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RAPPORT SUR LES TENDANCES MISE À JOUR DE MI-ANNÉE 2014
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PRÉAMBULE : Ne perdons pas de vue la perspective générale Dans ce rapport de mi-année, nous présentons six évolutions récentes du marché qui sont remarquables par leur capacité de faire accélérer les tendances notées dans le rapport de janvier. Bien que le rapport de janvier mette l’accent sur les possibles orientations stratégiques que pourrait considérer le FMC, nous voulons plutôt fournir ici un éclairage supplémentaire et une connaissance plus approfondie de certains sujets qui devraient demeurer sur l’écran radar du FMC. Comme toujours, nous considérerons les défis et les opportunités liés à l’évolution du marché qui touche l’industrie canadienne de la télévision et des médias numériques. La technologie continue à évoluer vers des systèmes de diffusion plus puissants, des écrans de plus haute qualité et un nombre toujours croissant d’appareils branchés aux réseaux Internet résidentiels. Ces appareils facilitent la diffusion de contenus disponibles dans le monde entier et accessibles principalement par la diffusion en flux, complétée par des stratégies de visionnement ou de téléchargement à la carte. Dans ce monde essentiellement à la demande, le comportement des utilisateurs reste caractérisé avant tout par le désir d’obtenir un contrôle, un choix et une mobilité accrus. De plus en plus, les habitudes de visionnement de l’auditoire seront orientées par des outils de recommandation (comme les médias sociaux et les algorithmes), la curation de contenus et les services d’autoagrégation. Dans un tel contexte, il n’est pas étonnant que les plus récents documents (avril 2014) publiés par le Conseil de la radiodiffusion et des télécommunications canadiennes (CRTC) concernant l’analyse du cadre opérationnel de la télévision (« Parlons télé ») et des pratiques de l’industrie et des réglementations qui encadrent l’intégration des services de programmation (Décret C.P. 2013-1167) soulèvent la possibilité d’exiger que les EDR et les fournisseurs de services de programmation offrent aux Canadiens et aux Canadiennes des ensembles plus flexibles et personnalisables par l’utilisateur, tout en reconnaissant que les approches « à la demande » pourraient entraîner une diminution de la prévisibilité des revenus pour les EDR, une augmentation des tarifs d’abonnement sur une base de facturation à l’utilisation et, probablement, la disparition de certains services facultatifs. Au cours des prochains mois, le dégroupage des services télévisuels sera le plus important défi pour les industries du câble, du satellite et de la télédiffusion en Amérique du Nord. En Europe, ce n’est pas plus simple pour les décideurs et les gouvernements. Après plusieurs mois de négociations d’un règlement en matière d’« exception culturelle » (à savoir un ensemble de règles visant à protéger l’industrie cinématographique et télévisuelle française contre ses concurrents étrangers, y compris l’obligation de verser une partie des recettes en vue de contribuer au système), la direction de Netflix et le gouvernement français ne sont pas parvenus à une entente. Cette impasse n’empêchera toutefois pas Netflix de lancer son service de diffusion en contenu sur le marché français d’ici la fin de l’année en menant ses activités depuis le Luxembourg. Ces transformations en cours viennent renforcer le scénario d’un marché audiovisuel qui sera bientôt entièrement en ligne et où les « joueurs traditionnels » de l’industrie de la télédiffusion (dans le monde entier) perdront : a) le contrôle de la curation de l’expérience télévisuelle; et b) l’exclusivité de la diffusion auprès des auditoires locaux. Il reste à voir si l’industrie canadienne de la télédiffusion parviendra à se positionner dans cet environnement ouvert et concurrentiel, ou si elle restera un joueur relativement mineur dans un monde audiovisuel ouvert, mondialisé et exclusivement en ligne. RECHERCHE ET RÉDACTION Catalina Briceno Directrice, veille stratégique [email protected]



Gabrielle Madé Analyste, veille stratégique [email protected]



Antoine Van Eetvelde Analyste, veille stratégique [email protected]



