~ PROJET 10 )
Analysez une demandelbusines
segments d[/ﬁarfh o5 plus pe

S '




Sommaire

01

03

05

Le contexte

Analyse des tendances
actuelles

Analyse du ou des
segments

02

04

06

SWOT & PEXEL

Les futures tendances
et perspectives

Recommandations
stratégiques




O1 - Le contexte

>START

L'entreprise UOI Games spécialiseée dans le jeu vidéo
souhaite trouver une opportunité business en développant
son premier jeu triple A. Le développement d'un jeu triple A
est long et couteux et fait intervenir beaucoup d'équipes
tant dans la création que la commercialisation.

Pour prendre de bonnes décisions, l'entreprise souhaite
comprendre les tendances du marché du jeu vidéo.
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o Jeu AAA

Un jeu triple A (ou jeu AAA) est un jeu qui bénéficie de
budgets trés importants, aussi bien pour son
développement que pour sa promotion. Gros budgets,
grande qualité de production, large distribution
(multiplateformes et distribution mondiale) et attentes
élevées des consommateurs tant en termes de qualité, de
gameplay que de contenus.

Les jeux AAA représentent souvent les plus gros
lancements de I'industrie du jeu vidéo.
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Marché du jeux vidéo

.&o

FORCES

* Croissance continue du marché

« Adoption des modeéles
d'abonnement et de
microtransactions

AN




02 - PESTEL

Marché du jeux vidéo

Les tensions géopolitiques, comme entre les Etats-Unis et la Chine,

P Politique peuvent perturber la chaine d'approvisionnement des consoles.
: L'inflation et les crises économiques réduisent le pouvoir d'achat,

E | Economique : . .

impactant notamment les jeux mobiles.
S Social La pandémie a accru la consommation de jeux vidéo, tandis que le

streaming de jeux connait une forte croissance.

: L'IA, les graphismes 3D et le cloud gaming transforment l'industrie et

T | Technologique ) S .

optimisent I'expérience et le développement.

: L'industrie prend conscience de son impact environnemental et tente

E | Ecologique o SN >~

de réduire son empreinte énergétique.
L Legal Les réglementations sur la propriété intellectuelle et les droits des

consommateurs sont cruciales pour éviter les litiges.
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o Croissance des jeux vidéos

Nombre de jeux sortis par année
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Nombre de jeux

(=) 03 - Analyse des tendances actuelles
o Typologie de jeux vidéos

Répartition des jeux selon leur genre Nombre de jeux par genre
100000 1 ‘
0 o 0 o
LeSJeUX d’'action connaissent 3000 1
80000 - ~
un grand succes
3
60000 2 2000
@
o
o
'g 1500 1
40000 - =]
=
1000 A
20000 +
500
0

T T T T T
& & NG & o§ & - & e <O
T 4 o & L 3 7 S
LS & i
R O
Genre
Genre

source : All_publish_videoGame_2022.xlsb source : VideoGame_sales_1980-2016.xlsb




(=) 03 - Analyse des tendances actuelles

¢ Plateformes utilisées

Répartition des jeux selﬁr']lul)t(eur plateforme (Autres regroupés)

mac0S

i0S

source : All_publish_videoGame_2022.xlsb
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Nombre de jeux par plateforme

Des jeux majoritairement
développés pour PC et acheté
sur consoles
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source : VideoGame_sales 1980-2016.xlsb




03 - Analyse des tendances actuelles
Portabilité

Proportion de jeux 'Portable' vs 'Non Portable'

Des jeux portables dans
presque 1/3 des cas

31.5%

68.5%

source : All_publish_videoGame_2022.xlsb
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ot Age de la cible

Proportion des jeux par ESRB RatingD_(moins de 5% regroupés)
IVErS

Mature

Des jeux pour les 10 ans et +

Proportion des jeux par ESRB Rating (moins de 5c{gwr§9roupés et non communiqués en 'NC')

Everyone 10+

Teen

68.6%

R Everyone 10+

source : All_publish_videoGame_2022.xlsb
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Ventes (millions)
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Région

