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Le jeu vidéo vit une période de mutations sans précédent.
Arrivée prochaine de nouvelles générations de consoles multi écrans et trés
connectées, transition pour nos usages numériques courants du pc vers les
tablettes & mobile et en conséquence des sites web vers les applications et
enfin, toujours plus de « gamification » dans lensemble de nos expériences
numeériques.

Depuis trois ans en particulier, ces évolutions sont des
remises en cause profondes des modéles qui ont fait le socle

du développement de notre secteur depuis les années 70.
Distribution dématérialisée, nouvelles structures et nouvelles gammes de
prix remettent fondamentalement a plat la chaine de valeur et les modéles
économiques de notre secteur. Cela pose de gros défis sur le financement de la
création de jeux et de nos entreprises. Mais elles offrent aussi de formidables
opportunités de conquérir de nouveaux joueurs et de développer nos marchés.

Le jeu vidéo est clef dans I'économie numérique et pour son

avenir. Les grands acteurs mondiaux de Uélectronique et du web y sont tous
activement impliqués. Malgré des lourdeurs de notre écosysteme juridique,
fiscal et administratif et surtout l'absence d'outils de financement appropriés,
la France possede l'atout de ses talents et l'envie de ses entrepreneurs, pour
prendre activement sa part dans cette économie dynamique et créer la richesse
et les emplois dont nous avons tant besoin. Les quelques 200 entrepreneurs
du SNJV, leurs 3 000 salariés et collaborateurs impliqués dans la création et
Uexploitation de jeux vidéo représentent une chance pour la France.

Ce livre blanc ambitionne de vous donner des éléments
de compréhension de notre marché et de ses différents

segments, des usages clefs de la pratique vidéo ludique et des enjeux pour
nos entreprises. Le SNJV continuera son travail pour convaincre qu’il faut mieux
accompagner l'émergence, le développement et la consolidation des entreprises
francaises du jeu vidéo, quelques soient leurs tailles, pour affronter avec appétit
et efficacité la compétition mondiale d’Amérique, d’Asie et d'ailleurs.

Bonne lecture !

Nicolas Gaume
Président du Syndicat National du Jeu Vidéo
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Le jeu vidéo est
le 1¢" bien culturel en France

7

Le jeu vidéo est depuis plusieurs
années en téte des meilleures
ventes annuelles de biens
culturels en France.

Ainsi en 2011, 2 jeux vidéo se
classaient aux 2 premiéres
places (Call of Duty et Fifa) et les
revenus générés par certaines
grosses productions  sorties
récemment devraient confirmer
ces positions pour 2012.

Lindustrie devrait générer en
2012 environ 3 Milliards d’euros
de Chiffre d’affaires en France,
en progression par rapport a
2011 (2,7 milliards €)'.

En comparaison les revenus
générés par les autres industries
culturelles sont de 617 millions
d’euros pour la musique?
de 1,2 milliard pour la vidéo® et
de 1,3 milliard pour le cinéma®.

Hmm

50 millions de produits: (consoles et jeux vidéo) ont été vendus en 2011 sur les

marchés physiques.

L’age moyen des joueurs augmente, les joueuses de plus en plus hombreuses

Age moyen
du joueur:

35 . ans

Le jeu vidéo rassemble toute catégorie de la population : 83% des jOUEUI‘S ont p|US de 18 ans, et l'age moyen
du joueur est aujourd’hui de 35 ans.

55% des Frangais pratiquent donc les jeux vidéo, avec une progression notable pour les 35-49 ans et un doublement
pour les plus de 50 ans.

Les femmes sont de plus en plus friandes puisque pres de 50% des joueurs sont des joueuses’.

Un monde de joueurs, les femmes en téte

Plus d’'un milliard de joueurs sur la planéte

Année apres année, le formidable engouement pour le jeu vidéo par un public de
plus en plus large ne se dément pas. Le secteur est ainsi passé en quelques années
de 300 millions a un peu plus d’un milliard de joueurs®.

