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Chaine de valeur traditionnelle

SYNTHESE

Préambule

La présente étude a pour objet, d'une part, un état des lieux de l'industrie du jeu vidéo en
France, de son évolution et de son positionnement international et d’autre part, d’identifier
les freins et leviers pesant sur le secteur ainsi que les recommandations pour y remédier.

Cette synthése recense les principaux enseignements tirés de |'étude. Elle ne détaille pas tous
les aspects méthodologiques. Elle a été réalisée sur la base des informations disponibles avant
la crise sanitaire et de ce fait ne prend pas en compte les impacts économiques et sociaux de
cette derniere.

| - ETAT DES LIEUX ET EVOLUTION DE LA FILIERE
ET DE SES ACTEURS

Analyse de I'offre : panorama des acteurs

La chaine de valeur de I'industrie du jeu vidéo se décompose traditionnellement en quatre
parties : le développement, I'édition, la distribution et la construction d‘appareils
électroniques’. Cette chaine de valeur évolue constamment, avec des cas d’intégration de
studios par les éditeurs et de désintermédiation avec l'arrivée de nouvelles plateformes.

Tableau 1- Une chaine de valeur en évolution (hors constructeurs)

Chaine de valeur

. - . Support i la production Diffusion, logistique, .
N
-

Studios __ Studios A Fin. publics Editeurs @nacen Distributeurs @ Magasins
indépendants o spécialises Meokens
Editeurs focus  Studios intégrés Q Editeurs @ Grossistes W Magasins
TOEUS généralistes
Fournisseursde ) F\n.Privésnmmm Magasins en ligne’
technologies wvsias (dontVC)
Prestataires de
services Fonds propres Exemples . Motion Twin avec
DeadCells vendu sur Stearm,
Quantic Dream qui ne renclvelle
Exemples: Nacon avec Spiders pas le contrat d'édition avec Sony
PN A 115 ation des studios par les éditeurs '
Parda Games et Ketchapp Intégration des studios par les éditeurs T
Cas de désintermédiation
Affr hi t des studios en lien avec le développement des

Rachat de studios bien installés qui ont fait leurs preuves bénéficiant aux édifeurs pour asseoir
leur catalogue, combler des niches ou faire face a une concurrence mondiale féroce

Notes: Les logos présentésconstituent uniquement desexemples.

Sources : Analyses PwC Strategy&

1 Sur ce dernier segment sont notamment présents des acteurs qui produisent également des jeux vidéo et qui investissent dans

des studios de production.
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En 2018, le coeur du tissu industriel du jeu vidéo (studios, éditeurs et distributeurs) représente
575 entreprises actives, dont une trés forte majorité (86%) de studios de développement. En
élargissant aux autres acteurs de I'écosystéme (parmi lesquels figurent les fournisseurs de
technologies, les prestataires de services ou les écoles), ce sont prés de 960 structures qui
concourent au dynamisme de la filiére. Entre 2010 et 2018, le nombre d’acteurs du secteur? a
cru de 9% par an en moyenne.

Figure 1 — Répartition des acteurs par typologie (en nombre d’acteurs, 2010-2018) et taux de
croissance annuel moyen (TCAM)3

-

+101%
933 958
26

807 32352 27 (3%) “Distributeurs gg

742 24 383 B

603 G;S 21 - 378 (40%) Autres acteurs -

539 20 289 318
7o 19 o 264 o = o Faews  [&Y)
189 a2 12 43 -
a1 i
459 480 Studios
ﬁ 267 308 =20 o = Z
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Taux de Croissance

< e Moyen — TCAM &I» croissance 2016-2018

Source : base de données des acteurs (« données BDD »), analyses PwC Strategy&
Note : Acteurs actifs dans I'année, pertinents, documentés ou non

Les studios et éditeurs frangais sont présents sur I'ensemble du territoire, avec une plus forte
concentration en lle-de-France (41%) et dans les 4 régions du sud (40% des entreprises sont
présentes en Nouvelle Aquitaine, Occitanie, Auvergne Rhéone Alpes et Provence Alpes Cote
d'Azur).

Figure 2 - Répartition des studios et éditeurs par région (en nombre d’entreprises, par région,
2018)

26 Hauts de France
—

Normandie

223
5 lle-de-France
—
17 Grand Est
22 Bretagne L
——
Pays de
25 la Loire Centre Val Bourgogne
— g de Loire 1 Franche Comté
69 Auvergne
. Nouvelle Rhéne Alpes
2 LaRéunion 43 Aquitaine ~
— -
Légende Provence Alpes
Bl >40% du fotal 63 o 41 Céte dAzur
du fotal OEziEmE L

=5% du tolal
==5% du total

Source : base de données des acteurs (« données BDD »), analyses PwC Strategy&

% Studios, éditeurs, distributeurs et autres acteurs soutenant ’écosystéme de la filiere)

3 Idem pour le reste de la section.
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Depuis 2008, I'industrie frangaise connait une dynamique de création de studios et d’éditeurs
trés forte avec 514 nouvelles entreprises créées en 10 ans (soit une croissance annuelle
moyenne de plus de 10%). Par ailleurs, 51%4 des studios et éditeurs actifs en 2018 ont plus de
cing ans d’ancienneté et 28% d’entre eux ont moins de trois ans d’ancienneté.

« De nombreuses entreprises se créent en France car notre écosystéme est favorable. En méme
temps, nous assistons a une consolidation croissante du secteur pour atteindre une taille
critique dans un marché ouvert et trés compétitif. » Editeur frangais

Le chiffre d’affaires des studios est passé d’environ 380 millions d’euros en 2010 a 830 millions
d’euros en 2018, soit une croissance de 117% en 10 ans. Ce chiffre, comparable au rythme de
croissance du marché, signale que le dynamisme de l'industrie francaise se caractérise
notamment par le renforcement des capacités de production de jeux. Bien que progressant
moins rapidement, le chiffre d'affaires des éditeurs est passé d’environ 2,0 milliards d’euros en
2010 a 3,1 milliards d’euros en 2018, soit une croissance de 56% en 10 ans. Quant aux
distributeurs, il est passé d’environ 870 millions d’euros en 2010 a environ 1,1 milliards d’euros
en 2018, soit une croissance totale sur la période de 25% (rythme annuel moyen de 3%).

