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INTRODUGTION

Les révolutions technologiques sont en elles-mémes porteuses de
révolutions sociales et culturelles. L'apparition des médias
électroniques (TV, radio) ont ainsi été un moteur puissant de
diffusion dans le monde entier de la pop culture des années 1960,
en particulier américaine.

La révolution numeériqgue a de méme, depuis 40 ans, favorisé et
généralisé par effet de réseau l'accés au jeu vidéo, des l'apparition
des premiers PC et consoles domestiques. L'industrie du jeu vidéo
est ainsi devenue la premiére industrie culturelle et créative
mondiale.

Pour autant, il s'agit de la derniere a faire I'objet d'une politique
culturelle en France, qui plus est encore émergente en comparaison
de celle des autres secteurs comme le cinéma ou l'audiovisuel. Au-
dela, et en particulier grace a l'expansion sociale du jeu vidéo, les
pratiques vidéoludiques, captivant 'attention des joueurs, peuvent
structurer l'accés du plus grand nombre a la connaissance et
peuvent étre un media indispensable pour renforcer ou recréer le
lien entre les structures culturelles et leurs publics.

Il est donc essentiel d'interroger la capacité de notre pays a saisir les
enjeux du développement massif de cette industrie culturelle et
créative sous tous ses aspects : économiqgues, sociaux et culturels.

Une politique publique articulée en faveur du jeu vidéo est-elle
possible et peut-elle porter des enjeux aussi différents que le
développement économique du secteur, la souveraineté francaise
et européenne ou la protection de la jeunesse ? Plus globalement,
comment assurer en France le développement d'une filiere de
création singuliere, ainsi qu'une régulation positive d'une industrie
mondialisée dont les ressorts relevent souvent des cultures
réglementaires d'autres pays ?
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PREMIERE INDUSTRIE

n

A. UNE SOCIETE EN PLEINE MUTATION NUMERIQUE

70 ANS DE MUTATION DE LA SOCIETEET DE L’ESSOR DU JEU VIDEO :
DE L'INFORMATIQUE AUSTERE AU NUMERIQUE LUDIQUE

TRANSITION VERS LE NUMERIQUE

A la sortie de la Seconde Guerre
Mondiale, les calculateurs mécaniques
laissent progressivement leur place a
des modeles plus automatisés et
équipés de composants électroniques.
L'analogique est progressivement
remplacée par le numérique.

197
PONG LANCE LA MODE DES SALLES D’ARCADES
C'est avec le jeu Pong, premier jeu d'Atari, que les
bornes d’arcade se répandent: la borne du jeu de
tennis est ainsi vendue a plus de 10000 unités
entre 1971 et 1974, générant plus de 40 millions de
dollars de chiffre d'affaires en 1975. Le succes de la
borne Pong amene Atari et ses fondateurs a
imaginer et coommercialiser une version «console
de salon» a brancher sur un téléviseur, Home
Pong, en 1975. Cette console confirme le succes
d’'Atari comme la premiére grande entreprise du
jeu vidéo, avec plus de 200000 exemplaires
vendus la premiére année.

1975

NAISSANCE DE L'ORDINATEUR

En France, la notion de calculateur est
abandonnée au profit de l'ordinateur,
mot faisant référence a la «mise en
ordre» des informations.

1958

CREATION DU JEU « TENNIS FOR TWO »
L'histoire du jeu vidéo débute a la fin des
années 1950, lorsque des chercheurs
d'universités tentent de ludifier 'approche
de la recherche informatique. Avec Tennis
for Two, imaginé en 1958 par William
Higinbotham et Robert Dvorak du
laboratoire de Brookhaven, le jeu vidéo
commence a se développer au sein des
universités, principalement aux Etats-Unis.

APPARITION DU MICROPROCESSEUR

En 1971, déja quatre générations d’'ordinateurs se sont succédées quand apparait
le premier microprocesseur. Cette puce électronique intégre dans un format
réduit des milliers de transistors, les composants permettant le traitement du
signal électrique et donc de faire des opérations arithmétiques de plus en plus
rapides. Le microprocesseur est le cerveau de I'ordinateur et chague génération
voit sa capacité de calcul augmenter2.

Une telle puissance de calcul permet des avancées scientifiques dans la
recherche, mais aussi et surtout dans l'industrie et les produits a destination du
grand public. La miniaturisation des composants ouvre |'ére de l'informatique
personnelle: jusque-la réservé aux laboratoires de recherche ou aux entreprises
les plus fortunées, I'ordinateur arrive dans les foyers dés le milieu des années
1970. Il se cantonne toutefois encore a un public de niche, pour un usage trés
limité.

