






[image: PDFHALL.COM]






Menu





	 maison
	 Ajouter le document
	 Signe
	 Créer un compte







































rapport sur les tendances - CMF Trends

Ã€ mi-annÃ©e, l'environnement des mÃ©dias demeure volatil, et bon nombre d'indicateurs .... complexes que Â« Je veux voir des films sur l'intelligence artificielle Â» ou ... tÃ©lÃ©vision par cÃ¢ble et par satellite Ã©tant l'un des secteurs les plus touchÃ©s. ..... besoins de l'article Â« Minecraft Generation Â» du New York Times Magazine ont. 

















 Télécharger le PDF 






 2MB taille
 3 téléchargements
 713 vues






 commentaire





 Report
























RAPPORT SUR LES TENDANCES MISE À JOUR DE MI-ANNÉE 2016



JUILLET 2016



INTRODUCTION Dans L’ère de l’expérience, notre dernier rapport sur les tendances, nous soulignions que la demande insatiable de contenu a propulsé notre industrie dans le futur, stimulant des innovations technologiques et générant un besoin grandissant pour des infrastructures robustes et des écosystèmes numériques intégrés. Au fil de cette transformation, les acteurs de l’industrie acquièrent une compréhension et une maîtrise des dynamiques qui sous-tendent l’environnement numérique. Nous indiquions que cette expérience acquise par l’industrie est accompagnée de la compréhension que c’est l’expérience utilisateur qui mène désormais la création et la distribution de contenu. L’expérience utilisateur — la façon dont les spectateurs perçoivent le contenu qu’ils consomment, y répondent et interagissent avec celui-ci — constitue le moteur de l’interdépendance toujours croissante entre le contenu et la technologie. À mi-année, l’environnement des médias demeure volatil, et bon nombre d’indicateurs confirment cette interdépendance. Par exemple, les services de messagerie instantanée suivent une trajectoire de croissance rapide et pourraient être le point de départ d’une nouvelle ère de plateformes dites « conversationnelles », qui ouvre une voie directe vers la découvrabilité. D’autres innovations sont en bonne voie d’être adoptée, ce qui entraîne une frénésie d’investissements et d’immenses espoirs. La réalité virtuelle (RV) et la réalité augmentée (RA), sont maintenant considérées comme davantage qu’une nouvelle expérience de visionnement : on en parle comme de nouveaux médias à part entière – les prochaines grandes innovations perturbatrices. De même, les percées technologiques nous permettent d’envisager des méthodes de monétisation qui exploitent le plein potentiel de la distribution numérique, notamment par la tarification flexible en fonction de la demande et de l’intérêt des consommateurs.



L’éventail de possibilités, la fluidité du marché et la pression constante de demeurer à l’avant-garde continueront de poser des défis importants aux créateurs, aux producteurs et aux distributeurs de contenu, en particulier quand vient le temps de trouver comment optimiser l’expérience utilisateur de façon à augmenter la portée et la découvrabilité des contenus. Plus important encore, il faudra trouver comment satisfaire les attentes élevées de la nouvelle génération de consommateurs libres de leurs choix. Dans la présente mise à jour de L’ère de l’expérience, nous nous intéressons aux tendances suivantes : Les bots en tant que nouvelles interfaces conversationnelles qui facilitent la découverte de contenu et l’accès à celui-ci; L’appétit toujours grandissant pour les vidéos en ligne et les pressions sur le secteur des télécommunications et les fournisseurs de services Internet; La route qui sépare le lancement sur le marché de la RV à son adoption de masse; La relation entre le contenu et la consommation audiovisuelle chez les jeunes générations (les « natifs numériques »); La possibilité de tirer profit des technologies numériques pour créer de nouveaux modèles de revenus dynamiques ; La réponse des gouvernements à l’emprise de plus en plus forte des géants.
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TOUJOURS CONNECTÉ : Alors que l’Internet des objets « hyperconnecte » notre monde, les bots pourraient faciliter et humaniser l’expérience numérique MISE À JOUR DU RAPPORT PRÉCÉDENT L’Internet des objets fera grandement augmenter les connexions sans fil intelligentes et ouvrira de nouvelles possibilités de distribution. Mais, dans un univers numérique plus que saturé de contenu, comment les entreprises médiatiques arriveront-elles à accroître la découvrabilité et la personnalisation en évitant de créer davantage de confusion et d’augmenter la fatigue des consommateurs ? Elles auront besoin de meilleures interfaces utilisateurs, et les bots constituent peut-être une solution.



« Rien à installer, rien à configurer... tout se met en place simplement. »



De nos jours, la grande mission des producteurs de contenu consiste à créer des expériences utilisateur fluides et agréables qui permettent aux consommateurs de naviguer facilement dans un océan de possibilités. Hier, les applications étaient un guide indispensable dans l’environnement mobile. Aujourd’hui, elles sont concurrencées par de nouveaux modes de découverte et de transmission de contenu, grâce aux remarquables progrès de l’intelligence artificielle (IA). Propulsés par de puissantes technologies de traitement du langage naturel (TLN) et d’apprentissage en profondeur, les bots ont tout particulièrement retenu l’attention ces derniers mois. Ces bots incluent notamment les assistants personnels intelligents tels que Siri d’Apple et Cortana de Microsoft. Il y a également les agents conversationnels, qui simulent la conversation sur des plateformes de messagerie comme Facebook Messenger. L’application chinoise WeChat, dont le succès est retentissant, permet aux utilisateurs de commander au restaurant, de prendre rendez-vous chez le médecin ou d’acheter des billets de cinéma sans quitter le service de messagerie. Nul besoin d’installer différentes applications et de passer de l’une à l’autre pour effectuer toutes ces tâches. Les géants des technologies sautent sur l’occasion et investissent massivement dans les bots. Satya Nadella, chef de la direction de Microsoft, a même déclaré que les bots étaient les nouvelles applications. Mais quelles répercussions auront les bots sur le secteur des médias ? En raison de leurs nombreux avantages, ils pourraient bien devenir l’un des noyaux centraux des interactions entre contenu et consommateurs. En effet, les bots ne font pas que procurer un point d’accès unique pour rechercher, découvrir et consommer du contenu; les utilisateurs peuvent même interagir avec eux dans leur propre langue. Cette facilité d’utilisation explique pourquoi de nombreux observateurs croient que les bots définiront la nouvelle ère des plateformes conversationnelles.



