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Résumé

Ce travail présente I'histoire de I'industrie déates-formes électroniques de loisirs et les
choix stratégiques des principaux fabricants deteplformes, plus communément
appelées consoles de jeux vidéo. Cette industeel’qn qualifie de récente (mais qui a
déja plus d'un quart de siécle) a connu des madi6os profondes dans sa structure
concurrentielle. Pour analyser cette évolution’ieiplortance des choix stratégiques de
certaines firmes sur la structure globale de I'stda, nous proposons une application
basée sur un modele de simulatibfistory-friendly. Dans ce travail nous présentons les
principales équations du modele de simulation,piap de ce type de modélisation, son
application a I'industrie des consoles de jeux @jdés résultats et les enseignements que

I'on peut en tirer en management stratégique.
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Rares sont les industries qui sont a la fois saffiment récentes pour que I'on puisse
définir leur date d’émergence et qui bénéficienindhistorique, complet depuis leur

origine, assez long pour qu’'une étude de type éwoolniste soit menée sur les stratégies
des entreprises. L’'industrie des plates-formes tr@eicjues de loisirs répond a ces

caractéristiques. Cette industrie a connu des meatliins profondes dans sa structure
concurrentielle. Pour analyser cette évolution’ieiplortance des choix stratégiques de
certaines firmes sur la structure globale de I'stda nous proposons dans ce travail une

application du modéleHistory-friendly développé par Malerbat al., 1999.

Afin de familiariser le lecteur avec les propriétés cette industrie, nous présentons dans
une premiére section les principaux acteurs quitgragissent, puis les grandes étapes de
'évolution de l'industrie sont décrites. La moddéliion History friendly, dont la
propriété est de retracer I'évolution des industdans le cadre d’'un modéle de simulation
est abordée dans la deuxieme section. C’est I'amtake présenter la structure de base de
ce type de modele ainsi que les nécessaires aidagtaix caracteristiques de I'industrie
étudiée. Les principaux tests menés sur le moaglemésentés dans la section trois, une

guatrieme section conclut.

1. LE POTENTIEL ECONOMIQUE DE L'INDUSTRIE DES JEUX
VIDEO

La présentation de cette industrie mérite que Bdmttarde sur certaines définitions.
Pourtant cette industrie comme nous allons le nromst en plein essor, et mérite par son
envergure que l'on s’y intéresse.

On retrouve dans cette industrie un grand nombrepmidlématiques propres aux
développements récents en économie et en managééuemomie de la connaissance,
des droits de propriétés, des réseaux, économia dature...) sans oublier qu'il s’agit
d’un loisir et que ce secteur devient predominanireaucoup de régions. Les loisirs,
sous toutes leurs formes, rencontrent un inté@dissant de la sphére académique qui

s’exprime par la multiplication des revues consasi 'économie du loisir.

Le logiciel de loisirs fait appel a une machine Eup, une plate-forme (ordinateurs,
consoles, téléphones, calculatrices...). A ce titéyolution des logiciels et des plates-

formes d’accueil sont fortement co-intégrées. Laadyique de I'industrie provient en



grande partie de la technologie sous-jacente quinente régulierement la puissance des
plates-formes supports, mais également de linté@grales produits a d’autres médias, de
techniques de commercialisation et de I'évolutiam mgrofil de consommateurs. Les
entreprises faites de bouts de ficelle des annéesarge-dix et quatre-vingt qui
s’adressaient a une clientéle d’aficionados é&trisont devenues de grands groupes qui
produisent pour la consommation de masse et lotgdenplus en plus souvent sur

d’autres activités (médias télévisuels, cinémaitolgiues...).

Si la tendance de fond est celle d'une croissancendrché, la structure méme de
'industrie connait des modifications face a de vedes problématiques, de nouveaux
concurrents qui misent sur des options différedesiéveloppement de I'industrie. Mais
distinguons tout d’abord les principaux acteurgelte industrie avant de nous intéresser a

leurs interactions.

1.1 La structure de lI'industrie

Plusieurs acteurs se cétoient dans cette indudisars compétences, contraintes et
stratégies divergent sur plusieurs points. La gl ci-aprés résume les interactions

entre les principales catégories d’acteurs.

Six grandes catégories d’acteurs cohabitent paundol’'industrie. Trois d’entre elles ne
seront que peu abordées dans ce travail car €ll@sraiennent que dans une moindre
mesure dans la suite des travaux. Il s’agit desdaits de composants électroniques, des
distributeurs et des consommateurs finaux. Notogaleénent que les fabricants de
composants électroniques sont les mémes que ceuxoqgrnissent l'industrie de
'ordinateur (PC, MAC). De ce fait les travaux port sur la dynamique de ces fabricants
(Bresnahan et Greenstein, 1999 ; Bresnahan et dal#898) donne un certain relief a
nos propos. De plus les logiciels de loisirs s@st &pplications grand public les plus
exigeantes en terme de matériel (puissance dellcatcon peut considérer qu’ils ont fait

évoluer 'ensemble de I'industrie de la micro-infatique (Mayer, 2003).

Les distributeurs et surtout les consommateuraififarment la demande qui s’adresse a

cette industrie. Bien que la population des consataars soit tres hétérogene, en termes



de capacité financiere, d'age, de godts, d’'effetédeau entre consommateurs, nous nous
limitons ici a un niveau agrégé de la demande.udétdétaillée de cette derniere nous

amenerait trop loin du sujet d’étude centré synddie production de cette industrie.

Figure 1- Les interactions sur l'industrie du logic iel de loisir

Source Benassaya (2004 :22)
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Il reste alors les trois acteurs centraux, lesi¢abts de machines supports, les studios de

développement et les éditeurs.