Le paysage des studios et éditeurs francgais est relativement concentré en termes de chiffre
d’affaires : les trois premiéres entreprises représentent 28% du chiffre d’affaires total, les sept
premiéres entreprises en représentent 48% et les 30 premiéres entreprises en représentent
71%.

La filiére du jeu vidéo emploie environ 11 900 personnes en 2018, dont prés de 5000 emplois
directement liés a la production et environ 3200 emplois chez les éditeurs. Le nombre
d’emplois dans l'industrie ne cesse de croitre depuis 2010, au rythme de 9% par an. Les studios
de développement connaissent la progression la plus forte, avec un nombre d’emplois
multiplié par 2.5 entre 2010 et 2018.

Figure 3 - Emplois selon le type d’acteur de la filiere (en nombre d’emplois, 2010-2018)

11,936
11,060
: 1978 Autres acteurs =
8,863 9,485 9,900 2004 = < <D
8,279 ’ 1573 1,855 Distributeurs

6,718 7,178 1425 1,431 1.741 o0 1,969 Y @ @

6,201 7 1,072 . 2,112 i — )
1,004 1133 ! 1.904 1,975 - ‘ Editeurs L{S}j @ @

1784 L E 2550

sudos 7 < D>

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

€D 702020102018 @EI Croissance 2010-2018

Source : base de données des acteurs (« données BDD »), analyses PwC Strategy&

* base de données des acteurs (« données BDD »), analyses PwC Strategy&

5 Studios, éditeurs, distributeurs implantés en France et présents dans la base de données
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Les dynamiques de recrutement dans l'industrie sont globalement trés positives. Pres de 60%
et 70% des studios’ et des éditeurs® répondants souhaitent embaucher jusqu’a dix personnes
d’ici trois ans. 32% des studios souhaitent embaucher entre une et cing personnes dans les
trois ans et 15% envisagent d’embaucher plus de 30 personnes dans les trois ans a venir. Pour
les éditeurs, 45% d’entre eux estiment recruter entre une et cinq personnes d’ici trois ans et
18% souhaitent recruter plus de trente personnes d’ici trois ans.

Figure 4 - Recrutements prévus a trois ans (nombre de recrutements prévus a 3 ans par tranche,
en % du total, échantillon de 81 studios et 11 éditeurs)°®

15% =30 189, =30
20-30 0%, (1 20 - 30

510

5-10
58% > 2%
1-5 1-5
. DR °
0% <

Nombre de recrutement par tranche Nombre de recrutement par tranche

Source : Questionnaire en ligne, 92 répondants avec 3488 employés déclarés en 2018, analyse PwC Strategy&
Voir la méthodologie du questionnaire en ligne dans la section méthodologie.

En 2018, 65% des emplois recensés dans les studios sont des CDI, 27% des CDD et seulement
4% sont des freelances™. Chez les éditeurs et distributeurs™, la part des CDI est encore plus
importante, représentant 77%. La part des femmes reste faible dans les studios et ne
représente que 19% en 2018"? tandis que les éditeurs et distributeurs atteignent une parité
exacte.

« La proportion femme / homme a radicalement évolué depuis 10 ans. Nous avons pour
objectif de recruter plus de femmes d’ici les prochaines années. Nos efforts réalisés au niveau
de la filiére sont en train de porter leurs fruits. » Studio francgais

Comparaison au marché mondial

La France est un acteur important du jeu vidéo sur la scéne internationale. Sur la période 2015-
2018, le marché du jeu vidéo francgais a cr0 de maniére plus importante que le marché mondial
soit en moyenne de 11% par an contre 7% estimé pour le marché mondial, poussé notamment

¢ Un questionnaire en ligne a été soumis, entre novembre 2019 et février 2020, a pres de 300 studios et éditeurs du secteur basés
en France. Environ 100 réponses ont été obtenues, représentant environ 40% des emplois des studios et éditeurs estimés du secteur.
7 81 acteurs

811 acteurs

° Vision 4 Février 2020 (avant la crise sanitaire et ses impacts).

1% Selon I’échantillon des répondants

16 acteurs

12 Echantillon de 78 acteurs
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par le segment du mobile. En 2018, la France concentrerait environ 5% de la valeur des ventes
mondiales de jeux vidéo, soit environ 5 milliards d’euros sur un marché mondial estimé de 95
milliards €.

Plus de 50% des jeux frangais sont multi-plateformes

Entre 2008 et 2018, prés de 36 500 jeux vidéo sont sortis sur le marché francais™ dont 11% de
jeux produits par des entreprises implantées en France, soit prés de 4 000 jeux. Par ailleurs, les
jeux francais sont de plus en plus multi-plateformes™ et peuvent étre édités a la fois sur PC et
sur les consoles de salon et/ou portables.

Figure 5 - Répartition des jeux produits par des acteurs francais selon le nombre de plateforme
(1 ou 2) (en %, 2008-2018, échantillon total de 1670 jeux francgais)

12%
W 15% I 20%
35% 40%

«—100%

B ¢ 6
PC Console de salon et/

ou console portable
Jeux multi-plateforme

B2~ 63
Console de salon et /
ou console portable

87% 88% 86% 85%

PC

Jeux mono-plateforme

2008 2009 2010 201 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Source : base de jeux (voir détails en annexe), analyse PwC Strategy&. Les jeux multi-plateforme sont des jeux
présents a la fois sur PC et sur une typologie au moins de console (console de salon etfou console portable); un filtre
a été appliqué a la base des jeux réalisés par des acteurs frangais hors jeu mobile (le jeu mobile est traité a part dans
une section suivante dédiée).