En France, en seulement 5 ans, le nombre de joueurs francais
est passé de 17 @ 28 millions de personnes® ce qui représente
plus de 55% des francais.

48% 84%
\ s v o’

48% des foyers francais sont équipés de consoles de jeux, 84 % de téléphone
portables et 65% d’un ordinateur?.

65%




Une pratique dématérialisée sur mobiles et tablettes

25% des apps sur Android sont
des jeux et c’est environ 30% sur .
10S. A9
Le jeu vidéo représente 49%8 du

o temps passé par les utilisateurs

o ) sur les équipements mobiles et
30% 25% environ 19% du temps passé sur
les tablettes.

Et les utilisateurs passent désormais plus de temps

sur les applications mobiles qu'a surfer sur Internet. A tel point
qu’aujourd’hui les applications et contenus ludiques dématérialisés, accessibles
en réseaux ou téléchargements sur consoles, ordinateurs, téléphones mobiles ou
tablettes représentent désormais plus de la moitié du marché mondial des jeux
vidéo’ alors qu'il ne représentait en 2011 que 35% du marché global.

@ Mais si l'engouement est au rendez-vous, le paiement n’est pas encore
répandu. En effet seul 21% des francais sont préts a payer et lorsqu’ils
21% payent ils ne sont que 37% a dépenser plus de 10€ par an’.

15% des joueurs francais jouent sur tablettes 5
o a3y - 3 D/o
et 42% sur téléphones mabiles:. a% O

... sur les plateformes de distribution digitale.

Une pratique mobile, multi plateformes

Une diffusion massive des jeux vidéo sur les
plateformes mabiles...

Cette pratique est favorisée par la trés forte diffusion des plateformes mobiles. Les
ventes combinées d’lphones et d’IPad représentent 170
millions d'unités en 2012'%, et les Smartphones équipés
d’Android sont plus de 400 millions dans le monde contre
365 millions de smartphones équipés de '0S Apple
actuellement. Il se vendra dailleurs plus de 3 millions de
tablettes en France en 2012. En comparaison les consoles
sont commercialisées dans le monde a hauteur de 260
millions d’unités.

Ainsi a horizon 2015 on estime que les équipements dédiés a la pratique des jeux vidéo
(consoles, consoles portables) seront environ 500 a 600 millions d’équipements contre
7 a 8 milliards pour les autres équipements non exclusivement dédiés a cette pratique
mais permettant de jouer (Smartphones,

b N
tablettes, tv connectées etc...) Les téléchargements d’Angry
Et les jeux sur ces plateformes atteignent Birds ont déja dépasse le
aussi des records de vente : milliard d’unités en 2012.

Il'y a désormais plus
d'oiseaux  lancés

STEAM" daps Angry.Birds
50 millions 30 millions qu Illn eT e>§|tst:e1
d’utilisateurs d’utilisateurs surla planete .

Le jeu vidéo sur PC reste en téte des pratiques au niveau mondial et en France (70% des joueurs] et les joueurs plébiscitent les plateformes de téléchargement pour accéder

aux productions. Ainsi Steam qui représente plus de 90% du marché du jeu en téléchargement sur PC revendique plus de 50 millions de joueurs inscrits depuis
sa création il y a 9 ans. Origin, la nouvelle plateforme d'Electronic Arts revendique, quant a elle, plus de 30 millions d'utilisateurs inscrits depuis son lancement il y a un an.

D’autres initiatives récentes comme Uplay, devraient aussi rassembler des communautés importantes.



La

Un secteur dynamique,
trés atomisé

La France est un pays
précurseur en matiére
de création de jeux vidéo.
Depuis les années 80, de
nombreux titres créés en
France ont connu un succes
international, certains genres,
tel que le survival horror,
ont méme été créés par des francais.