Les fabricants de machines supports sont avant deatindustriels implantés sur le
marché de I'électronique ou du logiciel (hors Idsi lls congoivent un systeme
informatisé dédié au loisir et le font fabriquerr gies sous-traitants, c’est le cas de
Microsoft ou deNintendq ou le fabrique eux méme, c’est le choixStny Dans tous les
cas ils assurent la promotion, la distribution'&tdibution des licences de développement
eux mémes. Le recours a la sous-traitance s’exliqu la nécessité de maitriser les colts
de fabrication pour faire face a la concurrenceceumarché oligopolistique. Il n’est pas
rare que les premieres unités de machines suppoigat vendues a perte. On évoque,
aujourd’hui, un succés de vente au dela de vintitoms d’unités vendues, soit un chiffre
d’affaires supérieur a quatre milliards d’euros. Peut également inclure dans les
fabricants de machines supports les constructetogdigiateurs ou de téléphones.
Cependant toutes ces machines, contrairement ausoles, ne sont pas dédiées
exclusivement au loisir, il est donc plus difficile connaitre la proportion de ces
machines dont I'activité prioritaire est le diveggment.

Les éditeurs / distributeurs produisent les umi@gsiques des logiciels de loisirs destinés
aux consommateurs, a partir d’umaster qui leur est remis par les studios de
développement. Leurs activités sont comparableseliesc que l'on trouve dans la
production cinématographique ou musicale. Il s'ajititier des projets, de les financer,
de gérer les droits de propriétés intellectuellesd’assurer la fabrication (pressage,

packaging), la logistique et la promotion des pitsdu

Les studios de développement, poumon créatif deustrie sont des organisations dont
l'activité consiste a concevoir et réaliser lesidogs. L'effectif est tres variable, d’'une
poignée de personnes (voire un entrepreneur uraqueéebut de I'industrie) a plus de
guatre cents personnes pour les plus grands. Laritéagl’entre eux travaillent sur un ou
deux produits a la fois, peu de studios ont ldetaiécessaire pour étre en mesure de
travailler simultanément sur un plus grand nombee mrojets. Ces studios sont
généralement spécialisés par genre de logiciebetpfate-forme RC, PS2 etc...). On
recense pas loin de deux mille cing cents studesi@/eloppement. Tous n’'ont pas le
méme statut, on peut distinguer trois sous catégotes studios de™'s, ™ et de 8™
partie.

Les studios de®€ partie ont un accord d’exclusivité avec un coreur de plate-forme

pour élaborer des produits exclusifs qui ne pourédre portés sur d’autres supports. Ces



studios sont généralement des filiales des graondstmicteurs ou dans le cas contraire
font souvent I'objet de procédures d’acquisitioeslstudios de®P® partie ont un accord
d’exclusivité avec un éditeur/distributeur. Dans les studios sont généralement
spécialisés dans un type particulier de logicietiewplate-forme. Enfin, les studios &3
partie, qui constituent la majorité des studiosyetlgppent les logiciels de facon
indépendante et ont recours aux services deshditdrirs uniquement dans la phase de

commercialisation.

Les studios livrent de l'information aux construgte et éditeurs, comme Imaster:
I'exemplaire zéro du logiciel qui doit étre repridiLes studios de * et 2™ partie
recoivent également de l'information, sous la foreeprocédures techniques facilitant la

conception, ou de normes, d'images, ou de chartpidité a respecter.

Les multiples interactions représentées sur la rEigl) laissent a penser que cette
industrie peut servir d'illustration a notre apgreqarticuliere de la théorie des options et
de la firme. En effet les ventes respectives ddsidants de plates-formes et des
producteurs/distributeurs de logiciels sont intped@&lantes. La structure actuelle de
lindustrie fait que la valeur des options stratggis de I'une de ces catégories est
fortement dépendante des décisions et des résdiakautre. La suite de ce travail ce
concentre sur les décisions et les interactionseaudes fabricants de plates-formes dont

on présente tout d’abord un historique (81.2).

1.2  Un bref historique de l'industrie

Comme beaucoup de nouvelles industries durantéeaiution, la structure de I'industrie
des plates-formes a connu des changements en geafiorDe son émergence a sa forme
actuelle, la structure fut tour a tour monopoliség concurrentielle, et finalement
oligopolistique. Elle rejoint en ce sens de nombesuautres industries (Klepper 2002,
Klepper et Simons, 2000). La structure actuellenést a la suite d’événements qui ont
conduit a plusieurs positions de monopoles tenuexessivement par des firmes
différentes. Ces événements qui sont des entréedesmarché de concurrents, en
provenance d’industries connexes ou issues direrterde la firme en situation de

monopole sont dans l'optique Schumpéterienne sest ichitateurs ou des innovateurs.



Leurs agissements se sont souvent accompagnésodédpres juridiques. Le point
(81.2.1) retrace les principales évolutions techgiojues de cette industrie, le point

(81.2.2) donne un historique des évenements lssrpéuquants.

1.2.1 Les évolutions technologiques

La Figure (2) représente I'évolution des grandgifaints de plates-formes de loisirs et
leurs innovations successives. Quelques précidimmsd’abord concernant le sens que
nous donnons a plate-forme de loisirs, puisque cittniére va déterminer I'ensemble des
entreprises que nous allons prendre en considératiosi que la date de départ de
lindustrie.

Nous considérons I'ensemble des plates-formesrétequies de loisirs, c’'est a dire les
supports capables d’accueillir des logiciels. Nmasretenons donc pas les premieres
consoles dont le ou les logiciels étaient incorppoet qui ne pouvaient accueillir aucun
nouveau programme. Ce type de consoles, historigoenes premieresMagnaVox
Odysseyou le Pong dAtari, 1972,) a quasiment disparu aujourd’hui. Il représ
aujourd’hui moins de un pour-cent du marché. Auassis fixons le début de I'industrie en
1976, avec lintroduction de la premiere consolgatde d’accueillir des logiciels
externes. Une précision s'impose également sur decimé des plates-formes de type
ordinateur. Les premiers programmes de loisirgsatit un ordinateur comme support
remonte au début des années soixante et fonctemingur les « mainframes » des
universités américaines. Cependant on ne peutdréer j'industrie car aucun commerce
n’est fait de ces logiciels. lls ne servent qu'stee les capacités de ce nouvel outil qu'est
'ordinateur. Nous retenons comme date de dépamadee analyse, le moment ou un
particulier pouvait acquérir une plate-forme damseul but de se divertir et qu’il existait
une offre de logiciels.