Notes : Analyse hors jeux mobile. Peu de données disponibles pour 2015.

Focus sur le marché du jeu mobile

Le jeu mobile est un segment de marché dynamique, en trés forte croissance dans le monde.
En 2019, les dépenses mondiales consacrées aux jeux mobiles sont supérieures aux autres
supports de jeux de I'ordre de 25%"™. Sur le marché frangais, 55% des jeux commercialisés sont
des jeux mobiles, dont 11% sont produits en France (soit une performance équivalente aux
autres segments de marché PC et consoles).

13 Selon I’échantillon analysé,
™ Les jeux multi-plateforme sont des jeux présents a la fois sur PC et sur une typologie au moins de console (console de salon
et/ou console portable) ; un filtre a été appliqué a la base des jeux réalisés par des acteurs frangais

> Moyenne utilisateurs Android monde, chiffres issus de « The State of mobile 2020 report »
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Figure 6 - Part des jeux mobiles francgais dans I'échantillon étudié (en nombre de jeux, en %)

20,349

89% Jeux non frangais

Source : Base de jeux mobiles (Pocket Gamer.fr), analyse PwC Strategy&
Note : Analyse reposant sur 100% des jeux de la base.

Il - FORMATION

Avec 133 organismes de formation au jeu vidéo recensés par la profession’s, la France dispose
d’un systéme de formation de grande qualité. La majorité des acteurs interrogés dans le cadre
de I’étude reconnaissent la qualité des formations proposées par les écoles francaises. Au
niveau international, la formation francaise bénéficie d'une excellente réputation avec une
présence réguliere des écoles de jeu vidéo dans les classements les plus prestigieux de
I'industrie. A titre d’exemple, sur I'année 2019, trois écoles (Art FX, Isart Digital et Bellecour
Ecole) sont classées parmi les 10 meilleures écoles dans la catégorie « PC et Consoles »" et
quatre écoles (Rubika, ArtFX, MoPA™ et Isart Digital) sont citées dans les catégories « Animation
2D » et « Animation 3D ».

Le systéeme de formation francais sur le secteur du jeu vidéo, repose essentiellement sur des
offres de formations privées. Afin de valoriser la formation frangaise et d'assurer une meilleure
collaboration entre les acteurs de l'industrie et les écoles, le SNJV et les organismes de
formation ont créé en 2015 le Réseau des Ecoles du Jeu Vidéo (REJV)", aujourd’hui composé
de 12 écoles. Ce réseau permet d’assurer la qualité des formations de ses membres en les
rassemblant autour d’engagements figurant dans la charte du réseau.

Il n‘existe, a ce jour, qu’une seule école publique frangaise dédiée au jeu vidéo le « Cnam-
Enjmin ». A titre de comparaison, le secteur du cinéma francgais peut s'appuyer sur trois grandes
écoles publiques (la Fémis, I'ENS Louis-Lumiére et I'Ensav). Par ailleurs a I'échelle européenne,
I’Allemagne compte 63 écoles publiques de jeu vidéo (pour 24 écoles privées) et la Finlande
comptabilise 8 universités publiques avec des cursus spécialisés dans le jeu vidéo. De ce fait,

¢ Dont 51 spécialisés dans le jeu vidéo (avec plus de 50% de la formation consacrée au jeu vidéo).

17 https://discover.therookies.co/schools/game-design-development-schools-production-excellence/. The Rookies établit un

classement des meilleures écoles (publiques et privées) par catégorie réalisé sur la base des travaux des étudiants soumis a un panel
d’acteurs.
' Motion Pictures in Arles

1% Site internet du REJV : http://www.reseauecoles-jeuvideo.fr/
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certains acteurs interrogés estiment que le manque d’écoles publiques est un obstacle au
développement du secteur.

La plupart des étudiants suivent des formations créatives d’excellence, autour de I'image et du
design, mais sans socle économique solide. De ce fait, la majorité des acteurs interrogés ont
évoqué le besoin de développer des formations initiales du jeu vidéo proposant une vision plus
globale de l'industrie (économie, gestion, management, stratégie) en diversifiant leurs
programmes, ou en développant des partenariats avec des écoles plus généralistes (écoles de
commerce, d'ingénieurs, de sciences sociales etc.).

« Les écoles de jeu vidéo se concentrent beaucoup sur le développement pur et dur et moins
sur la partie édition et business. Nous voyons beaucoup de jeunes avec de bonnes idées qui
veulent se lancer et créer leur studio mais ils ne savent pas comment faire. lls manquent de
connaissances sur le fonctionnement du marché. » Studio francais.

La formation frangaise du jeu vidéo fait face a un enjeu de diversification du profil de ses
étudiants, afin d’'assurer une meilleure représentativité de la population au sein des emplois de
I'industrie et, a terme, de diversifier I'offre de jeux et la typologie des joueurs. Selon certains
acteurs interrogés, le co0t élevé des formations freinerait les étudiants issus de classes sociales
défavorisées a s’orienter vers la filiere du jeu vidéo?.

Face a ce défi, I'industrie du jeu vidéo s’organise. Ces derniéres années, plusieurs initiatives,
publiques ou privées ont émergé au sein de I'industrie, comme la « Bourse Jeu Vidéo »?' qui vise
a apporter un soutien financier et humain a des jeunes voulant s’orienter vers une école de jeu
vidéo.

