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EDITO

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

'année 2015 confirme cette tendance
positive, qui se traduit par une croissance
de +6% du marché a 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%

a 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 a son terme.

Le marché a définitivement basculé vers
ce 8mecycle. Sur les consoles de salon,
nous constatons une migration du public
trés rapide entre la génération 7 et une
génération 8 en tres 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.

EDITO ‘

Le dynamisme du marché se manifeste
également par une forte évolution

des usages et une transformation vers
le digital qui s'accélere, démultipliant
ainsi les modes de consommation

du jeu vidéo, les occasions de jouer et
les « business model ».

L'année 2016 et 'avenir du secteur en
général sont tres bien orientés. 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 dynamique.

A court terme, le marché devrait
accueillir différentes propositions de

casques de réalité virtuelle, trés attendue

par les joueurs et générer des revenus

additionnels. Nous le savons tous,

le jeu vidéo a une capacité immense
a se renouveler tres rapidement, et
nous réserve encore de nombreuses
surprises.

Les perspectives sont trés 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 I'E3, et
préciser les performances attendues
de notre industrie.

Jean-Claude Ghinozzi,
Président du SELL
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LE MARCHE FRANCAIS DU JEU VIDEO

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 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
quelques 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
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LE CYCLE DES CONSOLES
DE JEUX VIDEO
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LE MARCHE DES CONSOLES DE JEUX
VIDEO FONCTIONNE PAR CYCLES.
Chaque génération a permis de doubler
le chiffre d'affaires de I'industrie.

Sources : GfK (Hardware + Software Physique) / Données panel a fin 2015 A



LE MARCHE FRANGAIS DU JEU VIDEO

L]

CA FRANCE

2,87

MILLIARDS
D’EUROS

(MARCHE PHYSIQUE
+ DEMATERIALISE]

LA FRANCE EST DANS
LE TOP 3 DES MARCHES
EUROPEENS

(avec I'Angleterre et I'Allemagne)

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



‘ LE MARCHE FRANGAIS DU JEU VIDEO

Z0OM SEGMENTS MARCHE TENDANCES ET INNOVATIONS
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k Sources : Estimation SELL, a partir des données panel GfK a fin 2015 A




‘ LE MARCHE FRANGAIS DU JEU VIDEO
BILAN MARCHE 2015

Top des ventes de consoles geneérations 7 & 8 2015

2466 000

consoles de genérations 7 & 8 vendues en 2015

1 577 000 ok GeneraTiON 8

2 324 000 DE GENERATION 8 EN 2015

h Sources : GfK / Données panel a fin 2015

LE MARCHE FRANCAIS DU JEU VIDEO ‘

Performances des consoles

PERFORMANCE DE LA GENERATION 8 HARDWARE ET SOFTWARE

Sources : GfK / Données panel a fin 2015
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Cumul des ventes depuis le lancement
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LE MARCHE FRANCAIS DU JEU VIDEO

Analyse ventes de consoles 2014 - 2015
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Sources : GfK / Données panel a fin 2015
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BILAN MARCHE 2015

CA FRANCE

308 " +13*

MILLIONS DE CROISSANCE
D’EUROS

TOP SEGMENTS EN CROISSANCE

+3]* +13%
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JOUETS VIDEO CARTES PREPAYEES

+15°/o

VALEUR

Sources : GfK / Données panel a fin 2015 A
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Toutes plateformes confondues (marche physique)
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GfK / Données panel marché physique a fin 2015
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TOP 20 JEUX 2015

Toutes plateformes confondues (marche physique)
en valeur
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GfK / Données panel marché physique a fin 2015
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Classement (marcheé physique)
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PERIMETRE : Logiciels consoles + jeux PC 171 668 127 605
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GfK / Données panel marché physique a fin 2015 GfK / Données panel marché physique a fin 2015
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TOP 20 JEUX 2015

Classement en valeur (marche physique)
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PERIMETRE : Logiciels consoles + jeux PC

20 21
GfK / Données panel marché physique a fin 2015 GfK / Données panel marché physique a fin 2015



‘ LE MARCHE FRANGAIS DU JEU VIDEO
TOP 20 EDITEURS 2015

Périmeétre logiciels consoles + jeux PC
(Marche physique, en valeur)

ELECTRONIC ARTS
NINTENDO

ACTIVISION BLIZZARD
UBISOFT

BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT
WARNER INTERACTIVE
TAKE-TWO INTERACTIVE
SONY

KOCH MEDIA

BETHESDA

MICROSOFT

KONAMI

FOCUS HOME INTERACTIVE
BIGBEN INTERACTIVE
JUST FOR GAMES

DISNEY INTERACTIVE
CAPCOM

505 GAMES

MICRO APPLICATION
SQUARE ENIX

h GfK / Données panel marché physique a fin 2015

LE MARCHE FRANCAIS DU JEU VIDEO ‘

TOP 20 EDITEURS 2015

Périmétre logiciels consoles + jeux PC
(Marche physique, en volume)