L’axe des abscisses représente I'axe du tempsd@d 2001, date de l'introduction de la
derniére génération de plates-formes (les datemues sont celles du marché nord
américain). L'axe des ordonnées est scindé en dapartie supérieure du graphique est

dédiée aux plates-formes de type console, la paféeeure aux ordinateurs.

Pour faciliter la lecture, nous avons essayé deésegpter sur une méme ligne les

innovations technologiques successives d'un ménieictmt de plates-formes. Par



exemple, la premiére ligne correspond a la filiatendo Les lignes suivantes sont
attribuées a d’autres constructeurs qui ont prqulugieurs générations de consoles et sont
donc restés un certain temps dans cette induditney a pas de logique particuliere a
I'ordre des lignes. La partie basse du bloc consetedédiée aux entreprises qui ne sont
restées actives qu'un temps assez bref. La pragresn colonnes correspond a
I'évolution technologique. Le classement des pleses est fait selon des générations,

la mesure usuelle étant de retenir le nombre lmiess® de la machine.

La méme approche a été retenue pour le bloc oslinatEn ligne les principaux
constructeurs qui sont restés actifs sur cettesiniéu Nous avons retenu les constructeurs
dont les produits étaient en majorité vendus daesaptique de loisir. La derniere ligne
correspond aux grandes catégorgmple et PC. Les trés nombreuses évolutions qu’ont
connu ces catégories ne sont pas représentéesnddjueé simplement trois dates
marquantes, 1977 qui correspond a l'apparition’é@dle Il premier ordinateur pour
lequel un marché du logiciel existe. Le lancemanP@ d’'IBM en 1981 qui devient un
standard pour de nombreux constructeurs. EnfinQ b@8le processeur 80486 pdR( est
introduit. Cette date correspond également au momete marché de la plate-forme de
loisirs de type ordinateur s’oriente majoritairemeers le PC. Aujourd’hui 95% des

logiciels de loisirs pour ordinateurs sont desdaas pourPC.

L’évolution de cette industrie s’est faite par g@sgres technologiques successifs. La
prise en compte de ces évolutions influence lesxclanvestissements des firmes
produisant les logiciels de loisirs. Mais la diffit¢ ne vient pas seulement de I'évolution
des technologies, mais également des modificatians les parts de marché de chaque
plate-forme. L’évolution de l'industrie a ainsi Vapparition de monopoles successifs et
la modification des relations d'influence entrenfes. La suite de notre présentation
expose I'évolution chronologique de la structureedite industrie.
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Figure 2— Evolution des plates-formes électroniques de loisirs

1.2.2 Les évolutions des parts de marché

Nous avons retenu les mémes dates pour I'éemergen€adustrie du logiciel de loisirs

et des plates-formes électroniques. Cette correlsmme qui s’explique a la fois pour des
raisons d’existence de marché et par la forte t&gmtion entre les deux types de
produits. Comme nous allons brievement I'exposestiucture de I'industrie a connu de

nombreuses modifications.

Le premier entrant sur l'industrie des plates-fosnédectroniques (1976) dispose d’une
situation de monopole pendant un peu moins d’'urCatte courte durée ne lui permet pas

d’établir une position forte de monopole avec uangrnombre de consommateurs ou un



‘bandwagon effectEn conséquence, le premier entrant verra saderharché décliner
rapidement avec I'entrée sur cette industrigtali. Atari fut la premiere firme a étre en
situation de monopole a la fin des années soixadintevec plus de quatre-vingt pour cent
du marché. Son succes tout comme ses déboireggjuegiont fortement contribué a la
mise en place du business model actA&ri détenait un monopole en termes de plate-
forme mais également un monopole en termes d’'édliistributeur de logiciels de loisirs

car tous les logiciels a cette date sont produit®emercialisés par cette firme.

Le monopole de I'édition de logiciels tombe en 19@&que quatre ingénieurs quittent
Atari pour fonderActivisionet deviennent les premiers éditeurs/ distributelersogiciels

de loisirs indépendant pour la plate-fordvri 260Q Une action en justice intentée par
Atari conclura que I'édition d’ceuvre de I'esprit faitarg\ctivisionn’était en rien illégale
mais que cette derniere se devait de reverser rdés chinimes sur chaque titre écoulé.
Les termes du premier « contrat » qui lie un éditii logiciel a un fabricant de plate-
forme ont donc été précisés par la justice. Pauil@, ces contrats furent mis en place par

les fabricants avec des royalties nettement pkgeék.

Le monopole de la plate-forme ne résista guére pdagtemps. Contrairement au
monopole de I'édition tombé face a des innovat@oussque les logiciels produits étaient
différents), le monopole de la plate-forme supporhbe par imitation. En effet, les
consoles Atari n'utilisaient pas de composants propriétaires masguement des
composants standards. Des clones sont alors appessemblés a partir d’éléments
standards pour ne pas étre une contrefacon mais awmesysteme d’exploitation
suffisamment proche pour accueillir les logicietsicus pourAtari, soit directement, soit
grace a des adaptateurs vendus séparément. Defagtte une nouvelle plate-forme
pouvait bénéficier de la vaste logithequetdri en plus des logiciels qui lui étaient
spécifigues (le méme phénomeéne se reproduit phaseatre lePC et les ordinateurs
Apple grace a des logiciels visant a créer une compgdilinidirectionnelle entre les

plates-formes, Shy 1996).

Ces événements ont entrainé une augmentation dhreate fabricants de plates-formes
et d’éditeurs. La structure devint alors rapidensrdotique avec une forte baisse de la
qgualité des produits qui conduit & une lassitude censommateurs et a un déclin du

chiffre d’affaires de l'industrie. Cette périodeynniue sous la dénomination du crash de

10



1983 mena a de nombreuses faillites et a une riédudtastigue du nombre de fabricants.
Le principal fabricant de plates-formes présentldakebut qui réussit a survivre fstari.
Face a la multiplication des produits de mauvaasture sur le marché des consoles, s’est

développé en parallele le marché des ordinateunsypee utilisation ludique.