« Il y a un certain formatage des écoles. Nous avons au sein de l'industrie du jeu vidéo les
mémes profils avec les mémes attitudes et approches. La diversité est un avantage compétitif
en termes de créativité et certains grands acteurs du jeu vidéo et du numérique I'ont compris.»
Représentant d'un studio

La féminisation au sein des formations du jeu vidéo est l'autre enjeu important, comme
d‘ailleurs pour I'ensemble des filieres numériques et technologiques. Le constat porté par
I'association « Women in Game » reléve que le nombre de femmes qui s’orientent vers des
formations post-bac de jeu vidéo, bien qu’évoluant a la hausse depuis ces derniéres années,
reste encore trés faible. Ainsi, la part des femmes dans la formation dédiée uniquement au jeu
vidéo représente en 2017 27%?% (contre 15% en 2012) et 28 % dans les écoles d’'ingénieurs. Ces
chiffres sont a mettre en miroir avec les formations dans le cinéma et I'audiovisuel ou la part
des femmes est en moyenne a 44%.

Les formations de jeu vidéo les plus recherchées par les étudiants sont celles qui entretiennent
des relations trés privilégiées avec les entreprises, car elles favoriseraient l'insertion des
étudiants dans l'industrie (stages et recrutement). Néanmoins, les différents outils de
formation permettant de faire le lien entre le monde académique et professionnelle restent
aujourd’hui encore peu exploités par les écoles : le contrat d’apprentissage et le contrat de
professionnalisation sont ainsi peu utilisés au sein des différentes formations du jeu vidéo, en
raison principalement d'un rythme d’études peu adapté au cycle de production du secteur.

2 Entretiens

21 Site officiel de la « Bourse Jeux vidéo »

22 SELL, « La mixité, une formidable richesse pour le jeu vidéo. » https://www.sell.fr/news/la-mixite-une-formidable-richesse-pour-
le-jeu-video
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Dans un métier qui évolue tres vite comme celui du jeu vidéo, la formation continue des salariés
est un enjeu clé de compétitivité et de qualité de I'offre. D'aprés les acteurs interrogés,
I'industrie du jeu vidéo souffre d’'un manque de formations continues alors qu'il existe de vrais
besoins, notamment sur la gestion des ressources humaines au sein des studios et sur la remise
a niveau des savoirs techniques applicables pour la création d‘un jeu vidéo (dessins
académiques, outils techniques, game design, etc.). Selon I'Afdas?, il existe, a ce jour,
seulement six formations continues dédiées au jeu vidéo délivrées par trois organismes (l'école
des Gobelins, I'Institut national de ['audiovisuel et Ellipse Formation).

« La formation continue est un vrai questionnement. C’est compliqué car il faut fédérer les
besoins et on s'apergoit qu’ils sont tous différents. Il faut que I'offre de formation ne soit pas
obsoléte. Il y a quelques formations dans le jeu vidéo mais peu de contenus sur des sujets
pointus. Nous manquons de réactivité pour créer des formations continues car dans le jeu
vidéo, ce sont des sujets qui restent pointus pendant un an ou deux. » Représentant d’une
école de jeu vidéo

111 - INNOVATIONS ET NOUVEAUX MODELES
ECONOMIQUES

Le secteur du jeu vidéo évolue au rythme des innovations technologiques qui impactent trés
directement les processus créatifs, ainsi que les modéles de commercialisation des jeux. Parmi
I'ensemble des industries culturelles et créatives, le jeu vidéo est sans doute le secteur le plus
innovant tant la capacité d’anticiper ou de s’adapter aux évolutions technologiques, d'usage
ou de marché conditionne son existence méme.

L'lA est une technologie utilisée depuis les années 2000 dans le développement du jeu vidéo,
notamment pour présenter de maniére réaliste l'univers dépeint par le jeu afin d’améliorer
I'expérience et I'immersion du joueur. Elle est également utilisée dans le level design?* ainsi que
dans les processus de production, et elle continuera a impacter la production, I'expérience de
jeu et le marketing.

Cependant, comme le souligne certains acteurs, son potentiel pourrait étre davantage exploité
et certains obstacles persistent et freinent son développement comme la rareté de I'expertise
lige a lintelligence artificielle, I'absence de communication entre les théoriciens, issus
principalement du monde académique et les praticiens ou encore le fait que les concepteurs
de jeux vidéo préferent s'appuyer sur des méthodes plus simples et diminuer le risque des
différentes méthodes de calculs lié a I'intelligence artificielle.

Le marché de la réalité étendue en France est principalement porté par les salles de jeux, pour
la réalité virtuelle, et par quelques studios de jeu vidéo, qui misent sur la réalité augmentée et
virtuelle pour développer leur marché. Son développement rencontre encore un certain
nombre d’obstacles comme son colt d’équipement trop élevé, un manque de contenus ou
bien encore une expérience utilisateur encore non optimale. A terme, le développement de la

2 Liste des formations continues disponible sur le site de I’Afdas : https://www.afdas.com/

24 Génération d’environnements et de niveaux
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réalité étendue dépendra essentiellement de sa capacité a surmonter plusieurs enjeux futurs:
gagner en interactivité et en accessibilité, développer des contenus pour le secteur plus
innovants et monétisables, pour la réalité augmentée.

La 5G pourrait étre une opportunité de développement pour le secteur car elle permettrait
d’optimiser I'expérience de jeu par notamment une vitesse de téléchargement décuplée, une
latence divisée par dix, ou encore la capacité a supporter une forte densité de connexions en
simultané.

La technologie Blockchain, quant a elle, pourrait favoriser |'apparition de nouveaux modes de
financement des jeux et de commercialisation des objets dans les jeux. Cependant avec des
cas d'usage encore rares et un modéle économique a confirmer, les investisseurs peinent
auvjourd’hui a se projeter dans un modeéle de jeu basé sur cette technologie et préférent se
tourner vers des technologies a niveau de maturité plus avancé.

La Playstation 5 et la Xbox Series X marquent I'arrivée d’un nouveau cycle de consoles porteur
d’'innovations focalisées sur la consommation dématérialisée des jeux avec des systémes
innovants de stockage SSD. Leur arrivée sur le marché est un jalon crucial dans les feuilles de
route des constructeurs, des éditeurs et des développeurs et suscite une trés forte attente de
la part des consommateurs de jeux vidéo. La bonne santé d'une partie de la filiére, sur les
prochaines années, dépendra en partie des ventes de ces consoles de nouvelle génération.

