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OnLive: Principe




Valeur Génerée: Joueurs

- Pas de necessité de hardware puissant
- Amélioration de la distribution:
+ Chargement instantané
Portabilité de notre bibliotheque de jeux

- Mises a jour transparentes



Valeur Génerée: Editeurs

- Interactivite n'est pas piratable

- Une version du jeu pour toutes les plateformes
compatibles

- Plateforme de distribution du produit
- Donnees Utilisateurs

- Pas de marché d’occasion



Faiplesses

- Perte de |la copie physigue
- Neécessité de connexion internet
+ Nécessité de bande passante importante

- Les jeux ne sont pas tous redimensiones pour etre
dans le nuage

- Colts d’infrastructures

+ Grande concurrence dans le domaine des plateformes



Collaborateurs

- Entreprises editeur de jeux-VIdeo
*  Annonceurs
- Opérateurs Internet (onlLive integrée dans la Freebox?)

- Constructeurs de TV (onLive intégree dans la TV?)



Clients finaux

- Marché Biface
- Les joueurs
- Paient pour acceder aux contenus
. Editeurs de jeux
- Royalties pour le hosting des jeux

* SUpport aux editeurs



Structure des Revenus

+  Souscriptions joueurs
- Royalties Editeurs des jeux
- Vente information des joueurs

- Publicité



larification

+ Vente liee: Differents types de bundles pourront
diversifier ['offre de services

+ Discrimination par gualite:
+ Expansion casual gamers
- Jeux premium + jeux mini + jeux classic

- Prix des jeux équivalent aux prix du commerce



Couts
Cout marginal n’est pas nul:
Débit
Carte 3D par joueur
Infrastructure complexe et évolutive

Les jeux s'executent sur des serveurs en profitant
d’'une architecture centralisée

Prévision de nouveaux clients

Les services fournis par les ISP



Conclusion

- Service Innovant
- Profite aux consommateurs et aux editeurs
Mais risqué:

- Couts d’infrastructures tres importants et fortes
contraintes physigues (distances entre datacenter,
bande passante)

- Adoption des editeurs ?
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