De 1983 a fin 1985 le marché des consoles étaiéehn constant. A I'opposé, celui des
ordinateurs a connu l'introduction de nombreusesegtformes et de plusieurs fabricants
qui se sont livrés a une bataille commerciale (mot@nt Commodore Amstrad et
Sinclair). Contrairement au marché de la console ou souweetfirme est largement
dominante, le marché de l'ordinateur est lui lespouvent marqué par des duopoles
(exemple, durant le cycle 8bits, un duop@lemmodoréAmstrad puis plus tard durant
'ére des 16bits un duopol€ommodoriAtari avec a chaque fois un avantage pour
Commodorg Ces nouvelles plates-formes rencontrent l'iritdes éditeurs de logiciels de
loisirs car la production et la vente de logiciglest libre (aucune licence a acquérir, pas

de royalties a reverser, pas de chartes d'imageatque a respecter).

La renaissance du marché des consoles se faitingmd985. Avec l'introduction d’'une
nouvelle machine plus performante, la NESNietendo Le modéle économique actuel
voit le jour sous l'impulsion de cette firme jap@®aqui tire les lecons des déboires
d’Atari et du déclin du marché en 1983. La stratégie thstoacteur se base sur plusieurs
points : l'utilisation de composants propriétaiespéchant tout clonage légal. La création
de licence d'utilisation des outils nécessaires déwxeloppement des logiciels de loisirs
gue le constructeur attribue d’'une facon discréizoare, contre I'acceptation d’'une charte
de qualité stricte et du versement de royalties emses sur les ventes de logiciels. Cette
pratique, couplée a un maitrise des colts de ptiothipermet a la firme japonaise de ne
pas faire de pertes sur les ventes de plates-foeneobtenir des rentes a partir des

logiciels écoulés.

Cette stratégie permetNintendode relancer le marché des plates-formes, et delpge
une nette position de monopole, avec a la fin deg@es quatre-vingt prés de 95% du
marché nord-américain. Les parts de marché restajuant a elles sont détenues en
majorité par la firmeSega Cette position de dominance sera maintenue jesqli992,

date a laquelle le concurreBegareprend jusqu’a 55% du marché grace a l'introduncti
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d’'une machine de nouvelle génération. Sa part dehréasera ramenée a 35% en 1994 peu
apres quéNintendoait rattrapé son retard technologique.

Sur la méme période trois événements influencentdeché des fabricants d’ordinateurs.
Tout d’abord deux d’ente euRmstradet Commodoreessaient d’entrer sur le marché des
consoles. Dans les deux cas I'expérience se copautun échec eAmstrad quittera
définitivement l'industrie des plates-formes desi@ peu apres. Le marché des
ordinateurs connait alors une évolution technolagigvec le passage aux machines de
génération 16bits. EnfirAtari abandonne le marché des consoles pour se corrcsatre
celui des ordinateurs et deviendra a@eenmodoraune des deux entreprises leaders (60%
du marché pou€ommodore40 % pourAtari en négligeant le marché &®C destiné aux

loisirs qui est encore balbutiant).

La prochaine génération conduit & une modificafiorie de la structure a la fois du
marché des consoles et des ordinateurs. Le marekécansoles voit I'entrée d'un
nouveau venuSony Ce dernier, grace a une stratégie commerciaiéreifte, va réussir a
s’imposer sur le march&egaet Nintendovoient leurs parts de marché se réduire, pour
étre relégués aux positions de deuxieme et trossgum ce marché.

Sur le marché des ordinateurs, les deux entrepdseduopole précédent manquent le
lancement des ordinateurs de nouvelle génératiopair de cette date, le marché de
I'ordinateur est dominé par les machines de §feet par une structure du marché ou de
nombreux fabricants produisent des machines cobipsatientre elles. C'est un
changement profond, par rapport a la structureéoi€ate ou une poignée de fabricants
produisaient des machines incompatibles entres.eNetons également, que les deux
fabricantsCommodoreet Atari s’essaient a un retour sur le marché des constdes, les
deux cas c’est un échec qui conduit les deux firngaitter I'industrie des plates-formes
de loisirs.

La derniere génération de machines introduitedesanarché des consoles, entraine une
sortie de lindustrie d’'un fabricant anciersgga et l'arrivée d'un nouveau venu
(Microsoff). La structure actuelle du marché des consolenswose de trois fabricants,
avec, en nombre d’'unités vendues, un avantage Poay (60% du marché), et une
répartition quasi égalitaire du restant emtiiatendoet Microsoft Sur cette industrie, le

modeéle économique reste celui d'un faible nombrecdastructeurs, proposant des
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machines incompatibles, avec des licences accordéeséditeurs et des royalties a
reverser. Les tentatives de proposer une architeatmique, produite par plusieurs
fabricants, et offrant une compatibilité entre lent échoué (notamment le progdO

ainsi qu’une tentative déppleg.

Le tableau (1) donne les ventes au niveau mondialpdiates-formes qui ont dominé le
marché des consoles ou des ordinateurs pendardunée prolongée. Ce tableau permet

d’apprécier la croissance générale de I'industeises origines a nos jours

Marché des consoles Marché des ordinateurs

Fabricant Année Ventes Fabricant Année Ventes
Atari 2600 1977 25 Commodore C64 1982 17
Nintendo NES 1985 62 Atari ST 1985

Sega MegaDrive 1989 31 Commodore Amiga 1987

Nintendo SNES 1991 49

Sony PS1 1995 103

Sony PS2 2001 88

Tableau 1- Principales ventes de plates-formes
Les ventes représentent le cumul mondial exprimé en million, arrété mars 2005.

Source: Nintendo, Sega, Sony: rapports annuels et sites Internet.

Cette présentation nous rappelle que l'industrie plates-formes de loisirs a connu un
fort taux de croissance depuis ses origines ausidgs modifications importantes de son
modele économique, de sa technologie et de latiépardes parts de marchés. Pour
mettre en lumiere I'importance de certaines dénssistratégiques dans l'orientation de
lindustrie, et affiner notre connaissance de ceilenous proposons de représenter son
évolution grace a une modeélisation capable deaetrson historique. La présentation du
modele et de ses applications passées est faitelaaection (82). Les résultats obtenus
par ce travail de simulations sont exposés dassdton (83).