Au-dela des innovations technologiques, les modes de commercialisation des jeux sont de plus
en plus divers et complexes, surtout depuis |'essor du jeu mobile. Le marché est dominé par le
modele historique dit « premium »% et le modeéle « freemium »% en plein essor depuis quelques
années. Le paysage se complexifie, toutefois, avec d’autres modéles qui constituent des parts
importantes du marché, notamment sur mobile, comme les modéles payants a I'achat avec du
contenu additionnel ou de la publicité pendant le jeu.

L'industrie est marquée par une dématérialisation progressive des jeux vidéo et par |'essor des
plateformes de streaming, de cloud gaming et des modéles d’abonnement. Le cloud gaming %’
est la promesse de jouer a des jeux de maniére instantanée depuis n'importe quel type d'écran
et se caractérise par la mise en place de plateformes avec un catalogue de jeux limité et
accessible depuis tous les écrans en quelques secondes grace a internet. Ces nouveaux
services, fondés pour la plupart sur le modéle de I'abonnement, pourraient avoir un impact sur
la production des jeux et sur |'évolution de la chaine de valeur du jeu vidéo?, avec une
augmentation du besoin de contenus ainsi que des nouvelles fagons de commercialiser les jeux
et de les mettre en avant au sein de différents catalogues. Le développement du cloud gaming
est a ce jour conditionné par la capacité des différentes plateformes a proposer un service de
jeu a distance de qualité tout en surmontant certaines barriéres technologiques encore
présentes (latence, taille importante des jeux...).

« Nous voyons les plateformes de cloud gaming comme une nouvelle fagon de commercialiser
et de distribuer le jeu vidéo. Plus il y a des fagcons différentes de consommer le jeu vidéo mieux

% Modele classique d’achat a I'unité, soit d’un jeu en boite, soit de sa version dématérialisée, sur le store d’un constructeur de
consoles ou d’un distributeur. Ce modéle donne a I'acquéreur la propriété du jeu, et aucun frais supplémentaire n’est demandé.
% Modele avec des jeux dont I'accés initial s’avére gratuit et qui proposent aux joueurs des fonctionnalités supplémentaires
payantes

% Jeu a la demande ou jeu en nuage

2 Entretiens
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Auto- Etablissements Financement
financement de credit participatif

I'» Capitaux
propres

c’est pour les acteurs de lindustrie. Ces plateformes ne pourront pas uniquement proposer
des exclusivités et devront multiplier des deals avec des studios. » Studio francais

Les passerelles entre le jeu vidéo et les réseaux sociaux ne cessent de se multiplier avec une
volonté accrue des joueurs de partager, regarder ou de jouer aux jeux vidéo sur les réseaux
sociaux. La communication entre les joueurs est devenue un enjeu clé a travers notamment des
plateformes a succés comme Twitch ou Discord, ou encore le phénoméne Fortnite, qui
s'appuient sur cette interactivité.

IV - FINANCEMENT

2

En France, les acteurs du jeu vidéo peuvent avoir recours a sept modalités principales de
financement : I'autofinancement, les éditeurs, les fonds d’investissement, les établissements
de crédit, le financement participatif, les dispositifs de financements publics spécifiques au jeu
vidéo et ceux liés a lI'innovation et a la recherche et développement et aux entreprises
culturelles et créatives.

Figure 7 - Typologies de financement accessible aux acteurs de l'industrie
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Dispositifs de financement
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culturelles etcréatives

Le financement de la production dans I'industrie du jeu vidéo comporte une spécificité : étant
une activité cyclique, le besoin en financement initial est crucial pour le succés du projet, qui
ne sera rentabilisé que quelques années plus tard. 90% des studios interrogés?® ont recourt a
un financement externe pour financer une de leurs productions de jeu vidéo et seulement 10%
des studios interrogés autofinancent totalement leurs jeux®°.

2 81 studios

% Questionnaire en ligne
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Figure 8 : Répartition du poids du financement externe dans le financement en moyenne pour
un jeu (% du total, par tranche de financement externe, échantillon de 81 studios®')

Externe : 90% des studios

36%

Tranche moyenne du
financement externe d’un jeu

76-100% 51-75% 26-50% 1-25% | 0%

Sources : Questionnaire en ligne, Analyses PwC Strategy&

Note : Le financement externe regroupe les moyens financiers (publics et privés) que I'entreprise trouve a l'extérieur
(s’opposant a lI'autofinancement). Cela inclut le financement par prét bancaire, qui peut également inclure des préts
accordés par Bpifrance.

Les acteurs du jeu vidéo peuvent avoir recours a quatre grandes sources externes de
financement privé : les éditeurs (contrats d’édition et capitaux propres) ; les fonds
d'investissement (fonds d'investissement généralistes et fonds venture capital) ; les
établissements de crédit ou encore les financements participatifs.

Si les investissements de fonds d’investissement privés sont en croissance dans le secteur, les
investissements de fonds francais sur le secteur du jeu vidéo reste cependant encore limité et
les acteurs francgais du jeu vidéo ont prioritairement recours aux financements étrangers. Cela
pourrait s'expliquer par une différence de taille et de capacité de financement entre les fonds
d’investissements étrangers et les fonds francais.

Le recours a des financements étrangers pose, a terme, la question de la conservation de la
propriété intellectuelle, des données et d’'une maniére générale du soft power francais.

Malgré une prise de conscience croissante du potentiel économique du secteur, le
financement des établissements de crédit francgais dans le jeu vidéo est encore peu développé.
Selon certains financeurs privés interrogés, cela s'expliquerait par la difficulté des
établissements de crédit a appréhender le marché du jeu vidéo (fluctuation de flux de
trésorerie, gestion des risques, modéles comptables ou indicateurs de performance) mais aussi
par un recours historique des studios au financement par les éditeurs, diminuant leurs besoins
de recours aux autres types de financement.