1



TOUJOURS CONNECTÉ : Quand le virtuel rejoint le réel MISE À JOUR : L’ère de la connectivité continue se confirme toujours plus. La tendance à la personnalisation et à l’optimisation des objets connectés se poursuit. Plus encore, alors que l’hyperconnectivité et l’interactivité deviennent notre nouvelle norme, nous entrevoyons la possibilité de l’émergence, en parallèle, d’une nouvelle «verticale » majeure: la réalité virtuelle.



en



États-Unis



1 MILLIARD $



des



de capital de risque a été investi dans la sphère



Google a récemment tenu une première conférence destinée aux développeurs du projet Ara, une ligne de téléphones intelligents entièrement modulaires qui en est actuellement à l’étape du développement avancé. Les premiers téléphones Ara devraient être lancés au cours de l’année 2015. La télévision connectée continue à gagner du terrain. Google Chromecast est maintenant offert au Canada. Ce périphérique, qui ressemble à une clé USB, permet rendre « intelligentes » les télévisions non-connectées. Au Canada, Chromecast se vend 39 $. Amazon a aussi lancé sa première console de télévision intelligente, Fire TV, qui inclut une fonction spéciale de contrôle par la voix. Cette connectivité continue se développe dans une nouvelle direction : le virtuel et le réel se confondent plus que jamais. Les Google Glass ont pour but de rendre le monde virtuel omniprésent dans la vie quotidienne des utilisateurs. Plusieurs autres projets lancés récemment proposent aussi des ponts entre le réel et le virtuel. Un de ces projets, JIM, une plateforme développée par la compagnie de production canadienne Version 10, favorise le développement d’expériences interactives dans les espaces physiques (p. ex. : chasse au trésor) liées à des émissions télévisées. En Europe, Cinemacity a suscité beaucoup d’intérêt. Cette application, lancée par ARTE, permet d’accéder à une centaine d’extraits de films géolocalisés sur la carte de Paris, qui peuvent être visionnés à l’endroit même où les scènes ont été filmées. Des versions de cette application pour Berlin, New York et Montréal sont en voie de réalisation.



La réalité virtuelle est la perception physique d’un univers non physique.



La réalité virtuelle a beaucoup fait parler d’elle au cours des derniers mois grâce à Oculus VR, le fabricant d’Oculus Rift, un casque de réalité virtuelle. Ce casque se distingue de ses prédécesseurs par sa capacité d’altérer fondamentalement les perceptions : en quelques secondes, l’utilisateur se voit totalement immergé dans un environnement virtuel.



LA RÉALITÉ VIRTUELLE FONCTIONNE AINSI :



1) Vos mouvements sont enregistrés;



2) Cette information est utilisée pour redessiner instantanément une scène;



3) Les perceptions ainsi recréées sont transmises à vos yeux et vos oreilles.
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TOUJOURS CONNECTÉ (suite) Le premier prototype d’Oculus Rift a été lancé sur Kickstarter au cours de l’été 2012. La campagne de financement participatif a réussi à recueillir un montant de 2,5 millions de dollars (l’objectif initial était de 200 000 $). En mars 2014, Facebook a surpris tout le monde en achetant Oculus VR pour un montant de 2 milliards de dollars. Le casque Oculus Rift devrait être lancé sur le marché à la fin de 2014. Le prix de vente se situerait autour de 350 $. « Nous voulons commencer à nous concentrer sur le développement de la prochaine plateforme informatique majeure, qui viendra après le mobile. »



- Mark Zuckerberg fondateur, président et directeur général de Facebook, commentant l’acquisition d’Oculus



DÉFIS



OPPORTUNITÉS



La réalité virtuelle est un monde entièrement nouveau. Les créateurs devront non seulement adopter des technologies avec lesquelles ils sont peu familiers, mais aussi apprendre à créer des contenus pour ce nouveau médium. Tout le monde est en mode apprentissage.



Il y a un potentiel énorme pour la création de contenus en réalité virtuelle. C’est un territoire pratiquement vierge. La création de contenus de réalité virtuelle pourrait bien être le prochain « nouveau marché chaud ».



Il est probable que la concentration du marché s’accroîtra au profit de quelques joueurs déjà très gros : Google met au point Ara, Facebook achète Oculus. (Ce fait avait déjà été souligné dans le précédent rapport sur les tendances, en janvier 2014, au sujet des appareils modulaires et personnalisables.)



