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Le dynamisme du marché se manifeste 
également par une forte évolution 
des usages et une transformation vers 
le digital qui s’accélère, démultipliant 
ainsi les modes de consommation 
du jeu vidéo, les occasions de jouer et 
les « business model ».

L’année 2016 et l’avenir du secteur en 
général sont très bien orientés. Le jeu 
vidéo est plus que jamais à la croisée 
des chemins entre bien culturel et bien 
technologique. Il conjugue créativité 
et innovation pour repousser toujours 
davantage les limites pour se placer 
en acteur précurseur de nombreux 
univers connexes. Il conserve ainsi 
naturellement sa position unique de 
laboratoire où de plus en plus de talents 
s’expriment. Supports, contenus, 
technologies, pratiques et expériences 
de jeu ne cessent d’évoluer, à un rythme 
très dynamique. 

A court terme, le marché devrait 
accueillir différentes propositions de 
casques de réalité virtuelle, très attendue 
par les joueurs et générer des revenus 

additionnels. Nous le savons tous, 
le jeu vidéo a une capacité immense 
à se renouveler très rapidement, et 
nous réserve encore de nombreuses 
surprises.

Les perspectives sont très positives et 
nous assurent une croissance qui se 
confirmera une nouvelle fois sur 2016.

Nous vous donnons rendez-vous en 
juin, pour dresser un bilan du premier 
semestre 2016 ainsi que de l’E3, et 
préciser les performances attendues 
de notre industrie.

Jean-Claude Ghinozzi,  
Président du SELL

2014 a marqué le retour de la 
croissance pour l’industrie du jeu 
vidéo en France depuis 2008.

L’année 2015 confirme cette tendance 
positive, qui se traduit par une croissance 
de +6% du marché à plus de 2,8 milliards 
d’Euros de chiffre d’affaires. La demande 
des consommateurs en fin d’année fut 
exceptionnelle et les ventes du mois de 
décembre record. La croissance est tirée 
par la vente de jeux et d’accessoires. 
Les ventes de jeux progressent de +7% 
à 1,6 milliards d’Euros et les accessoires 
ont généré plus de 300 millions d’Euros.

La transition vers les consoles de 
génération 8 est arrivée à son terme. 
Le marché a définitivement basculé vers 
ce 8ème cycle. Sur les consoles de salon, 
nous constatons une migration du public 
très rapide entre la génération 7 et une 
génération 8 en très forte croissance. 
Dans son ensemble les revenus liés aux 
ventes de consoles sont en décroissance 
de -6% marqués par une chute rapide 
de -69% du chiffres d’affaires généré par 
la génération 7 en 2015. 
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le marChé des Consoles de jeux 
vidéo fonCtionne par CyCles.  
Chaque génération a permis de doubler  
le chiffre d’affaires de l’industrie. 

À l’aube des années 2000, seuls 20% de la population française se déclaraient joueurs, avec une 
forte proportion d’hommes âgés en moyenne de 21 ans. 15 ans après, et cela se vérifie depuis 
quelques années, un français sur deux déclare désormais jouer aux jeux vidéo, avec une parité 
quasi parfaite, et une moyenne d’âge ayant très largement dépassé les 30 ans.

L’histoire du jeu vidéo en France remonte aux années 70 : ces vingt dernières 
années ont particulièrement vu l’industrie et ses pratiques de consommation  
évoluer. Aujourd’hui 2e industrie culturelle en France derrière le livre, le jeu vidéo 
s’est peu à peu démocratisé entrant dans tous les foyers français.

une population de joueurs 
multipliée par 2 en 10 ans !

Source : Etude Joueurs GfK 2005 et Etude GfK/SELL 2015 Sources : GfK (Hardware + Software Physique) / Données panel à fin 2015

29%
de joueurs 
réguliers

53%
de joueurs 
réguliers

20152005

pourCentage  
de joueurs

en 2015

âge moyen
des joueurs

en 2015

répartition  
hommes / femmes

en 2015

35
ans

de La53%
population

h:56%

f:44%

le CyCle des Consoles
de jeux vidéo
(hardware + software physique, en valeur)
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Sources : SELL (à partir de données GfK et Gametrack / IPSOS)

