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La 117¢me édition de I'IDEF, le rendez-vous
d'affaires annuel des acteurs de l'industrie du
jeu vidéo organisé par le SELL, est I'occasion
de présenter les innovations technologiques,
les nouveaux jeux qui seront édités en 2016
et de dresser un premier bilan du marché a
mi- année et ses perspectives 2076.

Le profil de nos joueurs évolue sans cesse et
les usages se démultiplient. Du développement
massif de 'eSport a la réalité virtuelle ou
augmentée un nouvel opus de I'histoire du jeu
vidéo est en train de s'écrire.

Bienvenue a I'IDEF !

Notre secteur est en perpétuelle évolution et se
place au cceur de l'innovation technologique.

p Loffre évolue trés rapidement, tout comme

les modes de consommation et d'achat. Cette
nouvelle édition de I'Essentiel du Jeu Vidéo
VOus propose ainsi un décryptage de ces
évolutions.

Aussi, il nous a semblé important de dresser
un bilan du marché global du jeu vidéo, puis de
y proposer une étude précise des écosystemes
qui le composent : consoles, gaming PC

et mobile. Cette nouvelle approche permet
une mise en perspective de ces univers
complémentaires qui réunissent des millions

de joueurs aux profils divers et variés, et
démontrent la richesse des expériences
de jeux que l'industrie propose.

Le marché global du jeu vidéo est en
croissance de +4* sur le 1¢" semestre 2016,
et confirme son dynamisme et sa bonne
santé. Nous le confirmions en début d'année,
une forte évolution des usages s'opere

via une transformation vers le digital qui
s'accélere, démultipliant les modes de
consommation, les occasions de jouer

et les « business model ». L'ensemble des
écosystemes — consoles, gaming PC et
mobile — sont en croissance.

Le jeu vidéo est plus que jamais a 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 ou de plus
en plus de talents s'expriment. Supports,
contenus, technologies, pratiques et
expériences de jeu ne cessent d'évoluer,

a un rythme tres soutenu.

En cette période clé post-E3, a I'heure ou
s'élaborent les activités marketing et ventes
de fin d'année, les perspectives de notre

industrie sont tres positives, et le marché
sera en croissance a minima de +3* a

fin 2016. Larrivée de la réalité virtuelle, le
lancement de nouvelles plateformes, la
richesse du catalogue de jeux annoncés
pour la fin d'année dynamisent notre marché
et répondent a I'appétence des joueurs.

Une nouvelle histoire s'écrit avec l'arrivée de
la réalité virtuelle qui offre aux développeurs
de nouvelles possibilités pour repousser
toujours plus les limites de leur créativité.

Nous vous donnons rendez-vous pour la
prochaine édition de I'Essentiel du Jeu Vidéo
a la Paris Games Week, fin octobre 2016.
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Lhistoire du jeu vidéo en France remonte aux années 70 : ces vingt derniéres
années ont particulierement vu l'industrie et ses pratiques de consommation
évoluer. Aujourd'hui 2¢ industrie culturelle en France derriére le livre, le jeu vidéo
s'est peu a peu démocratisé entrant dans tous les foyers frangais.

29* 93%

DE JOUEURS 2015 DE JOUEURS
REGULIERS REGULIERS

2005

POURCENTAGE REPARTITION
DE JOUEURS HOMMES / FEMMES
EN 2015 EN 2015

A I'aube des années 2000, seuls 20%* de la population francaise se déclaraient joueurs, avec une
forte proportion dhommes agés en moyenne de 21 ans. 15 ans apres, et cela se vérifie depuis
quelgues années, un frangais sur deux déclare désormais jouer aux jeux vidéo, avec une parité
quasi parfaite, et une moyenne d'age ayant tres largement dépassé les 30 ans.

Source : Etude Joueurs GfK 2005 et Etude GfK/SELL 2015

COMPRENDRE LE MARCHE DU JEU VIDEO : DONNEES ESSENTIELLES ‘

BILAN MARCHE 2015

CA FRANCE

2,87

MILLIARDS D'EUROS
(MARCHE PHYSIQUE + DEMATERIALISE,
HORS HARDWARE ET ACCESSOIRES
GAMING PC) CONSOLES
+ SOFTWARE
+ ACCESSOIRES
+ ONLINE
+ MOBILE

b2 4

FIFA 16 CALL OF DUTY :
BLACK OPS 3

2 JEUX VIDEO ONT DEPASSE
LE MILLION D’EXEMPLAIRES EN 2015*

FIFA16 : 1,3 million
Call Of Duty: Black Ops 3 : 1,1 million

LA FRANCE EST DANS LE TOP 3

DES MARCHES EUROPEENS
(avec l'Angleterre et l'Allemagne)

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

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



Repartition du chiffre d'affaires
En millions d'euros

CONSOLES SOFTWARE MOBILE
(CONSOLE + PC,
PHYSIQUE + DEMATERIALISE)

CA MARCHE GLOBAL SOFTWARE
CONSOLE + PC + MOBILE,
PHYSIQUE + DEMATERIALISE)

