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Da[]ici 2016, le segment des consoles de salon devrait reprA©senter 42,6 % du chiffre
da[jJaffaires global du marchA© du jeu vidA©o, soit 35 milliards da[l[leuros Nombreux sont les
observateurs A annoncer qua[l[lll sa[[Jagira de la derniA"re gA©nA®©ration de consoles, Cloud
Computing et technologies rA©seau ayant montrA© qua[]Jils pouvaient rendre le hardware
caduque.

Il nd[Jen sera rien da[Jici sept A huit ans, la durA©e du cycle de vie da[J[June console
de salon.

LAJOIDATE vient de publier son dernier rapport A« Next Gen Home Consoles A» dans le cadre de
son service de veille continue du marchA© mondial des jeux vidA©o. Cette A©tude analyse les
spA©cifications techniques, les fonctionnalitA©s et les services A« jeux A» et A« hors-jeux A» des
consoles de salon de derniA“re gA©nA©ration.A

Elle se concentre sur les machines de Nintendo (Wii U), Sony (Playstation 4) et Microsoft (Xbox

One), principaux acteurs de ce segment de marchA© encore trA”s rA©munA®©rateur et pourvoyeur
des expA©riences ludiques les plus spectaculaires.
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Le passage A la dA©matA©rialisation est dA©sormais acquis pour les consoliers et les A©diteurs
avec lesquels ils travaillent. Les fonctionnalitA©s des consoles nextgen en tA© moignent par leur
capacitA© A recourir au Cloud, pour dA®livrer des services de stockage de donnA®©es
da[[Jusages, streamer du contenu, jouer en ligne et mettre en relation A distance le joueur avec sa
console. UltA©rieurement, les consoliers seront amenA©s A proposer des offres "maison" de cloud
gaming.

Dans ce contexte, ils vont exploiter le second A©cran, soit une tablette, un Smartphone ou une
plateforme dA©diA©e. Cet A©cran proposera ainsi un usage synchrone ou asynchrone,
complA©mentaire ou substituable, en termes daJJexpA®©rience ludique.
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Plusieurs fonctionnalitA©s "sociales" ont A©galement AOtA© ajoutA©es, car les rA©seaux sociaux
se sont rA©OVvA©IA©s importants dans la[[JexpA©rience ludique et pourvoyeurs de revenus, sinon
de fidA®©lisation des pratiques. Ainsi, les consoliers ont intA©grA© la possibilitA© de diffuser des
images et captures vidA©o issues des jeux sur les rA©seaux sociaux, dont Facebook et YouTube.

En sus de ces apports, les consoliers ont maintenu et amA®©liorA© leur dispositif de reconnaissance
de mouvement et y ont assorti de la reconnaissance vocale.

Les services en ligne mis en oeuvre pour les joueurs impliquent gA©nA©ralement le paiement
da[j0un abonnement. Si Sony et Nintendo offrent quelques services gratuits particuliA"rement
intA©ressants,

Microsoft opte pour des services en ligne exclusivement payants.

Le catalogue de jeux disponibles sur chaque machine, et notamment le catalogue
da[[JexclusivitA©s, est un argument important pour les hardcores gamers, qui donnent le ton et les
tendances. Le jour du lancement des machines, Microsoft avait le leadership sur son concurrent, en
volume de jeux commercialisA©s sur support physique ou dA©matA©rialisA©s. Mais la tendance
sa[JJest inversA©e, selon NeoSeekerl, les semaines suivant le lancement des consoles.

Les spA©cifications techniques permettent A©galement de distinguer une console da[jJune autre.
Si la Wii U est clairement en deA§A de ses concurrentes en matiA“re de puissance da[J[Jaffichage
et de calcul, son catalogue de jeux n'impose pas nA©cessairement un niveau A©levA© de
performances. En revanche, Sony et Microsoft se confrontent sur la puissance respective de leur
machine, point important pour les early adopters.

Depuis la prA©cA©dente gA©nA©ration de consoles, commercialisA©e au milieu des annA©es
2000, les innovations technologiques ont A©OtA© trA”“s nombreuses. Ainsi, de nombreuses initiatives
voient le jour dans le segment de marchA© des consoles de salon, et principalement da[JJailleurs
des mini-consoles de salon.

Valve/Steam, nVidia, Ouya, GameStick, eSfere, Razer Edge, Bluestacks et sa console Gamepop,
Green Throttle, Mad Catz et sa micro console MOJOa[]}Peu sauront tirer leur A©pingle du jeu, la
console de Steam faisant figure de favori parmi les challengers selon |a[J[JIDATE.

Alors que ces derniers se concentrent principalement sur les jeux vidA©os, les trois leaders
continuent da[JJimposer leur machine au-delA de ce simple contenu. Le jeu vidA©o, sans A2tre
uniquement un prA©texte, est en effet le moyen le plus sA»r de pA©nA®©trer le foyer pour
encourager ses membres A dA©couvrir Ia[J[JintA©rA2t des autres fonctions de la machine,
vA©ritable A« centre de loisirs A»
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