Le coup de dé de 2 milliards de dollars de Facebook laisse présager qu’il pourrait y avoir des investissements massifs (et pas nécessairement par les joueurs auxquels on pense) dans la réalité virtuelle — aussi bien en développement technologique qu’en création de contenus.



La concurrence pour obtenir l’attention de l’auditoire deviendra plus vive à mesure que s’élargira l’éventail des expériences de visionnement.
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CONVERGENCE DES ÉCRANS : Accès illimité au contenu MISE À JOUR : Notre rapport de janvier 2014 notait que les utilisateurs désirent obtenir un accès illimité aux contenus — un désir contrecarré par les limitations de droits d’auteur et les barrières réglementaires (ex : neutralité du net). Le rapport soulignait également quelques-uns des risques que cela présente pour l’industrie (accès détourné par VPN (Virtual Private Network, ou réseau privé virtuel) ou piratage) si elle n’y apporte pas une réponse adéquate. Ce rapport aborde le problème de l’accès au contenu sous un autre angle, celui des limitations posées par les infrastructures.



Le lancement de la deuxième saison de House of Cards sur Netflix et de la quatrième saison de Game of Thrones sur HBO ont confirmé l’importance d’un système de diffusion disposant d’une bande passante puissante, un avantage concurrentiel très important dans un environnement où se poursuit l’adoption à grande échelle de la vidéo à la demande. QUELQUES STATISTIQUES SUR



PREMIÈRE SAISON (2013)



2%



des abonnés Netﬂix ont regardé au moins un épisode au cours de la ﬁn de semaine de lancement de la série



DEUXIÈME SAISON (2014)



16 %



des abonnés Netﬂix ont regardé au moins un épisode le jour où la seconde saison a été lancée.



Netflix a relevé le défi de maintenir le service au sommet de la demande, mais HBO n’a pas réussi à le faire et a dû interrompre son service pendant plusieurs heures, à la grande frustration de ses abonnés. Pire encore, pendant que les abonnés s’impatientaient en attendant que le service reprenne, le premier épisode de Games of Thrones se propageait sur les réseaux pair à pair (P2P), dont l’efficacité croît avec le nombre d’usagers qui partagent le contenu. Plusieurs questions se posent : ne pourrait-on pas utiliser ces réseaux pair à pair pour diffuser les contenus en toute légalité ? Par exemple, ne pourrait-on pas créer un système pour débloquer des contenus partagés sur des réseaux de type « torrent », en utilisant des clés prépayées, afin d’assurer la monétisation et une juste rémunération pour les réseaux qui détiennent les droits ? La nécessité de maintenir des services de diffusion en flux puissants et fiables a-t-elle pavé la voie pour des alliances comme celle de HBO et Amazon Prime ? Verrons-nous bientôt de plus en plus de telles alliances entre diffuseurs de contenu « premium » — qui ne seront plus limités à la diffusion par câble et satellite — et fournisseurs de services de vidéo en ligne ?



CONSOMMATION DE BANDE PASSANTE Pour la deuxième saison entière de House of Cards Écoute en 1080p sur une télé HD Écoute sur une télé 4K



s’élève à 27 GB s’élève à 5 À 6 FOIS PLUS qu’en ﬂux 1080p sur une télé HD
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CONVERGENCE DES ÉCRANS (suite) Le fait est que les services de diffusion par câble et satellite se fusionnent de plus en plus avec les services de télévision par contournement (TPC) afin d’assurer un accès accru au contenu quel que soit le lieu. La bonne nouvelle est que les deux côtés bénéficient de ces fusions : Netflix a récemment annoncé sa première entente avec des réseaux de télévision par câble aux États-Unis, Atlantic Broadband, RCN Telecom Services et Grande Communications, ce qui permettra aux abonnés de la télévision payante d’accéder à Netflix depuis leur télévision branchée au câble sans avoir à changer de console (pour l’accès à Internet) et de télécommande.



