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—_Des dynamiques d’'acces
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____Une croissance continue
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—Un écosysteme numérigue

En %
Logiciels physiques
pour PC
Accessoires pour PC Logiciels
Logiciels pour consoles
pour mobiles physiques
Accessoires
pour consoles
(souris, clavier, écran)
Total :
3.46 milliards d'€
Logiciels
dématérialisés
pour PC Matériel
pour consoles
Matériel \
de jeux pour PC < i
Logiciels
dématérialisés
pour consoles

Source : LEssentiel du jen vidéo, Syndicat des éditeurs de logiciels de loisirs (seLv) février 2017 °
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_ Des articulations multiples
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Source : Xerfi, Le Jeu vidéo, 2015 °
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—_ Compétences pointues et organisation de
metiers sophistiquée

Producteurs
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 Gameplay
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___Lafiliere

Siége continental
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—_Le jeu d’acteurs

Consoliers
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Editeurs

Royalties

A

Développement { (filiales ou

développeurs partenaires)

B

Jeux en exclusivité : Jeux distribués

pour une seule —y sur de multiples

plate-farme : plates-formes
]
B

ra TR \. ) . :
Développeurs ! Développeurs Developpeurs Développeurs-
de premier niveau \\de deuxiéme niveau ! de troisieme niveau éditeurs

-

(développeurs indépendants

Fabrication {

{

Distribution { [

B
i
i
;
& souvent éditeurs
= également de leurs
: propres jeux)
= =
Développeurs indépendants
' _,-'
_‘\
Fabricants en sous-traitance _
/
o _ )
Vendeurs de jeux vidéo
_.-

Source : Xerh, L'industrie du jeu vidéo, 2014 3
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— Un financement singulier

Autofinancement

Fonds d'aide au jeu vidéo (FAIV)
Editeurs

Crédit dimpot jeu vidéo (Cv)
Aides régionales

Emprunt bancaire

Financement participatif

Financement client
(autre qu’un éditeur)

Investisseurs privés
Programme européen Media

Crédit dimpot recherche

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 %

Source : Barométre du jeu vidéo, SNJV/IDATE, 2015 e
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— Multiplicité des modeles d’affaires et de
monétisation

 Des modeles par type de jeu
» Couplage vente console / vente jeu
« Magasin d’'application
« AAAV. low cost
* Vente de supports matériels

 Des formes de monétisation
* Vente a l'unité
o Gratuité
 Freemium
* Micropaiements
 Abonnements
* Publicité
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___Une industrie sans droits d’auteur

Droit Droit des secrets Droit Droit
d’auteur d'affaires des marques des brevets
Musique Listes de diffusion Dénomiration Solutions technigues
(clients) commerciale matérielles
Code Informations en matiére | Logo commercial Eléments créatifs
e prix dufonctionrement ou
de |3 concaption du jgu
Scenano Contacts des éditeurs Titre du jeu Innovations technigues
dans la conception des
lngiciels, des réseatix ou
des bases da données
Personnages Contacts concemant les | Sous-tite du jeu
intergiciels (middleware)
Graphisme Contacts des « Phrases fétiches»
deéveloppaurs reconnalssables
comme &tant lides
a Un jetd ou a une
ENLTEptise
Conception du Outils de
conditionnemeant dsveloppement intemes

Conception du site Web

Clauses du contrat

Sowrce @ O, 2014
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— Un secteur capitalistique + jeunes pousses

Pourcentage
de parts

Dirigeants et Administrateurs Activision-Blizzard ............. 25,8
ACIILP

Yasuhiro Fukushima
BlackRock
JP Morgan Chase Bank
Vivendi SA
Fidelity Management & Research (0. .......cccecucmuemmcaes
State Street Bank and Trust Company ..........ccooecucucmmceans
Guillemot Family
FukushimaPlanning Co.. Ltd. ....cccmeeccc
Sony Computer Entertainment InC. ..........coceeeumncmemmman
The Var?mrd Group
FMRLL

The Vanguard Group. Inc.
Masafumi Miyamoto
Vivendi

Greenlight Capital. Inc.
FIL Investment Advisors (UK) Ltd ...
Ivory Investment Management. L.P. . -
The Master Trust Bank of Japan Ltd. .

Royal Bank of Canada Trust Company ...
BlackRock Investment Management LLC .....
Coatue Management
The Bank of Kyoto. Ltd.
State Street Corporation
American Century Investment Management ............cc.....
AllianceBernstein L.P
Columbia Mangmt Investment Advisers LLC .........cocmce.
AllianceBemstein InvestmentsL.P .............. .
The Nomura Trust and Banking Co. .. —.cocovcoooeec

Activision-Blizzard

Square Enix

Gestion d'actifs
Take-Two [

Interne l
ElectronicArts s Consortium dinvestisseurs
Ubisoft I o= Mult le du di
Nintendo [ Divertisement

Jackson Square Partners

Japan Trustee Services Bank. Ltd. (Trust Account) ..........c.c.. 2,9
Dimensional Fund Advisors. LP. ......ccccumecncnce 280
Artisan Partners Limited Partnership ..........oommmmmen 2,9
Standard Life Investments 2,75
Millennium Management LLC .........cmecemumecean 2,70
Two Sigma Investments. LLC ...... 250
Wells Capital Management Inc. ... 240

ImpalaAsset Management. LLC .....cevceccoemccnceen 20

JapanTrustee Services Bank. Ltd. (Trust Account 9) ... 230
(Chase Manhattan Bank Gts Clients Account Escrow ... .23
Japan Trustee Services Bank Ltd. .......ocooeemeeee 22
The Master Trust Bank of Japan. Ltd .......ccoceeumummcmcns 2,2

BNY Mellon
Katsuhito Yamauchi
The Bank of New YorkMellon ..o
State Street Bank West Client ...... .

Japan Trustee Services Bank Ltd

Source : « Qui posséde les géants du jeu vidéo ? », Le Monde, octobre 2015 @
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____Une Industrie mondiale

Amérique du Nord
250 Europe,
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Source : IDATE, 2017
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— Des groupes mondiaux

Tencent

sony

Activision Blizzard
Microsoft

Apple

Electronic Arts
NetEase

Google

Bandai Namco

Nintendo

11,3

8 10 12 milliards deuros

30 septembre).

NB : année fiscale 2016 (une année fiscale aux Etats-Unis court du 1¢" octobre au

Source : Newzoo, 2017 e
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—Des places instables
2011 2015 {p)
Sony Tencent
Activision Blizzard — _ Microsoft
Microsoft — Sony
EA - Electronic Arts EA - Electronic Arts
Nintendo Activision Blizzard
Tencent Apple
Konami Google
DeNA NetEase
Ubisoft - Warner Bros
GREE 74 King
Zynga Nexon
Mexon Nintendo
Bandai Namco Mixi Inc
NetEase GungHo Ent.
Disney TakeTwo Interactive
Square Enix Dela
TakeTwo Interactive Square Enix
Sega Disney
Shanda Facebook
THO Konami
Apple Changyou
Capcom Zynga
Neowiz Bandai Namco
Facebook MCSoft

MHN Sega @
(p) : données provisoires. Source : Newzoo, 2016.
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