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

+30°%

ACCESSOIRES

1987 1988 1989 1990 1991 1992 199% 1994 1995 1996 1997 1908

COMPRENDRE LE MARCHE DU JEU VIDEO : DONNEES ESSENTIELLES ‘

LE CYCLE DES CONSOLES
DE JEUX VIDEO

Hardware + Software + Accessoires

PIC DE LA
GENERATION 7

PIC DE LA
GENERATION 6

PIC DE LA
GENERATION 5

PIC DE LA
GENERATION 4

1999 2000 2001 ~007 2003 2004 2005 2006 2007 005 2009 2010 201l 2012 2013 2014 2015

GENERATION 4 GENERATION 5 GENERATION 6 GENERATION 7 GENERATION 8

LE MA'RCHI'E DES CONSOLES DE JEUX
VIDEO FONCTIONNE PAR CYCLES.

Sources : estimation SELL, a partir de données panel GFK A




COMPRENDRE LE MARCHE DU JEU VIDEO : DONNEES ESSENTIELLES

20 ANS DE CONSOLES
GENERATION 5

B ol . N

1993 1993 1995
Amiga CD32 Atari Jaguar Sega Saturn

1995 1997 1998
PlayStation Nintendo 64 Game Boy Color

GENERATION 6

2000
I Sega Dreamcast PlayStation 2 Game Boy Advance

Source : GfK

GameCube

5@@
Ml

Nintendo DS

Game Boy Advance SP

Nokia N-Gage

Game Boy Micro

PSP

Xbox 360

PlayStation 3

Nintendo Wii

Source : GFK

1



k COMPRENDRE LE MARCHE DU JEU VIDEO : DONNEES ESSENTIELLES

20 ANS DE CONSOLES

Nintendo 3DS

h Source : GfK

2011

GENERATION 8

2012
PS Vita

2012
Nintendo Wii U

2013
Xbox One

2013

PlayStation 4

12*

_ SOFTWARE
DEMATERIALISE PC

2%

SOFTWARE
PHYSIQUE PC

14*

_ SOFTWARE
DEMATERIALISE
CONSOLE

DETAIL
| SOFTWARE

% @
hdg;?LE \\\\\\\5‘__‘/

40*

0

SOFTWARE MOBILE

CHIFFRE

D'AFFAIRES FRANCE |

2,87

MILLIARDS
D’EUROS

28

SOFTWARE PHYSIQUE
CONSOLE

46"

PHYSIQUE

DEMATERIALISE
(PC+CONSOLE)

25%

. HARDWARE CONSOLE

10

ACCESSOIRES
CONSOLES

6 5%

CONSOLE

DETAIL
| SOFTWARE

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




‘ COMPRENDRE LE MARCHE DU JEU VIDEO : DONNEES ESSENTIELLES COMPRENDRE LE MARCHE DU JEU VIDEO : DONNEES ESSENTIELLES ‘

VERS LA RECONNAISSANCE
Un marché en perpétuelle évolution DE L'ESPORT EN FRANCE

Matthieu Dallon

President de France eSports,
Directeur Genéral d'Oxent et Fondateur de 'ESWC

EXPERIENCE
DE JEU 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 numerique,
REALITE MULTI-ECRAN et en l'occurrence un jeu vidéo. Aprés avoir ete longtemps regardé comme un phénomene,
AUGMENTEE 'eSport dépasse aujourd’hui la sphére du gaming, rentre dans les stades, se diffuse a la
* télévision et consacre ses cyberathlétes comme les nouvelles idoles de la génération
numeérique.
SMARTPHONE TABLETTE
m JEU VIDEO
ESPORT
1‘ AMATEUR
;; INTERACTION p : DIFFUSEURS .
SOCIALE 1 :
GENERATION CONSOM-
MATEURS
COMMANDE |MMERSION
VOCALE ET ESPORT
GESTUELLE ‘ 0006000000000 0 PROFESSIONNEL

W

MARQUES

STREAMING

E-SPORT CLOUD GAMING

Crédit : L'Equipe / Fabien Mulot A
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k LE MARCHE FRANGAIS 2016 DU JEU VIDEQO

1 14 0 TOTAL MARCHE 2016

) 4 [ECOSYSTEMES CONSOLES
MILLIONS + GAMING PC’, PHYSIQUE + DIGITAL)
D’EUROS

» GAMING PC » MOBILE

P

690

MILLIONS D’EUROS

6 0%

v
DU CA GAMING DU CA GAMING DU CA GAMING

v v

* Le Gaming PC inclut : Software (physique/digital) Hardware (ventes de PC équipés de cartes graphiques hautes
performances) Accessoires ( souris, clavier , écran) dédiés au gaming PC

Sources : estimation SELL, a partir des données panel GFK, S01-S22 2015 vs S01-S22 2016

LE MARCHE FRANGAIS 2016 DU JEU VIDEO ‘

(Ecosystemes Consoles et PC)

GAME SOFTWARE

4 (JEUX CONSOLES + PC,
PHYSIQUE * DIGITAL)

699

MILLIONS
D’EUROS

» GAMING PC » MOBILE

"