La particularité du tissu industriel francais
est d'étre trés dynamique avec une grande
vitalité de la création d’entreprises puisque
32 % d’entreprises ont moins de deux ans
d’ancienneté, tout en ayant une certaine
solidité puisque 27 % de sociétés ont plus
de dix ans d’ancienneté (dont 4 % plus de
quinze ans).

Mais le secteur est aussi trés atomisé avec
52% des entreprises qui comptent plus
de 10 salariés dans leur effectif. Et l'on
retrouve des équipes de production partout
en France avec des poles majeurs en Ile de
France, Rhone-Alpes, Nord Pas de Calais,
Aquitaine, Languedoc-Roussillon et dans le
grand Ouest.

—Z

Des entreprises présentes a l'international,
sur les marchés mobiles et PC

Parmi les plus de 250 entreprises recensées en France, 32%
ont moins de 2 ans d'ancienneté mais 27% ont plus de 10 ans.
Si 33% des entreprises déclarent un chiffre d'affaires supérieur
a Tmillion d’euros, elles sont 8% a réaliser plus de 10 millions.

Le secteur se structure autour des studios de développement
qui concentrent 86% des activités, alors que 28% des entreprises
réalisent des activités d’édition.

Elles ne sont plus que 7% a ne produire que pour
le marché physique quand dans le méme temps
52% dentre elles produisent pour les marchés
dématérialisés et physiques, et 41% uniquement sur
les plateformes dématérialisées.

Pour ce qui concerne les plateformes physiques, les entreprises

se concentrent a 89% sur le PC et Mac et les consoles de salons
représentent quant a elles 66% des productions francaises.

Pour ce qui est des plateformes
dématérialisées, lessentiel des 63
productions se concentre sur les
smartphones (66%) et sur les
tablettes (63%)

Linternational est un marché naturel et obligatoire
puisque la France ne représente que 5a 7% du marché

77% des sociétés déclarent un chiffre d’affaires
supérieur a | Million d’euros par an.

mondial et que les entreprises destinent plUS de
80% de leurs créations a I'export.

France, terre de production et d'édition

Un secteur qui emploie et crée

de la valeur en France

On recense en France plus de 5 000 emplois
directs dans lafiliére, dont 3000 dans la production, et
l'on estime que plus du double sont employés de facon
indirecte dans des secteurs tels que lUinformatique, la
musique, la localisation etc...

0,
Malgré les difficultés rencontrées

récemment par certaines sociétés francaises,
Uindustrie du jeu vidéo continue d’embaucher des
profils qualifiés. Ainsi on recense chaque mois plus
de 150 nouvelles offres d’emplois a pourvoir dans les
équipes de productions.

48% des sociétés comptent moins
de 10 salariés et 35% comptent
entre 11 et 49 salariés’”.

Ainsi avec la croissance prévue et les
nouveaux marchés en devenir, le secteur du
jeu vidéo va continuer a embaucher dans les
années qui viennent.

Le SNJV a réalisé une étude |
comglétg] sur les métiers,
lemploi et les
rémunérations
publiée

en octobre 2012.
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La

Le jeu vidéo au dela du

divertissement

Certains observateurs considerent que 50% des
entreprises utiliseront la Gamification d’ici a
2015™ dans leurs activités.

Gamification : utilisation des
techniques et technologies du

Jeu vidéo dans des activités
traditionnelles.

La croissance est au

rendez-vous puisque
chague année le
marché augmente

de 30%. En France le
marché ne représente
pour linstant que 50
Millions d’euros avec
une croissance de
Uordre de 15% que
se partagent environ
90 entreprises de
conception'™,

Une pratique de plus en plus sociale
et familiale

Il est aujourd’hui trés largement admis que les jeux vidéo
possedent des vertus indéniables. Pour mettre fin aux
polémiques passionnées concernant limpact des jeux
vidéo sur les joueurs, lacadémie de médecine francaise a
d’ailleurs demandé, dans une récente recommandation,
d’abandonner le terme « d’addiction aux jeux vidéo ».