LE JEU VIDEO DANS LES FOYERS

Les années suivantes, face au succés commercial du jeu Pong, d'autres entreprises
développent et commmercialisent leurs propres consoles: Magnavox développe 8
consoles entre 1975 et 1977, Nintendo congoit la Color TV-Game 6 tandis que Coleco
produit différentes versions de Telstar. Toutefois, I'offre demeure limitée (il s'agit
souvent de nombreuses répliques du jeu Pong) et les publics se voient contraints a
acheter une nouvelle console a chaque nouveau jeu.
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1977

LA REVOLUTION ATARI VCS
Considérant gu'un tournant est
nécessaire, Atari lance en 1977 sa
console Video Computer System,
renommeée plus tard Atari 2600,
une des premieres consoles a
cartouche.

1979

CREATION DU STUDIO ACTIVISION

Bénéficiant de rémunérations tres faibles au regard des
revenus générés par les ventes et d'un manque de
reconnaissance de leur participation a la création de ces jeux,
de nombreux programmateurs de jeux d'Atari décident de
quitter I'entreprise et de créer leurs propres sociétés de
développement indépendantes. C'est notamment le cas
d'Activision, fondée en 1979.

APPARITION DES SALLES D’ARCADES ET LES
CONSOLES INVESTISSENT LES FOYERS

Le jeu vidéo, bien qu'expérimenté plus tét,
s'ouvre a tous avec I'apparition des salles

1983

LE CRASH DU JEU VIDEO

Toutefois, I'arrivée de micro-ordinateurs
suffisamment puissants pour jouer et méme
coder ses propres jeux a l'instar du
Commordore 64 congu en 1982, et la
commercialisation de centaines de jeux de
pietre qualité, génerent une saturation du
marché de la console et du jeu vidéo, qui
s'effondre a la fin de I'année 1983. Cette crise du
jeu vidéo affecte tous les acteurs du marché. Le
jeu adapté du film de Steven Spielberg, E.T.,
d'Atari symbolise parfaitement la crise: le jeu
étant tellement mauvais et n'ayant pas réussi a
convaincre les publics, I'entreprise prend la
décision d'enterrer les invendus au beau milieu
du désert du Nouveau-Mexique (pas moins de
728000 cartouches sont d'ailleurs retrouvées
en 2014).

1983 As’//,

SORTIE DE LA NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM
(NES)

Bien que de nombreuses entreprises font faillite lors de ce
krach, certains acteurs dont Nintendo arrivent a sortir leur
épingle du jeu. En commmercialisant la Nintendo
Entertainment System (ou NES, initialement appelée la
Family Computer) en 1983, I'entreprise japonaise arrive a
confirmer son succes les années suivantes, grace d'une
part & un rapport qualité / prix élevé, et d’'autre part a
I'appui des éditeurs tiers de jeux. Cette console se vendra a
plus de 60 millions d’exemplaires jusqu’en 1990.

La méme année, Sega, entreprise concurrente directe de
Nintendo, sort la console SG-1000 et 'ordinateur SC-3000,
puis en 1984 la SG-1000 I, puis en 1985 la Sega Mark Il
Ainsi, tandis que les Américains se concentrent sur les
ordinateurs personnels, le Japon s'impose sur le marché
des consoles. Naissent a cette époque des icobnes du jeu
vidéo, principalement sur NES, qui ciblent tous les types de
publics: Mario, Donkey Kong, Bubble Bobble, Final Fantasy,
The Legend of Zelda, Metroid, Ninja Gaiden, Dragon Quest,
Mega Man ou encore Kirby. Face a la concurrence de Sega
et forcée d'innover, Nintendo révolutionne le marché en
sortant en 1989 la Game Boy, premiére console portable et
multi-jeux.

1990

SUPER MARIO 3 ASSIED LA DOMINATION DE NINTENDO

Au début des années 1990, le marché des consoles est principalement
dominé par Nintendo et sa NES, opposée a la Master System de Sega.
Comme quelques années plus tét, Nintendo possede toujours le soutien
des éditeurs tiers. C'est ainsi qu’en 1990, les ventes de Nintendo

d'arcade et des premiéres consoles de jeu. Mais
si les salles d'arcade proposent une expérience
de jeu vidéo dans un espace dédié, et donc
difficilement accessible pour une partie de la
population, les consoles investissent les foyers.
Elles s'opposent a la complexité des ordinateurs
personnels, via une installation dans le salon
familial, sous le téléviseur, et un usage ne
nécessitant aucune compétence technique.

1980

ROND COMME UN BALLON, JAUNE
COMME UN CITRON, VOICI PAC-
MAN

En 1980, le marché explose avec
I'arrivée de nouveaux acteurs attirés
par les réussites commerciales des
années précédentes. Pac-Man, un
jeu développé par Toru Iwatani pour
I'entreprise japonaise Namcoest, est
publié sur borne d'arcade et devient
un des jeux les plus populaires du
moment avec prés de 100 000 unités
vendues aux Etats-Unis. La méme
année, Space Invaders devient le jeu
le plus vendu sur Atari 2600.