– Chris Messina, défenseur des sources et des normes ouvertes, créateur du mot-clic sur Twitter



LA RÉVOLUTION DES BOTS Principaux concepts : Un bot est un logiciel qui automatise des tâches et les effectue pour les utilisateurs : réserver une table au restaurant, fixer des rendez-vous, trouver de l’information, etc. Les bots ont recours au traitement du langage naturel (TLN), qui permet d’interagir avec les humains (voix ou texte) en utilisant leur langage. Le TLN fait appel à un système de compréhension du langage naturel (par lequel les bots tirent la signification du langage humain) et à la génération de langage naturel (qui permet aux bots de traduire leur point de vue informatique en mots). À mesure qu’ils acquièrent des connaissances, les bots peuvent améliorer leur rendement. L’« apprentissage machine » renvoie à la maîtrise de compétences par les bots grâce à l’assistance d’humains. En revanche, l’« apprentissage en profondeur » renvoie à l’évolution des bots sans intervention humaine.



FORCES



FAIBLESSES



– Les bots peuvent réduire les obstacles ainsi que remédier à la surabondance de choix et à la fatigue décisionnelle.



–Technologie émergente : il y a des limites à la compréhension et à la réponse des bots.



– Ils sont souvent plus rapides et plus personnalisés que les moteurs de recherche et de recommandations. – Ils offrent une expérience utilisateur conviviale et plus humanisée.



– Sur le terrain, la présence d’humains aux côtés des bots est toujours nécessaire. – Il faut établir la confiance des consommateurs, car les bots sont souvent utilisés à mauvais escient (fraude, par exemple).
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TOUJOURS CONNECTÉ (suite) LA PLATEFORME CONVERSATIONNELLE DE DÉCOUVERTE



MindMeld peut comprendre et effectuer des recherches activées par la voix aussi complexes que « Je veux voir des films sur l’intelligence artificielle » ou « Montre-moi des films sur des extra-terrestres qui envahissent la Terre. » Les développeurs reconnaissent néanmoins qu’il reste de nombreuses difficultés à surmonter, en raison des subtilités des langues et de leur nature évolutive.



Les sociétés d’IA sont actuellement à mettre au point des bots pour les secteurs du contenu. Récemment, la spécialiste en IA conversationnelle MindMeld, de San Francisco, a présenté sa nouvelle plateforme de découverte de vidéos comme la « première solution créée pour les services de contenu télévisuel et les fournisseurs de services par contournement (OTT) offrant une technologie de découverte de pointe grâce à une plateforme conversationnelle ». Le bot de



L’ESSOR DES PLATEFORMES CONVERSATIONNELLES ET DE MESSAGERIE Les principaux services de messagerie permettent maintenant d’atteindre des milliards de personnes. Il y a deux ans, le recours à l’assistance vocale était négligeable. Aujourd’hui, ce procédé est utilisé pour plus de 15 % du trafic de recherche.



LES APPLICATIONS DE MESSAGERIE ONT DÉPASSÉ LES RÉSEAUX SOCIAUX



PRÉCISION DE LA COMPRÉHENSION AUTOMATIQUE DE LA PAROLE



Utilisateurs actifs mensuels de quatre réseaux sociaux et de quatre applications de messagerie 4 principaux réseaux sociaux (Facebook, Twitter, LinkedIn et Instagram)



vs



Précision humaine vs



4 principales applications de messagerie  (WhatsApp, Facebook Messenger, WeChat et Viber)



Précision automatique de la parole 95 %
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(MindMeld, 2016)
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TOUJOURS CONNECTÉ (suite) DE LA DÉCOUVERTE À L’ACHAT : LE COMMERCE CONVERSATIONNEL



ReplyYes, une entreprise en démarrage qui vend des disques en vinyle, a recours à un moteur de vente intégré à un service de messagerie texte. Selon l’entreprise, ses textos publicitaires sont lus 98 % du temps, contre 20 % pour les courriels. Le réseau de télévision américain ABC mise également sur le pouvoir de la messagerie. Il travaille avec Imperson, une entreprise qui crée des expériences de marque à l’aide d’agents conversationnels, sur un bot à l’effigie de Miss Piggy qui s’entretient avec des utilisateurs sur Facebook Messenger.



Les bots, en particulier les agents conversationnels (chatbots), recèlent également beaucoup de promesses pour le marketing et la monétisation. Selon Business Insider, les applications de messagerie éclipsent désormais les réseaux sociaux dans la faveur populaire. Pour citer le rédacteur techno Chris Messina, nous sommes à l’aube d’une nouvelle ère de commerce conversationnel propulsé par les bots : « Il s’agit essentiellement de l’interaction de gens, de marques ou de services avec des bots sur des plateformes de clavardage, de messagerie ou d’autres interfaces de langage naturel. D’ici la fin de l’année, vous et moi pourrons parler aux marques et aux entreprises sur Facebook Messenger, WhatsApp, Telegram et Slack, par exemple, et nous trouverons ça normal. »



À quoi se résume la révolution des bots et de la messagerie ? Principalement au besoin d’échanger avec des utilisateurs où ils se trouvent et de leur offrir des interactions plus humaines et personnalisées.



LES CANADIENS VEULENT DES EXPÉRIENCES HUMANISÉES — LES BOTS PEUVENT LES AIDER Selon un rapport d’Accenture, 49 % des consommateurs canadiens ont changé de fournisseur au cours de la dernière année en raison d’un service à la clientèle médiocre, les services de télévision par câble et par satellite étant l’un des secteurs les plus touchés. « Les consommateurs exigent une expérience personnalisée et des interactions humaines », indique le rapport. Les bots sont en mesure de répondre aux demandes de service en offrant un soutien humanisé rapide et en direct, tout en adressant les cas complexes à des agents du service à la clientèle. Les clients n’ont pas à fouiller dans un site Web ni à se perdre dans le labyrinthe d’un système téléphonique lent et exaspérant.



A B



80 % des clients ayant changé de fournisseur auraient pu être conservés; le service à la clientèle arrive en tête de liste quant aux facteurs de rétention.