Proportions de ventes par région (en millions)
JP Sales

NA, EU et JP représentent 91%
des ventes

Other Sales

Proportions de ventes par région (en millions)
4455.1

NA Sales

NA Sales EU Sales JP Sales Other Sales
Régions

source : VideoGame_sales 1980-2016.xlsb

EU Sales




Jeux

) » 03 - Analyse des tendances actuelles

el Top 10

GTA V champion des ventes

Top 10 des jeux vidéo par Metacritic

Grand Theft Auto V (Action - 2013)

The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Action||Adventure||RPG - 2017) q
Super Mario Galaxy 2 (Platformer - 2010) 4

Super Mario Galaxy (Platformer - 2007)

Super Mario Odyssey (Arcade||Platformer - 2017)

Metroid Prime (Action||Shooter||Adventure - 2002)

Perfect Dark (Shooter - 2000)

BioShock (Action||Shooter - 2007)

Half-Life 2: Update (Shooter - 2015) 4

Half-Life 2 (Action||Shooter - 2004) 4

o 20 40 60
Score Metacritic

source : All_publish_videoGame_2022.xlsb

80

Ventes globales (millions)

Top 10 des jeux vidéo par ventes globales avec répartition par plateforme (en millions)
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Grand Theft Auto V
Wii Sports
Super Mario Bros.
Tetri
Mario Kart Wii
Wii Sports Resort
Call of Duty: Black Ops

Jeux

source : VideoGame_sales 1980-2016.xlsb

Pokemon Red/Pokemon Blue

Call of Duty: Modern Warfare 3

New Super Mario Bros

illllllllll

Plateforme
Ds
GB
NES
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t Modéle économique

Comparaison du volume de jeux et des jeux sortis par année

Décorrélation entre les jeux
produits et les jeux vendus
5 Evolution du modéle économique
 Cloud gaming
« Abonnements
* Microtransactions

source : All_publish_VideoGame_2022.xlsb) xlsb / VideoGame_Sales_1980-2016.xlsb
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e " Cenre

Top 20 des genres de jeux (avec 'action' en rouge) G en re a Ct | O n / a Veht U I’e / R pG
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Top 3 des Genres dans les 20 premiers jeux (User Score Pondéré)
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source : All_video_games(cleaned).csv (Kaggle)
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Nombre de jeux
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ot Plateforme

PC / Playstation 5/ Xbox series X

Nombre de jeux par plateforme (5 derniéres années)
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source : All_video_games(cleaned).csv (Kaggle)
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400 4

350 4

300 4

]
w
o

]
o
o

150

100 A

50 A

Evolution du volume de jeux par plateforme (2019-2023)

Plateformes

PC

Nintendo Switch
PlayStation 4
Xbox One
Playstation 5
Xbox Series X
i0S (iPhone/iPad)
3Ds

Meta Quest
PlayStation Vita

REEEEXXEX:

w
= . v © 8
2019 2020 2021 2022 2023

Année



Portabilité
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Des jeux (trans)portables

Evolution de la Portabilité des Jeux dans le Temps
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ot Un jeu d'action / aventure multiplateforme

Genre
% Action/ aventure

Style
< Monde ouvert / Réalisme / Multi-protagonistes / Immersif

Plateformes

% PC /Playstation 5/ X box series X / Mobiles
Région

<+ NA EU et JP




(- /05 - Analyse du ou des segments

Un jeu d'action / aventure - Age

Proportion des jeux par ESRB Rating

Des jeux pour les ados (10+) dans
plus de 75% des cas

g%,

Everyone 10+ 50.5%
56.7%
Everyone 10+

source : All_video_games(cleaned).csv (Kaggle)
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1 - Quelle est votre plateforme de jeu principale ?
11 réponses

® PC
@ Console (PlayStation, Xbox, etc.)
@ Mobile

2 - Quels genres de jeu préférez vous ?
11 réponses

@ Action / Aventure
@ RPG (Jeux de rdle)

@ FPS (Jeux de tir a la premiére
personne)
0y
o2 @ Battle Royale

@ Simulation
@ Stratégie

Enquéte aupreés de la cible (Adolescents de 15/16 ans)

3 - Quels sont les éléments que vous appréciez le plus dans un jeu ? Plusieurs choix possibles
11 réponses

Graphismes et immersion 9 (81,8 %)
Histoire forte et narrative

Monde ouvert et exploration

Compétitivité en ligne 5 (45,5 %)

Personnalisation des personna... 4 (36,4 %)
Contenu additionnel télécharge...