1996

LE PHENOMENE POKEMON
Apres quelques années difficiles, Nintendo sort

L'ORDINATEUR S’OUVRE AU JEU VIDEO
L'informatique et jeux vidéo, bien que
fondés sur les mémes bases
technologiques, semblaient alors prendre
deux voies différentes :

o d'un coté, l'ordinateur austére et dédié a
étre un simple outil, plutét réservé au
monde de I'entreprise et a la recherche
scientifique

e de l'autre, la console proposant des
expériences ludiques interactives d'un
nouveau genre, ouvertes au grand
public.

Si certains grands constructeurs se

satisfaisaient de cette segmentation3,
d'autres plus jeunes et plus petits décident
de briser les barrieres en proposant une
nouvelle génération d'ordinateurs
personnels accessibles et performants4,
partageant une ambition jusque-la inédite:
devenir un acteur majeur du jeu vidéo. Un
seul appareil pour répondre a deux besoins.

7~ O\

en 1996 un jeu qui lui permet de relancer la
vente de sa console Game Boy. Il s'agit du jeu
Pokémon, développé par Satoshi Tajiri, dans
lequel le héros tente de devenir le meilleur
dresseur des créatures appelées Pokémon. Ce
jeu se vend a plusieurs dizaines de millions
d'unités, permettant a la Game Boy de devenir
la console de jeu la plus vendue de I'histoire
(avant la sortie de la PlayStation 2, puis de la

Nintendo DS).

1994

LA PLAYSTATION, NOUVELLE VENUE ET
IMMEDIATEMENT NUMERO 1

Apres I'avortement d'un partenariat entre
Nintendo et Sony initié en 1990, Sony développe
sa propre console de jeux et sort en 1994 la
PlayStation. Avec un lecteur optique de qualité
et une puissance permettant de présenter de la

s'envolent grace a Super Mario Bros. 3. Avec la commercialisation de la
Super Nintendo en 1991, I'entreprise poursuit la stratégie de capitaliser
sur les jeux diffusés au travers de la console, tel que Street Fighter Il de
Capcom (plus de 2,88 millions d'unités vendues sur Super Nintendo). Le
début des années 1990 est également le vivier de création de nouvelles
typologies de jeux. Id Software publie en 1992 Wolfenstein 3D puis
Doom, les premiers jeux dits «de tir a la premiere personne» ou en
anglais « FPS» pour «First-person shooter », tandis que fin 1992,
Westwood Studios publie Dune II, premier jeu de «stratégie en temps
réel» ou en anglais « RTS» pour «Real Time Strategy ».
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3D en temps réel, la PlayStation réalise dés sa
sortie de trés bons résultats, avec notamment
des titres mythiques tel que Final Fantasy VII
publié par Squaresoft. Cette console se vendra
a plus de 100 millions d’exemplaires en 10 ans,
Sony devenant ainsi un acteur majeur du
marché.



DEMOCRATISATION D’INTERNET

Cinquante ans apreés l'apparition des premiers
calculateurs modernes, I'ere du numérique vit une
nouvelle révolution avec la démocratisation d'Internet5: la
communication instantanée a I'échelle mondiale, les
médias sociaux, la vidéoconférence ont facilité les

l

2000

MASSIFICATION ET JEU EN LIGNE

Le début des années 2000 marque I'engouement massif pour le
divertissement numeérique et l'arrivée du jeu en ligne sur console:
Sony sort en 2000 la PlayStation 2 (qui détient toujours le record de
ventes pour une console de salon avec plus de 155 millions
d'exemplaires vendus) sur laquelle les jeux Les Sims et Counter

connexions entre les personnes et les groupes.
L'information est désormais accessible via les sites web
spécialisés, les encyclopédies en ligne et les bibliothéques

Le numérique devient une extension du quotidien: avec

le smartphone fin des années 2000, tout est

immédiatement disponible, a tout moment et en tout

lieu (communication, media sociaux, information, et bien
sAr jeux vidéo).

2006

LA WII RECONCILIE LA FAMILLE AUTOUR DU

JEU VIDEO

Nintendo révolutionne a nouveau le marché en
2006 en sortant la Wii, console au motion
gaming, qui se vendra a plus de 100 millions
d'exemplaires. Le marché du jeu vidéo poursuit
d'ailleurs ses efforts d'innovation avec 'arrivée de
nouveaux supports: le smartphone devient un
support mobile de choix qui est amené a
concurrencer la DS ou la PlayStation Portable, au

numeérigues.
langant la Xbox.

sponsors.

Strike sortent un peu plus tard la méme année. Sega sort la
Dreamcast avant de la retirer du marché un an plus tard décidant
de se retirer définitivement du marché des consoles tandis que
Microsoft entre sur le marché des jeux vidéo sur console en 2001 en

En quelques années, le eSport initialement réservé a quelques
passionnés spécialistes, se popularise avec des jeux tels que Quake,
Starcraft et Counter Strike, professionnalisant la filiere avec
I'apparition de joueurs professionnels et le développement de

LANCEMENT DE YOUTUBE
Et s'ily a encore 20 ans il se consommait d'une

unique maniere, en le pratiquant, I'arrivée des

vidéos a la demande (Youtube, Dailymotion) et

-

moment ou l'apparition des réseaux sociaux
offre un nouveau terrain de jeu pour les acteurs
du marché a l'instar du succes fulgurant de
CandyCrush en 2012, disponible sur mobile et sur

Facebook.