68 % ne reviendront jamais à un fournisseur qu’ils ont quitté.



77 % des Canadiens s’attendent à ce que le service et le soutien à la clientèle soient plus faciles et pratiques à obtenir.



65 % souhaitent avoir un accès multiple (en ligne et hors ligne) au service.



53 % veulent davantage de possibilités d’accès au service ou au soutien en direct ou en personne. (Accenture Strategy, 2016)
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CONVERGENCE DES ÉCRANS : La vidéo prend d’assaut la bande passante MISE À JOUR DU RAPPORT PRÉCÉDENT Dans L’ère de l’expérience, nous avons fait mention de l’essor de la demande de données sans fil, principalement attribuable à la vidéo. La demande croissante pour la vidéo en ligne pressera l’industrie des télécommunications à garantir une expérience utilisateur de qualité supérieure.



« La réalité, c’est qu’Internet est une ressource partagée; à l’instar de toutes les ressources limitées, plus il y a de monde, moins la part que chacun recevra sera grande. (…) Il y a une course constante entre l’offre et la demande de bande passante, et, pour les grands pays moins densément peuplés, les risques que la demande dépasse l’offre sont accrus. »



– Conviva, Viewer Experience Report Mid-Year 2015 Update



Différentes sources indiquent que les données sans fil se sont accrues au Canada et ailleurs dans le monde au cours des derniers mois. Selon Ericsson, la hausse nette du trafic vidéo mobile en 2015 équivaut à trois longs métrages par abonnement à un service de téléphonie intelligente. À l’échelle mondiale, Cisco prévoit que le flux de données mobiles se multipliera par huit d’ici 2020 et que la vidéo représentera 79 % du trafic de données mondial (78 % du trafic au Canada). Alors que le visionnement en ligne continue de grimper en flèche, certains prévoient un déclin inévitable du visionnement linéaire. En effet, selon The Diffusion Group, de 2016 à 2025, aux États-Unis, l’écoute de vidéos en ligne augmentera de 81 % et l’écoute de la télévision classique reculera de 34 %. Cette situation s’explique largement par l’adoption des services de télévision par contournement comme principal mode de distribution et par l’augmentation de la pénétration des appareils connectés, y compris les télévisions connectées. De nombreuses sources signalent une hausse spectaculaire de l’utilisation de la télévision connectée au cours des derniers mois. Les nouvelles résolutions standards plus élevées qu’auparavant et l’augmentation de la taille des écrans affectent la consommation de données, en particulier parce que ces méga-écrans ont besoin de beaucoup de bande passante pour transmettre des vidéos en ligne 4K de qualité acceptable.



SOURCES DES VIDÉOS VISIONNÉES, 2016-2025, ÉTATS-UNIS Vidéo à large bande



% Durée totale des visionnements (en minutes)



2
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*Télé partout : programmation télévisuelle payante disponible à la fois de manière linéaire et sur des plateformes numériques (The Diffusion Group, The Future of TV Viewing 2016-2025, 2016)
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CONVERGENCE DES ÉCRANS (suite) Les exploitants de réseaux devront améliorer en permanence le rendement de la bande passante pour faire face au volume croissant de vidéos en ligne. L’infrastructure canadienne saura-t-elle livrer la marchandise? Oui, selon Dany Dicks, un analyste britannique faisant partie du groupe de recherche Heavy Reading : « La plupart des réseaux des marchés développés sont prêts ou seront prêts à traiter de grandes quantités de contenu vidéo à des niveaux de résolution de haute définition de plus en plus élevés. Les opérateurs sont déjà en train de “dimensionner leurs réseaux” pour affronter la hausse de vidéos. » La transition vers la distribution numérique a fait de la qualité de l’expérience utilisateur un facteur extrêmement concurrentiel pour les secteurs du contenu et la fiabilité de l’infrastructure de réseau devient une préoccupation stratégique.



Voilà qui est crucial pour l’industrie du contenu, tout comme pour bon nombre d’autres secteurs de l’économie canadienne. La question fait d’ailleurs actuellement l’objet de deux consultations publiques pancanadiennes. Le ministère du Patrimoine canadien est préoccupé par ces changements rapides dans la technologie et les habitudes de consommation, ainsi que par leurs répercussions sur la création, la découverte et l’exportation du contenu canadien dans un monde de plus en plus numérique. De son côté, le Conseil de la radiodiffusion et des télécommunications canadiennes (CRTC) s’interroge sur les enjeux démocratiques liés à l’accès et à la qualité des services de bande passante.



« Peu importe la qualité du contenu, une mauvaise expérience entravera son succès. » - Conviva, Viewer Experience Report Mid-Year 2015 Update



LA 4K S’INVITE SUR LA LARGE BANDE Le flot régulier de nouvelles optimistes à propos de la 4K est difficile à ignorer : accroissement de la production de contenu et son arrivée sur le marché des décodeurs, hausse des ventes de téléviseurs intelligents, bonification des bibliothèques de vidéos en 4K des services de télévision par contournement... L’industrie semble sur la voie de la conversion à la 4K. Aussi appelée « ultra haute définition » (UHD), sa résolution standard est quatre fois supérieure à celle de la haute définition. Les infrastructures du Canada arriveront-elles à absorber la 4K ? Netflix estime qu’une vidéo 4K consomme environ 7 Gb à l’heure (comparativement à 3 Gb pour le contenu HD), et recommande une vitesse de connexion de 25 Mbit/s pour assurer la fiabilité du visionnement en qualité UHD. Akamai signale que la vitesse de connexion moyenne au Canada était de 13,1 Mbit/s au quatrième trimestre de 2015. Toutefois, cette situation devrait changer au cours des prochaines années avec l’amélioration rapide de la bande passante au pays. Il est attendu que la 4K sera bientôt un vecteur important de bande passante. En outre, Cisco prédit que l’UHD représentera 21,8 % de la transmission de vidéos en ligne au Canada d’ici 2020, comparativement à 2,8 % en 2015 (taux de croissance annuel composé de 91,2 %).
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TRANSMÉDIA : La réalité virtuelle envahit le marché — la route vers l’adoption de masse MISE À JOUR DU RAPPORT PRÉCÉDENT Au cours des derniers mois, une série d’annonces importantes ont été faites au sujet de la RV et de la RA, ce qui confirme que ces technologies gagnent en importance. De nombreux types de casques de RV ont été lancés au cours du premier semestre de l’année, ce qui montre que la RV est aujourd’hui bien réelle et son énorme potentiel de croissance en fait rêver plusieurs. Malgré un enthousiasme manifeste à l’égard de ce marché naissant, le succès de la RV auprès du grand public dépendra de différents facteurs, comme la capacité des fabricants à attirer et à soutenir les créateurs de contenu.



