




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
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PEGI : analyse des ventes
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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

5150



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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