NINTENDO

ELECTRONIC ARTS
ACTIVISION BLIZZARD
UBISOFT

WARNER INTERACTIVE
BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT
TAKE-TWO INTERACTIVE
SONY

JUST FOR GAMES

KOCH MEDIA

MICROSOFT

BETHESDA

FOCUS HOME INTERACTIVE
KONAMI

BIGBEN INTERACTIVE
DISNEY INTERACTIVE
CAPCOM

MICRO APPLICATION

505 GAMES

SQUARE ENIX

23
GfK / Données panel marché physique a fin 2015



L LE MARCHE FRANGAIS DU JEU VIDEO

TOP 10 DES GENRES DE JEUX
Achetés en 2015

JEUX LES PLUS VENDUS PAR GENRES EN MILLIONS D°UNITES
(MARCHE PHYSIQUE)

ACTION/
AVENTURE o 310 M
FPS/
JEU DETIR 3713 M
RPG/
wevioee NN 548 M
COURSE 1280 M
GESTION/
WARGAME 1142 M
NOUVEAUX
GENRES 1070 M
PLATEFORME 1048 M

COMBAT - 816 M

SIMULATION . 333 M

h GfK / Données panel marché physique a fin 2015

LE MARCHE FRANCAIS DU JEU VIDEO ‘
PERSPECTIVES 2016

CROISSANCE

Le marché frangais du jeu vidéo confirmera a 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'accélere, 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, tres attendue par les joueurs devrait générer des revenus additionnels. De nombreux jeux
exploitant pleinement les ressources de la génération 8 de consoles sont également tres attendus.




LE MARCHE FRANCAIS DU JEU VIDEO ‘

SYNTHESE DE L'ANNEE 2015

+6% DE CROISSANCE EN 2015 SUR
LE MARCHE FRANGAIS DU JEU VIDEO

GENERATION 5

Console Date de sortie Europe Le marche des consoles, qui a connu une
annee record en 2014 est en léger recul, dd &
300 -ND - la fin des ventes de consoles de géneération 7
Amiga CD32 Sept.-1993 Le marche des jeux de génération 8 est en
trés forte croissance sur 2015
Atari Jaguar Nov.-1993
Sega Saturn 08-07-1995
PlayStation 29-09-1995
Nintendo 64 01-03-1997 Le marché des accessoires depasse
pour la premiére fois les 300 millions
Game Boy Color 23-11-1998 d’euros, avec une croissance record

GENERATION 8

2 JEUX VIDEO ONT DEPASSE
LE MILLION D’EXEMPLAIRES EN 2015*
} FIFA 16 : 1,3 millions
Nintendo 3DS 25-03-2011 Call OF Duty : Black Ops 3 : 11 millions
PSVita 25-02-2012 Le 2¢ bien culturel le plus vendu en France
en 2015 est un jeu vidéo : FIFA 16
Nintendo Wii U 30-11-2012
FIFA 16 CALL OF DUTY :
Xbox One 22-11-2013 BLACK OPS 3

PlayStation 4 29-11-2013 s
ACCELERATION DE LA TRANSITION DIGITALE

*Hors ventes de bundles et digitales A




CONSOMMATION ET USAGES ‘

LE JEU VIDEO LOISIR POUR TOUS

CONSOMMATION i)
ET USAGES

33ans

FEMMES

POURCENTAGE DE JOUEURS PAR TRANCHE D'AGE

] .
% %
S.E.L.L. 100 89 M .o« M 72>
SYNDICAT DES EDITEURS DE LOGICIELS DE LOISIRS
A propos de I'étude SELL « Les Frangais et le Jeu Vidéo »

'étude «Les Frangais et le Jeu Vidéo » est réalisée par
GfK pour le compte du SELL, dans le but de mesurer et 10-14 15-18 19-24 25-34 35-44 45-54 +35
comprendre les usages et achats du jeu vidéo en France. ANS ANS ANS ANS ANS ANS ANS
Pour cette enquéte, un panel de 1 002 personnes agées de
10 a 65 ans ont été interrogées en octobre 2015.

28 A
Sources : Etude SELL / GfK « Les Frangais et le Jeu Vidéo » - Sur une base de 1002 personnes agées de 10 a 65 ans / Octobre 2015




‘ CONSOMMATION ET USAGES

PARMI LES JOUEURS

24+ 28

TOUS LES JOURS REGULIEREMENT
0U PRESQUE (AU MOINS DEUX FOIS PAR
SEMAINE)

FREQUENCE
DE JEU

28% 20

OCCASIONNELLEMENT DE TEMPS EN TEMPS
(2-3 FOIS PAR AN) (2-3 FOIS PAR MOIS)

REPARTITION DES JOUEURS PAR PLATEFORME

6 7°Io
547%

1 3%

CONSOLES SMART- CONSOLES  TABLETTES BOX ADSL
DE SALON PHONES PORTABLES OU CABLE

30

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

CONSOMMATION ET USAGES ‘

ESPORT

2013 2014 2015

Finale des LCS : 40 000 i ,
spectateurs réunis par League La Flnglg F!FA 16 d? [ESWC,
organisee a La Paris Games

SLLS‘?;TS au Sangam Stadium Week est diffusée sur lEquipe 21.