L’utilisation du service



TV EVERYWHERE



246 %



à augmenté de au cours de la dernière année aux États-Unis



DÉFIS La fiabilité des infrastructures de diffusion devient un avantage concurrentiel de première importance, et les pressions pour relever les limites de bande passante ou remettre en question les réglementations de neutralité d’Internet pourraient s’accroître. Les fournisseurs de services de TPC pourraient migrer vers l’espace de diffusion par câble, grâce à des ententes avec les diffuseurs par câble et satellite, entraînant une nouvelle concurrence pour l’offre des télédiffuseurs traditionnels.



OPPORTUNITÉS Plus de choix et meilleure accessibilité au contenu pour les consommateurs. Accroître l’offre de contenu sur les réseaux de câble et de satellite en intégrant les contenus de la télévision par contournement pourrait contrebalancer les effets de cord-shaving et de cord-cutting. La concurrence entre les services de télévision par contournement et les diffuseurs par câble et satellite pourrait se muer en « coopétition » : plus d’alliances, au bénéfice des uns et des autres.



La disponibilité des bibliothèques de contenus « premium » sur les plateformes de vidéo en ligne pourrait encourager le cord-shaving et le cord-cutting chez certains abonnés du câble ou du satellite.
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TRANSMÉDIA : Des productions originales partout! MISE À JOUR : Les joueurs du Web et de la télévision par contournement commencent à concurrencer la télévision « premium ». Ils ont commandé des séries originales pour attirer et retenir sur leurs plateformes Internet des consommateurs déjà sursollicités. Des joueurs comme Netflix et Amazon ont acquis de la crédibilité en tant que commissaires de contenu de télévision « premium », et de nouveaux joueurs comme Microsoft et Sony font leur entrée dans le domaine. Le récent Digital Content NewFronts (présenté parallèlement au traditionnel Upfront des télédiffuseurs) comportait des listes de productions de YouTube, Vice, Yahoo, AOL et même The New York Times et National Geographics, confirmant ainsi que la vidéo en ligne est entrée vigoureusement dans la course pour obtenir l’attention et l’argent des annonceurs.



Netflix — Dans le cadre d’une entente existante avec DreamWorks Animation, Netflix a commandé au studio trois nouvelles séries pour enfants. Elle a aussi commandé sa première série originale pour les marchés d’Amérique latine. Et elle a promis des contenus originaux pour la France et l’Allemagne, où le lancement devrait avoir lieu quelque part en 2014.



PRÉVOIS DÉPENSER



MILLIARDS



EN CONTENUS EN 2014



Amazon vient d’annoncer la commande de séries complètes de six nouvelles émissions (deux comédies, deux drames et deux émissions pour enfants). C’est le second groupe d’émissions originales que sélectionne Amazon. Les fabricants de consoles de jeu se sont tournés eux aussi vers la production télévisuelle. Sony s’est lancée dans une programmation originale pour PlayStation 4 afin d’en faire une véritable console multimédia. L’émission Powers, une histoire de détective surnaturel, vient d’être commandée et sera offerte exclusivement aux clients du réseau de PlayStation des États-Unis — une clientèle qui représente quelque 30 millions de foyers. De son côté, Xbox Entertainment Studios fait équipe avec le diffuseur britannique Channel 4 pour la coproduction d’Humans, un remake de la série suédoise à succès Real Humans. Ce drame de science-fiction partagera sa première fenêtre de diffusion entre le réseau Xbox en Amérique du Nord et Channel 4 au Royaume-Uni. Xbox prépare une autre offre d’émissions « premium », incluant la série Halo, qui doit être produite par Steven Spielberg. Netflix continue d’innover en mettant au point un modèle hybride autour de ses investissements en contenu exclusif. En plus de commander des séries en tant que nouvelles propriétés intellectuelles (tel que décrit plus haut), le service de vidéo en ligne relancera, pour la deuxième fois, une série télévisée non renouvelée par son diffuseur original. Après avoir relancé la comédie de situation Arrested Development en 2013, Netflix offrira à ses abonnés un accès exclusif à la saison finale de The Killing, un drame policier abandonné par son réseau original, AMC. Cette approche révèle une stratégie de restauration des fonds de catalogue,
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TRANSMÉDIA (suite) stimulant la consommation de séries existantes durant des saisons supplémentaires. Netflix compte sur le fait que les adeptes d’une série, ainsi que ceux qui la découvriront, n’auront d’autre choix que de s’inscrire à la plateforme s’ils veulent avoir accès aux derniers épisodes.



