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A lâ��approche du DigiWorld Summit, le DigiWorld Institute by IDATE livre sonÂ  analyse sur un des
thÃ¨mes phare de lâ��Ã©vÃ¨nement et lâ��un des Game Changers, leÂ  Cloud Gaming.

Â« Le Cloud Gaming pourrait Ãªtre un accÃ©lÃ©rateur dans le  dÃ©ploiement du jeu multi Ã©cran
et la numÃ©risation du secteur Â»,  affirme Laurent MICHAUD, Head of Consumers  Electronics &
Digital Entertainment Practice du DigiWorld Institute by IDATE.

Depuis 40 ans, le secteur des jeux vidÃ©o est considÃ©rÃ©  comme un marchÃ© Ã  deux
faces interdÃ©pendantes:

ï�· une premiÃ¨re face "Ã©quipements" soumise Ã  la loi de  Moore , dÃ©terminÃ©e par un
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cycle de vie caractÃ©risÃ© par lâ��intÃ©gration :

- de technologies innovantes dans le secteur du jeu vidÃ©o et suscitant  lâ��innovation dans le
GamePlay,

- des fonctionnalitÃ©s connexes aux jeux vidÃ©o en mesure de sâ��adresser Ã  une  cible au-delÃ 
du joueur,

- dâ��innovations de service et dâ��usage liÃ©es au secteur du jeu mais Ã©galement Ã   la mise
en relation des utilisateurs ;

ï�· une seconde face logicielle dÃ©pendante de la  premiÃ¨re,  de la conception et la
fabrication du jeu Ã  sa distribution  et sa consommation.

Ã� partir des annÃ©es 2000, les pratiques de jeux en ligne et la distribution  dÃ©matÃ©rialisÃ©e
ont montrÃ© leur capacitÃ© Ã  porter une partie de la valeur du  secteur. Dix ans aprÃ¨s, cette
part ne cesse de croÃ®tre et reprÃ©sente aujourdâ��hui  plus de la moitiÃ© des revenus
gÃ©nÃ©rÃ©s par le secteur. 

Lâ��ensemble des segments de marchÃ© de lâ��industrie du jeu est impliquÃ© dans la 

Page 2 / 3



Le Cloud Gaming rend t&#039;il le jeu vidÃ©o agnostique du terminal
https://www.info-utiles.fr/modules/news/article.php?storyid=17868

dÃ©matÃ©rialisation des usages et de la distribution, de la console de salon aux  consoles portables
en passant par les Smartphones, les tablettes et les TV  connectÃ©es.

Le Cloud Gaming constitue dans ce contexte une Ã©tape supplÃ©mentaire vers la 
dÃ©matÃ©rialisation de l'industrie du jeu. Il revÃªt mÃªme â�� voire accroÃ®t â�� son  caractÃ¨re
disruptif, cf. le rachat de Gaikai par Sony Computer Entertainment.

Le Cloud Gaming pourrait Ã  terme faire disparaÃ®tre â�� sinon au moins rÃ©duire â�� la  dualitÃ©
du secteur, en limitant lâ��impact de lâ��Ã©quipement sur le logiciel de jeu.  Autrement dit, le
Cloud Gaming pourrait rendre le jeu vidÃ©o progressivement  agnostique de son terminal de
lecture. En outre, le jeu vidÃ©o devra continuer Ã   sâ��accessoiriser puisque ce sont les
accessoires qui, de plus en plus, sont les  garants dâ��une expÃ©rience "joueur" immersive et
interactive optimale.
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