LESWC, compétition pionniere,
féte ses 10 ans et rassemble
50 pays a la Paris Games Week.

JEU VIDEO

ESPORT
AMATEUR

DIFFUSEURS

i

CONSOM-
MATEURS

ESPORT
‘ooooooooooooo PROFESSIONNEL

Crédit : L'Equipe / Fabien Mulot A
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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
) 5 2014 un réseau de médiateurs
wf,;édacweux-g:a éducatifs, les « Ambassadeurs
BAssho® PédaGoJeux», le plus souvent
des structures publiques ou associatives
qui ceuvrent dans les domaines de la
sensibilisation et de l'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.

UNE INDUSTRIE RESPONSABLE

o En 2015, PédaGoJeux
yulliog L
= a souhaité s'adresser
( spécifiquement aux
PédéGo]eux.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.




‘ UNE INDUSTRIE RESPONSABLE

LES PARENTS JOUENT AVEC
LEURS ENFANTS

N\
43"

PARCE QUE LE PARENT
AIME LE JEU VIDEO

19~ 30

REGULIEREMENT OCCASIONNELLEMENT

55%

C’EST UNE OPPORTUNITE

DE PARTAGER UNE
ACTIVITE

FREQUENCE

VAL DE JEU
FREQUEMMENT DES PARENTS
AVEC LEURS

ENFANTS

16>

RAREMENT

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




‘ UNE INDUSTRIE RESPONSABLE UNE INDUSTRIE RESPONSABLE ‘

PEGI : PAN EUROPEAN GAME
INFORMATION

80" 80"

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

JEU VIDEO ENFANTS

+ DE

24 000

JEUX RATIFIES

36 A
Sources : Etude SELL / GfK « Les Frangais et le Jeu Vidéo » - Sur une base de 1002 personnes agées de 10 a 65 ans / Octobre 2015




UNE INDUSTRIE RESPONSABLE ‘

PEGI : ANALYSE DES VENTES

Parts de marche en volume

i

DDDDDD

h Sources : GfK / Données panel a fin 2015 A




UNE INDUSTRIE RESPONSABLE

PEGI : ANALYSE DE L'OFFRE 2015 A

67%

PART D'OFFRE
DES JEUX PEGI 12
ET MOINS

INDUSTRIE
DU JEU
VIDEC

41



L L'INDUSTRIE DU JEU VIDEO L'INDUSTRIE DU JEU VIDEQ ‘
ECOSYSTEME DU JEU VIDEO

Les 3 modeles economiques du jeu video

EDITION
1S DISTRIBUTION Y 3
JEU . CREATION )
V|DEO EDITEURS + STUDIO E%ﬁ'ﬁ!}?{r]\l

+ EDITION

+DISTRIBUTION + AGREGATEURS

DISTRIBUTEURS
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LE SELL

LE SELL ‘

LES MISSION DU SELL

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 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 salon professionnel européen :
IDEF — www.idefexpo.com

Le salon grand public :
PARIS GAMES WEEK
www.parisgamesweek.com
307 000 visiteurs en 2015



‘ LE SELL

LES MISSIONS DU SELL

PROFESSIONNELS SO ETa iodeRsocs
E;Zf.in's”éirgﬂiﬂig“ Patrick Bellaiche Philippe Lavoue
IDEF
John Bert Jerome Le Grand
Philippe Cardon Florent Moreau

Arnaud Muller
Julie Chalmette

John Parkes
Dominique Cor

JOUEURS Michaél Sportouch
PARIS GAMES WEEK Jean-Claude Ghinozzi

Infos - Actu
Prévention




LE SELL

LES MEMBRES DU SELL

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 a 80 années
d'expérience en analyse des données. GfK enrichit ainsi de sa vision globale, les insights locaux dans plus
de 100 pays. Grace a l'utilisation de technologies innovantes et a la maitrise de I'analyse des données,
GfK transforme les Big Data en Smart Data, permettant ainsi a 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 I'étude SELL « Les Frangais et le Jeu Vidéo »

L'étude « Les Frangais 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 enquéte, un panel de
1002 personnes agées de 10 a 65 ans ont été interrogées en octobre 2015. I
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WWW.SELL.FR

Jean-Claude Ghinozzi
Président

Emmanuel Martin
Délegue Géneéral
e.martin@sellfr
Anne Sophie Montadier

Responsable Communication et Relations Presse
asmontadier@sellfr

agence-cargo.com