DE PLUS EN PLUS DE PLATEFORMES DE CONTENU EN LIGNE PRÉSENTENT LEUR PROGRAMMATION AUX NEWFRONTS



Netflix place aussi ses pions sur le territoire canadien. L’entreprise a conclu un contrat de diffusion avec eOne pour la populaire comédie Trailer Park Boys, sa première commande exclusive d’un contenu canadien. La huitième saison de l’émission sera produite exclusivement pour Netflix et sera offerte dans tous les marchés où le service est présent. Cette initiative s’inscrit dans la stratégie de reprise décrite plus haut. Entre autres initiatives remarquables, Netflix Canada a enchéri sur les diffuseurs locaux pour acheter les droits de The 100, une nouvelle série de CW. Les épisodes seront offerts aux abonnés canadiens 24 heures avant la diffusion aux États-Unis. C’est la première fois que Netflix acquiert des droits exclusifs pour une série au Canada.



18



22



6 2012



2013



Présentations aux Digital Content NewFronts - The New York Times - BuzzFeed - Microsoft - Yahoo! - Glam media - Condé Nast - Aol. - Hulu - Crackle - Scripps Networks Interactive - Brandcast - Time Inc.



-



Digitas LBi Popsugar The Wall Street Journal Time Warner Cable Vice Endemol PBS Digital Studios Vevo National Geographic Maker Studios



2014



DÉFIS



OPPORTUNITÉS



Concurrence accrue autour des droits de diffusion. Netflix peut maintenant être considérée comme un joueur pleinement actif dans l’industrie canadienne du contenu, et d’autres grands commissaires de contenu en ligne pourraient s’intéresser à notre marché. Il pourrait en résulter une surenchère pour les droits des titres canadiens et étrangers.



Les producteurs canadiens pourraient trouver de nouveaux clients grâce à la possibilité de recevoir des commandes de Netflix ou d’autres fournisseurs de TPC ou de leur vendre des productions originales.



Actuellement, les systèmes de réglementation et de financement du Canada ne favorisent pas des ententes de coproduction comme celle de Xbox et Channel 4.



De nouveaux types d’ententes de coproduction font leur apparition (p. ex., Xbox et Channel 4).
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LA FORCE DU NOMBRE : Quand les auditoires deviennent créateurs, investisseurs et diffuseurs MISE À JOUR : À mesure que les utilisateurs accroissent leur pouvoir — particulièrement, en mobilisant de grandes communautés —, les joueurs « traditionnels » se montrent plus intéressés à une collaboration ouverte avec les développeurs et les utilisateurs. Ce qu’ils voient est une nouvelle classe d’ambassadeurs qui pourraient réinventer la création et le financement participatifs pour leur propre bénéfice, au sein de ce qu’on appelle communément l’«économie du like».



Le mouvement de participation active ¬dont nous parlions dans les rapports précédents a gagné en force grâce aux expérimentations menées sur des projets audiovisuels cocréés avec des utilisateurs. Le Néerlandais Paul Verhoeven (Total Recall, Robocop) a été un des premiers réalisateurs établis à explorer la création participative lors de la rédaction du scénario de Tricked (2012). Enfant prodige d’Hollywood, Joseph Gordon-Levitt est un des principaux dirigeants de HitRecord, qui se présente elle-même comme « une société de production axée sur la collaboration ouverte ». Après avoir éprouvé ses méthodes avec la musique et le livre, elle produit aujourd’hui des émissions de variété cocréées avec des utilisateurs. Elle a aussi en vue quelques projets de films. Notons que HitRecord — qui espère partager ses profits avec les créateurs et les contributeurs qui participent aux projets — est soutenue financièrement par Sony et la maison d’édition HarperCollins. Dans le cadre du dernier MIPTV, en avril 2014, le télédiffuseur public national australien ABC a reçu un Prix Emmy International pour sa série de comédie #7DaysLater. Cette série télévisée a été promue en tant que « télévision faite par vous », « créée avec l’auditoire en ligne ». L’auditoire établissait les grandes lignes



DÉFIS Perte de contrôle sur le message de marque, sur la popularité des émissions et sur les stratégies de croissance de l’auditoire. Le financement participatif transforme les circuits de création et de production, entraînant la nécessité de mettre au point des stratégies pour assurer une communication continue avec les participants et répondre à des délais de production très courts.



