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Comment se concrétise la transformation digitale du jeu vidéo  ?
La dématérialisation du secteur a commencé au début des années 90 
et a impacté 3 composantes :

•	 les pratiques de jeu se sont transformées. La banalisation des 
smartphones a permis l’émergence du casual gaming (1). Les jeux en 
ligne et les parties multi-joueurs ont été plébiscités par les utilisateurs  ;

•	 la distribution physique s’est écroulée face aux logiciels dématérialisés 
et aux jeux en réseau ;

•	 la conception et la production des jeux se sont ouvertes à la co-
création. Le numérique a permis à de nombreux développeurs 
indépendants de concevoir leurs jeux.

Cette dématérialisation s’est-elle accompagnée d’une destruction 
de valeur ?
Dans un 1er temps, le numérique a présenté un manque à gagner pour 
l’industrie car le téléchargement illégal était une pratique répandue. Mais 
les industriels du secteur ont su s’adapter rapidement et ont proposé 
de nouveaux modes de jeux répondant à la forte appétence pour 
le digital des joueurs. Si l’industrie du jeu sur CD ou Blu-ray a fortement 
chuté, elle a été compensée par le téléchargement en ligne légal de telle 
sorte qu’il n’y a finalement pas eu de destruction de valeur. En ce qui 
concerne le casual gaming, le free-to-play a permis de monétiser des 
jeux téléchargeables gratuitement en permettant aux joueurs d’acheter 
des accessoires pour renforcer la puissance de leurs personnages 
ou les personnaliser. 

“ L’industrie du jeu vidéo est parvenue à éviter
le piège de la gratuité.

(1) Jeu vidéo destiné au large public des joueurs occasionnels.

La révolution numérique touche la télévision depuis peu. La musique 
sort seulement de la « lessiveuse » après 15 années de turbulences. 
La télévision, elle, vient d’entrer dedans. Ce sont les évolutions d’usages 
qui sont au cœur de la mutation. Les jeunes (et même des moins jeunes) 
regardent moins la télévision de rendez-vous, la carte est en train de 
remplacer le menu, et le mobile a pris la place du téléviseur. 
15 à 20 % de la consommation de télévision se ferait aujourd’hui 
à travers les services de rattrapage. Une étude projette que 
50 % de la consommation de TV se fera en 2020 de manière 
délinéarisée (Ndr : via les services de télévision à la demande). 
Qu’est-ce qu’une chaîne généraliste pour un jeune aujourd’hui  ? 
Une playlist mal fichue ! Sur les services de rattrapage sont consommés 
surtout des séries, des films et des documentaires… Mais certains 
programmes le sont moins comme les jeux ou la plupart des émissions 
de plateau.
Les revenus publicitaires de la télévision restent solides, mais les 
annonceurs n’ont peut être pas encore pris la pleine mesure de ce qui 
est en train de se produire car les mesures d’audience masquent 
la mutation de la télévision linéaire, notamment chez les jeunes. 
Le modèle du financement par la publicité classique risque d’être remis 
en question. Il y a un rejet massif de la publicité traditionnelle de la part 
du jeune public. Preuve en est, plus d’un quart des affichages publicitaires 
sur internet sont bloqués par des adblockers. 
La télévision payante est, quant à elle, confrontée à la montée en 
puissance de la SVOD et en particulier de Netflix et bientôt d'Amazon. 
Ces derniers sont en mesure d’investir des sommes colossales dans 
des séries TV de grande qualité, parce qu’ils amortissent ces investissements 
sur un grand nombre de pays. Aucun secteur de la télévision, y compris 
le sport, n’est épargné et le plus dur de la révolution numérique est 
devant nous. À elle de se réinventer. Elle ne manque pas d’atouts quand 
ses contenus et leur mise en contexte sont de qualité. 

“ À la télévision, la carte a remplacé le menu.
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