433

MILLIONS D°'EUROS

EN
VALEUR

62" STABLE

v v

DU CA SOFTWARE DU CA SOFTWARE DU CA SOFTWARE

v

Sources : estimation SELL, a partir des données panel GFK, S01-S22 2015 vs S01-S22 2016 19



‘ LE MARCHE FRANCAIS 2016 DU JEU VIDEQ

ECOSYSTEME
CONSOLES

Point Marche 2016 a fin
de semaine 22

Afin de semaine 22 [Hardware + Software + Accessoires,
physique + digital) ~N

/// TOTAL

/// MARCHE

e ECOSYSTEME
/ ~ CONSOLES \
%
ol *0.4

EN VALEUR

Sources : estimation SELL, a partir des données panel GFK, S01-S22 2015 vs S01-S22 2016

2l



LE MARCHE FRANCAIS 2016 DU JEU VIDEQ

RI'E'PARTITI‘ON DU CA DE
L'ECOSYTEME CONSOLES 2016

HARDWARE*

150

e QYT R MILLIONS

AFIN MAI 2016 i AFIN MAI 2016

CONSOLES CONSOLES

- SALON PORTABLES
DU CA
ECOSYSTEME
CONSOLE
SOFTWARE
(INCLUANT DIGITAL)
MILLIONS y 5 849

D’EUROS

rJuyj

DUCA DUCA
ECOSYSTEME ECOSYSTEME
CONSOLE CONSOLE

h Sources : estimation SELL, a partir des données panel GFK, S01-S22 2015 vs S01-S22 2016 Sources : données panel GFK, a fin mai 2016 =




"

Afin de semaine 22. Au label, toutes plateformes confondues

Marché physique

THE DIVISION
UBISOFT

UNCHARTED 4 : ATHIEF'S END
SONY

FAR CRY : PRIMAL
UBISOFT

CALL OF DUTY : BLACK OPS 3
ACTIVISION - BLIZZARD

FIFA16
ELECTRONIC ARTS

GTAS
TAKE-TWO INTERACTIVE

MINECRAFT
MICROSOFT

NARUTO SHIPPUDEN : ULTIMATE NINJA STORM 4
BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT

LEGO MARVEL'S AVENGERS
WARNER INTERACTIVE

RAINBOW SIX SIEGE

UBISOFT

POKEMON MEGA DONJON MYSTERE
NINTENDO

RATCHET & CLANK
SONY

OVERWATCH ORIGINS EDITION
ACTIVISION - BLIZZARD

STAR WARS: BATTLEFRONT
ELECTRONIC ARTS

DARK SOULS 11l

BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT

NBA 2K16
TAKE-TWO INTERACTIVE

FALLOUT 4
BETHESDA

THE LEGEND OF ZELDA : TWILIGHT PRINCESS
NINTENDO

LA NOUVELLE MAISON DU STYLE 2: ReINES DE LA MODE
NINTENDO

STREET FIGHTER V
CAPCOM

Sources : données panel GFK, a fin de semaine 22 - 2016

TOP 20 LABEL EN VALEUR

THE DIVISION
UBISOFT

UNCHARTED 4 : ATHIEF'S END
SONY

FAR CRY : PRIMAL
UBISOFT

CALL OF DUTY : BLACK OPS 3

ACTIVISION - BLIZZAR

FIFA16
ELECTRONIC ARTS

GTAS
TAKE-TWO INTERACTIVE

NARUTO SHIPPUDEN : ULTIMATE NINJA STORM 4

BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT

RAINBOW SIX SIEGE
UBISOFT

LEGO MARVEL'S AVENGERS
WARNER INTERACTIVE

OVERWATCH ORIGINS EDITION
ACTIVISION - BLIZZARD

DARK SOULS 1lI
BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT

STAR WARS: BATTLEFRONT
ELECTRONIC ARTS

STREET FIGHTER V
CAPCOM

EA SPORTS UFC 2
ELECTRONIC ARTS

DOOM
BETHESDA

THE LEGEND OF ZELDA : TWILIGHT PRINCESS
NINTENDO

POKEMON MEGA DONJON MYSTERE
NINTENDO

MINECRAFT
MICROSOFT

NBA 2K16

TAKE-TWO INTERACTIVE

FALLOUT 4
BETHESDA

8  ifin de semaine 22. A la référence. Marché physique

UNCHARTED 4 : ATHIEF'S END
SONY

THE DIVISION
UBISOFT

FAR CRY : PRIMAL
UBISOFT

CALL OF DUTY : BLACK OPS 3
ACTIVISION - BLIZZARD

FIFA16
ELECTRONIC ARTS

GTAS
TAKE-TWO INTERACTIVE

NARUTO SHIPPUDEN : ULTIMATE
NINJA STORM 4 - BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT

POKEMON MEGA DONJON MYSTERE
NINTENDO

THE DIVISION
UBISOFT

RAINBOW SIX SIEGE

UBISOFT

RATCHET & CLANK
SONY

LA NOUVELLE MAISON DU STYLE 2:
REINES DE LA MODE - NINTENDO

STREET FIGHTER V
CAPCOM

OVERWATCH ORIGINS EDITION

ACTIVISION - BLIZZARD

FAR CRY : PRIMAL
UBISOFT

FALLOUT 4
BETHESDA

MINECRAFT
MICROSOFT

YO-KAI WATCH
NINTENDO

EA SPORTS UFC 2

ELECTRONIC ARTS

FIFA16
ELECTRONIC ARTS

Sources

TOP 20 ITEM EN VALEUR

UNCHARTED 4 : ATHIEF'S END
SONY

THE DIVISION
UBISOFT

FAR CRY : PRIMAL
UBISOFT

CALL OF DUTY : BLACK OPS 3
ACTIVISION - BLIZZARD

FIFA16
ELECTRONIC ARTS

GTAS
TAKE-TWO INTERACTIVE

NARUTO SHIPPUDEN : ULTIMATE
NINJA STORM 4 - BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT

THE DIVISION
UBISOFT

RAINBOW SIX SIEGE
UBISOFT

STREET FIGHTER V
CAPCOM

OVERWATCH ORIGINS EDITION

ACTIVISION - BLIZZARD

FAR CRY : PRIMAL
UBISOFT

POKEMON MEGA DONJON MYSTERE
NINTENDO

EA SPORTS UFC 2
ELECTRONIC ARTS

RATCHET & CLANK
SONY

FIFA 16
ELECTRONIC ARTS

DARK SOULS Il
BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT

LA NOUVELLE MAISON DU STYLE 2:
REINES DE LA MODE - NINTENDO

CALL OF DUTY: BLACK OPS 3

ACTIVISION - BLIZZARD

FALLOUT 4
BETHESDA

- données panel GFK, a fin de semaine 22 - 2016

25



Afin de semaine 22

3 3 E-I:-Vﬁ:{JOR

MILLIONS D'EUROS

DIGITAL AT RETAIL

FORTE AUGMENTATION DES
o »  VENTES DE CARTES
.|.2 3 fo DEPUIS PLUSIEURS

EN VALEUR AhlaEs

26

Sources : données panel GFK, a fin de semaine 22 - 2016

LE MARCHE FRANGAIS 2016 DU JEU VIDEQ ‘




LE MARCHE FRANGAIS 2016 DU JEU VIDEQ ‘

RI'E'PARTITI‘ON DU CA DE
L'ECOSYTEME GAMING PC 2016

Afin de semaine 22 [Hardware + Software + Accessoires,

Afin de semaine 22

physique + digital)
/ HARDWARE*
/ RS
/’/
//' \\ 46"

MILLIONS '|']_]_,4°I°

D'EUROS EN VALEUR

= Sources : estimation SELL, a partir des données panel GFK, SO01-S22 2015 vs S01-S22 2016

DU CA
ECOSYSTEME
GAMING PC

(INCLUANT DIGITAL)

154

MILLIONS
D’EUROS

EN
VALEUR

STABLE

DU CA
ECOSYSTEME
GAMING PC

v
DU CA
ECOSYSTEME
GAMING PC

Sources : estimation SELL, a partir des données panel GFK, S01-S22 2015 vs S01-S22 2016 A




‘ LE MARCHE FRANGAIS 2016 DU JEU VIDEQ

LE MARCHE FRANCAIS 2016 DU JEU VIDEQ ‘

€ PERSPECTIVES DU MARCHI'E
= FRANCAIS DU JEU VIDEO

A fin 2016

LES SIMS 4

FARMING SIMULATOR 15

OVERWATCH ORIGINS EDITION

THE DIVISION FAR CRY PRIMAL CONSOLES +
GAMING PC + MOBILE,
RISE OF THE TOMB RAIDER FARMING SIMULATOR 15 PHYSIQUE

o FAR CRY PRIMAL
0 GTAS
0 AMERICAN TRUCK SIMULATOR
o CIVILIZATION 5
® DIABLO 3
o FALLOUT 4
12

STARWARS : BATTLEFRONT

LES SIMS 4 : VIVRE ENSEMBLE
FOOTBALL MANAGER 2016

TOTAL WAR : WARHAMMER
STARCRAFT 2 : LEGACY OF THE VOID
THE ELDER SCROLL V: SKYRIM

SIM CITY 5

RAINBOW SIX SIEGE

DOOM

30

Sources : données panel GFK, a fin de semaine 22 - 2016

TOP 20 LABEL EN VALEUR

LES SIMS 4
OVERWATCH ORIGINS EDITION

THE DIVISION

o RISE OF THE TOMB RAIDER
0 GTAS
o STAR WARS : BATTLEFRONT
o TOTAL WAR : WARHAMMER
@ FALLOUT 4
@ FOOTBALL MANAGER 2016
DOOM
DARK SOULS Il
RAINBOW SIX SIEGE
LES SIMS 4 : VIVRE ENSEMBLE
STARCRAFT 2 : LEGACY OF THE VOID
CALL OF DUTY : BLACK OPS 3
XCOM 2
THE WITCHER 3

LES SIMS 4 : AU TRAVAIL

ECOSYSTEMES

+ DIGITAL

31

Sources : estimation SELL, a partir des données panel GFK,



LE MARCHE FRANGAIS 2016 DU JEU VIDEQ

Afin 2016

GAMING PC o4 ECOSYSTEME
(INCLUANT DIGITAL) CONSOLES

+6% 847 MILLIONS +9%
ENVQEUR D EURUS ENV%EUR

» HARDWARE*

CHAPITRE 3
65 .