« Le jeu vidéo est un secteur qui n’est pas facile a adresser pour les banques généralistes.
Premiérement, elles ne connaissent pas encore trés bien ce secteur qui est potentiellement
risqué. Deuxiémement, les cas d’usage d'un financement bancaire dans le jeu vidéo sont moins
faciles a appréhender que dans le secteur du cinéma ou de I'audiovisuel oU il y’a énormément
de crédits de production et des fonds de préfinancement. » Acteur clé du financement du jeu
vidéo

31 Représentativité de 65% par rapport aux emplois des studios (tels que présentés dans la partie Etat des lieux)

Etude sur 'industrie du Jeu Vidéo en France. Tissu économique et compétitivité 15



Les acteurs du jeu vidéo bénéficient de dispositifs de financement publics nationaux soit
spécifiques (CI)V, FAJV, financement régional, FPJV3?) soit non spécifiques liés a I'innovation et
a la recherche et développement (CIR, CIl, RIAM, Aide pour le développement de
I'innovation®3) ou aux entreprises culturelles (garanties financiéres, Prét industries créatives).

Tableau 2: Frise chronologique des dispositifs publics nationaux de financement du jeu vidéo

Cljv FAJV Autres

Fonds d'aide a I'édition multimédia
(FAEM) pour accompagner les

1989 sociétés francaises spécialisées
dans la création d'un catalogue
original de titres interactifs
Création du Réseau de
2001 recherche et innovation en
audiovisuel et multimédia
(RIAM)
Création de 'aide a la
2003 préproduction destinée a financer
I'innovation dans la phase de pré
production d'un jeu vidéo
C.relatlon du crédit d'impot jeu o Création du fonds d’aide au jeu
2008 vidéo (ClJV) avec un taux de 20% ) . SRR
des dépenses éligibles plafonné a vidéo (FAJV).qU' reprend l'aide a la
3MeE pré production
Mise en place de I'aide a la création
2010 de propriétés intellectuelles, qui
intégre le FAJV, pour favoriser les
nouvelles créations de jeux vidéo
Réforme du ClJV avec . ,
2015 I'abaissement du seuil d’éligibilité g';e\?:,lqoczg Uar:'t?;ind;tives our
a 100K€ des dépenses effectuées les ieux vidFe>':o N I’IFI):CIC P
et I'extension aux jeux PEGI 18 J
Réforme du CIJV augmentant le A g
taux & 30%, le plafond de crédit 3 Lancement du prét dédi€ aux
2017 6ME | an et le plafond des mc!ustrles créatives par la
dépenses de sous-traitance Bplfrar)ce e'E.Ie foqu
curopéenne 4 2M€ européen d'investissement
Lancement d’une nouvelle aide a
2019 I’écriture en juin 2019 par le CNC

au sein du FAJV ciblant
directement les créateurs

Sources : « Les aides au jeu vidéo frangais », Communiqués de presse de I'IFCIC en octobre 2015, Bpifrance, Analyses PwC
Strategy&

La politique publique de soutien au jeu vidéo a été initiée par des aides a la création de jeu
vidéo, a travers le Fonds d’Aide au Jeu vidéo (aides sélectives) et le Crédit d'Impét Jeu Vidéo
(dispositif d'incitation fiscale, financé sur le programme 134 piloté par le ministére en charge
de I'Economie). Ces deux dispositifs sont opérés par le Centre National du Cinéma et de
I'lmage Animée (CNC).

32 Crédit 2010d’Impdt Jeu Vidéo (CIJV); Fonds d’aide au jeu vidéo (FAJV) ; Fonds de Préts participatif en faveur du Jeu Vidéo
(FPJV)2015

3 Crédit d’2017Impot recherche (CIR); Crédit d'Imp6t innovation (CII), Réseau Recherche et Innovation en Audiovisuel et
Multimédia (RIA2019M)
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Le Fonds d'Aide au Jeu Vidéo34 (FAJV) est composé d'aides sélectives destindes a
accompagner la création de nouveaux projets de jeux vidéo sur toutes les phases de
réalisation : écriture, préproduction et production. Le fonds peut également soutenir des
manifestations a caractere professionnel. L'aide a la production, intitulée « aide a la création
de propriété intellectuelle », a la particularité de soutenir des studios qui détiennent les droits
de propriété intellectuelle de leurs jeux. Entre 2010 et 2019, 1 095 projets ont été déposés au
FAJV et 452 projets ont été aidés®. L'aide a la création de propriété intellectuelle est la plus
attractive, et représente 72% des projets déposés et 67% des projets aidés. L'enveloppe
annuelle du fonds s’éléve environ a 4 M£.

Le Crédit d'Impdt Jeu Vidéo36 (CIJV) est un dispositif d’incitation fiscale qui permet aux
entreprises de création de déduire de leur imp6t 30% des dépenses de production d’un jeu.
Les demandes d'agrément sont examinées au moyen d‘un baréme culturel qui nécessite
d’obtenir un nombre minimum de points. Entre 2010 et 2019, 310 projets de jeux vidéo ont été
déposés au ClJV et 73% ont pu obtenir un agrément provisoire. Le dispositif représente un
soutien financier annuel d’environ 40 M€.

L'industrie du jeu vidéo bénéficie également de dispositifs de financement public régionaux
destinés a financer la création d'un nouveau projet, en préproduction et/ou en production. Les
principaux dispositifs sont ceux de la région lle-de-France, Occitanie, Nouvelle-Aquitaine,
AURA?¥, Grand Est et Hauts-de-France.

Enfin, le Fonds de Préts participatif en faveur du Jeu Vidéo (FPJV) est un outil de financement
mis en place par I'IFCIC%® a destination des entreprises du jeu vidéo. Ce prét, remboursable
entre 1 et 7 ans, peut représenter jusqu’a 100% du programme de dépenses® et s'adresse a des
sociétés dont l'activité principale est la production et/ou I'édition de jeux vidéo*.