(intrigue, thèmes, dialogues) à partir desquelles l’équipe créative de l’émission devait travailler. Celle-ci disposait ensuite de sept jours (d’où le nom de l’émission) pour réaliser l’épisode pour ABC2. Du côté du marketing, l’expression « économie du like » a été forgée pour désigner une nouvelle réalité où la mise en marché des produits — incluant les artistes et les contenus — repose de plus en plus sur le pouvoir des médias sociaux, des partages et des like des utilisateurs. En d’autres termes, la « monnaie sociale » a une valeur qui peut se transformer en dollars pour l’industrie. Voici quelques caractéristiques de l’«économie du like»: – Le marketing est fait par le consommateur. – Les jeunes sont plus ouverts à entremêler culture et commerce (c’est-à-dire le placement de produit, la commandite par une marque, etc.). – On trouve un élément très fort d’autopromotion et d’autonomie dans les stratégies promotionnelles menées par les consommateurs.



OPPORTUNITÉS La participation de l’auditoire dès les premières étapes du développement de projet augmente les taux d’adoption et les occasions de marketing. Processus de création et de scénarisation innovateurs. Permet de développer des projets correspondant mieux aux goûts et aux préférences de l’auditoire.
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MONÉTISATION : Le modèle de l’abonnement — s’inspirer de l’industrie de la musique MISE À JOUR : Les modèles d’abonnement et d’intégration se sont multipliés et sont devenus plus sophistiqués et personnalisés. L’industrie audiovisuelle commence à peine à s’initier au système « à la demande ». Dans le secteur musical, on voit apparaître une approche optimisée et sophistiquée, qui pourrait bien, au fil du temps, être adaptée au secteur audiovisuel. La « monnaie sociale » continue à susciter beaucoup d’intérêt dans l’industrie, même si des événements récents ont quelque peu minimisé la valeur de la¬ télévision sociale (c’est-à-dire l’influence des médias sociaux sur les auditoires). Ceci tend à discréditer les efforts de Facebook et tout particulièrement de Twitter pour monétiser ces activités. Des initiatives d’expérimentation avec les médias sociaux comme See It (entente entre Comcast et Twitter pour intégrer dans les tweets des boutons menant directement à des émissions de télévision), Amplify (diffusion d’annonces télévisuelles sur Twitter) et Promoted Tweets ont, jusqu’à présent, échoué à attirer des auditoires de télévision notables. Actuellement, il semble que la manière privilégiée de monétiser les droits numériques dans l’industrie audiovisuelle reste l’abonnement. Il s’agit également d’un moyen de faire concurrence aux services de télévision par contournement et à la florissante vidéo sur demande (VSD). Cependant, l’industrie audiovisuelle associe généralement l’abonnement au visionnement illimité sur toutes les plateformes pour un prix fixe. Dans le secteur de la musique numérique, on voit les choses autrement. Depuis deux ans, on a tenté d’y monétiser la « personnalisation » par l’utilisation de modèles d’abonnements profilés. Ainsi, les tendances en diffusion de musique en ligne nous permettent peut-être d’entrevoir à quoi ressemblera la prochaine génération de services de VSD. L’industrie musicale a élevé l’accessibilité, la découverte et la personnalisation au rang de services essentiels, comme l’ont montré des services populaires tels que Pandora, Spotify ou Rdio. Ces services de musique numérique ont en commun : a) d’offrir un moyen d’échapper au



monopole d’iTunes dans le monde de la musique numérique; et b) d’offrir aux utilisateurs un accès à une bibliothèque de contenus musicaux à peu près illimitée en payant des « droits de publication », de la même manière que les stations radiophoniques. Ils sont des exemples de ce qui pourrait devenir un environnement extrêmement riche, où le contenu proviendrait de toutes les sources possibles, sans qu’il soit nécessaire de négocier des droits de diffusion au-delà de l’utilisation effective, afin de satisfaire l’appétit des utilisateurs pour un service à la demande. LES MULTIPLES DÉCLINAISONS DU MODÈLE DE MONÉTISATION BASÉ SUR L’ABONNEMENT



