de dollars dans le but de développer la boutique et fidéliser les
joueurs a la plateforme (alwaysforkeyboard, 2019).

Ces sommes ont pu étre déboursées (bien que la plateforme ne soit pour 1’instant pas
trés rentable) grace aux montants générés par Fortnite qui se comptent en plusieurs
milliards chaque année (Estimbre, 2021).
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Cette stratégie a permis au studio américain d’attirer plus de 60 millions d’utilisateurs
en moins de trois ans d’existence. Méme si Steam reste pour 1’instant le plus gros
acteur du milieu, I’Epic Games Store gagne en notoriété et compte bien devancer
Steam.

Surtout, I’utilisation d’une plateforme n’exclut pas celle d’une autre. Les joueurs peuvent
tout & fait combiner les différents avantages qu’offrent chaque plateforme.

Malgré ses concurrents, Steam reste aujourd’hui le plus grand distributeur de jeux PC au
monde, avec ses 30.000 jeux disponibles de tous genres et son nombre d’utilisateurs en
croissance continue. Il détient environ 75 % de l'espace du marchée et 50 a 70 % des
téléchargements de jeux PC dans le monde ont lieu sur Steam (Zuckerman, 2020).
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Conclusion

Nous avons pu voir que I’économie collaborative était dorénavant omniprésente dans notre
société. Grace aux plateformes numériques qui offrent un accés mondial pour les utilisateurs
de celles-ci, les usagers d’une plateforme collaborative sont non seulement bénéficiaires
mais deviennent également contributeurs. La plateforme collaborative a alors changé la
facon dont la valeur était créée et comment cette derniere était redistribuée entre ses
différents agents.

Ceci explique la raison pour laquelle les plateformes numériques collaboratives couvrent
désormais un large champ d’application. Surtout, les plateformes de distribution en ligne ont
quasiment remplacé les points de ventes physiques. Le marché vidéoludique est sans doute
I’exemple le plus marquant. Nous avons pu le remarquer lorsque nous avons vu que la vente
des jeux vidéo physiques n’était désormais plus qu’une infime partie de la vente des jeux
vidéo.

Nous avons également vu que le marché du jeu vidéo était sans cesse en expansion, mais
que C’était a présent ses modalités qui évoluaient. Le modéle économique des jeux vidéo a
saisi cette occasion et a su tirer parti des plateformes en ce qu’a présent, le développeur
permet aux utilisateurs de jouer ou de modifier un jeu presque achevé, chose impossible a
réaliser lorsque le jeu vidéo nécessitait un support physique. Le budget de la création d’un
jeu vidéo pouvant atteindre des millions d’euros, il était essentiel pour les développeurs de
choisir une plateforme qui leur permet de distribuer leurs jeux afin que celui-ci atteigne un
maximum de public et donc de devenir plus rentable.

Steam, en tant que leader de la distribution de jeux en ligne, a réussi a démocratiser le jeu
sur PC, en le rendant plus abordable qu’ailleurs. S’il a pionnier été en matiére de distribution
de jeux en ligne, il a également réussi a se démarquer de ses concurrents en proposant les
services les plus étendus -comme en permettant aux joueurs de créer des extensions a leurs
jeux préférés- ou en proposant la plus grande bibliothéque de jeux existante. Steam a su
profiter de tous les avantages qu’offrait une plateforme numeérique de distribution de jeux
en ligne. Une chose est slre, la distribution de jeux vidéo en ligne a encore de beaux jours
devant elle et risque méme d’évincer totalement le marché physique de jeux vidéo.
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