« Lorsque les consommateurs essaieront la RV haut de gamme, ils voudront l’adopter. Avec le recul, nous repenserons à l’année 2020 comme l’ère de la RV, mais, au cours des cinq années à venir, je m’attends à ce qu’elle entre dans l’inévitable phase du gouffre des désillusions de la courbe d’adoption des nouvelles technologies. »



- Chris Dixon, associé de la firme de capital de risque Andreessen Horowitz



Selon de récentes données, 1,062 milliard de dollars américains ont été investis en RV et en RA au cours du premier trimestre de 2016, un bond de plus de 120 % en un an. Le printemps dernier, Facebook a annoncé que deux millions d’heures de contenu avaient été visionnées avec son casque Oculus. De même, de plus en plus de conférences et de marchés internationaux consacrent des segments complets au contenu de RV. Le tout illustre l’indubitable intérêt croissant du secteur du contenu envers cette technologie; toutefois, l’adoption massive prendra du temps. Le chemin est parsemé d’obstacles, mais aussi de catalyseurs. FINANCEMENT DE LA RV ET DE LA RA, PAR TRIMESTRE Financement total (en M $US)



Nombre d’événements de ﬁnancement
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La technologie de RV naissante pose des difficultés à l’industrie du contenu. Certaines sont des problèmes de croissance typiques de la phase des prototypes : les casques et les équipements de production sont bien loin d’atteindre leur plein potentiel de rendement, il faut établir une nouvelle « grammaire » pour la RV et il n’existe toujours pas d’outil qui aide intuitivement à créer du contenu de qualité professionnelle. Les investissements réalisés devraient permettre de perfectionner la technologie rapidement, mais, pour l’instant, pour les producteurs qui souhaitent s’y frotter, la période d’essai est coûteuse et risque d’en décourager plus d’un. Pour soutenir les créateurs, les fabricants tentent de diminuer les coûts d’acquisition de l’équipement de production destiné au développement d’applications RV. Par exemple, certains offrent des trousses de développement de logiciel libre pour la création 3D ou des plans pour la fabrication d’une caméra 360°.
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DES OUTILS POUR UN MARCHÉ EN CONSTRUCTION
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TRANSMÉDIA (suite) APPAREILS OU CONTENU… L’ŒUF OU LA POULE ? Le succès de la RV dépendra largement de l’accessibilité et de la qualité du contenu créé pour ces nouveaux dispositifs. C’est le contenu qui doit convaincre le consommateur d’investir dans un casque de RV. Pour les créateurs, la croissance du marché est incertaine et les possibilités de monétisation sont difficiles à définir. Il est risqué de produire du contenu spécifiquement pour un appareil que peu de consommateurs possèdent — il s’agit essentiellement d’une stratégie d’attentisme, faute d’application phare pour justifier l’achat du matériel par les consommateurs. Pour stimuler la production de contenu, les fabricants s’associent à des sociétés de divertissement et investissent directement dans le contenu, par exemple en mettant sur pied un studio ou un programme d’accélérateur réservé à la RV. Certains établissent des plateformes de distribution qui favorisent la découverte et l’achat de contenu de RV d’une façon conviviale. Les casques de RV « mobiles » faciliteront l’accès à la technologie au moyen d’un téléphone intelligent, un appareil que possèdent près des trois quarts des Canadiens. Ces dispositifs abordables offrent une passerelle vers la RV et encourageront peut-être des consommateurs à faire l’expérience d’un environnement 3D à l’aide d’un casque de pointe. En outre, la RV mobile, grâce à son contenu 360°, offre aux créateurs un bon terrain d’apprentissage leur permettant de maîtriser les fondements de la grammaire sphérique. Pour garnir leurs catalogues, les fabricants encouragent aussi la production de contenu 360° en lançant des plateformes et des lecteurs vidéo conçus pour ce format.



« Les téléphones intelligents finiront par avaler la RV. Mais, pour l’instant, la technologie essentielle est toujours en création et n’est pas encore devenue un produit de base. »



– Benedict Evans, analyste, Andreessen Horowitz



LE CANADA A-T-IL CE QU’IL FAUT ? Dans une récente étude, le Bureau du cinéma et de la télévision du Québec faisait mention des bassins de talent dans le domaine de la production cinéma et télévision, de l’animation, des effets visuels et des jeux vidéo dont la RV a besoin. Selon le Conseil des technologies de l’information et des communications (CTIC), même si plusieurs secteurs créatifs sont touchés, le marché du travail canadien absorbe actuellement la plupart des talents en technologies de l’information et des communications. Il sera ardu d’attirer le talent nécessaire et d’offrir les conditions pour le conserver. Pour pallier la pénurie, le CTIC a mis sur pied une stratégie nationale visant à mieux positionner les talents numériques du Canada comme avantage comparatif dans l’économie numérique mondiale. Le Media Lab du Centre canadien du film et OMERS Ventures mènent également des recherches pour identifier les principaux acteurs de l’écosystème de la RV au pays et les flux de travail servant à amener la RV aux utilisateurs.



LES PROFS SOUHAITENT INVITER LA RV EN CLASSE Le secteur de l’éducation est considéré pas plusieurs comme un milieu prometteur pour l’essor de la RV. En effet, la RV dans la salle de classe se concrétise de plus en plus, avec l’arrivée de casques abordables ayant recours aux écrans de téléphone intelligent. Selon un récent sondage mené auprès d’enseignants américains d’écoles primaires et secondaires, 10 % des répondants ont indiqué qu’ils aimeraient utiliser la RV comme outil pédagogique, comparativement à 5 % l’année précédente. L’enthousiasme des professeurs illustre le potentiel de la RV à offrir des expériences d’apprentissage à la fois abordables et riches. Un étudiant en biologie pourrait, par exemple, étudier dans des environnements pédagogiques 3D; les enseignants pourraient faire vivre à leur classe des aventures d’apprentissage virtuelles, comme un voyage sur la Lune ou une randonnée à l’époque de la préhistoire. Puisque la seule limite est le contenu existant, la demande du secteur de l’éducation pour de la RV de qualité constitue une occasion à saisir pour les créateurs de contenu.