2,87 
milliards 
d’euros

(marché Physique 
+ dématériaLisé]

ca France

+6%
CroissanCe
du marChé

-6%

+9,5%

+7% +30% +13%

Bilan marChé 2015

hardware 
+ soFtware 

+ accessoires 
+ onLine 
+ mobiLe

LA FrAnCe est dAns 
Le top 3 des mArChés 
européens 
(avec l’Angleterre et l’Allemagne)

top

3

Zoom segments de marChé
répartition du chiffre d’affaires 
en millions d’euros

712

260

1593

305

758

200

1492

270

2014 2015 2014 2015 2014 2015 2014 2015

hardware software
(consoLe + Pc,  

Physique + démateriaLisé)

moBile aCCessoires

Ca marChé gloBal software
(consoLe + Pc + mobiLe,  

Physique + démateriaLisé)

Sources : Estimation SELL, à partir des données panel GfK à fin 2015 Sources : Estimation SELL, à partir des données GFK à fin 2015
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Zoom segments marChé 

2,87
milliards
d’euros

chiFFre
d’aFFaires France

détail  
software

détail  
software

65%  
Console

taBlettesmartphone

immersion

réalité
augmentée

Box streaming

génération

8Commande
voCale et 
gestuelle

25%  
hardware Console

9%  
software moBile

10%  
aCCessoires  
Consoles

28%  
software physique 

Console

14%  
software  

dématerialisé 
Console

2%  
software  

physique pC

12%  
software  

dématerialisé pC

46%  
physique

14%  
moBile

14%  
moBile

21% 
pC

40%  
dématerialisé

(pC+Console)

Sources : Estimation SELL, à partir des données panel GfK à fin 2015

tendanCes et innovations
Les consoles de génération 8 sont un condensé 
d’innovations et de nouvelles possibilités pour  
les joueurs

multi-éCran

Cloud gaminge-sport

expérienCe
de jeu

online

Consoles interaCtion
soCiale

réalité
virtuelle
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Sources : GfK / Données panel à fin 2015

1 700 000 consoles de salon

766 000 consoles portables

142 000 de génération 7 en 2015 2 324 000 de génération 8 en 2015

1 577 000 de génération 8

747 000 de génération 8

123 000 de génération 7

19 000 de génération 7

2 466 000 
consoles de générations 7 & 8 vendues en 2015

Base installée génération 7 et 8
Cumul des ventes depuis le lancement 

des consoles à fin 2015

performanCe de la génération 8 hardware et software 
Sources : GfK / Données panel à fin 2015

Bilan marChé 2015
Performances des consolestop des ventes de consoles générations 7 & 8 2015

Consoles

+2%

de Ca

logiCiels Consoles

+31%

de Ca

29,1
millions

de Consoles de  
génération 7 

8,2
millions

de Consoles de  
génération 8 

Bilan marChé 2015
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2015

2015

2015

2015

2014

2014

2014

2014

Consoles

Consoles

logiCiels 
Console

logiCiels 
Console

11%

19%

41%

22%

4%

17%

21%

16%

89%

81%

59%

78%

96%

83%

79%

84%

analyse ventes de consoles 2014 – 2015

génération 8

consoLes de saLon

génération 7

consoLes PortabLes 

305
millions
d’euros

ca France

270 m€
2014

Sources : GfK / Données panel à fin 2015

Bilan marChé 2015 Bilan marChé 2015
Les accessoires : année record !

+13%
de croissance

Sources : GfK / Données panel à fin 2015

manettes

+10% 
VoLume

+15%
VaLeur

Casques et  
aCCessoires audio 

+6%
VoLume

=
VaLeur

Cartes prépayées

+13% 
VoLume

+21%
VaLeur

jouets vidéo

+31%
VoLume

+29%
VaLeur

top segments en CroissanCe
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GfK / Données panel marché physique à fin 2015

top 20 jeux 2015top 20 jeux 2015
toutes plateformes confondues (marché physique)
en valeur