2014

LE STREAMING S'INVITE

Plus récemment, dans le sillon du
succes de Youtube, le streaming
s'impose dans le jeu vidéo avec la
plateforme Twitch, rachetée par
Amazon en 2014, diversifiant une
nouvelle fois le secteur du jeu vidéo en
constante innovation. Plus largement,
on voit converger en termes
technologiques (intelligence artificielle,
métavers, blockchain, etc.) et de modele
économique (abonnements et achats
intégrés) le secteur du jeu vidéo et celui
de l'audiovisuel (a I'image des jeux vidéo
accessibles depuis la plateforme de
streaming Netflix).

Culture du jeu : quelle prise en compte par les politiques publiques ?
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2010

LE VIRAGE SERVICE

Les années 2010 sont un tournant pour le marché du
jeu vidéo. L'industrie est mature et explore de
nouvelles possibilités de développement. Ainsi, le jeu
vidéo indépendant émerge a compter de 2006, porté
par des plateformes de distribution telles que Steam
ou Xbox Live Arcade. Le marché se donc divise en
deux parties : d'un coté, les studios majeurs
produisant a grands coUts des jeux sur-médiatisés, et
de l'autre, les jeux indépendants qui se
démocratisent petit a petit via les plateformes de
type Steam mais également via les consoles. C'est a
cette époque que des studios indépendants se
lancent dans le financement participatif, capitalisant
sur les fans et 'engouement des publics. Toutefois ce
nouveau modeéle économique n'arrive pas a se
pérenniser. En parallele, les jeux a grands budgets,
dits « AAA», conservent de trés bons résultats,
engendrant une forte concentration du secteur, mais
demeurent de plus en plus chers a produire, d'ou le
développement d'une approche centrée autour du
«jeu service», ou «game as a service» en anglais.

des plateformes de diffusions en directes
comme Twitch permettent aujourd’hui d’étre
simple spectateur et de regarder le jeu vidéo
comme on regarderait un film, une émission ou
un match de sport.

LE NUMERIQUE LUDIQUE

Toutes ces fonctionnalités ont en
commun un point essentiel de la
démocratisation du numeérique: I'aspect
ludique des usages. Tout est pensé pour
rendre I'expérience utilisateur agréable
et naturelle: les émoticones pour
illustrer les messages, les médias
sociaux qui se tournent de plus en plus
vers la vidéo et l'illustration graphique,
ou encore jeux qui s'adaptent au
quotidien des utilisateurs via des parties
courtes et une jouabilité adaptée a tous.



LA POP CULTURE S'INVITE DANS LE PAYSAGE CULTUREL TRADITIONNEL

La seconde partie du XXéme siecle voit parallelement a la naissance du jeu vidéo
I'apparition de la Pop Culture, ou Culture Populaire, qui se développe en contrechamp de la
culture plus traditionnelle et élitiste.

Aujourd’hui, les lieux culturels s'ouvrent de plus en plus a la culture populaire : les musiques
actuelles, la bande dessinée, le cinéma, la télévision, .. et le jeu vidéo qui est peut-étre
aujourd’hui I'expression la plus aboutie et la plus moderne de cette Pop Culture.

POP CULTURE ET INSTITUTIONS CULTURELLES
Il est de moins en Mmoins rare de voir un établissement public utiliser la Pop Culture pour
attirer de nouveaux publics, sous plusieurs formats :

@ Des expositions sur des thémes plus accessibles tels que I'ceuvre d'un auteur de bande
dessinée ;

@ La mise en perspective d'un patrimoine au travers d'un jeu vidéo (Ubisoft, Assassin’s
Creed Il autour de Venise) ;

@ Des expositions sur une branche de la Pop Culture elle-méme. Ainsi en 2017, I'exposition
CAME a la fondation EDF a pour objet de présenter 'histoire du jeu vidéo de maniére
ludique, en permettant aux publics de jouer a chaque jeu exposé ;

@ L'association d'une icone de la Pop Culture avec un lieu culturel traditionnel : en
septembre 2021, le Chateau de Versailles en partenariat avec I'éditeur francais Ubisoft,
sort le jeu vidéo sur smartphone Les Lapins Crétins au Chateau de Versailles,
uniguement utilisable dans I'enceinte de I'établissement. Cette chasse au trésor virtuelle
a faire en famille illustre les nouvelles méthodes de médiation pour le jeune public.

Jeu Assassin's Creed |1, © Ubisoft

POP CULTURE ET ART CONTEMPORAIN

L'art contemporain s'inspire également de la Pop culture. Depuis 1998, les murs des
grandes métropoles internationales exposent les ceuvres de Il'artiste francais Invader.
Ces mosaiques représentent des personnages ou dessins issus de la Pop Culture,
essentiellement du jeu vidéo (série « Space Invaders », inspirée du jeu du méme nom).