MILLIONS
D'EUROS

v
DU CA DU CA
ECOSYSTEME ECOSYSTEME
GAMING PC CONSOLE

» SOFTWARE" (INCLUANT DIGITAL)

1298 ik,

MILLIONS
D'EUROS

v
DU CA DU CA
ECOSYSTEME ECOSYSTEME
GAMING PC CONSOLE

» ACCESSOIRES®

310 -

MILLIONS
D'EUROS

v
DU CA DU CA
ECOSYSTEME ECOSYSTEME
GAMING PC CONSOLE

* Le Gaming PC inclut : Software (physique/digital) Hardware (ventes de PC équipés de cartes graphiques hautes
performances)Accessoires ( souris, clavier , écran) dédiés au gaming PC

Sources : Estimation SELL, a partir des données panel GfK
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‘ COMPORTEMENTS D'’ACHATS EN FRANCE COMPORTEMENTS D’ACHATS EN FRANCE ‘

L'ACHETEUR SUR INTERNET
/ EN MAGASIN EN 2015

En pourcentage d‘acheteurs En pourcentage d'acheteurs

ACHATS EN MAGASIN

61% y . ) 50% y ) " y ) 56%
\flEDLé)é MUSIQUE 56 I VIDEO

MusIQUE % [ Y A 36% 58% 37% 44%
LIVRES \flglé)é MUSIQUE VIDED

VIDED Q% 19%

LIVRES = Q% 19%

LIVRES

JEUX
voto ~ 12%

O w-1uas @ 30-39a8s @ S0ANSOU+
@ 5-29ms @ 40-49ANs ACHATS SUR INTERNET

£ 58% : 44°% 4 ) % , ) 49%
‘ LIVRES \}Jlglé)é MUSIQUE 50 I ‘ VIDEO
60* 48" 54% 54% \‘
LIVRES e MUSIQUE VIDEQ 36% 51% 38% 30%
40% 5% 46% 46% LIVRES e MUSIQUE VIDEO

QO remMes @ HOMMES

@ rEMMES HOMMES @ INDIVIDUS AVEC ENFANT(S) INDIVIDUS SANS ENFANT

34 i A
Source GfK — Panel Consommateurs Entertainment Source GfK — Panel Consommateurs Entertainment




k COMPORTEMENTS D'ACHATS EN FRANCE

En pourcentage d'acheteurs

36" 53* 37 42"
6 4'/ 47'/. 63' 58'

@ NDIVIDUS AVEC ENFANTIS) @) INDIVIDUS SANS ENFANT

ACHATS SUR INTERNET (PDM EN % DE DEPENSES)

35% 48% 29% 34%
LIVRES e MUSIQUE VIDEO
65% 71%

5 2“/.- 6 6 h

ACHATS EN MAGASINS PHYSIQUES (PDM EN % DE DEPENSES)

36% 8% 39% 40%
‘ LIVRES e ‘MUSIQUE ‘ VIDEO
64% 42% 61% 60*

(O AcHaTPOUR SOl @) ACHAT POUR UNE AUTRE PERSONNE

36

Source GfK — Panel Consommateurs Entertainment

COMPORTEMENTS D’ACHATS EN FRANCE ‘

PREMEDITATION PAR TYPE DE BIEN
/ CIRCUIT

LIVRES

JEUX VIDEO

MUSIQUE

VIDEO

JEUX VIDEO

MUSIQUE

VIDEO

ACHATS SUR INTERNET (EN % D’ACHATS EN VOLUME])

B
gr
12

15% e

ACHATS EN MAGASINS (EN % D°’ACHATS EN VOLUME])

£

93% 11%

@ ACHAT SPONTANNE ACHAT PREMEDITE AU RAYON
@ ACHAT PREMEDITE AU GENRE ACHAT PREMEDITE AU TITRE

Source GfK = Panel Consommateurs Entertainment A




COMPORTEMENTS D'ACHATS EN FRANCE

POURCENTAGE
JEUX CONSOLE D’ACHETEURS

12% - 10-14 ANS
S —
20% _ 30-39 ANS

19% _ 40-49 ANS

2 D e

JEUX CONSOLE JEUX PC
O FEMME
% %
s 48 owome | A0%  NNGORNNN

® INDIVIDUS VIVANT
o4 WS EeeR e
® INDIVIDUS VIVANT

SANS ENFANT

@ ACHAT POUR SOI

se* N ..o EEESENNN 25

AUTRE PERSONNE

38

Source GfK — Panel Consommateurs Entertainment

COMPORTEMENTS D'ACHATS EN FRANCE ‘

PROFIL PHYSIQUE / DIGITAL

JEUX POUR CONSOLES (EN % D’ACHETEURS)

JEUX

JEUX
DEMATERIALISES

JEUX POUR PC MAC (EN % D°’ACHETEURS)