2. RESULTAT DES SIMULATIONS

Dans la suite nous proposons des représentatiengedeltats de simulations obtenus par

le modele. Le point (83.1) est dédié aux simulaimproduisant la dynamique de la vraie

industrie, le point (83.2) est quant a lui consaclétude de la sensibilité des parameétres.
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2.1Résultat : Cas de la réplication

Nous avons opté pour deux types de représentagida simulation. La premiére (83.1.1)
correspond a I'évolution de I'ensemble des firmassdl’espace a deux dimensions qui
permet de caractériser les plates-formes. La secogutésente I'évolution des parts de
marché et du nombre de firmes actives dans l'im#u&g3.1.2). L'analyse simultanée de
ces deux représentations nous permet d’évaluéidhté de la reproduction de l'industrie

par la simulation et d’identifier certaines firmesactéristiques.

2.1.1 Evolution technologique

Les Figures (3.a) a (3.e) représentent I'évolutien’industrie pour le jeu de parameétres
gue nous avons identifié comme a la fois, prochedimnées réelles et reproduisant un

schéma de I'évolution proche de I'historique réel.

Ces Figures reprennent le méme espace a deux domengue la Figure (3), la
performance de la technologie est en abscissegelié bon marché de la plate-forme en
ordonnée. La Figure (3.a) a un format légeremeams grand que les quatre graphiques
suivants afin de faciliter I'explication des notats. Chaque droite représente la trajectoire
d’'une firme, le numéro a la fin de chaque droiteisapermet d’identifier la firme d’un
graphique a l'autre. Par soucis de clarté, seutetioes firmes ont été numérotées. |l
s’agit des firmes les plus significatives par rap@o’évolution de I'industrie. Nous avons
choisi de représenter la méme simulation a cintpims différents, les coupes ont été
faites de facon a étre le plus proche possibleada|d’'un cycle de I'industrie réelle. De
cette facon, le premier correspond a I'évolutioe gonnait I'industrie de son origine au
crash de 1983, le second correspond a I'évoluttadyénération de plate-forme 8bits et
a I'émergence d’'un marché d'ordinateurs dédiés asirl Le troisieme représente la
génération des consoles 16bits, suivie de la gioérdes consoles 32-64bits et de la
domination duPC sur le marché des ordinateurs, enfin le derniarespond a la
génération 128bits.

On représente les firmes qui sont actives simufteemé sur les deux marchés par le
signem, et celles qui quittent un marché pour rejoindnatte para. Le signe x, quant a

lui correspond a la sortie de I'industrie d’unerfe (faillite).
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Rappelons que les droites représentent I'évolutienla technologie d’'une firme. La
longueur d’une droite ne préjuge pas de la rentélik la firme mais uniquement de son
choix stratégique entre les deux caractéristiquesadtechnologie qu’elle décide de
développer. Enfin, la droite avec des pointillégrésente la frontiere des possibles, tout
comme sur notre Figure il s’agit d’'une droite &,4& différence entre les échelles des

abscisses et des ordonnées peut donner 'imprespursée.

2 Marché des consoles
e
I
€
c
(@]
m
Frontiere des possibles
©
£
£
E 7 .
1% Marché des ordinateurs
S
O]
0}

Z Performance

Figure 3.a— Evolution de I'industrie, 35 % de lasi  mulation

La Figure (3.a) représente une simulation apres3gu# de la durée de la simulation se
soit écoulée. On observe que quelques firmesfadaur le marché des consoles et sur le
marché des ordinateurs, ont réussi a dépasser eels sminima requis par les

consommateurs. Ainsi la firme numérotée (1) egirtamiere firme a dépasser les seuils
minima sur le marché des consoles. Tres rapideorentwutre firme entre sur ce marché

et ne tarde pas a étre active également sur lehénales ordinateurs, comme l'indique le
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signe @ (par exempleAtari). Quelques autres firmes existent sur le marché des
ordinateurs, plusieurs n'arrivent pas a dépassesdeils minima. Une firme notée (3) sur

le graphique a une stratégie orientée performance.

La Figure (3.b) représente la méme simulation roeite fois-ci arrétée apreés soixante
pour cent de la durée totale. Quelques firmes @rgudtter I'industrie (x), c’est le cas par
exemple de la premiere firme, notée (1) sur le lyoame précédent. Sur le marché des
consoles un nouveau entrant (4) avec une stratégiee performance-prix est apparu
(nous verrons dans la partie réservée a I'analgsepdrts de marché, que cette entreprise
domine le marché, en comparaison a I'historiqué irgeourrait s’agir de Nintendo). Un
autre entrant connait lui aussi une bonne progressans lI'espace des caractéristiques
(5). Sur le marché des ordinateurs, plusieurs Braggparaissent (6,7) avec des stratégies
plus orientées vers les prix faibles que I'entrep((i3) présente sur le marché des le début

de la simulation.

Quelques périodes plus tard, a 75% de la simulafiagure (3.c), sur le marché des

consoles, la firme (4) poursuit invariablement tsatégie. Par contre la firme (5) a changé
la répartition de ses efforts et se concentre reaarit d'avantage sur la performance. Sur
le marché des ordinateurs des firmes ont choisredj@résentes sur les deux marchés, et

certaines de quitter ce marché pour ne produiralgeeonsolesH, etn).

L’évolution suivante du marché, Figure (3.d), otsiaulation est arrétée a quatre-vingt-
dix, la firme (5) continue d’accentuer sa stratégme faveur de la performance de ses
produits. Un nouvel entrant connait une forte gamee dans I'espace des possibles (8),
cet entrant pourrait correspondre sur le marché&r&eny. Plusieurs firmes n’arrivent pas
a survivre et font banqueroute (x), notamment ummeef qui avait choisi d’étre active sur
les deux marchés, et donc la progression simultanéées deux technologies a été trop
lente pour que les consommateurs lui attribuent prodabilité d’achat suffisamment
grande. Sur le marché des ordinateurs, certaimegedi (7) changent leur stratégie en

faveur de plus de performances au lieu d'une réoluctes prix
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Figure 3.b— 60 % Figure 3.c— 75 %
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3
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Figure 3.e— 100%
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A la fin de la simulation, Figure (3.e), le nhomhte firmes sur le marché des consoles
s’est restreint. Beaucoup de firmes ont quittédlistrie. Toutes les firmes qui ont choisi
de produire pour les deux marchés ont disparu. Baenque les firmes qui ont connu des
changements de stratégie, par exemple la firmeP@&). de nouveaux entrants arrivent a
étre suffisamment performants sur le marché desates pour entrer en compétition avec
les firmes, avant la fin de la simulation seulériae (10) y est parvenue.