toutes plateformes confondues (marché physique)
en volume

fifa 16
eLectronic arts

1 272 498

fifa 15
eLectronic arts

405 830

gta 5
take-two interactiVe

584 081

fallout 4
bethesda

273 476

Battlefield hardline
eLectronic arts

246 312

Call of duty : BlaCk ops 3
actiVision bLizzard

1 082 123

star wars : Battlefront
eLectronic arts

381 492

mineCraft
microsoFt

418 248

the witCher 3 : wild hunt
bandai namco entertainment

273 389

Call of duty : advanCed warfare
actiVision bLizzard

244 978

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

just danCe 2016
ubisoFt

235 743

far Cry 4
ubisoFt

202 258

assassin’s Creed syndiCate
ubisoFt

227 017

super smash Bros
nintendo

188 812

metal gear solid v : 
the phantom pain
konami

183 110

animal Crossing 
happy home designer
nintendo

229 489

farming simulator 15
Focus home interactiVe

196 252

splatoon
nintendo

205 058

Batman : arkham knight
warner interactiVe

186 157

tomodaChi life
nintendo

181 178

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Batman : arkham knight
warner interactiVe

11 200 000 €

far Cry 4
ubisoFt

8 981 000 €

dragon Ball : xenoverse
bandai namco entertainment

10 817 000 €

rainBow six siege
ubisoFt

8 610 000 €

mineCraft
microsoFt

8 566 000 € 

metal gear solid v : 
the phantom pain
konami

11 000 00 €

need for speed
eLectronic arts

8 943 000 €

animal Crossing 
happy home designer
nintendo

9 015 000 €

just danCe 2016
ubisoFt

8 584 000 €

super smash Bros
nintendo

8 316 000 €

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

fifa 16
eLectronic arts

75 502 000 €

fifa 15
eLectronic arts

20 018 000 €

gta 5
take-two interactiVe

29 780 000 €

fallout 4
bethesda

15 935 000 €

assassin’s Creed syndiCate
ubisoFt

13 629 000 € 

Call of duty : BlaCk ops 3
actiVision bLizzard

61 005 000 €

the witCher 3 : wild hunt
bandai namco entertainment

17 784 000 €

star wars : Battlefront
eLectronic arts

22 625 000 €

Battlefield hardline
eLectronic arts

14 568 000 €

Call of duty : advanCed warfare
actiVision bLizzard

13 605 000 €

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

GfK / Données panel marché physique à fin 2015
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GfK / Données panel marché physique à fin 2015

périmètre : Logiciels consoles + jeux PC

fifa 16
eLectronic arts

ps4
727 852

mineCraft
microsoFt

ps3
167 371Call of duty : 

BlaCk ops 3
actiVision bLizzard

xBox one
191 274

just danCe 2016
ubisoFt

wii
147 909

fifa 16
eLectronic arts

ps3
285 011

fallout 4
bethesda

ps4
157 702tomodaChi life

nintendo

nintendo 3ds
181 178

mario kart 7
nintendo

nintendo 3ds
135 930

Call of duty : 
BlaCk ops 3
actiVision bLizzard

ps4
630 262

assassin’s Creed 
syndiCate
ubisoFt

ps4
157 848Call of duty : 

BlaCk ops 3
actiVision bLizzard

ps3
187 889

Batman : arkham 
knight
warner interactiVe

ps4
137 555

gta 5
take-two interactiVe

ps4
262 969

pokémon ruBis
omega
nintendo

nintendo 3ds
156 182the witCher 3 :

wild hunt
bandai namco entertainment

ps4
179 781

monster hunter 4 
ultimate
nintendo

nintendo 3ds
130 267splatoon

nintendo

wii u
192 668

pokémon saphir
alpha
nintendo

nintendo 3ds
152 090star wars :  

Battlefront
eLectronic arts

ps4
171 668

super smash Bros
nintendo

nintendo 3ds
127 605

1 11

6 16

2 12

7 17

3 13

8 18

4 14

9 19

5 15

10 20

top 20 jeux 2015
classement en volume (marché physique)