Culture du jeu : quelle prise en compte par les politiques publiques ? -Io
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Célébre et précurseur dans le domaine, l'artiste américain Roy Lichtenstein s'est fait
connaitre pour ses peintures inspirées des dessins animés des années 50 ou des bandes
dessinées (Comics) de la méme époque.

POP CULTURE ET EXPERIENCES IMMERSIVES

Le numérique et la popularisation du jeu vidéo font émerger une nouvelle forme de
consommation de la culture : les expériences immersives, ou les visiteurs peuvent
s'immerger dans des univers fictifs ou des environnements artistiques. Les lieux culturels
ont adapté cette tendance en proposant des expositions interactives, des installations
multimédias et des événements thématiques qui permettent aux visiteurs de vivre une
expérience plus dynamique et engageante.

Le développement de Culturespaces et celui du Grand Palais Immersif, financé par I'Etat et
des investisseurs privés et ouvert en 2021 a Paris, sont des illustrations emblématiques de
cette tendance.

UNE MUTATION TROP RAPIDE?

Toutefois, ces mutations sociétales, étroitement liées au développement du numérique, se
sont réalisées sur des temps trés courts et peuvent étre a l'origine d’'un certain nombre de
risques ou de dérives.

On peut notamment citer les éléments suivants:

@: Accessibilité de contenus inappropriés : De trés nombreux contenus illégaux ou
inappropriés deviennent accessibles de tous, y compris des plus jeunes, générant un
certain nombre de risques psycho-sociaux et sociétaux.

@ Fracture numérique: Bien que cette fracture numérigue se résorbe petit a petit, il est
vrai que dans les premieres années, les outils numériques et jeux vidéo étaient destinés
a une frange de la population plutdt aisée ainsi qu'aux individus jeunes.

@: Protection des identités et des données : Avec le développement du numérique et de
ses outils, se sont développés les risques liés a la perte, au vol et/ou a I'utilisation non
souhaitée des identités et des données. Bien que I'Union Européenne ait mis en place le
Reglement Européen sur la Protection des données (RGPD), dont la CNIL s'assure en
France qu'il soit correctement appliqué pour protéger les internautes, de nombreuses
dérives sont constatées.

@ Dépendance au numérique : La démultiplication des outils numériques et des
contenus digitaux a généré des modifications comportementales des individus, qui
pour certains ont développé une dépendance au numérique, pouvant avoir des
conséguences sociales ou financieres graves.

@ Surcharge d'information : Dans un monde ou les réseaux sociaux sont devenus la
norme, ou les individus sont « connectés », la société subit de larges surcharges
d'information dans son quotidien.

On observe que certains acteurs de I'économie de la culture ont parfois tardé a prendre le
virage du numeérique, subissant aujourd’hui des conséquences en termes de visibilité, de
consommation ou de financements.
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B. UN DEVELOPPEMENT ECONOMIQUE EXPONENTIEL

UN SUCCES ECONOMIQUE PLANETAIRE EN QUELQUES DECENNIES

Ces premiers constats historiques et sociétaux démontrent la rapidité avec laquelle le
marché du jeu vidéo s'est développé, jusqu’'a devenir la premiére industrie du
divertissement en a peine 50 ans.

Alors qu’elle générait un revenu mondial de 59 milliards

de dollars au début des années 1980 (39 milliards de

184 Mds $ dollars pour le marché de l'arcade, 20 milliards de
dollars pour le marché des consoles), cette industrie

Revenu mondial du marché atteint plus de 184 milliards de dollars en 2022, toutes

du jeu vidéo en 2022
! plateformes confondues, avec plus de 50% des revenus
issus des jeux sur mobile’.

5 5 Mds e Le marché francais, quant a lui, représente la méme
3y année un montant de 5,5 milliards d'euros de revenus,
dont I'écosysteme des consoles représente prés de la

moitié (46%) *, et connait une croissance annuelle
réguliere a deux chiffres.

Revenu frangais du marché
du jeu vidéo en 2022

Cette accélération économique et ce succés qui I'a amené a devenir la premiére
industrie du divertissement, le jeu vidéo les doit principalement a trois phénomeénes
simultanés.

TROIS EFFETS QUI ONT SCULPTE LE MARCHE MONDIAL ACTUEL DU JEU VIDEO:
L'INTERNATIONALISATION, LA STRUCTURATION DE LA CHAINE DE VALEUR ET LA
CONCENTRATION

Le secteur du jeu vidéo est tout d'abord un parfait reflet de la mondialisation de I'économie
:I'internationalisation du marché est a I'ceuvre depuis sa naissance dans les années 1950. Né
aux Etats-Unis, le marché voit apparaitre de nouveaux acteurs au Japon et Europe, avant de
s'étendre a d'autres régions et ainsi permettre une diffusion rapide aux quatre coins du
monde.