Sur le marché des ordinateurs, le scénario estidgien Les firmes qui ont fait des
changements de stratégie ont toutes disparu. Nevent que les firmes qui produisent
des produits orientés vers la qualité, comme pamgie la firme (3) présente deés
l'origine de la simulation. Mais contrairement aanché des consoles, des entrées sont
possibles, cependant les seules firmes qui survigemt celles avec une stratégie

majoritairement orientée vers la performance.

2.1.2  Evolution des parts de marché

A partir du jeu de paramétres de la simulation @déate, nous avons réalisé une série de
cent simulations. Chaque simulation a des tiradéatares différents, la Figure (5)
représente des moyennes obtenues a partir de mesicellations. Ainsi, la Figure (5.a)
représente l'indice de Herfindahl sur le marché demsoles, la Figure (5.b) donne
I'équivalent en nombre de firmes de l'indice présgidet la Figure (5.c) correspond au
nombre de firmes traitées par la simulation. Puisglagit d’'une moyenne de cent

simulations nous n’obtenons pas de nombres em&aTs ces Figures.

Les trois représentations ont toutes la méme éxlébscisse, qui représente un axe du
temps. Pour faciliter la lecture de ces figuredaetomparaison avec la description de
industrie que nous avons faite précédemment, moagons pas représente le temps en
nombre de périodes de simulation mais en pourcerdagemps écoulé par rapport a la

durée totale de la simulation.

L’examen des Figures (5.a) a (5.c) fait apparaitre période de latence durant laquelle
aucune firme n’est active en tant qu’offreur detggaformes de loisirs. Cette période
correspond a la phase de recherche des firmestdacaelle les efforts de R&D doivent

permettre de proposer un produit dont les caratiguies sont au dela des minima requis
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par les consommateurs. L'évolution de I'indice d’fitedahl de la Figure (5.a) connait une
tendance différente selon le marché considéré. aemd de la plate-forme de loisirs de
type ordinateur, qui est le premier a exister &gt tapidement concentré autour d'une ou
deux plates-formes (lePC-IBM et le Mac). Cette concentration baisse alors
continuellement jusqu’a la fin de la simulation. @trouve donc ici la méme dynamique
gue sur le marché réel ou un grand nombre de fatieroposent des ordinateurs (méme
si ces derniers ont tous le méme systéeme d’exfilmitace qui n’est pas pris en compte

dans ce travalil).

La Figure (5.b) donne I'évolution de la concentraten équivalent firme et la Figure (5.c)
le nombre réel d’entreprises. Les deux courbes@oigsantes. Cependant le marché reste
toujours trés concentré, ce qui indique que detmwia firmes se partagent la majorité du

marché, suivies d’'une poignée de concurrents.

A l'inverse, sur le marché des plates-formes dee tgpnsoles le premier tiers de la
simulation correspond a un marcheé tres peu corggniis, dans les deux tiers restants, la
concentration augmente fortement pour ne quasimplerst décliner jusqu'a la fin de la
simulation. Le nombre de firmes réellement actiges le marché des consoles et le
nombre équivalent Herfindahl est stable sur la orajgartie de la simulation. Notons
gue, la stabilité de la concentration n’impliques jgie ce soit toujours la méme firme qui
détienne la plus grande part de marché, comme lfadiggué nos résultats précédents
(83.1.1) il y a une alternance du leader. Sur tpufe (5.a) apparait au premier tiers de la
simulation un pic de concentration, cependant eglu'atteint pas la valeur Herfindahl
maximale ce qui indique que plusieurs firmes appseat dans les mémes périodes
initiales. Cet indice diminue alors, puis augmeuaer se maintenir a un niveau éleve. On
reconnait ici la période de lancement des premigetes-formes de loisirs, avec un grand
nombre de firmes qui entrent sur le marché aveqdmduits tres proches, puis une firme
domine le marché pendant un a deux cycles techigpieg avant d’étre devancée par une
autre (c’est le cas sur le marché réel avec laessoanAtari, Nintendg Sony. Enfin, la
Figure (5.c) donne I'évolution du nombre de firnaesives lors de la simulation, nombre
qui, apres une forte progression a la fin du premées de la simulation se stabilise aux

alentours de trois firmes.
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Figures 5.a, b, ¢ — Herfindahl, équivalant firmes,

nombre de firmes
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A la lumiére de ces résultats, I'évolution de lustkie décrite par le modéle de simulation
est réaliste sur de nombreux points. Notons toigtegfae I'industrie réelle de la plate-
forme de loisir électronique est lIégérement moiascentrée. En effet on estime que
I'indice de Herfindahl sur le marché des consoletsde I'ordre de deux et demi, tandis
que dans nos résultats il est inférieur a deux.pls I'indice de concentration de
Herfindahl pour le marché des ordinateurs destingse activité de loisir est impossible a
estimer, car on ne peut identifier les machinesim&ss a un usage professionnel ou non.
De ce fait, I'évolution de I'indice que nous donsom’est qu’'une appréciation dont la
gualité ne peut qu'étre estimée a I'aune de fiyissss.

Apres avoir testé les capacités du modélestory-friendly a retracer I'historique de
lindustrie des plates-formes de loisirs, nous mms/ nous permettre de tester la
sensibilité des résultats a la modification deaiesgt paramétres.

2.2Résultat : Cas des simulations divergentes

Le modele présenté précédemment comporte une giuaiité de parametres et de

variables dont les valeurs doivent étre préciséesd@&but de simulation. Parmi ces

parametres certains ont une importance plus pr@®noe d’autres dans l'analyse des
choix de placement stratégiques des firmes.

