L'Industrie

du Jeu Videéo:
Autopsie

d'un Géant

Editeurs, plateformes, géopolitique :
comment se structure I'industrie du
divertissement la plus puissante au

monde.

Gemin Motebook



La Crise Structurelle

L'Olympe Financier

190 Milliards $

25 000+

L'industrie traverse une
violente crise de croissance
== (colts explosifs, taux

A d'intérét). Comment un
secteur aussi riche peut-il
étre aussi fragile ?
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Une croissance historique, des
revenus records. Le secteur domine
le divertissement mondial.

Licenciements massifs en 2023 et
2024. Annulations de projets et
fermetures de studios en chaine.
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La Chq‘i‘ne de Valqur :
Les 3 Etages de I'Edifice

Les Plateformes :
Le Goulot d’Etranglement

Sony, Microsoft, Nintendo, Apple, Google,
Valve. Prélévent la commission vitale (30%)
et vendent le matériel.

Tencent, Electronic Arts, Ubisoft,
Take-Two. Valident, financent, et
commercialisent les ceuvres.

Les Editeurs :
Le Nerf de la Guerre

Les Studios: i Naughty Dog, Bungie,
S Indépendants.
Le Cceur Creatif Des équipes de 5 4 3000
. - personnes créant la propriété
Moteurs intellectuelle.
(Unreal)

Diffusion
(Twitch)

Prestataires &
Intermediaires

. Marketing & QA
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La Regle d’Or : La Taxe des 30%

La Plateforme

Le Champ de Bataille Juridique

Etats-Unis

Epic vs Apple (2020-2024).
Fortnite retiré de I'App Store.
Proces au verdict mitigé mais
fondateur contre le monopole.

Commission 2l |

Le DMA Européen (2023). |

~ Larme légale qui force

O O > - l'ouverture aux boutiques |

1985 : L'Invention. 2008 : La Généralisation. alternatives des 2024.

Nintendo instaure le modéle pour Apple I'applique a I'App Store.
contréler la qualité sur console. Steam l'impose sur PC.
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[ Anatomie Financiere
d’un Jeu AAA

-30%
(Plateforme)
70€
Prix de vente
public

- Marketing & Dist.

~40€

Pergu par
I'Editeur

VN

I’Equation du Risque

 Coits hors normes : Cyberpunk 2077 a co(té
316 MS. GTA VI est estimé a plus d'1 Milliard S.

» Conséquence : Le seuil de rentabilité exige des
millions de ventes, poussant l'industrie a surinvestir
dans les suites sans risque (FIFA, Call of Duty).
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Le Spectre de la Production:
Des Extremes qui s EImgnent

Le Monstre AAA A Le Segment A L'Indépendant -f@:
* Budget : <5 Millions $
e Budget : >100 Millions $ Budget : 10 a 50 Millions $
: * Modele : Petite équipe,
e Equipe :500a 3000 Statut : La classe moyenne autofinancement. Le refuge
personnes / 5a 7 ans. de I'industrie, en voie de de I'innovation pure et de la

: _ e disparition sous la pression créativité.
» Modele : Risque systémique. de Pimflation des cares de

Prime aux licences établies. développement. » Exemple : Balatro (2024).
Développé par un créateur
seul, 5 millions de ventes,
nomme jeu de 'année.

« Exemple : Call of Duty.




La Mutation des Modeles
Economiques

Revenus

1

Premium (70€). Vente a 'unité.
. Lemodele historique.

)

Free-to-Play &

Abonnement (Game Pass). Live Service. Le
34M abonnés. Lissages des Saint Graal de la
revenus mais dépréciation rétention continue.

de la valeur percue.
LA LA A
ssuII""""' ;

Temps
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La Mécanique du Free-to-Play :
Convertir ’Attention

L'Acquisition :

Acces 100% gratuit.
Rétention par le FOMO et
événements quotidiens.

Les Baleines :

Une infime minorité
génere I'écrasante
majorité des profits.

Les Outils de Monétisation

Cosmétiques & Battle Pass

Payer pour I'esthétique, le statut
social et Ia progression.

Mécaniques Gacha

Tirages aléatoires payants (inspirés
des machines japonaises).