Par ailleurs, un vaste mouvement de structuration du marché s'opére depuis quelques
décennies. La filiere du jeu vidéo s'est entierement structurée autour de quatre groupes
d’acteurs : les créateurs, les producteurs, les éditeurs et les distributeurs. A I'époque des
premiéres bornes d'arcade, I'entreprise Atari, par exemple, assurait a la fois la création, la
production, I'édition et la diffusion de ses jeux. A la fin des années 1970, les développeurs
deviennent indépendants tandis que les sociétés de production et d'édition se spécialisent.
Enfin, les plateformes de diffusion apparaissent au début des années 2000. Cette
structuration du marché a permis sa croissance rapide et sa professionnalisation, favorisant
son statut de filiere économique a part entiere.
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Enfin, le marché a été et continue d'étre bouleversé par un large effet de concentration, qui
s'accélére depuis les années 2010 avec de nombreuses fusions et acquisitions. En
témoignent par exemple le rapprochement entre Activision et Vivendi Games (2007),
'acquisition de Mojang (éditeur du jeu Minecraft) par Microsoft (2014) ou encore la fusion
entre Activision Blizzard et Microsoft (en cours).

Jeu Destiny, © Activision

Le secteur du jeu vidéo connait des cycles de vie de création et d'amortissement des
produits particulierement accélérés et plutdt atypiques en comparaison a d'autres
secteurs du divertissement. || bénéficie également d'une abondance de financements
(privés, publics et individuels) inédite. Ces caractéristiques lui permettent d’atteindre
aujourd’hui une certaine maturité, le marché étant régi par des colts de production
démesurés.

A titre de comparaison, méme le secteur du cinéma ne parvient plus a rivaliser en
termes d'enjeux économiques et financiers : le film Pirates des Caraibes : La Fontaine
de Jouvence disposait d'un budget de 378 millions de dollars, lorsque le jeu Destiny
édité par Activision avait un budget total estimé a 500 millions de dollars. De la méme
maniere, le rachat d'Activision Blizzard par Microsoft s'éleve a 69 milliards de dollars
tandis que Marvel Entertainment n’a colGté que 4 milliards de dollars a Disney.

Malgré un léger ralentissement en 2022 (-4,3% pour

I'’économie mondiale du jeu vidéo?® -1,6% pour le secteur 0
francais®), essentiellement lié a la fin de la période du - 4 3 /0
Covid, le marché du jeu vidéo, toujours aussi !
dynamique, semble repartir a la hausse sur l'année
2023.

Ralentissement en 2022 du
marché mondial du jeu vidéo
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QUELLE PLACE DANS LE MARCHE MONDIAL DU JEU VIDEO POUR L'EUROPE ET LA

FRANCE?
milliards d'euros de chiffre
d'affaires en Europe en 2021
studios de jeu vidéo
en Europe en 2020
éditeurs de jeu vidéo
en Europe en 2020
salariés dans le secteur du jeu
vidéo en Europe en 2020

L'Europe, au sein de I'’économie mondiale du jeu vidéo, pése pour
233 milliards d’euros de chiffre d'affaires en 2021°. Elle compte
environ 4 900 studios de jeu vidéo, 200 éditeurs de jeu® et emploie
prés de 98 000 salariés en 2020’ (environ 15 000 pour la France). Le
marché du jeu vidéo européen porte ainsi I'essor des Industries
Culturelles et Créatives en Europe avec une croissance annuelle
moyenne de 4% de 2013 & 2019°. L'eSport prend d'ailleurs une place
toute particuliere en Europe, seconde géographie en termes de
revenus par fan, pour un chiffre d'affaires global qui dépasse le
milliard d'euros pour la premiére fois en 2021°. Nonobstant ces
résultats encourageants, le secteur mondial reste dominé par des
acteurs non européens sur toute la chaine de valeur de la filiere, de
la production a la diffusion.

La France a, quant a elle, été précurseure dans les années 1970, en créant et
commercialisant ses premiers jeux vidéo, connaissant ensuite un véritable « age d'or » dans
les années 1990 °On observe plus récemment une forte accélération du développement des
studios frangais, se distinguant par une excellence a la frangaise et une créativité hors
norme et placant ainsi la France au troisieme rang européen, derriere le Royaume Uni et
I'Allemagne. Certains studios francais sont aujourd’hui des acteurs majeurs du secteur a
I'échelle mondiale, tels qu’'Ubisoft qui polarise une large partie du marché francais (1,81
milliard d'euros de chiffre d'affaires en 2022), Voodoo (600 millions d'euros de chiffre
d'affaires en 2022), et Gameloft (321 millions d'euros de chiffres d'affaires en 2022). D'autres
studios de I'Hexagone participent également au rayonnement international du marché
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francgais, grace notamment a des partenariats emblématiques : a ce titre, on peut
mentionner Asobo Studio qui a été retenu pour le développement du Microsoft Flight
Simulator ou encore Quantic Dream, choisi pour développer un jeu Star Wars pour The
Walt Disney Company. En somme, le marché francais est aujourd’hui fragmenté entre
guelgues acteurs prédominants qui concentrent plus de 60% des revenus du secteur et un
tres grand nombre de micro-entreprises innovantes et créatives mais dont la pérennité est
parfois difficilement assurée.