La réflexion 1(9.1 %)

4 - Préférez-vous acheter un jeu avec un prix fixe ou jouer a un jeu gratuit avec des

microtransactions ?
11 réponses

@ Achat fixe
@ Jeu gratuit avec microtransactions
@ Indifférent

source : Formulaire « Vos préférences de jeu » (Google Form) — 10/2024
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ot Enquéte aupreés de la cible (Adolescents de 15/16 ans)

5 - Etes-vous prét a acheter du contenu supplémentaire aprés le lancement d'un jeu (contenu 7 - Quels types de modes multijoueurs préférez-vous ?

téléchargeable, skins, etc.) ? 11 réponses
11 réponses

@ Coopération (jouer avec des amis)

® Oui, réguligrement 18.2% @ Compétition (affronter d'autres joueurs)

@ Oui, parfois

@ Non, je préfe ) ot dbs | @ Mode hybride (coopératif et compétitif)
d:n, |e prefere un Jeu complet des le . AR
part 36,4%

6 - Quel est votre niveau d'intérét pour un mode multijoueur dans un jeu ?
11 réponses

@ Trés intéressé (j'aime la compétition et
les jeux en ligne)

@ Modérément intéressé (j'y joue parfois)
@ Pas intéressé (je préfére jouer en solo)

source : Formulaire « Vos préférences de jeu » (Google Form) — 10/2024
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Ventes en millions (NA, EU, JP uniquement)
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* 06 — Recommandations stratégiques

Prévision des ventes

Ventes des jeux d'action (PC, Xbox, PlayStation) dans NA, EU, JP (depuis 2000)
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Ventes Moyennes (en millions)

Ventes moyennes prévues pour 2025 : 0.32 millions
R? du modéle : 0.2863

Erreur guadratique moyenne (MSE) : 0.0879

Erreur guadratique moyenne racine (RMSE) : 0.0889
Erreur absolue moyenne (MAE) : 0.0712
Erreur absolue moyenne en pourcentage (MAPE) : 127.6792%

Régression Linéaire des Ventes Moyennes (Action)
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source : All_video_games (from Kaggle)

Considérer d'autres variables qui pourraient influencer les ventes, comme les campagnes marketing,
les tendances du marché, les périodes de sortie, ou les changements dans les plateformes de jeu.



Jeux

«) » 06 - Recommandations stratégiques

Modele économique

L8

Top 10 des jeux vidéo par ventes globales (en millions)

Grand Theft Auto WV

Wil Sports

Super Mario Bros.

Tetris

Mario Kart Wii -

Wii Sports Resort -

Call of Duty: Black Ops

Pokemon Red/Pokemon Blue

Call of Duty: Modern Warfare 3

New Super Mario Bros.

A limage du jeu GTA V et en tenant
compte des analyses précédentes, le
jeu a développer pourrait reposer sur

un modéele hybride.
|

Vente initiale + Microtransactions
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» AnneXxes des slides

Sources des données

« All_publish_VideoGame_2022xIsb (OpenClassrooms)
* VideoGame_Sales_1980-2016.xIsb (OpenClassrooms)
 Vente de console_2022.xlsx (OpenClassrooms)

« All_video_games(cleaned).csv (Kaggle*)

« Formulaire « Vos préférences de jeu » (Coogel Form™**)

Outils de traitement

 Notebook Python

» Librairies: Panda, Numpy, Matplotlib Pyplot, Scikit-Learn Linear
Regression

<!
PY

* https/Mww.kaggle.com/datasets/beridzeg45/video-games
** https:;//docs.google.com/forms/d/10YCF-gdNJz9ANsO50W8FXL4NSP4mWVE2CR_nsUD8mMas/edit#responses



https://www.kaggle.com/datasets/beridzeg45/video-games
https://docs.google.com/forms/d/1OYCF-qdNJz9ANsO5oW8FXL4NSP4mWvE2CR_nsUD8mqs/edit
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