Payer en fonction du nombre de proﬁls créés



Payer en fonction du nombre d’appareils connectés Ma liste de lecture



Payer pour la curation du contenu



Payer pour créer un proﬁl personalisé



pub



pub



pub



Permettre la publicité (freemium)



CHANSONS CLASSIQUES POUR REPAS ENTRE AMIS une liste de lecture créée par TELUS



Contenu de marque ou contenu commandité
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MONÉTISATION (suite) Ce modèle a été très critiqué, et sa rentabilité reste à démontrer pour beaucoup de ces joueurs (de même que les gains véritables pour les détenteurs de droits — particulièrement les artistes). Néanmoins, il y a quelques aspects que l’industrie devrait prendre en compte et qui doivent être notés ici : • La monétisation par abonnement peut se diversiﬁer. Par exemple, les utilisateurs peuvent payer en fonction du nombre de profils qu’ils créent ou du nombre d’appareils qu’ils utilisent pour accéder à un service donné. Les services peuvent aussi concevoir plusieurs structures de tarification



DÉFIS



selon l’étendue de la curation de contenu que les utilisateurs veulent exercer. Par exemple, avec un service comme Rdio, les utilisateurs peuvent payer pour créer leurs propres listes en choisissant chaque titre individuellement. Pour un coût moins élevé, ils peuvent créer des listes générées automatiquement par le système en se basant sur leurs préférences musicales. Ou alors ils peuvent opter pour un service de musique gratuit qui diffuse des sélections aléatoires et inclut des commerciaux. L’application Songza a choisi des listes « de marque » commanditées par des annonceurs.



OPPORTUNITÉS



Déclin de la reconnaissance de marque : les maisons de disques (« labels ») passent au second plan. Les utilisateurs ne retiendront plus que le nom des services qu’ils utilisent pour accéder à leurs contenus favoris.



Possibilité de nouvelles sources de revenus.



De nouveaux intermédiaires viennent se rajouter à la chaîne de diffusion, fragmentant la marge déjà petite des revenus numériques de chaque joueur et réduisant en particulier les revenus des artistes créateurs.



Le nombre impressionnant d’abonnés à des services de musique comme Pandora, Spotify et Rdio montre clairement qu’il y a une ouverture du marché pour les services de diffusion de contenus multiples. Cette ouverture pourrait générer une valeur ajoutée substantielle pour des entreprises possédant des écosystèmes multiplateformes et des bibliothèques de contenu étendues (des entreprises à forte intégration verticale, comme Rogers et Québecor).



Il est encore possible d’améliorer et d’optimiser les modèles de monétisation par abonnement.
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DAVID CONTRE GOLIATH: la nouvelle « niche » de marché est le monde MISE À JOUR : Une saisissante vague d’acquisitions et de partenariats montre que même les « grands » doivent assurer leur compétitivité par des alliances. Ils doivent aussi innover s’ils veulent maintenir leur leadership en production et diffusion de contenu. Il y a présentement cinq géants : Google, Apple, Facebook, Microsoft et Amazon — tous sont des sociétés américaines, nées du Web et des nouvelles technologies, qui sont parvenues en se diversifiant à dominer non seulement l’industrie des médias, mais aussi bien d’autres secteurs.



La course aux précieuses données d’utilisateurs a encouragé l’acquisition d’entreprises en démarrage prometteuses, une tendance observée dans notre rapport de janvier 2014, et qui a été confirmée par la prise de contrôle par Google et Facebook de Nest et WhatsApp, respectivement, pour des montants record : 3 milliards et 19 milliards de dollars américains.