Le Cas d'Ecole : Genshin Impact

A rapporté 5 Milliards $ en 3 ans.
Fortnite utilise ces mémes leviers
pour financer sa guerre contre Apple.
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Le Piege du ‘Jeu-Service’

Llllusion du Jeu Infini LEnjeu Patrimonial

'Etude de Cas : Concord (Sony, 2024) La ﬁn_des serveurs tr_ansfurme les ceuvres numériques
en objets morts et injouables.

200 millions $ investis.
* Seulement 25 000 ventes. L’initiative européenne "Stop Killing Games" (2025)

* Serveurs débranchés et jeu supprimé au bout de deux tente d'imposer légalement la préservation des ceuvres
semaines. Le rejet public de I’exces de jeux-services. vidéoludiques.




L 'Ere des Léviathans :
La Bulle de Consolidation

2014 2016 2021
o @ o
2014: Minecraft 2016: Supercell 2021: ) ~2023:
racheté par Microsoft racheté par Tencent Bethesda racheté Activision Blizzard

par Microsoft racheté par Microsoft

L "Alerte Antitrust

Le rachat d’Activision, bloqué pendant 18 mois par la FTC et la Commission Européenne, illustre la menace
monopolistique. L'industrie s’hollywoodise et se dirige vers un oligopole de 3 ou 4 méga-conglomérats dictant le marché.
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Le Grand Echiquier Géopolitique

Chine:
Le Colosse Régulé

ler marché (45 Mds$).

Tencent est le ler
éditeur mondial.

Freiné par le

controle de Pékin (gel
des licences, limites
pour mineurs).

Etats-Unis : L'Hégémonie Tech

Domination par la distribution (Apple/Microsoft).
Inquiétudes stratégiques face aux données chinoises.

Arabie Saoudite : Le Soft Power

Fonds PIF / Savvy Games. Rachat de Scopely,
rumeurs d’achat d’'EA pour 55 Mds$.
Diversification post-pétrole.

. Europe:

Le Nain Financier

Géant de la régulation
(DMA) mais
vulnérable. Ubisoft
contraint de s’allier
avec Tencent (4 Mds€).
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Lle Facteur Humain :

Travall et Intelligence Artificielle

La Main d'CEuvre sous Pression

e La Culture du ‘Crunch’ : Des semaines de 80h
avant les lancements (Naughty Dog, Rockstar).

e Syndicalisation Historique : Création du STJV en
France et syndicats aux US suite aux crises de
management (Ubisoft, Activision).

La Menace de |'’Automatisation (IA)

e L.a Promesse : Solution radicale aux cofits
explosifs du AAA (génération d'assets, PNJ).

e La Réalité : Menace existentielle pour les
créateurs. Greve historique des acteurs (SAG-
AFTRA en 2024) contre le doublage synthétique.
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Synthése

e Laboratoire du Futur Numérique

Le Droit Numerique & Antitrust

La guerre des 30% (Epic/Apple)
et le rachat d’Activision dictent
aujourd'hui la jurisprudence
mondiale sur les monopoles
technologiques.

Le Jeu Vidéo :
Lindicateur
avanceé de
'économie
numerique.

Le Modele d'Acces

Le Game Pass teste la 'Netflixisation'
du logiciel. Si tout bascule vers le
service, la notion méme de

'propriété numerique’ disparait.

|’Economie de I'Attention

Le ‘Free-to-Play’ a perfectionné
les mécaniques de rétention
algorithmique désormais
copiées par toutes les

applications sociales mondiales.




Executive Summary

190 Mds § |

Marche global,
50% mobile

69Mds$ || 30%

Rachat d’Activision, Taxe standard des Licenciements en

record absolu plateformes

15000

2024

La Trinite de I'Industrie

Studio : Fabrique le jeu.

Editeur : Finance et gére le
risque financier.

Plateforme : Controle 'acces
et préléve la taxe.

Pieges Analytiques

X Ignorer I’Est : La Chine et I’Arabie Saoudite sont les véritables forces montantes.
X Croire a une sante parfaite : Malgré des revenus records, la crise des coiits et de I'emploi est

systémique.