RAPPORT SUR LES TENDANCES | MISE À JOUR DE MI-ANNÉE 2016



9



4



LA FORCE DU NOMBRE : Une génération de créateurs MISE À JOUR DU RAPPORT PRÉCÉDENT Bon nombre d’indicateurs faisaient ressortir un fossé entre les jeunes d’aujourd’hui et les générations précédentes. Jetons un regard qualitatif sur l’une des facettes de ce fossé : la génération Z, formée des « natifs numériques ». Les membres de ce groupe sont en effet nés à la fin du siècle dernier, au moment où l’utilisation du Web avait déjà atteint le grand public. (En 2000, 51,3 % des ménages canadiens avaient Internet à la maison.)



« Technologie mise à part, les attitudes des membres de la génération Z sont agréablement différentes. Ils ont un esprit d’entreprise accru, ont grandi avec les moteurs de recherche et aiment découvrir du contenu par eux-mêmes. Ils aiment également participer au processus, contribuer à la solution et plonger dans les expériences. »



- EY, From innovation to expectation — how M&E leaders are responding to Gen Z



DANS QUELS SITES OU APPLICATIONS PASSEZ-VOUS LE PLUS DE TEMPS (ÉTATS-UNIS) ?



Dans notre mise à jour de mi-année 2015, nous faisions remarquer que les milléniaux étaient maintenant gonflés par de nouveaux venus, la génération Z, et nous observions l’émergence de différentes habitudes et attitudes, en particulier en ce qui a trait aux médias et à la technologie.



Génération Z



vs



Milléniaux



% 100



Certaines études la qualifient de génération de créateurs maîtrisant les outils technologiques nécessaires à la création numérique. Cette aisance est illustrée par deux phénomènes incroyablement prisés par les jeunes : le jeu Minecraft et la création de chaînes YouTube. Pour la génération Z, il n’y a rien de bizarre à créer des mondes virtuels complexes avec des collaborateurs se trouvant de l’autre côté de la planète ou à produire des chaînes de vidéos en ligne qui pourraient les transformer en vedettes internationales — c’est même banal. Ces jeunes sont des créateurs culturels fortement engagés sur les réseaux sociaux, non seulement en termes de partage et d’échanges, mais également dans la cocréation de contenus.
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(Refuel Agency, Generation Z Digital Explorer, 2015)
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LA FORCE DU NOMBRE (suite) CHEZ SOI DANS LE MONDE DE MINECRAFT Le très populaire jeu compte plus de 100 millions d’utilisateurs enregistrés dans le monde. Il transforme les joueurs en concepteurs de machines complexes, en codeurs, en artistes et même en producteurs de vidéos YouTube. « Essentiellement, Minecraft est la version ludique de YouTube; une interaction sociale transposée dans un environnement de jeu qui a transcendé les limites normales du jeu. »



– Minecraft Seeds



Les ventes de Minecraft ont bondi à la fin de 2011, lorsque les jeunes l’ont découvert. Le jeu vend maintenant 10 000 exemplaires par jour et, selon Microsoft, qui en a fait l’acquisition en 2014 pour 2,5 milliards de dollars américains, près de 40 % des joueurs sont des femmes. Les adeptes, dont près de la moitié (43 %) ont de 15 à 21 ans, ont beaucoup de liberté pour bâtir leur monde. Pour avancer, les joueurs doivent maîtriser des compétences qui ne sont pas bien loin de celles d’un informaticien : des segments du jeu sont conçus comme des circuits électroniques virtuels comportant des interrupteurs, des boutons et des leviers. Mais surtout, Minecraft transporte les joueurs dans un univers imparfait, où tout peut se dérègler, où les joueurs ne peuvent pas attendre d’intervention extérieure pour régler les bugs et doivent eux-mêmes inventer des solutions créatives. Minecraft leur apprend à devenir plus résilients, tant au plan pratique que philosophique, et leur permet d’acquérir une pensée computationnelle en jouant avec la logique et les instructions conditionnelles (vérification de l’état vrai ou faux) propres à l’univers des sciences informatiques.



besoins de l’article « Minecraft Generation » du New York Times Magazine ont indiqué qu’ils avaient créé leur propre chaîne Minecraft sur YouTube. Dans chacune des éditions du Rapport sur les tendances, nous avons mentionné que l’engouement des jeunes pour YouTube ne cessait de croître. Il s’agit de la tendance la plus solide chez les membres de la génération Z, qui sont de grands consommateurs de YouTube. La création de contenu pour la plateforme constitue d’ailleurs le nouveau passe-temps de cette génération. Des chercheurs du Kids Media Center du Centennial College font remarquer, dans une étude de terrain menée sur 14 mois auprès de jeunes de 13 à 24 ans, que la création de contenu pour le plaisir fait de plus en plus partie de l’expérience des jeunes. Plutôt que de dessiner ou de peindre, les enfants regardent leurs personnalités préférées sur YouTube pour s’inspirer à créer du divertissement et du contenu. La maîtrise des mondes créatifs en ligne de Minecraft et de YouTube par la génération Z montre bien que la technologie et l’innovation constituent la « nouvelle normalité » pour ses membres les plus représentatifs. Les producteurs de contenu feraient bien de répondre au besoin qu’a cette génération montante de créer du contenu et de socialiser dans l’espace virtuel.