GfK / Données panel marché physique à fin 2015
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GfK / Données panel marché physique à fin 2015

périmètre : Logiciels consoles + jeux PC

Batman : arkham 
knight
warner interactiVe

ps4
8 012 000 €

fifa 16
eLectronic arts

ps4
43 200 000 € metal gear solid v : : 

the phantom pain
konami

ps4
7 059 000 €

Call of duty : 
BlaCk ops 3
actiVision bLizzard

xBox one
11 400 000 €

fifa 15
eLectronic arts

ps4
7 506 000 €

fifa 16
eLectronic arts

ps3
16 400 000 € tomodaChi life

nintendo

nintendo 3ds
6 702 000 €

assassin’s Creed 
syndiCate
ubisoFt

ps4
9 100 000 €

fifa 16
eLectronic arts

xBox one
7 562 000 €

Call of duty : 
BlaCk ops 3
actiVision bLizzard

ps4
37 000 000 € splatoon

nintendo

wii u
7 035 000 €

star wars : 
Battlefront
eLectronic arts

ps4
9 800 000 €

need for speed
eLectronic arts

ps4
7 360 000 €

gta 5
take-two interactiVe

ps4
15 400 000 € halo 5

microsoFt

xBox one
6 292 000 €

fallout 4
bethesda

ps4
9 000 000 € Battlefield :

hardline
eLectronic arts

ps4
7 162 000 €

the witCher 3 :
wild hunt
bandai namco entertainment

ps4
11 600 000 € pokémon ruBis 

omega
nintendo

nintendo 3ds
6 215 000 €

Call of duty : 
BlaCk ops 3
actiVision bLizzard

ps3
8 900 000 €

111

166

122

177

133

188

144

199

155

2010

top 20 jeux 2015
classement en valeur (marché physique)

GfK / Données panel marché physique à fin 2015
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Périmètre logiciels consoles + jeux Pc 
(marché physique, en valeur)

Périmètre logiciels consoles + jeux Pc 
(marché physique, en volume)

top 20 éditeurs 2015 top 20 éditeurs 2015

nintendo

warner interaCtive

just for games

foCus home interaCtive

CapCom

aCtivision BliZZard

take-two interaCtive

miCrosoft

BigBen interaCtive

505 games

eleCtroniC arts

Bandai namCo entertainment

koCh media

konami

miCro appliCation

uBisoft

sony

Bethesda

disney interaCtive

square enix

eleCtroniC arts

Bandai namCo entertainment

koCh media

foCus home interaCtive

CapCom

aCtivision BliZZard

take-two interaCtive

miCrosoft

just for games

miCro appliCation

nintendo

warner interaCtive

Bethesda

BigBen interaCtive

505 games

uBisoft

sony

konami

disney interaCtive

square enix

GfK / Données panel marché physique à fin 2015 GfK / Données panel marché physique à fin 2015
2322
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2016

CroissanCedynamisme

innovations

perspeCtives 2016

Le marché français du jeu vidéo confirmera à nouveau sa croissance en 2016.
La lecture de l’industrie s’enrichira cette année de nombreuses nouvelles données. Le dynamisme 
du marché se manifeste par une forte évolution des usages et une transformation vers le digital qui 
s’accélère, démultipliant ainsi les modes de consommation du jeu vidéo, les occasions de jouer et les 
« business model ». L’arrivée prochaine sur le marché de différentes propositions de casques de réalité 
virtuelle, très attendue par les joueurs devrait générer des revenus additionnels. De nombreux jeux 
exploitant pleinement les ressources de la génération 8 de consoles sont également très attendus.

GfK / Données panel marché physique à fin 2015

jeux les plus vendus par genres en millions d’unités 
(marChé physique)

aCtion/ 
aventure 5 310 m

3 713 m

2 593 m

2 548 m

1 280 m

1 142 m

1 070 m

1 048 m

816 m

333 m

fps/ 
jeu de tir

sports

rpg/ 
aventure

Course

gestion/
wargame

nouveaux 
genres

plateforme

ComBat

simulation

achetés en 2015
top 10 des genres de jeux

Le marché Français du Jeu VidéoLe marché Français du Jeu Vidéo
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Source GFK * Hors ventes de bundles et digitales