On retient plus particulierement I'importance desgmetres et des variables influengant
la découverte et I'exploitation des options strapégs. L’option correspond ici a la faculté

d’'une firme d’investir un autre marché ou de proeluies nouvelles générations de plates-

formes.

* L’exploration d’option est abordée au moins de di&agons dans le cadre de
ce modele. (i) La premiere concerne la facilitéaguhe firme de découvrir
'autre marché. L’équatioirreur ! Source du renvoi introuvable. utilisée
par le modele pour régir les découvertes inclutmesure de la difficulté de
percevoir et de comprendre I'autre marché(ii) La deuxieme correspond a
une augmentation du budget de recherche allouédilagphase de R&D

avant que les firmes n’entrent sur le marché.

21



* L’exploitation de I'option quant a elle est moddié) le colt de changement
de marché (ou de production pour les deux marchés)est composé d’'un
colt variable et d'un co(t fixe, (ii) d’autre péatprésence d’'une plus grande
guantité de firmes actives conduit a la réductien la part de marche
théorique de chaque entité présente. De ce faitdbabilité pour une firme
de se distinguer des autres en exploitant desrgpstratégiques qui lui sont
spécifiques se réduit.

2.2.1 Test de sensitivité aux parameétres de recherche d’options

+ Faciliter la découverte du marché

La Figure (6.a) représente, pour différentes valedur paramétré, le pourcentage de
firmes qui ont ‘découvert’ I'autre marché. Rappalajue ce paramétre est une puissance
qui s’applique a une probabilité, aussi une vafaus faible de ce parametre correspond a
une augmentation de la probabilité de découvriuttea marché. En ordonnée est
représentée la proportion de firmes ayant décowlemutre marché (compte tenu du
nombre total de firmes en activité ou qui ont étéaetivité au niveau de l'industrie sur la
durée de la simulation). La Figure complémentatb)(correspond au nombre de firmes
qui sont entrées dans le marché concurrent (y denkgs firmes actives sur les deux
marchés). On note que l'augmentation des décowwererépercute sur le nombre de

changements de marché.
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Figures 6.a, b —
Perception et changement de marché pour différentes valeurs de A

Les modifications introduites en termes d’entréael@tchangement de marché pour les
différentes valeurs du paraméfr@ous conduisent a nous interroger sur les effetsits
sur la concentration des marchés. Les Figuresgf7t@ représentent I'évolution de la
concentration pour le marché des consoles et désabteurs. Ces Figures révelent que
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l'aide au changement de marché due a la réductiorpatametrel conduit a une

concentration plus élevée.

1,0
0,8
0.6 Valeurs de Lambda:
— 0,2
-— 05
0,4 —o— 1 (base)
-o- 15
— 3
0,2
0,0
3% 66% 100%
1,0
0,8
0,6
Valeurs de Lambda: § R /
0,4 P— 012 3y
----- 0,5
-o- 1 (base)
0,2 o= 15
— 3
0,0 - - -
33% 66% 100%

Figures 7.a, b — Herfindahl pour différentes valeur s de A
Marché des consoles (a) et marché d es ordinateurs (b)
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Ce phénomene est di au changement de marché dss fijun n’ont pas une technologie
suffisamment développée pour étre en mesure déveaiidans le nouvel environnement
(voir les deux). Ces firmes sont alors rapidemdithigées, ce qui conduit a une

augmentation de la concentration.

* Augmentation du budget des firmes.

L’augmentation du budget initial des firmes a é&ef selon la procédure suivante. Le
budget de toutes les firmes est augmenté ou dindané la méme proportion. Ainsi, les
budgets restent difféerents d’'une entreprise a fauCette procédure impliqgue que la
disparité entre les budgets s’agrandit. Les Fig(Bes) et (8.b) donnent les résultats sous
la forme de I'évolution de lindice de HerfindaHPlusieurs variations du budget par
rapport au montant initialement alloué ont étééest Par soucis de clarté on ne représente
gue le cas avec le budget de base et trois vargatiaugmentation de cinquante pour cent
du budget, un doublement du budget et une diminutle cinquante pour cent. La
concentration ne connait que peu de changemenésuteux marchés. La modification
majeure concerne les premieres périodes, 'augriemtdu budget de R&D initial permet
a un plus grand nombre de firmes de dépasser l#ls gour étre en mesure d’offrir le

produit a la consommation.
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Figure 8.a — Herfindahl, modification du budget R& D initial
Marché des consoles

L’augmentation du budget initial de R&D a un efteir le niveau de performance et de
prix atteint par les meilleures firmes en fin deglation. Puisque les sommes allouées a
I'exploration avant I'entrée effective sur le magckont plus grandes, les performances
sont décalées vers le haut a la fin de la péricgleegherche. La Figure (9) donne
I'évolution des caractéristiques des produits denkilleure firme en fin de simulation
pour le marché des consoles et des ordinateurs. dtaplifier la lecture on attribue au
budget de base (noté BB) la valeur cent et on eplées autres résultats par rapport a cet
indice. Tous les résultats sont toujours des mogenralculées sur cent simulations.
L’augmentation du budget initial conduit dans tdes marchés a une augmentation des

caractéristiques des produits.
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Figure 8. b — Herfindahl, modification du budget R& D initial
Marché des ordinateurs
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Figure 9 — Effets sur la performance du budget de b
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2.2.2. Test de sensitivités aux parametres d’exploitation d’options

» Faciliter de changement de marché

Le colat de changement de marché est donné par atiéqu
Erreur ! Source du renvoi introuvable., il dépend a la fois d’'un codt fixe et d’'un co(t
variable. Ce codt intervient dans le choix de fan& d’entrer ou non dans le second
marché. On peut donc l'interpréter comme le coékeélrcice de I'option stratégique. Nous
avons représenté l'influence de ce codt, Figurg, (@0 proportion du nombre de firmes
présentes dans l'industrie. On retient cing casakede base ou les colts sont identiques
aux simulations présentées précédemment, et qusinations ou ces codts sont
respectivement supérieurs / inférieurs de vingsaidante pour cent. Ces valeurs donnent
une bonne représentation de la sensibilité destaésul apparait assez clairement qu’une
augmentation des codts diminue le nombre de chagigisnde marché observé. Le taux de

survie des firmes augmente lorsque le colt de @rmagt augmente. Ainsi, seules les

100%

75%

50%

25%

-60% | -2% Colt de bae +20% +60%
Figure 10 — Sensibilité des changements de marché a  u co(t
firmes financierement assez solides changent deh@au opérent sur les deux marchés
simultanément. Elles sont alors, pour les mémissng, plus & méme de survivre sur le

nouveau marché.
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* Introduction de nouvelles firmes a différentes péeis