PHYSIQUES
O )
JEUX POUR CONSOLES JEUX POUR PC MAC
(EN % D’ACHETEURS) (EN % D’ACHETEURS)

s



‘ COMPORTEMENTS D'ACHATS EN FRANCE

JEUX PC / JEUX CONSOLE :
DEUX UNIVERS DISTINCTS

En pourcentage d'acheteurs

JEUX PHYSIQUES
TR . . 19* b 8"
Par hasard en magasin ou :
w B E I SR AT 15"
15+ e 15"
10* e 14+
specialisés ..
JEUX DEMATERIALISES 5% e e 21%

COJI\IIESUE)J(LE 6* 17* 9" 68 9% Publicité sur Internet 10*%

JEgX 18* 18* Q% Publicité & la télévision 2%

4 Publicité dans le magasin 6%

ou la boutique Internet

‘ ACHAT SPONTANNE (") ACHAT PREMEDITE AU RAYON

3% Discussions sur 6%
. ACHAT PREMEDITE AU GENRE . ACHAT PREMEDITE AU TITRE

les réseaux sociaux

3% Actualité autour du jeu 3%

h Source GfK — Panel Consommateurs Entertainment <l




L COMPORTEMENTS D'ACHATS EN FRANCE

JEUX PC / JEUX CONSOLE :
MOTIVATIONS D°'ACHATS

JEUX PC

COMPORTEMENTS D'ACHATS EN FRANCE ‘

18%
%
%
| I I I I I I I I I
% I I
JAN FEV MAR AVR MAI Jul Jul Aou SEP oct NOV DEC

EN VOLUME D'ACHAT
JEUX CONSOLE

20%

15*

14% 14%
10%
0% I .
JAN FEV MAR AVR MAI Jul SEP oct NOV DEC

Jul AOU

EN VOLUME D’ACHAT
JEUX PC

43

Source GfK = Panel Consommateurs Entertainment




COMPORTEMENTS D'ACHATS EN FRANCE

CHAPITRE 4

AGE MOYEN DES ACHETEURS DE JEUX
CONSOLES PC

JEUX TOTAL JEUX JEUX TOTAL JEUX

PHYSIQUES DEMATERIALISES PHYSIQUES DEMATERIALISES

o Etude GfK REC




VISION EUROPEENNE DES PRATIQUES DE JEU VIDEO

PROFIL DES JOUEURS EUROPEENS

34 M
31M b
62% i
55%
41% 40% =il i
14 M
24*
18% 17%
N |

% DE JOUEURS NOMBRE DE JOUEURS TEMPS PASSE PAR
(6-64 ANS) (6-64 ANS) SEMAINE (11-64 ANS)

@ FRANCE @ ROYAUME-UNI @ ALLEMAGNE ¢ ESPAGNE

A QUOI JOUENT-ILS ?

(6-64 ANS)

1% 11* 10* - B

FRANCE ROYAUME-UNI ALLEMAGNE ESPAGNE

@ JEUX PHYSIQUES ¢ APPLIMOBILES @ EN LIGNE O )

Jeux physiques : tous les jeux qui nécessitent un CD ou une cartouche O O ‘
Applications mobiles : jeux sous forme d'applications gratuites ou payantes sur smartphones et tablettes
En ligne : modes multijoueurs, gratuits ou payants, jeux téléchargés, jeux accessibles sur les réseaux sociaux et internet

h Sources : GameTrack / IPSOS / Q4 2015 Sources : Gametrack / IPSOS / Q4 2015 .
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‘ UNE INDUSTRIE RESPONSABLE

PEGI : PAN EUROPEAN GAME
INFORMATION

Une industrie responsable

Le systeme PEGI est, depuis le 17 décembre 2015, homologué par le Ministére de UIntérieur.
Le gouvernement a en effet rendu obligatoire le systéme de classification par age pour le
secteur du jeu vidéo.

PRESENT DANS

+ DE

JEUX RATIFIES

European
Game
Informati

Le systéeme de classification par age PEGI (Pan-European Game Information, systeme
européen d’information sur les jeux) permet aux parents de toute 'Europe de prendre
des décisions éclairées lors de 'achat de jeux vidéo.

Lancé au printemps 2003, il s'est substitué a un certain nombre de systémes nationaux

de classification par age au moyen d'un systéme unique désormais utilisé dans la plupart
des pays d’Europe. Le systeme bénéficie de I'appui des principaux fabricants de consoles,
dont Sony, Microsoft et Nintendo, ainsi que des éditeurs et développeurs de jeux interactifs
a travers toute I'Europe. Il est également appliqué a toutes les nouvelles applications
disponibles sur le Google Play.

Le systeme de classification par age a été élaboré par la Fédération européenne des logiciels
de loisirs (ISFE — Interactive Software Federation of Europe).

3 1T 12 16 18

www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info

QUE SIGNIFIENT LES PICTOGRAMMES ?

Les pictogrammes PEGI apparaissent sur le devant et au dos de I'emballage et indiquent I'une des classes
d'age suivantes: 3,7,12, 16 et 18. lls donnent une indication fiable du caractere adapté du contenu du jeu
en termes de protection des mineurs.