Le FAJV (enveloppe annuelle d’environ 4M€) et le CIJV (53 millions d’euros en 2019) sont les
dispositifs les plus couramment sollicitées.

Figure 9 : Répartition de |'utilisation des dispositifs de financement public parmi les répondants
(% de répondants, échantillon de 81 studios*")

51% 49%

30%

20% 20%

12%
7%

Aucune  FAJVIP ClV Aides CIR FAJV  Aides EU
aide régionales Préprod

Source : Questionnaire en ligne, Analyses PwC Strategy&
Clé de lecture: 20% des répondants n‘ont bénéficié d’aucune aide; 51% des répondants ont bénéficié du dispositif
FAJV IP

3 Dispositif cofinancé par le ministére de I'Economie, des Finances et de la Relance, via la Direction Générale des Entreprises
(DGE), et par le CNC

% Toute aide confondue

% Dispositif d'incitation fiscale, piloté conjointement par le ministére de 'Economie, des Finances et de la Relance et le Centre
National du Cinéma et de I'Image Animée (CNC)

% Auvergne-Rhone-Alpes

3 Institut pour le financement du cinéma et des industries culturelles

% Sans toutefois dépasser un montant de 2 M€ maximum par emprunteur ou groupe d’emprunteurs

40 http://www.ifcic.fr/vous-etes-une-entreprise-culturelle/jeu-video.html

“1 Représentativité de 65% par rapport aux emplois des studios (tels que présentés dans la partie Etat des lieux)
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Figure 10 : Répartition de I'utilisation, en cumulé, des dispositifs de financement public (% de
répondants, échantillon de 81 studios*?)

27%

1%

CILIV + FAIN Clv + CIR Clv + CIV + gide Toutes
FAJV +CIR régionale

Source : Questionnaire en ligne

Pour 97% des studios interrogés lors de I'étude, le CIJV et le FAJV ont eu un impact positif sur
leur activité et ont notamment permis de participer a la création de propriété intellectuelle
(pour 48% des studios répondants), de créer de I'emploi (47%) ou de maintenir I'emploi (37%)
ou encore d’‘agir comme un levier financier pour 33% d’‘entre eux. Dans un contexte de
concurrence internationale accrue, le ClJV joue un réle essentiel notamment dans le maintien
de I'emploi en France en permettant de limiter la fuite des talents dans les pays proposant des
dispositifs publics plus avantageux. Par ailleurs, d’aprés les acteurs de I'industrie®, le CIJV a
permis d’améliorer la compétitivité et I'attractivité de la France, et a renforcer les capacités de
production. La revalorisation du CIJV en 2017 (relévement du taux de 20 a 30%) aurait été un
accélérateur important en permettant de relocaliser certaines productions de jeu AAA en
France et d’attirer de nouveaux éditeurs sur le territoire.

« Le CIJV nous permet d’attirer les talents experts dans des nouvelles technologies et de
recruter des équipes entiéres dédiées a la R&D. Toutes les technologies de nos jeux sont
développées en interne. Cela nous permet d’avoir la maitrise compléte, de déployer une
signature particuliére et d’avoir un avantage compétitif. » Studio francais

42 Représentativité de 65% par rapport aux emplois des studios (tels que présentés dans la partie Etat des lieux)

43 Entretiens
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V - COMPETITIVITE ET CONCURRENCE
INTERNATIONALE

Six pays prioritaires et un continent ont été sélectionnés, en raison de la maturité de leur
industrie, la taille de leur marché, la spécificité de leur écosystéme et leur modéle de
financement public du secteur : I’Allemagne, le Canada, la Finlande, la Suede, le Royaume-Uni
et les Etats-Unis.

Tableau 3 - Comparatif des différents tissus industriels du jeu vidéo

Les données détaillées comparables ne sont pas toujours disponibles

©W + T 8 O S
1B

Chiffre d'affaires® ! - e
(Mds €, software) ! _—. nd. n.d.

ZME pg k) 2018 2018 2018
Employés en 10K 28K 22K2 (studi 12'555 t 70K
20188 (studios, éditeurs et (studios, éditeurs et 3K (studios, éditeurs et s m:;; " u;'s e 8K (studios, éditeurs et
(emplois directs) prestataires de services) | prestataires de services) prestataires de services) pre;rm;r:}s’ = prestataires de services)
Nombre ” Lk 592 220 22807 524 384 2000
d'entreprises distributeurs autres (studios, éditeurs et (studios actifs dans le (studios, éditeurs et (studiios, éditeurs et (studios actifs dans le (studios, Editeurs et

actives en 2018 prestatoires de services)  développement de jeux) prestataires de services) | prestotoires de services) | développement de jeux) prestataires de services)

acteurs’)
Niveau de
compétitvité a Fort Fort Moyen Fort Fort Moyen Fort
linternational®
r:g‘:];’;g?;ft Fort Fort Moyen Fort Faible Moyen Fort

| Une industrie Une industrie leader
| & dimension dépendante d'un | grandes industries 2 | écosystémes dujeu | naissante a fort mondiale dans les

rayonnement | internationale acteur majeur etfort | fort rayonnement | vidéo les plus | potentiel | jeux vidéo
| international : sur le mobile . international | complets | :

' Une industrie de taille | Une grandeindustrie  Une petite industrie : L'une des plus Parmi les
' moyenne & fort

1) Prestataires de services, écoles, foumisseurs de technologie, agence de communication, assodations; 2] Source: Statists; 3) Source: game.de [A Guide tothe GermanGames Industry); 4) En
termesde présence des editeurs intemationawx ainsi gu'en termes d'image; 5) Chiffred'affaires des acteurs basésdans le pays —en ligne avec la d&finition de ' éude [voirannexes); &) 2019
pour le Canada; 7) Selon https://zamesmap. uk/#/map; 8) Positionnement des acteursdu jeu vidéo des pays en question surle marché international ; Sources: Entretiens, PwC Strategy