Les effets de l'augmentation du nombre de firmest en période initiale, soit en
introduisant de nouvelles firmes a difféerents stade la simulation est reproduit sur la
Figure (11). Cette Figure donne en ordonnée le mende changements de marcheé
observés dans quatre situations : le cas de lmsaslavec un doublement des firmes en
période initiale, I'ajout de firmes aprés 33% e®®@le la durée de la simulation. La
répartition des nouveaux entrants entre le mareké&dnsoles et des ordinateurs est faite a
parité. L'augmentation du nombre de firmes conduiin accroissement des changements
de marché jusqu’a une certaine période au delaqieslle 'augmentation du nombre de
firmes contribue & une diminution des changemdrtxplication que nous avancons
réside en l'existence de deux effets antagonistesansd [I'équation

Erreur ! Source du renvoi introuvable..

En effet la probabilité de sélectionner I'optionedtrer sur le marché dépend de la
meilleure performance obtenue par une firme sunasché. La multiplication des firmes
conduit a repousser cette frontiere sur le mardm&wrrent et donc a augmenter la taille
potentielle du marché le rendant plus attrayant. ni@me temps, l'augmentation du
nombre de firmes conduit a augmenter la fronti@® gbssibles dans le marché d’origine
de la firme, donc a fournir un potentiel de cromsg ce qui diminue les incitations a
changer de marché. Ces deux effets n'ont pas laemi@portance a tous les stades de la
simulation. Ainsi, en début et au tiers de la satioh, I'entrée de nouvelles firmes
améliore I'attractivité du marché concurrent. Liopt stratégiqgue de changement est alors
prise par un plus grand nombre de firmes. Celacténavec la situation ou les firmes ont
déja réussi a dépasser les seuils minima, leuiesunmeédiate n’est pas en cause elles
peuvent se permettre d’explorer un autre marchiétrbduction de firmes aux deux tiers
de la simulation réduit le nombre de changemeritsmd.des explications est qu’a ce stade
de la simulation les firmes présentes qui ont ieanices nécessaires ont déja essaye de
changer de marché. L’introduction de nouvelles ésnconduit alors a renforcer I'attrait

du marché d’origine pour les firmes qui n’ont pasae fait le changement.
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cas de base x2ent=0 x2ent=33% X2 ent=66%

Figure 11 — Effets du nombre de firme sur les chang  ements de marché

L’interprétation en termes d’options que nous fassaci des régles de décisions du
modéle History friendly montre que leurs effets ne sont pas aussi digatsceux que
I'on trouve dans les modeéles analytiques. Ainsédale prise en compte des parameétres
d’exercice de I'option n’est pas suffisante pouteolr une représentation correcte de ce
gue sera l'évolution de lindustrie. Seule une étusimultanée de lincidence de
I'exploration et de I'exploitation des options pas firmes permet d’apprécier I'’évolution
de l'industrie.

3. CONCLUSION

Dans ce travail nous avons présenté les spécHfia I'industrie des plates-formes
électroniques de loisirs. Pour ne pas nous linditene présentation factuelle ou chiffrée
de cette industrie nous avons employé un modelgmke ‘History friendly. Ce travail
d’étalonnage de modeles nous a permis d’obtenirepeesentation fidele de I'évolution
de I'industrie des plates-formes électroniquesaisrs. Cette représentation nous permet
d'appréhender la dynamique industrielle comme lait fdes interactions entre les
mécanismes de création et de sélection de maresedlsultats corroborent et compléetent
'analyse de Schilling (2003).
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Les résultats de ce chapitre sont particulieremet@iressants pour la recherche des
facteurs susceptibles d’'influencer la créationdéveloppement et I'exercice d’options
dans les stratégies des firmes. L'un des principasxltats est que les codts de détection
des opportunités, sont dans le cadre de ce modeteoms, plus importants que les codts
de changement pour exploiter ces opportunités. Gamaus avons pu le constater, la
diminution de la difficulté de découverte de nole®bptions, de nouveaux marchés a une
influence plus forte sur le changement de marctelguwiminution des colts d’exercice
de I'option (de changement de marché).

L’étude nous amene également a constater que mhessfiqui ont réussi a découvrir le
nouveau marché avec plus de facilité ne sont pagrftent les mieux préparées pour y
entrer méme si elles en ont les moyens finandiéasigmentation du nombre de sorties de
industrie suite a 'augmentation de la facilité th découverte implique que des firmes

non préparées (assez loin des minima technologames) ont peu de chances de survie.

Ce travail nous amene a formuler deux constatations

La premiere, sur la base de I'historique que nams présenté, est que I'industrie des
plates-formes de loisirs correspond a un sous-fameintégré a l'industrie du logiciel de
loisir. Elle peut donc servir de base pour la aatston d’options par d’autres firmes, en
amont et en aval, tout comme ces firmes peuvenirsde sous-jacent pour déterminer

I'évolution future des ventes des fabricants déesldormes.

La deuxieme est que les succes et les échecs aqumaissent les firmes lors de leur
évolution sur ce marché dépendent de leur capa@iplorer et exploiter correctement les
options. Les raisons de la réussite de I'exploraéibde I'exploitation des options doivent

alors étre cherchées au sein des firmes.

L’industrie francaise du jeu vidéo connait depuislques années des problémes profonds
(Benzoni, 2004), notamment de formation, d’aideazciéation. Des politiques d’aides
similaires a celles obtenues par l'industrie cintrgeaphique sont souvent sollicitées par
les acteurs de cette économie (Fries, 2003). Uaptation future de ce modele aux firmes

de logiciels est susceptible d’apporter un écla@mqgant a I'efficacité de ces politiques.
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