Si le jeu vidéo est bon pour les joueurs, ce que démontre
une étude réalisée par UUniversité de Rochester (qui
indique que les personnes qui jouent a des jeux vidéo
d’action prennent des décisions 25% plus vite que les
autres), deux études récentes viennent rappeler que le jeu
vidéo se pratique de plus en plus entre amis et en famille.

des parents jouent
avec leurs enfants

Gamification gagne du terrain

A

44% 54,3%

des joueurs
jouent en famille

60,7%
des joueurs jouent
avec leurs amis

En effet, selon Ipsos, 44% des parents jouent avec leurs
enfants. Selon une autre étude récente du CNC, les
joueurs jouent de plus en plus avec leurs familles et amis
qui constituent les principaux cercles de consommation
des jeux, concernant en moyennes respectives 54,3 % et
60,7 % des joueurs.

D’un point de vue social, le jeu vidéo renforce donc le lien
familial entre les parents et les enfants™.



Une période de transition
technologique et économique

La période actuelle est marquée par une transition
importante, amorcée il y a quelques années par une
profonde transformation du marché des passionnés
de jeu vidéo, vers un marché trés grand public, hyper
atomisé ou la dématérialisation occupe une place de
plus en plus importante.

La révolution des technologies jeux par
navigateurs, jeux sur mobiles et tablettes ou
encore en streaming, et des modéles économiques :
paiement a lacte, financement participatif,
sont en marche. Les conséquences sont
perceptibles a tous les niveaux de lindustrie
production, édition, distribution et limpact sur les
relations entre chacun des acteurs de lindustrie est
profond.

Si certains marchés déclinent, sans que cela ne soit
durable et que d'autres progressent fortement, le
secteur demeure une des raresindustries culturelles
en croissance (4 a 7% par an).

L es Tendances

Le recul du marché physique en
attendant les nouvelles consoles

Les marchés physiques sont au plus bas depuis 2006
et méme si ce segment de marché génere encore
plus de 50% des revenus du secteur, la baisse est
désormais réguliere tant sur les ventes de consoles
que sur les ventes de jeux.

La derniére génération de consoles s’est bien vendue
mais ces équipements sont en fin de cycle commercial
et Uattente par les utilisateurs de larrivée des
nouveaux modeles fin 2013 n’incite pas a lachat
actuellement. Il s'est vendu en 2012 environ 3 millions
de consoles, en recul de 13% et le chiffre d’affaires
des jeux vidéo est en recul en France sur lannée
d’environ 5% par rapport a l'année précédente. Mais
le lancement de la nouvelle console de Nintendo, la
Wii U, fin novembre, devrait redynamiser les ventes
d’équipements en attendant le retour de la croissance,
fin 2013 - début 2014, avec larrivée des prochaines
générations de consoles de Sony et Microsoft qui
feront la part belle au cloud gaming et aux services
dématérialisés.

En parallele, les ventes générées par les blockbusters
tels que Call of Duty, Halo ou encore Assassin’s
Creed atteignent chaque année des records de ventes
historiques.

A
L'engouement pour les
plateformes maobiles

Avec plus de 400 jeux et applications nouveaux,
chaque jour, les smartphones et les tablettes se sont
durablement installés dans le paysage vidéoludique
mondial. A tel point qu'Apple par exemple présente
désormais son IPad comme la nouvelle console de
jeux, portable. Et l'engouement du trés grand public
pour ces jeux plus simples d’acces et au temps de jeu
réduit ne se dément pas. Le prix de vente trés faible
de ces jeux ne permet pas, sauf rare exception, de
créer une rentabilité sur une seule production. Les
sociétés doivent donc s’engager dans un processus
de production de catalogue ce qui nécessite de
gros moyens financiers. Le développement de la
plateforme Windows 8 devrait aussi permettre a ce
segment de marché de soutenir sa croissance dans
les années a venir. La montée en qualité des tablettes
Android a trés bas prix et des nouveaux formats 7~
vont encore démocratiser l'acces aux jeux vidéo.