D’apreés les acteurs internationaux interrogés, les crédits d'imp6t dédiés au jeu vidéo sont des
instruments de politiques publiques qui alimentent fortement la concurrence internationale
entre les pays producteurs de jeu vidéo. Par ailleurs, les crédits d'imp6t au Royaume-Uni, au
Canada ou bien encore aux Etats-Unis sont souvent bien moins sélectifs qu’en France.
Tableau 4 - Comparatif des principaux crédits d'impots dédiés jeu vidéo existants sur le
périmétre du benchmark

O & L] =

Création 2008 2014 1996 2009-2010
Périmétre MNational National Par province Par état (> 20)
o 7 1 110
Créditd'Impét au a1 a1 5
tauvide 5 14
jeuvidéo octroyé - - NA NA NA Mon connu
M€
(me) 018 2017 2013 2015 2016 2017 2018 2015 2016 2017 2018
+ Budgetmin.:  ¥100K = Budgetmin.: X = Budgetmin.: X + Budgetmin.: X
Conditions = Testculturel : grﬁin. 14/20 = Test culturel : .ﬁlm. 16/31 = Testculturel: X = Testculturel: X
+ Plafond : JFEM = Plafond : x = Plafond : 25 000€/ employé = Plafond : X
Niveau « 40 dossiersfan en moyenne sur les 5 256 dossiers/ an i 3 ) )
d'acceptation derniares années + 92% d'acceptation/ an = Procédure non sélective et purement = Procédure non sélective et purement
des dossiers - 79% d'acceptationsur les 5 dernigres administrative administrative

années

Source : Commission Européenne, Sites des gouvernements, UKIE, CNC, Revue de presse, Entretiens, Analyse PwC Strategy&
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L'industrie canadienne dispose d'un financement public national et régional fort et
complémentaire et un acceés au financement quasi automatique mais souffre d’'un manque de
financements privés et dépend des investissements en capitaux provenant des Etats-Unis et
de la France. La Finlande a développé un écosystéme, soutenu par un fonds public puissant,
qui la place a la téte du modeéle mobile « free-to-play ». Enfin, le Royaume-Uni a développé un
écosystéme d’écoles intéressant et un financement public fort.

Plusieurs pays européens commencent a mettre en place des soutiens publics au secteur du
jeu vidéo. A titre d'exemples, I'ltalie a annoncé, en mai 2020, un plan de soutien a hauteur de
4 millions d’euros au jeu vidéo avec des conditions d’acces simplifiées pour les petits acteurs*
et I'Espagne, quant a elle, a annoncé récemment un plan de soutien de 20 millions d’euros aux
industries culturelles, dont le jeu vidéo®. La Finlande pourra s'appuyer sur les aides dédiées au
jeu vidéo de son agence publique Business Finland. L'Allemagne renforce son soutien au
secteur via son nouveau fonds public dédié au jeu vidéo avec un budget de 250 M€ sur 2019-
2023. Enfin, le Royaume-Uni pourrait, dans le cadre du Brexit, renforcer et simplifier son crédit
d'impot et resserrer ses liens avec les autres industries anglo-saxonnes.

La France dispose d’un trés bon systéme de formation de jeu vidéo avec des écoles qui figurent
parmi les meilleurs classements internationaux. Cependant, la formation francaise se
concentre sur la formation supérieure apres le baccalauréat quand la Finlande, la Suéde, le
Canada et les Etats-Unis disposent de formations de jeu vidéo dés le plus jeune age. Par ailleurs,
la France ne dispose que d’une seule école publique dédiée au jeu vidéo alors que I’Allemagne
et la Finlande disposent d‘un grand nombre de formations publiques de jeu vidéo.

*https://www.lastampa.it/tecnologia/giochi/2020/05/14/news/nel-decreto-rilancio-4-milioni-per-l-industria-italiana-dei-
videogiochi-1.38842554

* https://www.gamesindustry.biz/articles/2020-05-26-spanish-game-devs-could-benefit-from-20m-in-government-finance
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Tableau 6 - Comparatif des différents écosystémes du jeu vidéo

France

Canada

Finlande

Royaume-
Uni

Allemagne

Suéde

Etats-Unis

Nombre
d’écoles
Parcours —
de formation au prop
. - des
jeu vidéo .
formations
dédiées
Trés bonne
formation au jeu >100
vidéo post-bac
Formation riche,
spécifique, dés le >100
plus jeune age
Formation riche,
spécifique, dés le 20-30
plus jeune age
Formations au jeu
vidéo nombreuses >100
et diverses
Un grand nombre
décoles 80-100
publiques de jeu
vidéo
Formation riche,
spécifique, dés le 10-20
plus jeune age
Formation riche,
spécifique, dés le >100

plus jeune age

Source : Entretiens, PwC Strategy&

6 Estimation qualitative issue des entretiens

Adéquation
professionnelle
des formations

Forte

Forte et plan
stratégique en
cours

Forte

Forte

Forte

Forte

Trés forte. Lien
étroit entre
écoles et studios

Activité des
associations
professionnelles

Trés actives au
niveau national et
régional

Trés actives au
niveau national et
régional

Activité moyenne
d’un seul acteur
national

Tres actives

Tres actives

Activité moyenne
d’un seul acteur
national

Trés actives au
niveau national
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Force des
hubs

régionaux*®

Moyenne

Forte

Forte

Faible

Forte

Forte

Forte

Un nombre d’écoles
important mais un
écosystéme de
formation perfectible

Un écosystéme tres
riche et un plan
stratégique pour
I"améliorer en cours

Un écosystéme tres
dynamique de
formations
adéquates et de hubs
régionaux

Un écosystéme
national riche et
dynamique

Un réseau d'écoles et
de formations riche
et diversifié

Des formations de
qualité mais peu
nombreuses

Le meilleur réseau de

formations au monde

et des associations
puissantes et
influentes
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