CHEZ SOI SUR YOUTUBE Minecraft et YouTube sont deux conduits pour la créativité de la Génération Z et ils se croisent dans l’univers numérique. En effet, plus de 70 millions de vidéos YouTube portent sur Minecraft d’une façon ou d’une autre. « Minecraft » arrive au deuxième rang des termes de langue anglaise les plus recherchés sur YouTube, après « music ». Environ les deux tiers des jeunes interrogés pour les



RAPPORT SUR LES TENDANCES | MISE À JOUR DE MI-ANNÉE 2016



11



5



MONÉTISATION : Des prix suivant l’offre et la demande MISE À JOUR DU RAPPORT PRÉCÉDENT Nous avions observé que les modèles de monétisation du contenu étaient de plus en plus fragmentés, qu’il s’agisse des initiatives pour monnayer l’engagement des utilisateurs envers un jeu vidéo pendant son développement, par exemple, ou de la syndication de contenu. La technologie moderne permet d’envisager de nouveaux modèles de revenu relatifs au contenu distribué en ligne.



« Et si demain, les prix de la culture devenaient variables ? Comme ceux des billets d’avion ou des chambres d’hôtel. Le yield management [tarification en temps réel] et la gestion des prix en temps réel pourraient ainsi faire varier les prix en fonction de l’utilisateur, de ses goûts, du moment de découverte et de consommation, de l’écran utilisé. Et pourquoi pas de la qualité ? »



– Méta-Médias, La TV demain : 10 enjeux de transformation



C’est le modèle des hôtels et des transporteurs aériens depuis des années. Amazon a mis au point son propre système sophistiqué. Les Blue Jays de Toronto l’ont mis en place pour la vente de billets en vue de la saison de baseball 2016. En vertu de cette méthode appelée « gestion dynamique des prix »  ou « tarification différenciée », les prix varient en fonction de l’offre et de la demande. Parmi d’autres modèles de diversification des revenus et d’amélioration de l’expérience client, l’industrie cinématographique américaine commence à examiner la possibilité d’utiliser la tarification différenciée pour la vente des billets. Atom Tickets, une entreprise en démarrage ayant reçu un appui de 50 millions de dollars de Fox, Disney et Lionsgate, a mis au point une application qui permet notamment aux utilisateurs d’acheter des billets de cinéma et d’inviter leurs amis à la séance. L’application récompense les comportements sociaux : le prix du billet est inversement proportionnelle à la taille du groupe d’amis. Atom permet également la différenciation des prix selon l’offre et la demande pour une plage horaire et un film précis. Actuellement offerte à Calgary et dans quelques villes américaines, l’application devrait être lancée dans l’ensemble des deux pays d’ici la fin de 2016. Gondola, une autre entreprise en démarrage, a travaillé pendant plusieurs années à un moteur de tarification dynamique pour le secteur du jeu vidéo. Les algorithmes de Gondola analysent le comportement du joueur dès le départ et prédisent le moment où celui-ci est prêt à débourser de l’argent pour acheter les objets virtuels qui lui permettront d’avancer. Ils compilent la fréquence de jeu, la



durée d’une session, les objets virtuels vus et les objets qui sont peut-être nécessaires. En 2015, Gondola a mené un essai de six semaines avec les producteurs de Cut the Rope 2 (téléchargé plus de 750 millions de fois depuis 2010) et a observé des signes d’amélioration importante de la rétention des joueurs et des taux de conversion en joueur payant. Une autre entreprise, plus établie, Scientific Revenue, affirme que son moteur de gestion dynamique des prix a été téléchargé plus de 100 millions de fois; ce moteur fait appel à l’apprentissage machine et à d’autres méthodes analytiques pour lier le prix des objets virtuels aux antécédents de chacun des joueurs. Gondola et Scientific Revenue offrent aux développeurs de jeux vidéo des outils qui fonctionnent en temps réel et qui favorisent l’engagement, la rétention et la conversion (en joueurs payants) des utilisateurs.
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MONÉTISATION (suite) Dans le cas des plateformes de vidéo en ligne, certaines formes de gestion dynamique des prix existent déjà. Par exemple, sur Vimeo on Demand, ce sont les créateurs qui déterminent les prix de location, d’achat et d’abonnement liés à leur propre contenu. De son côté, Netflix offre trois forfaits d’abonnement selon la qualité de la vidéo souhaitée et le nombre d’appareils pouvant être branchés



en même temps. Grâce aux percées dans le traitement des mégadonnées (big data), il est entièrement envisageable que le champion des algorithmes offre un jour un forfait personnalisé en fonction de la volonté de payer et des préférences de chaque client.



CHAÎNES DE BLOCS (BLOCKCHAIN): CES REGISTRES QUI DIRIGERONT L'UNIVERS NUMÉRIQUE Pour de nombreux analystes, 2016 est l’année des « chaînes de blocs » (blockchain en anglais), la prochaine grande nouveauté qui perturbera l’économie et de nombreuses industries, y compris celle des médias.



DE QUOI S’AGIT-IL ? Une chaîne de blocs est un registre automatisé des transactions numériques, qui sont automatiquement vérifiées, traitées et enregistrées. Ce registre est public, auto-entretenu et décentralisé — tout le monde y a accès et il n’appartient à personne. L’idée est de supprimer les processus d’authentification de tiers et les intermédiaires qui peuvent être longs et coûteux, et vulnérables à la corruption et aux cyberattaques. La technologie des chaînes de blocs a d’abord été mise au point en tant que registre comptable hautement sécurisé pour les transactions en bitcoins et en autres devises numériques. Cependant, elle a de nombreuses autres utilisations potentielles. « Demain, nous effectuerons l’équivalent du “googlage” pour vérifier des registres, des identités, l’authenticité, les droits d’auteur, les travaux réalisés, des titres, des contrats ou tout autre processus lié aux actifs. Il y aura des certificats de propriété numérique pour tout. À l’instar de l’argent numérique, qu’il est impossible de dépenser deux fois, ces certificats officiels ne pourront être dupliqués ou falsifiés après avoir été certifiés dans une chaîne de blocs. C’était le chaînon manquant de la révolution de l’information. » – Melanie Swan, Blockchain: Blueprint for a New Economy, 2015



EN QUOI LA CHAÎNE DE BLOCS SE RÉPERCUTERA-T-ELLE SUR LES INDUSTRIES DU CONTENU ? La technologie de la chaîne de blocs peut faciliter la création de registres de droits d’auteur numériques permettant de valider et d’accélérer les paiements aux créateurs et aux éditeurs. Elle peut servir à alimenter des contrats intelligents (des programmes informatiques capables d’exécuter les modalités d’un contrat). En outre, elle peut permettre la rémunération directe et automatiser le partage des revenus entre les créateurs audiovisuels, les éditeurs et d’autres intervenants de la chaîne de valeur.
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DAVID CONTRE GOLIATH :