La classification par age ne tient pas compte du niveau de difficulté ou des aptitudes requises pour jouer
aun jeu. Les descripteurs ci-dessous apparaissant au dos de I'emballage indiquent les principaux motifs
pour lesquels un jeu s'est vu attribuer une classification par age particuliéere.

. Ce jeu fait usage d'un langage grossier. Le jeu contient des scenes de violence.
LANGAGE GROSSIER VIOLENCE

2

Qiﬁ Ce jeu contient des images susceptibles * Ce jeu risque de faire peur aux jeunes
B W dinciter a la discrimination. enfants.

@ Ce jeu se réfere a la consommation de
} drogues (boissons alcoolisées et tabac Ce jeu apprend et (ou) incite a parier.
DROGUE

inclus) ou y fait allusion.

g‘ # e jeu représente des corps nus et (ou) des
A% comportements ou des allusions sexuelles.

sl
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Parts de marche en volume

B

i peg i

g%
12%

b o,
4 14 °
g o

32%

52

Sources : GfK / Données panel a fin 2015

12%

ol

14

PART D'OFFRE DES JEUX
PEGI 7 ET MOINS

PART D'OFFRE DES JEUX
PEGI 12 ET MOINS

UNE INDUSTRIE RESPONSABLE ‘

PEDAGOJEUX.FR

=

PédaGoJeux

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

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

Afin d'étendre son action,
PédaGoJeux développe depuis
2014 un réseau de médiateurs

9, o, , n
Neccoen  éducatifs, les « Ambassadeurs

Y, 5 2
FAsSAD PédaGoJeux», le plus souvent

des structures publiques ou associatives

qui ceuvrent dans les domaines de la
sensibilisation et de I'information auprées des
familles. Ce programme a regu en 2014, le label
Défenseur des droits dédié a la célébration du
25¢ anniversaire de la Convention des droits de
I'enfant.

En 2015, PédaGoJeux
a souhaité s'adresser
spécifiquement aux
PédaGojeux.fr 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 a
passer du statut de consommateur a 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.

jniog
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PEDAGOJEUX.FR

Devant l'ampleur qu‘est devenu en quelques années l'eSport, PédaGoJeux s’est intéressé
au phénomene. Olivier Andrieu-Gérard, porte-parole de PédaGoJeux fait le point sur cette
nouvelle pratique. Un dossier complet est disponible sur le site Internet de PédaGoJeux.

Qu'est-ce que lI'eSport ?

L'eSport ou sport électronique désigne
I'ensemble des jeux vidéo compétitifs. Ce
sont des jeux vidéo qui se pratiquent sous
forme de compétition, seul ou en équipe face
a d'autres joueurs. Méme si les premiéres
compétitions datent des années 70, le sport
électronique connait ces derniers mois une
explosion phénoménale avec l'organisation
de compétitions regroupant des milliers de
joueurs suivies par un public qui se compte en
millions.

Quel est l'avis de PédaGoJeux ?

Cette nouvelle fagon de pratiquer le jeu vidéo
intrigue et souléve de la part des parents

des questionnements légitimes. Pour y faire
face, nous incitons les parents a s'intéresser
a l'eSport et a encadrer la pratique de leur
enfant.

De maniére générale, il convient d’adopter la
méme attitude vis-a-vis de la pratique d'un
sport ou d'un jeu vidéo, a savoir s'intéresser
aux résultats ou aux réussites, a considérer
les effets bénéfiques et a limiter les effets
négatifs!

Pour PédaGoJeux, bien maitrisé, I'eSport peut
permettre d'acquérir ou perfectionner des
compétences, de développer ses capacités
stratégiques, son mental et la cohésion

-N

d'équipe. Il convient également de rappeler
que, méme si le sport électronique se
développe et se professionnalise et au final
suscite l'envie, il y aura au final peu d’élus.

A quoi les parents doivent-ils étre
particulierement attentifs ?

Il convient tout d’abord d'étre attentif au
contenu de jeu : les compétitions de jeu

vidéo peuvent s'appuyer sur tout type de jeu.
Certains sont « tout public », d'autres réservés
a un public adulte.

Il convient également d'étre vigilant quant

au temps de jeu. D'une part, les enfants
peuvent étre incités a jouer beaucoup trop.
Pourtant, progresser dans un jeu n'implique
pas nécessairement une pratique permanente.
Au contraire, il faut savoir se ménager et
adopter une bonne hygiéne de jeu pour rester
performant.

D'autre part, les enfants peuvent passer
beaucoup de temps a regarder les
compétitions notamment en ligne, sans 'y
participer. Cette audience suscite évidemment
l'intérét des grands annonceurs. En outre,

les compétitions de sport électronique

sont fortement suivies et font I'objet de
commentaires. Ceux-ci peuvent souvent étre
passionnés, virulents et parfois dépasser la
limite de ce qui est légal.