génération 7

génération 5 génération 6

génération 8

console date de sortie europe

console date de sortie europe console date de sortie europe

console date de sortie europe

nintendo ds 11-03-2005

3do - nd - sega dreamcast 14-10-1999

nintendo 3ds 25-03-2011

sony PsP 01-09-2005

amiga cd32 sept.-1993 Playstation 2 24-11-2000

Ps Vita 25-02-2012

Xbox 360 02-12-2005

atari Jaguar nov.-1993 game boy advance 22-03-2001

nintendo wii u 30-11-2012

nintendo wii 08-12-2006

sega saturn 08-07-1995 Xbox 14-03-2002

Xbox one 22-11-2013

Playstation 3 23-03-2007

Playstation 29-09-1995 gamecube 03-05-2002

nintendo 64 01-03-1997 game boy advance sP 28-03-2003

game boy color 23-11-1998

game boy micro 04-11-2005

nokia n-gage 01-10-2003

Playstation 4 29-11-2013

synthèse de l’année 2015rappel des générations
de Consoles

+6%
de CroissanCe

305
millions 

d’€

1,3
millions 

d’€

1,1
millions 

d’€

2015

+6% de CroissanCe en 2015 sur 
le marChé français du jeu vidéo
Le marché des consoles, qui a connu une 
année record en 2014 est en léger recul, dû à 
la fin des ventes de consoles de génération 7

Le marché des jeux de génération 8 est en 
très forte croissance sur 2015

2 jeux vidéo ont dépassé  
le million  d’exemplaires en 2015* 
FiFa 16 : 1,3 millions
call of duty : black ops 3 : 1,1 millions

Le 2e bien culturel le plus vendu en France 
en 2015 est un jeu vidéo : FiFa 16

FiFa 16 caLL oF duty : 
bLack oPs 3

aCCélération de la transition digitale

Le marché des accessoires dépasse 
pour la première fois les 300 millions 
d’euros, avec une croissance record

Le marché Français du Jeu Vidéo Le marché Français du Jeu Vidéo

2726



53%
des français jouent  

régulièrement
(10-65 ans)

74%
des français jouent 

au moins 
oCCasionnellement

(10-65 ans)

35ans
moyenne d’âge

du Joueur de  
Jeu Vidéo

56%
hommes

37ans
hommes

100%

10-14
ans

19-24
ans

35-44
ans

15-18
ans

25-34
ans

45-54
ans

+55 
ans

91% 89%

78% 72%

55% 59%

44%
femmes

33ans
femmes

pourCentage de joueurs par tranChe d’âge

consommation 
et usages

Chapitre 2

le jeu vidéo loisir pour tous

consommation et usages

2928
Sources : Etude SELL / GfK « Les Français et le Jeu Vidéo » - Sur une base de 1002 personnes âgées de 10 à 65 ans / Octobre 2015

A propos de l’étude seLL « Les Français et le Jeu Vidéo »

L’étude « Les Français et le Jeu Vidéo » est réalisée par 
GfK pour le compte du SELL, dans le but de mesurer et  
comprendre les usages et achats du jeu vidéo en France.
Pour cette enquête, un panel de 1 002 personnes âgées de 
10 à 65 ans ont été interrogées en octobre 2015.
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28%  
régulièrement
(au moins deuX Fois Par 
semaine)

67%

54%
49%

29% 33%

13%

24%  
tous les jours

ou Presque

20%  
de temps en temps
(2-3 Fois Par mois)

28%  
oCCasionnellement

(2-3 Fois Par an)

esport

l’esport, ou sport électronique, désigne l’ensemble des pratiques compétitives ayant pour 
moyen de confrontation, de performance et de dépassement de soi, un support numérique, 
et en l’occurrence un jeu vidéo. après avoir été longtemps regardé comme un phénomène, 
l’esport dépasse aujourd’hui la sphère du gaming, rentre dans les stades, se diffuse à la 
télévision et consacre ses cyberathlètes comme les nouvelles idoles de la génération 
numérique.

matthieu dallon 
directeur général d’oxent et fondateur de l’esWc

éditeurs

+

+

+

+

+

+

équipesConsom- 
mateurs

marques

liguesplateformes

esport
professionnel

jeu vidéo

esport
amateur

diffuseurs

Fréquence  
de Jeu

répartition des joueurs par plateforme

parmi les joueurs

Pc consoLes 
de saLon

consoLes 
PortabLes

smart-
Phones

tabLettes boX adsL
ou cabLe

Sources : Etude SELL / GfK « Les Français et le Jeu Vidéo » - Sur une base de 1002 personnes âgées de 10 à 65 ans / Octobre 2015

 2013
L'eswc, compétition pionnière, 
fête ses 10 ans et rassemble 
50 pays à la Paris games week.

2014
Finale des Lcs : 40 000 
spectateurs réunis par League 
of Legends au sangam stadium 
de séoul.

2015
La Finale FiFa 16 de l'eswc,  
organisée à La Paris games 
week est diffusée sur l'equipe 21.

Crédit : L’Equipe / Fabien Mulot

consommation et usages consommation et usages
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Le site d’information et de sensibilisation 
sur le jeu vidéo

PédaGoJeux guide 
les parents et les 
médiateurs éducatifs 
dans l’univers du 
jeu vidéo. 