Tous les joueurs, petits et grands, rivalisent pour attirer des auditoires locaux et de niches, alors que les organismes de réglementation s’efforcent d’équilibrer les règles du jeu MISE À JOUR DU RAPPORT PRÉCÉDENT



Dans L’ère de l’expérience, nous écrivions que, après le déploiement de leurs services à l’échelle mondiale, les multinationales médias en viendraient à développer des approches de production hyperlocales et des stratégies de contenus de niche pour consolider leurs parts de marché — des stratégies qui risquent de nuire au développement des acteurs locaux. Cette tendance s’est renforcée au cours des derniers mois, mais les gouvernements et les organismes de réglementation interviennent pour mettre en place des mesures d’équité.



« Les services de télévision par contournement n’échapperont pas à la réglementation. »



Il semble que la théorie de la longue traîne, popularisée il y a une dizaine d’années par l’auteur et entrepreneur Chris Anderson, s’avère exacte : « Notre culture et notre économie, naguère axées sur un nombre relativement restreint de grands succès [...] formant la tête de la courbe de la demande, se tournent de plus en plus vers les très nombreuses niches de sa traîne. Aujourd’hui, sans les contraintes d’espace disponible et autres goulots d’étranglement de la distribution, des biens et services étroitement ciblés peuvent présenter autant d’intérêt économique que ceux destinés aux masses. » Le Boston Consulting Group confirme que la programmation de contenu de niche et celle à longue traîne prennent effectivement de la valeur. Les géants américains des médias, en particulier, exploitent la tendance en investissant dans des domaines de contenu spécialisés et en accroissant leur présence mondiale. Les entreprises canadiennes croissent, elles aussi, à l’échelle internationale. Love Nature, le service de vidéo sur demande par abonnement (VSDA) de Blue Ant Media et de Smithsonian Networks, a été lancé dans 32 pays. De même, Kidoodle.TV, une plateforme de VSDA de Parent Media destinée aux enfants, est désormais offerte dans 145 pays.



– Andrew Sheehy, analyste en chef, Nakono



LE CONTENU POPULAIRE ET CELUI DE NICHE GAGNENT DE LA VALEUR; LE CONTENU INTERMÉDIAIRE PERD DE L’ATTRAIT Courbe de consommation actuelle



Courbe de consommation future
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Émissions exclusives et très bien cotées



1. Ligue des champions de l’UEFA 2. Noah 3. American Idol 4. Breaking Bad



Télévision payante supérieure
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Émissions faiblement cotées



5. How I Met Your Mother 6. Animal Planet 7. News Show 8. MDR Talkshow 9. Berlin Tag & Nacht 10. Unwrapped



Chaînes à accès libre et chaînes de base du câble
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Chaînes à accès libre et chaînes de base du câble



11. AwesomenessTV 12. StyleHaul 13. Inside Gaming



Chaînes du câble (positions 30 à 150)



(Boston Consulting Group, 2016) https://www.bcgperspectives.com/content/articles/media-entertainment-digital-revolution-disrupting-tv-industry
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DAVID CONTRE GOLIATH (suite) « Penser mondialement, agir localement » : voilà le nouveau mantra des entreprises internationales du contenu. Leur stratégie ? Produire et acheter de plus en plus de contenu original ayant un attrait dans plusieurs territoires, s’associer à des producteurs et à des créateurs locaux, et tirer profit des exploitants locaux, y compris les entreprises de services mobiles et de bande passante, pour revendre des offres de contenu. Mais les acteurs locaux ne se laissent pas marcher sur les pieds. En Asie, par exemple, Netflix se bute à de jeunes entreprises locales qui offrent des tarifs d’abonnement inférieurs, un contenu propre à la région et une technologie de diffusion en continu mieux adaptée aux infrastructures de télécommunications de l’endroit. Astro, le géant asiatique de la télévision payante, lancera même un tout nouveau service de télévision par contournement « mobile d’abord » pour les consommateurs de la région, en commençant par l’Indonésie. STRATÉGIES DE CONQUÊTE DES AUDITOIRES LOCAUX PAR LES GÉANTS DE L’INDUSTRIE



Time Warner exploite des plateformes de diffusion en continu spécialisées en documentaires, en films d’horreur et en dramatiques coréennes.



HBO offrira bientôt ses services de diffusion en continu dans 12 pays des Amériques, d’Europe et d’Asie.



Amazon a annoncé la production de 12 émissions originales au Japon pour mousser les abonnements au service Prime dans ce pays.



AwesomenessTV a lancé des versions localisées au Royaume-Uni, en Espagne, en France, en Allemagne et au Brésil, en partenariat avec Endemol Shine.



Netflix maintenant présent dans 190 marchés, a récemment annoncé plusieurs primeurs : son premier court métrage original, sa première production d’animation « anime », ses premières séries originales en provenance de l’Allemagne, de l’Espagne, de l’Argentine et de l’Inde. Un poste de vice-président pour l’Asie-Pacifique a été créé en vue d’établir des partenariats dans la région.



Lionsgate a lancé Globalgate avec huit distributeurs internationaux. Chaque partenaire dispose d’un accès prioritaire aux films des autres en vue de nouvelles versions dans la langue locale.