Les systèmes de réseaux multichaînes (MCNs) de YouTube mettent en évidence un autre phénomène remarquable : des acquisitions qui montrent que de « petits » joueurs qui se diffusent eux-mêmes peuvent devenirs très gros en rejoignant les auditoires mondiaux grâce aux plateformes de vidéo ouvertes.



Ces transactions révèlent une pression inflationniste dans l’actuelle course aux données. Facebook peut sembler avoir dépensé inconsidérément, mais pourrait engranger des rendements rapidement : WhatsApp compte quelque 450 millions d’utilisateurs, dont la valeur individuelle est estimée, modérément, autour de 40 $ américains. Le prix d’achat de 19 milliards montre cependant que de telles acquisitions pourraient être réservées à un club select d’entreprises « super riches » (Google, Amazon, Facebook, Apple, Microsoft et quelques autres) à l’exclusion des autres joueurs.



Un réseau multichaînes (Multi-Channel Network — MCN) est une organisation qui travaille avec les chaînes YouTube pour offrir de l’aide dans des domaines tels que « produit, programmation, financement, promotion croisée, gestion de partenariat, gestion de droits numériques, monétisation/ventes, et/ou développement de l’auditoire » en échange d’un pourcentage des revenus publicitaires d’une chaîne. L’appellation « réseau multichaînes » ne s’est imposée que tout récemment.



a vendu 51% de ses parts pour 36 millions de dollars



vendu pour 33 millions de dollars



vendu pour 500 millions de dollars
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DAVID CONTRE GOLIATH: (suite) Au cours des 12 derniers mois, BroadbandTV, fondée par des Canadiens, a vendu 51 % de ses parts au groupe européen RTL pour 36 millions de dollars; Disney a pris le contrôle de Maker Studios pour 500 millions de dollars (plus la possibilité d’un extra de 450 millions dès 2016, selon sa performance) et DreamWorks a acheté AwesomenessTV pour 33 millions de dollars (plus la possibilité d’un extra de 117 millions dès 2015, selon sa performance). Cette situation soulève des questions au sujet des gros joueurs locaux. Pourront-ils conserver leur leadership sur leur territoire alors qu’ils doivent affronter la concurrence de chaînes Web qui regroupent des téléspectateurs dans des audiences mondiales? Maker Studios, par DÉFIS Perte de contrôle sur les marchés locaux : les auditoires canadiens sont maintenant ciblés par une pléiade de chaînes YouTube. Une course pour gagner les auditoires attirés par les nouvelles entreprises en démarrage ou les MCN pourrait nécessiter des investissements énormes, et il faudrait affronter la concurrence de réseaux plus grands et plus puissants financièrement.



exemple, compte 55 000 chaînes YouTube, un total de 380 millions d’abonnés et 5,5 milliards de visionnements par mois. Le seul réseau multichaînes canadien sérieux, BroadbandTV, compte 15 000 chaînes, 120 millions d’abonnés et 1,5 milliard de visionnements par mois. On peut toujours soutenir que ces joueurs ne fournissent pas le contenu « premium » et la valeur de production typiques des grands réseaux de télévision. Toutefois, il est clair qu’ils leur font concurrence pour obtenir le temps et l’attention de l’auditoire à l’échelle mondiale. Leur audience impressionnante attire l’argent des annonceurs à un degré qui est difficilement égalé par d’autres contenus en ligne — particulièrement, par les services VSD locaux liés aux diffuseurs traditionnels. OPPORTUNITÉS Possibilité d’accéder à de gigantesques auditoires en ligne. Les nouveaux venus et les créateurs qui attirent des visiteurs recevront aussi de l’argent de l’industrie (marques, annonceurs ou acheteurs).



Confrontés à la concurrence mondiale pour la production et la diffusion de contenu, les leaders nationaux établis pourraient devoir réévaluer leur statut. Un système de mesure et d’analyse des données d’utilisateurs pour l’ensemble de l’industrie doit être réalisé et adopté. Cependant, dans la mesure où le big data reste le principal avantage concurrentiel du monde en ligne, il est peu probable que les entreprises fondées sur l’acquisition de données acceptent d’ouvrir et de partager leurs précieux systèmes de mesure pour permettre à l’industrie de progresser dans son ensemble.
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