Sur pedagojeux.fr, ces derniers trouvent toutes 
les bonnes pratiques et clés de compréhension 
les aidant à mieux accompagner les enfants 
dans ce loisir. 

Les questions liées au temps de jeu, au 
sommeil, à l’âge, aux contenus des jeux 
font partie des préoccupations majeures 
des adultes. PédaGoJeux s’attache, 
notamment, à ce que les parents connaissent 
et comprennent la signalétique PEGI pour 
sélectionner les jeux adaptés à l’âge, à la 
sensibilité de leurs enfants et aux valeurs 
familiales. Le dialogue avec l’enfant sur son 
expérience de jeu et le partage du jeu en 
famille sont également essentiels aux yeux 
de PédaGoJeux. 

Afi n d’étendre son action, 
PédaGoJeux développe depuis 
2014 un réseau de médiateurs 
éducatifs, les « Ambassadeurs 
PédaGoJeux », le plus souvent 

des structures publiques ou associatives 
qui œuvrent dans les domaines de la 
sensibilisation et de l’information auprès des 
familles. Ce programme a reçu en 2014, le label 
Défenseur des droits dédié à la célébration du 
25e anniversaire de la Convention des droits de 
l’enfant.

En 2015, PédaGoJeux 
a souhaité s’adresser 
spécifi quement aux 
plus jeunes en créant 
PédaGoJeux Junior, un 

espace proposant des contenus dédiés aux 
6-12 ans. Avec Tralalere / Internet Sans Crainte 
et le SELL, deux de ses membres fondateurs, 
PédaGoJeux participe au lancement de 
GameCode, une application de création de 
jeux vidéo dédiée aux 9-14 ans qui les invite à 
passer du statut de consommateur à celui de 
créateur, et leur donne les clés pour prendre 
une distance critique avec leurs pratiques 
vidéoludiques. Avec GameCode, les enfants  
découvrent les coulisses de la fabrication 
d’un jeu vidéo en abordant les notions de la 
programmation et en développant leur culture 
numérique. 

PédaGoJeux est un collectif créé en 2008 par 
des acteurs issus de la sphère publique, de 
l’industrie et du monde associatif. 

Les membres actifs du collectif PédaGoJeux 
sont actuellement : l’Union Nationale des 
Associations Familiales (UNAF), Internet Sans 
Crainte (Tralalere), le ministère en charge 
de la Famille, le Syndicat des Éditeurs de 
Logiciels de Loisirs (SELL), Bayard Jeunesse et 
JeuxOnLine. La composition multi-acteurs de 
PédaGoJeux permet un discours équilibré sur 
le jeu vidéo. Sans le diaboliser, sans avoir une 
vision angélique, l’objectif est de présenter les 
atouts du jeu vidéo et les points de vigilance 
à connaître.

pedagojeux.fr

une industrie
resPonsabLe

Chapitre 3

une industrie resPonsabLe

3332



57%
des parents
jouent aveC leurs 

enfants

55%
C’est une opportunité

de partager une
aCtivité

42%
parCe que l’enfant 

le demande

29%
pour le fun

25%
parCe que Cela 

permet de surveiller
le Contenu

43%
parCe que le parent 

aime le jeu vidéo

35%
des joueurs

sont parents

30%  
oCCasionnellement

16%  
rarement27%  

jamais

19%  
régulièrement

7%  
fréquemment

les parents jouent aveC 
leurs enfants

pourquoi jouent-ils aveC eux ?