ÉQUILIBRER LES RÈGLES DU JEU L’Indonésie a d’ailleurs réagi avec force à l’expansion internationale massive de Netflix. Les organismes gouvernementaux et les entreprises de télécommunications du pays insistent pour que l’entreprise respecte ses obligations en matière de permis et de résidence, les lois sur l’impôt et les règles relatives à la censure, faute de quoi, elle sera entièrement interdite. Au Royaume-Uni et en Israël, les géants américains du numérique se butent à des règles de plus en plus strictes qui les empêcheront de contourner les règlements fiscaux. Pour sa part, l’Australie est sur le point d’adopter une nouvelle loi obligeant les services de télévision par contournement à percevoir une taxe de vente de 20 %, même s’ils sont établis à l’étranger. Il semble donc que les autorités locales tentent d’équilibrer les règles du jeu pour lutter contre ce qu’elles considèrent comme de la concurrence déloyale de la part des Goliath étrangers. Certains gouvernements sont à revoir leurs cadres fiscaux et réglementaires en vue d’harmoniser les conditions du marché pour les multinationales et les entreprises locales, et de s’assurer que ces dernières ne sont pas désavantagées. D’autres ont préféré se tenir loin de ces enjeux, faute de consensus quant à la façon de réglementer (ou non) ces perturbateurs numériques que sont les services de télévision par contournement. Dans quelques pays, comme la France et le Brésil, les règlements en place s’appliquent déjà, dans une certaine mesure, aux services de télévision par contournement. Mais dans d’autres, comme la Nouvelle-Zélande, l’Inde, l’Afrique du Sud et Israël, les organismes de réglementation mènent toujours des consultations sur les incidences de ces services. La Commission européenne a indiqué qu’elle songeait à imposer un quota de 20 % de contenu européen aux fournisseurs de services de télévision par contournement, mais certains membres de l’Union, dont le Danemark, estiment que ceux-ci ne devraient pas être réglementés. « Les processus législatifs, les appareils juridiques et les mécanismes d’application de la loi nationaux ne savent pas encore très bien comment réagir devant ces services numériques qui sont lancés instantanément à un auditoire international. Ces services exploitent un produit dématérialisé et ils peuvent facilement changer de lieu de résidence sans avoir à déménager d’actifs physiques », confie l’analyste Andrew Sheehy.
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DAVID CONTRE GOLIATH (suite) LES SERVICES DE TÉLÉVISION PAR CONTOURNEMENT : PRINCIPAUX ENJEUX RÉGLEMENTAIRES



Toutefois, au moment où la télévision migre de plus en plus vers Internet dans les marchés matures comme le Canada, « il semble totalement inconcevable, ajoute Sheehy, que les émissions offertes dans cette nouvelle industrie télévisuelle ne soient tout simplement plus réglementées ». Selon l’analyste, trois issues sont possibles à long terme :



Permis d’exploitation et cotisations



1. Déréglementation partielle des services traditionnels : il y aurait un



Impôt sur les bénéfices et taxes de vente



assouplissement des règlements qui s’appliquent actuellement aux radiodiffuseurs afin qu’ils soient en mesure de mieux concurrencer les services de télévision par contournement. 2. Imposition d’une réglementation souple aux services de télévision par



contournement : une réglementation modérée serait appliquée aux services de télévision par contournement, peut-être pour aborder certains enjeux stratégiques quant au contenu de la programmation, au financement du contenu national et aux questions fiscales. 3. Démarche hybride : cette méthode permettrait d’équilibrer les règles du jeu



Contributions aux fonds de financement du contenu national Règles en matière de dépenses quant à la production de contenu national Quotas de diffusion de contenu national Application des règlements nationaux aux entités établies à l’étranger Taxes indirectes (p. ex., sur les services de bande passante fixe et mobile)



en ayant recours à une combinaison des démarches présentées aux points 1 et 2.
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DÉFIS ET OPPORTUNITÉS DÉFIS Les « outils conversationnels » mus par l’IA (agents conversationnels, assistants personnels intelligents) sont toujours en émergence. Il faudra réaliser davantage de progrès afin qu’ils deviennent des outils de découverte de contenu auxquels les consommateurs font confiance (chapitre 1). La capacité des infrastructures de réseau à transmettre du contenu constitue une préoccupation stratégique pour l’industrie audiovisuelle (chapitre 2). La RV demeure une entreprise risquée pour l’industrie du contenu : la croissance du marché est incertaine, peu de consommateurs possèdent actuellement leur propre appareil de RV et les modèles de monétisation sont difficiles à définir (chapitre 3). La production de contenu de RV exige un vaste ensemble de compétences. La capacité à attirer des talents et à les retenir constitue un enjeu de taille (chapitre 3). Il est ardu pour la plupart des sociétés de médias traditionnels de trouver des façons d’attirer une génération d’utilisateurs technophiles plus habituée que les générations précédentes à exercer un pouvoir sur son expérience audiovisuelle (chapitre 4). Les nouveaux modèles de monétisation qui découlent des avancées technologiques apportent leur lot de difficultés. Ils risquent de ne pas être à la hauteur des attentes suscitées par le buzz qui les entoure. (chapitre 5). L’expansion des géants du secteur des médias à l’échelle internationale crée de nouveaux écueils pour les gouvernements et les organismes de réglementation nationaux, ajoutant aux pressions que la révolution numérique exerce déjà sur les cadres réglementaires, comme les perturbations technologiques et la modification des habitudes de consommation (chapitre 6).
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DÉFIS ET OPPORTUNITÉS (suite) OPPORTUNITÉS Les bots et les plateformes conversationnelles mus par l’IA peuvent être exploités pour soutenir la découvrabilité et la consommation de contenu (chapitre 1). La popularité croissante de la messagerie ouvre de nouvelles voies pour la mise en marché et la distribution de contenu (chapitre 1). La hausse de la demande pour la vidéo en ligne constitue l’occasion pour les entreprises de télécommunications et les fournisseurs de services Internet d’offrir des forfaits qui satisfont aux besoins des consommateurs et favorisent l’augmentation de la consommation de contenu (chapitre 2). La demande de contenu de RV est forte, et les fabricants créent des mesures incitatives pour attirer et soutenir les créateurs. C’est le bon moment pour expérimenter avec la nouvelle technologie (chapitre 3). Dans le monde accéléré d’aujourd’hui, la puissance créative de la nouvelle génération qui est sur le point d’entrer sur le marché du travail sera très profitable au secteur du contenu (chapitre 4). La technologie, en particulier l’analytique des mégadonnées, et la possibilité de suivre toutes les transactions effectuées en ligne ouvre la porte à une série de nouveaux modèles de monétisation (chapitre 5). Les gouvernements peuvent tabler sur l’élan actuel pour une réforme stratégique et réglementaire afin de moderniser leurs cadres et de mieux positionner leurs industries nationales sur le marché mondial (chapitre 6).
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