Ubisoft Gameloft Asobo Studio

LE JEU VIDEO, DE LA PREMIERE ECONOMIE DU DIVERTISSEMENT A LA PREMIERE
INDUSTRIE CULTURELLE

Le jeu vidéo est devenu de facon incontestable la premiere économie du divertissement
mais aussi la premiére industrie culturelle. La maturité du marché s'est accompagnée
d'une véritable reconnaissance du jeu vidéo comme pratique culturelle. Cette pratique est
renforcée par la déclinaison du jeu vidéo en de trés nombreux usages : le jeu en ligne, la
participation a des évenements dans le métavers, le eSport, etc. A cet égard, il est important
de préciser que le jeu vidéo n'est désormais plus une simple pratique culturelle dérivée de
pratiques culturelles traditionnelles comme le cinéma, mais se développe comme une
culture a part entiere, qui se diffuse elle-méme dans d'autres spheres telles que
'événementiel, le dessin animé ou encore |'édition.

De surcroit, le jeu vidéo n'est plus réservé a certaines tranches de la population, et ce depuis
les années 2000-2010. On comptabilise a ce jour plus de 37 millions de joueurs de plus de 10
ans en France, soit prés de 7 francais sur 10", En effet, la pratique du jeu vidéo s'est 3 |a fois
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répandue quel que soit le sexe (49% des joueurs occasionnels francais sont des femmes”;
47% en Europe”), et quel que soit I'age (I'dge moyen en 2022 d'un joueur en France est de
39 ans ; 63% des 50-64 ans jouent aux jeux vidéo et c'est le cas de 41% des plus de 65 ans ™).

Cette hégémonie économique et culturelle du marché du jeu vidéo démontre l'importance
de ce médium en tant que ressource économique, bien culturel de masse et possible

instrument de politiques culturelles.

Le jeu vidéo présente
aujourd’hui un « fort
potentiel pour promouvoir
davantage I'histoire,
I'identité, le patrimoine,
les valeurs et la diversité
européens », il fait « partie
Intégrante du patrimoine
culturel européen et [...] 1l
convient donc de [le]
préserver et de [le]
promouvoir » avec des
politiques publiques fortes
et engageées.

Laurence Farreng, députée européenne,
rapporteure du Rapport sur le sport
électronique et les jeux vidéo, Parlement
Européen, 2022
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C. UNE POLITIQUE PUBLIQUE EMERGENTE

L'industrie du jeu vidéo s'est développée bien plus rapidement que toute autre industrie
culturelle. La ou le Cinéma, le Livre, le Spectacle vivant existent et évoluent depuis des
centaines d'années, le jeu vidéo est passé de média de niche a premiére industrie culturelle
en 50 ans. Cet essor fulgurant a deux principales conségquences : une faible reconnaissance
dans la sphére culturelle, et une approche de politigue publique timide et essentiellement
économique.

UNE APPROCHE CONNUE MAIS ESSENTIELLEMENT ECONOMIQUE

La principale politique publique menée par la France aujourd’hui en faveur du jeu vidéo
s'avere ciblée sur des mesures économiques et financiéres. Piloté par le Centre National du
Cinéma (CNCQC), le soutien a lindustrie se traduit par différents dispositifs d’aide, en
constante évolution pour s'adapter aux mutations rapides de cette industrie.

Ony retrouve notamment:

@ Le Fonds sélectif d’aide aux jeux vidéo au sein duquel le CNC investit chaque année 5
millions d’euros. Son objectif est de soutenir I'écriture, la préproduction (au travers d'un
prototype par exemple), ou la production. Suite au retrait de la DGE (Direction des
Entreprises), le CNC a doublé les fonds investis pour maintenir le méme niveau d'aide.

& Le Crédit d’'imp6t dont le baréme d'évaluation est centré sur la notion de création
originale, de lien au patrimoine francais et européen et de prévention sur la violence. Les
plafonds de ce crédit d'impdbt ont été révisés de maniére importante a I'occasion de la
réforme du 10 aolt 2017. Le 19 octobre 2022 une nouvelle réforme adapte ce Crédit
d'impbt a I'évolution du jeu vidéo en s'ouvrant notamment aux jeux mobiles.

& L'Accélérateur mis en ceuvre par BPI France pour former les futurs dirigeants de
sociétés de jeu vidéo afin de les sensibiliser et leur donner des clés pour s'exporter et
s'internationaliser.

& La garantie bancaire et en complément le prét proposés par I'IFCIC (Institut pour le
Financement du Cinéma et des Industries Culturelles) aux PME du secteur pour
soutenir des développements structurels d’'entreprises, des projets innovants ou encore
des investissements matériels.