fréquenCe 
de jeu

des Parents
aVec Leurs 

enFants

Sources : Etude SELL / GfK « Les Français et le Jeu Vidéo » - Sur une base de 1002 personnes âgées de 10 à 65 ans / Octobre 2015 Sources : Etude SELL / GfK « Les Français et le Jeu Vidéo » - Sur une base de 1002 personnes âgées de 10 à 65 ans / Octobre 2015
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80%
donnent leur

permission aVant
L’achat d’un

Jeu Vidéo

80%
des parents

ContrÔlent le temps
de jeu de Leurs

enFants

91%
sont attentifs

À la pratique du Jeu
Vidéo de L’enFant Créé en

2003

45%
utilisent le

ContrÔle
parental

pegi : pan european game
information
une industrie responsable
le système pegi est, depuis le 17 décembre 2015, homologué par le ministère de l’intérieur. 
le gouvernement a en effet rendu obligatoire le système de classification par âge et par 
risque pour le secteur du jeu vidéo.

présent dans

38
pays

regroupe

1 000
entreprises

+ de

24 000
jeux ratifiés

les parents sont-ils attentifs ?

Sources : Etude SELL / GfK « Les Français et le Jeu Vidéo » - Sur une base de 1002 personnes âgées de 10 à 65 ans / Octobre 2015
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Parts de marché en volume

12%

12%

7%

8%

14%

14%

35%

32%

32%

34%

que signifient les piCtogrammes ?
Les pictogrammes PEGI apparaissent sur le devant et au dos de l’emballage et indiquent l’une des classes 
d’âge suivantes : 3, 7, 12, 16 et 18. Ils donnent une indication fiable du caractère adapté du contenu du jeu 
en termes de protection des mineurs. 
La classification par âge ne tient pas compte du niveau de difficulté ou des aptitudes requises pour jouer 
à un jeu. Les descripteurs ci-dessous apparaissant au dos de l’emballage indiquent les principaux motifs 
pour lesquels un jeu s’est vu attribuer une classification par âge particulière.

le système de classification par âge pegi (pan-european game information, système  
européen d’information sur les jeux) permet aux parents de toute l’europe de prendre  
des décisions éclairées lors de l’achat de jeux vidéo. 

Lancé au printemps 2003, il s’est substitué à un certain nombre de systèmes nationaux  de 
classification par âge au moyen d’un système unique désormais utilisé dans la plupart  des 
pays d’Europe. Le système bénéficie de l’appui des principaux fabricants de consoles, dont 
Sony, Microsoft et Nintendo, ainsi que des éditeurs et développeurs de jeux interactifs  à 
travers toute l’Europe. Il est depuis cette année également appliqué à toutes les nouvelles 
applications disponibles sur le Google Play.  
 
Le système de classification par âge a été élaboré par la Fédération européenne des logiciels 
de loisirs (ISFE – Interactive Software Federation of Europe).

ce jeu fait usage d’un langage grossier.

ce jeu contient des images susceptibles  
d’inciter à la discrimination.

ce jeu se réfère à la consommation de 
drogues (boissons alcoolisées et tabac 
inclus) ou y fait allusion.

ce jeu risque de faire peur aux jeunes 
enfants.

ce jeu apprend et (ou) incite à parier.

Le jeu contient des scènes de violence.

Le jeu représente des corps nus et (ou) des 
comportements ou des allusions sexuelles.

Sources : GfK / Données panel à fin 2015

2014

2015

une industrie resPonsabLe une industrie resPonsabLe
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67%
Part d’oFFre 

des JeuX pegi 12
et moins

46%
Part d’oFFre 

des JeuX pegi 7
et moins

L’industrie
du jeu
vidéo

Chapitre 4

une industrie resPonsabLe

pegi : analyse de l’offre 2015

Sources : GfK / Données panel à fin 2015
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puBliC

1

Création 
+ studio
+ édition

+distriBution

Création
+ studio

+ agrégateurs

Création
+ studio

édition
+ distriBution

2

3

jeu 
vidéo

Créateurs

distriButeurs

studios éditeurs

éCosystème du jeu vidéo modèles éConomiques
Les 3 modèles économiques du jeu vidéo

L’industrie du Jeu VidéoL’industrie du Jeu Vidéo
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Les 
rendez-vous
2016

Chapitre 5

les rendeZ-vous 2016

 Paris games week 2016

7e édition

ideF 2016

11e édition

Joueurs

esPort

innoVations

3 Jours d’immersion

acheteurs

un éVénement Post e3

structure Le marché 
du Jeu Vidéo

rencontres d’aFFaires

constructeurs, éditeurs 
et accessoiristes

ProFessionneLs

aPPrentissage

studios

FamiLLes

constructeurs, éditeurs,  
accessoristes et acteurs 
du Pc

écoLes et  
Formations

grand PubLic

cuLture

nouVeautés

Les rendez-Vous 2016
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Le SELL, créé en 1995, représente au 
plan national les éditeurs de jeux vidéo 
et de logiciels de loisirs. Il compte une 
trentaine de membres qui représentent 
selon le panel GfK, plus de 95 % du 
chiffre d’affaires du secteur.