57%

DES PARENTS
JOUENT AVEC LEURS
ENFANTS

19

REGULIEREMENT

3]1%

OCCASIONNELLEMENT

FREQUENCE
VAL DE JEU
FREQUEMMENT

DES PARENTS
AVEC LEURS
ENFANTS

27+ 16*

JAMAIS RAREMENT

Sources : Etude SELL / GfK « Les Frangais et le Jeu Vidéo » -
Sur une base de 1002 personnes agées de 10 a 65 ans / Octobre 2015
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POURQUOI JOUENT-ILS AVEC EUX ?

/\
42" 43"

PARCE QUE L'ENFANT PARCE QUE LE PARENT
LE DEMANDE AIME LE JEU VIDEO

55%

C’EST UNE OPPORTUNITE
DE PARTAGER UNE
ACTIVITE

UNE INDUSTRIE RESPONSABLE A

LES PARENTS SONT-ILS ATTENTIFS ?

80" 41K

DONNENT LEUR DES PARENTS
PERMISSION AVANT CONTROLENT LE TEMPS
L'ACHAT D'UN DE JEU DE LEURS

JEU VIDEO ENFANTS

Sources : Etude SELL / GfK « Les Frangais et le Jeu Vidéo » - 57
Sur une base de 1002 personnes agées de 10 a 65 ans / Octobre 2015
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L'INDUSTRIE FRANGAISE DU JEU VIDEO

MODELES ECONOMIQUES

Les 3 modeles economiques du jeu vidéo

g

EDITION +
DISTRIBUTION 0 CHAPITRE 7

CREATION
+STUDIO
+ AGREGATEURS

CREATION

+ STUDIO

+ EDITION
+DISTRIBUTION



D\ LES RENDEZ-VOUS 2016
LES RENDEZ-VQOUS 2016

INNOVATIONS
NOUVEAUTES
GRAND PUBLIC

CULTURE

FAMILLES

ECOLES ET
FORMATIONS

IDEF 2016

11¢ EDITION

3 JOURS D'IMMERSION

CONSTRUCTEURS, EDITEURS
ET ACCESSOIRISTES

RENCONTRES D'AFFAIRES

PARIS GAMES WEEK 2016
7¢ EDITION

JOUEURS
ESPORT

PROFESSIONNELS
APPRENTISSAGE

STUDIOS

CONSTRUCTEURS, EDITEURS,
ACCESSORISTES ET ACTEURS
DU PC

ACHETEURS
UN EVENEMENT POST E3

STRUCTURE LE MARCHE
DU JEU VIDEO

CHAPITRE 8



k LE SELL

LES MISSION DU SELL

Le S.E.LL. est le Syndicat des Editeurs de Logiciels

de Loisirs.

Le SELL, créé en 1995, représente au
plan national les éditeurs de jeux vidéo
et de logiciels de loisirs. || 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 intéréts
collectifs des éditeurs de programmes
interactifs dans les différents domaines
ou ils sont engagés (hors ligne et en
ligne) et sous les différents aspects
professionnels, économiques ou
juridigues qui les concernent, et
contribue ainsi a la structuration du
marché (classification, promotion de

la profession, antipiraterie, presse...)

et a sa reconnaissance par tous les
professionnels, les pouvoirs publics et les
consommateurs.

Le SELL exprime la volonté de
responsabilité de notre industrie :
systeme de classification PEGI, dispositif
d'information a destination des parents
PédaGoJeux.fr

LE SELL ORGANISE EGALEMENT 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

PROFESSIONNELS

Etudes - Information
Relations Publiques
IDEF

POUVOIRS
. PUBLICS

Gouvernement
Institutions
Union Européenne

SYNDICAT DES EDITEURS DE LOGICIELS DE LOISIRS

JOUEURS
PARIS GAMES WEEK
Infos - Actu
Prévention




L LE SELL

66

SYNDICAT DES EDITEURS DE LOGICIELS DE LOISIRS

Michaél Sportouch
ACTIVISION BLIZZARD

Arnaud Muller
BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT

Julie Chalmette
BETHESDA

Jerdme Le Grand
DISNEY INTERACTIVE

Dominique Cor
ELECTRONIC ARTS

John Bert
FOCUS HOME INTERACTIVE

Jean-Claude Ghinozzi

& Hugues Ouvrard
MICROSOFT

LE CONSEIL D'ADMINISTRATION

Philippe Lavoue
NINTENDO

Philippe Cardon
SONY COMPUTER ENTERTAINMENT
EUROPE

Florent Moreau
SQUARE ENIX

Patrick Bellaiche

& Michel Magne
TAKE-TWO INTERACTIVE

John Parkes
UBISOFT

LE SELL ‘

LES MEMBRES DU SELL

Activision Blizzard
Bandai Namco Entertainment
Bethesda
Bigben Interactive
Capcom
Disney Interactive
Electronic Arts
Focus Home Interactive
Game One
Gravity Europe Koch Media
Innelec Multimedia Konami
Just For Games Microsoft
King Nintendo
Orange
PDP
Sega
Sony
Square Enix
Take-Two Interactive
Ubisoft
Warner Bros Interactive




WWW.SELL.FR

Jean-Claude Ghinozzi
Président

Emmanuel Martin
Délégue Général
emartin@sellfr

Anne Sophie Montadier
Responsable Communication et Relations Presse
asmontadier@sellfr

agence-cargo.com