La fin de la lune de miel sur
Facebook

Méme si la popularité des jeux vidéo sociaux ne se dément
pas (une étude de la société Pop Cap montre ainsi que 30 %
des joueurs, qui jouent a présent aux jeux sociaux ne
jouaient pas avant 2010 sur ces plateformes), le succés
des jeux vidéo sur Facebook a marqué le pas ces derniers
mois.

La rentabilité est plus difficile a atteindre sur ce segment
de marché qui nécessite de gros investissements pour
attirer et fidéliser les (nouveaux) joueurs. Et la croissance
de ce segment de marché a donc nettement ralentie
au 2¢ semestre 2012. Ainsi, Zynga, le plus gros acteur
du marché a-t-il a annoncé de grosses difficultés et de
nombreux licenciements.

Lescausessontconnues:uneoffre de jeuxtresimportante,
peu diversifiée, de trés grands acteurs qui dominent
le marché et captent une part importante de l'audience
et un modéle de rentabilité basé sur lacquisition et la
monétisation des joueurs en recherche de maturité.

De plus la concurrence des jeux casuals sur les
plateformes mobiles est de plus en plus forte pour les
productions sur Facebook.

Selon certains observateurs, le jeu vidéo représente un
revenu important pour Facebook (environ 15% du Chiffre
d’affaires, soit environ 500 millions de dollars) mais la
plateforme tire malgré tout le plus gros de ses revenus
de la publicité et a ce titre ne fera jamais, selon eux, du
jeu vidéo sa priorité"’.

L es Tendances

Le paiement a I'acte, modéle
économique d’avenir

Dans cette période de transition, l'émergence du
modele économique basé sur le paiement a l'acte,
bouleverse la facon que 'on a de produire et vendre
les jeux vidéo, mais aussi la nature des relations
avec les joueurs qui deviennent véritablement
acteurs de leur expérience interactive.

Il ne s’agit plus de vendre un jeu fini, mais bien
d’engagerdesjoueurs, entrés grand nombre, dans
une expérience interactive, continue, la plupart du
temps gratuite, qu’il sera possible d’améliorer
ou de faciliter par les paiements ponctuels mais
réguliers de tout ou partie des utilisateurs.

Le modeéle du free to play constitue a cet égard
les prémices d’'un nouveau modéle de revenu
universel pour lUindustrie, quel que soit le type
de jeux et le mode de distribution.

La fragilité de ce modele est qu’il est entierement
basé sur l'engagement payant des joueurs, sur
des montants faible, donc il nécessite d’attirer
sans cesse un trés grand nombre de joueurs.

Mais ce nouveau modele relationnel de
consommation du jeu vidéo comme un service
avec des paiements a l'acte est de plus en plus
utilisé dans des jeux « traditionnels » avec des

résultats encourageants. ~—

IDG prévoit que les ventes de biens virtuels
devraient représenter plus de 50% des revenus
du marché dématérialisé en 2016.

Vers de nouvelles sources de
financement de la production

Dans cette période de transition, lassechement du
financementdes productions contraint les concepteurs
de jeux vidéo a se tourner vers des modeéles alternatifs
de financement. Les plateformes de financements
participatifs destinées a accompagner certains
artistes se trouvent de plus en plus utilisées en
matiere de jeu vidéo avec quelques beaux succés
récents. Si au niveau mondial le marché n'a pour
Uinstant généré que 50 Millions d’euros de revenus
en un an'é, ce modéle alternatif de financement et de
relation aux utilisateurs devrait prospérer rapidement
et connaitre de beaux succes a court terme.

Le renouveau de la production
indépendante

Dans le contexte actuel, les éditeurs internationaux
se concentrent sur les licences a succes, les valeurs
slires. La création originale est aujourd’hui, encore
plus qu’hier, le fait des développeurs indépendants.
La vitalité des « créations garage » en témoigne.

