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Des pratiques pour tous
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Des dynamiques d’accès
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Une croissance continue
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Un écosystème numérique
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Des articulations multiples
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Compétences pointues et organisation de 
métiers sophistiquée

• Producteurs
• Game designers

• Gameplay
• Level
• Sound
• Economic

• Développeurs 
• Middleware

• Artistes
• Scénaristes
• Musiciens
• Comédiens
• graphistes
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La filière
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Le jeu d’acteurs
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Un financement singulier
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Multiplicité des modèles d’affaires et de 
monétisation

• Des modèles par type de jeu
• Couplage vente console / vente jeu
• Magasin d’application
• AAA v. low cost
• Vente de supports matériels

• Des formes de monétisation
• Vente à l’unité
• Gratuité
• Freemium
• Micropaiements
• Abonnements
• Publicité



Ministère de la Culture

12

Une industrie sans droits d’auteur
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Un secteur capitalistique + jeunes pousses
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Une industrie mondiale
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Des groupes mondiaux
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Des places instables
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