Le seLL promeut et défend les intérêts 
collectifs des éditeurs de programmes 
interactifs dans les différents domaines 
où ils sont engagés (hors ligne et en 
ligne) et sous les différents aspects 
professionnels, économiques ou 
juridiques qui les concernent, et 
contribue ainsi à la structuration du 
marché (classification, promotion de 
la profession, antipiraterie, presse…) 
et à sa reconnaissance par tous les 
professionnels, les pouvoirs publics et les 
consommateurs.

Le seLL exprime la volonté de 
responsabilité de notre industrie : 
système de classification peGi, dispositif 
d’information à destination des parents 
pédaGoJeux.fr

le sell organise également les 
temps forts de notre industrie :

Le salon professionnel européen :  
ideF – www.idefexpo.com

Le salon grand public :  
pAris GAmes WeeK 
www.parisgamesweek.com 
307 000 visiteurs en 2015

Le seLL
Chapitre 6

les mission du sell

Le seLL

Le s.e.L.L. est le syndicat des éditeurs de Logiciels 
de Loisirs. 
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le Conseil d’administration

professionnels
Études - Information
Relations Publiques 

IDEF

puBliC
PEGI 

PEDAGOJEUX
Lutte contre 
le piratage

pouvoirs 
puBliCs

Gouvernement 
Institutions 

Union Européenne

joueurs
PARIS GAMES WEEK

Infos - Actu 
Prévention

Patrick bellaiche  
take-two interaCtive

John bert 
foCus home interaCtive

Philippe cardon
sony Computer entertainment 
europe

Julie chalmette
Bethesda

dominique cor
eleCtroniC arts

Jean-claude ghinozzi
miCrosoft

Philippe Lavoué  
nintendo 

Jérôme Le grand
disney interaCtive

Florent moreau
square enix

arnaud muller
Bandai namCo entertainment

John Parkes
uBisoft 

michaël sportouch
aCtivision BliZZard

les missions du sell

Le seLL Le seLL
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505 games
activision blizzard

bandai namco entertainment
bethesda

bigben interactive
capcom

disney interactive
electronic arts 

Focus home interactive
game one 

gravity europe
innelec multimedia

Just For games 
king

koch media
konami 

microsoft 
nintendo
orange 

PdP 
sega
sony

square enix
take-two interactive

ubisoft
warner bros interactive 

A propos du groupe GfK 

GfK fournit une information, de référence, sur les marchés et sur les comportements des 
consommateurs. Plus de 13 000 experts des études de marché combinent leur passion à 80 années 
d’expérience en analyse des données. GfK enrichit ainsi de sa vision globale, les insights locaux dans plus 
de 100 pays. Grâce à l’utilisation de technologies innovantes et à la maîtrise de l’analyse des données, 
GfK transforme les Big Data en Smart Data, permettant ainsi à ses clients d’améliorer leur compétitivité 
et d’enrichir les expériences et les choix des consommateurs. Pour en savoir plus, visitez www.gfk.com/fr 
et suivez nous sur www.twitter.com/GfK_en

 A propos de l’étude seLL « Les Français et le Jeu Vidéo »

L’étude « Les Français et le Jeu Vidéo » est réalisée par GfK pour le compte du SELL, dans le but de 
mesurer et comprendre les usages et achats du jeu vidéo en France. Pour cette enquête, un panel de 
1002 personnes âgées de 10 à 65 ans ont été interrogées en octobre 2015.

les memBres du sell

Le seLL
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www.seLL.Fr

jean-claude ghinozzi
Président

emmanuel martin
délégué général

e.martin@sell.fr

anne sophie montadier
responsable communication et relations Presse

as.montadier@sell.fr ag
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