Ainsi de nombreuses sociétés créées par d'anciens
professionnels expérimentés, développent et diffusent
désormais leurs créations sur les plateformes mobiles
ou sur internet avec de beaux succés a la clé.



Focus sur les succés frangais

Dans ce contexte, ces derniers mois, quelques
entreprises francaises ont réalisé des créations
originales qui ont rencontré leur public.

Just Dance ou Rayman Origins se
sont par exemple vendus a plusieurs
dizaines de millions d’exemplaires
en quelques mois.

Arkane Studio a produit Dishonored
vendu a plus de 1,5 millions
d’exemplaires en 2 mois, From Dust,
Wargame European Escalation,
Endless Space se sont vendus a
plusieurs centaines de milliers
d'exemplaires.

Game of Thrones de Cyanide s'est
vendu a 400 000 exemplaires dans le
monde,

Sur les plateformes mobiles,
My Brute a été téléchargé a 4M
d'exemplaires et Another World
20* anniversary a plus de 100 000
versions payantes.

L es Tendances

Le Cloud, nouvel espace de jeux
vidéo
Le rachat, en 2012, de Gaika par Sony a véritablement

crédibilisé Uavenir du jeu vidéo sur les télévisions
connectées.

La technologie du cloud semble adaptée a des modeles
économiques s'appuyant sur des abonnements a
des bouquets de jeux vidéo a la facon de ce qui existe
déja dans la musique. En effet certaines expériences
récentes basées sur lachat de jeux vidéo en cloud
ont montré que les utilisateurs préferent se tourner
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A propos du Syndicat national du jeu vidéo

Réparties sur tout le territoire national,
les entreprises de jeu vidéo se sont également regroupées en
associations régionales afin de mettre en commun des moyens pour

Créé en 2008, dans la continuité de
Association des producteurs d'oeuvres multimédias
(APOM), le Syndicat national du jeu vidéo (SNJV) est
lorganisation professionnelle représentative des
entreprises et des professionnels de la production,
de lédition et de la distribution de jeux vidéo en
France, ainsi que des organisations oeuvrant au
développement de la filiere jeu vidéo en régions. Fort
de 200 entreprises adhérentes, le SNJV oeuvre pour
la promotion et le développement de lindustrie du
jeu vidéo en France. Le SNJV est l'un des membres
fondateurs de UEGDF (European Games Developer
Federation) qui réunit les professionnels du jeu vidéo
au niveau européen.

pour plus d'informations : www.snjv.org

président : Nicolas Gaume - president@snjv.org

délégué général : Julien Villedieu - dg@snjv.org
nous contacter: +33 (0] 970 460 611

contacts presse : Minuit Douze

Sophie d’Almeras
sdalmeras@minuitdouze.com - 06 10 88 31 69

Morgane Falaize
mfalaize@minuitdouze.com - 06 15 24 13 31

favoriser leur développement.

Atlangames (Grand Ouest)

contact : Laurent Auneau

e-mail : laurent.auneau@succubus.fr
tél. +33 (0)2 51 13 46 96

Bordeaux Games (Aquitaine)
contact : Fabien Cleenewerk

e-mail : fabien.cleenewerk@bordeauxgames.com
tél. +33 (0)6 1233 01 50

Capital Games (lle-de-France)
contact : Catherine Peyrot

e-mail : contact@capital-games.org
tél. +33 (0)6 69 94 71 46

Game IN [Nord-Pas-de-Calais)
contact : Marc Lavigne

e-mail : dg@game-in.org

tél. +33 (0)6 74 57 66 38

Imaginove (Rhéne-Alpes)

contact : Tanguy Selo

e-mail : tselo@imaginove.fr

tél. +33 (0)4 37 56 89 01

PixLR (Languedoc-Roussillon)
e-mail : contact@pixlr.fr

tél. +33 (0)4 67 15 08 37

PRIMI [Paca)

contact : Sylvia Andriantsimahavandy
e-mail : contact(@primi.pro

tél. +33 (0)4 91 05 81 04
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