€ Les appels a projet dans le cadre du Plan de Relance 2030 : en 2023, 30 millions
d'euros sont ainsi investis dans des studios de jeux vidéo ainsi que des organismes de
formation numérique.

Au-dela du soutien financier, peu de dispositifs d'accompagnement, notamment de
classification ou de régulation, sont a I'ceuvre encore aujourd’hui. L'éducation au jeu vidéo
et la sensibilisation aux risques qui peuvent y étre liés (dépendance, addiction, etc.) ne sont
pas encore diffusées largement. Enfin, méme si le domaine du jeu de hasard est régulé et
gu’'un certain nombre de campagnes accompagnent la sensibilisation a ses dangers, on
dénombre trés peu de dispositifs de protection des consommateurs face aux micro-
transactions et aux jeux de hasard. De plus, les auteurs ne sont pas encore pleinement
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reconnus et ainsi la détention de la propriété intellectuelle est insuffisamment protégée. En
termes de branche professionnelle, aucune convention collective n'existe.

Pour toutes ces raisons, il est évident qu'au-dela d'une politique publique économique
active, le secteur du jeu vidéo est en attente d'une vaste politique publique culturelle
engagée et dynamique.

UN SECTEUR EN ATTENTE DE LA RECONNAISSANCE PAR SES PAIRS

Malgré un certain nombre de dispositifs économiques mis en oeuvre pour soutenir le
secteur du jeu vidéo, il apparait clairement que l'industrie est en attente de reconnaissance
par les institutions publiques.

Tout d'abord, on observe que le jeu vidéo est sous-représenté au sein de la structure
institutionnelle du ministere de la culture au regard de son poids économique et social.
Aujourd’hui il est principalement représenté par le CNC au travers de sa Direction du
Numeérique.

Par ailleurs, seuls certains créateurs ou certains grands noms de jeux ont acquis une
notoriété. En revanche les collectifs ne bénéficient toujours pas de reconnaissance
suffisante, par exemple en termes de droits d’auteur.

Le jeu vidéo est percu encore aujourd’hui par les acteurs culturels comme une pratique
essentiellement ludique et commmerciale.
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UN ENJEU DE

A. UN ENJEU DE SOUVERAINETE GULTURELLE FRANGAISE
FT EUROPEENNE

L'excellence francaise et européenne est une réalité, comme l'illustrent les trés bons chiffres
économiques mentionnés plus haut, et on ne peut que se féliciter de la dynamique de fond
qui anime les acteurs du jeu vidéo, en France comme dans d’autres pays européens, tels
que la Suéde, I'Allemagne, I'ltalie et la Pologne.

Le secteur représente dans sa globalité pres de 100 000 emplois au sein de I'UE. Il réunit,
ainsi que le rappelle la députée européenne Laurence Farreng”, des compétences
multiples, créatives, numériques, technologiques.

UNE « TOUCHE » FRANCAISE ET EUROPEENNE PORTEE PAR DES PEPITES

Le secteur du jeu vidéo francais et européena été propulsé par un vivier de pépites
extrémement dynamique, depuis désormais pres de 30 ans. Si certaines sociétés, créées
dans les années 1990 et 2000, ont acquis une taille critique rapidement et sont aujourd’'hui
des acteurs leaders a I'échelle internationale, a l'instar de Ubisoft ou Quantic Dream en
France, le marché est également occupé par des acteurs plus petits mais aux succes
nombreux.

ASOBO, une pépite francaise indépendante qui enchaine les succés depuis plus de
10 ans

Installé a Bordeaux, le studio Asobo a été récompensé lors de la cérémonie des Pégase
organisée par |I'Académie des Arts et Techniques du jeu vidéo en mars dernier,
incarnant ces «pépites» francaises du jeu vidéo. Asobo s'est fait connaitre par le jeu
Ratatouille et Flight Simulator, revendu sous forme de franchise a Microsoft. La société
s'appuie pour chacune de ses créations sur son savoir-faire technique trés abouti et
une qualité visuelle époustouflante.
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Plusieurs constats viennent cependant contrebalancer ce satisfecit francais et européen, et
faire craindre un décalage de moyens dans un secteur trés mondialisé et en phase de
concentration.

UNE POLITIQUE AGRESSIVE DE RACHATS ET D'INVESTISSEMENTS EN EUROPE

Si les succes de pépites de la «French Touch» sont réels et médiatisés par les jeux gu'ils
produisent, il convient cependant de noter I'extréme disparité de la situation des acteurs du
jeu vidéo a I'échelle francaise et européenne.

Peu d’acteurs européens ont atteint une taille critique dans un contexte d'envolée des
budgets de production, de marketing et de distribution et des temps de développement.
Ces derniéres années ont ainsi confirmé la domination de I'Amérique du Nord (Etats-Unis et
Canada) et de la Chine, caractérisée par une surreprésentation de quelgques gros acteurs
capitalistiques.

Afin de contrer ce phénomeéne, le CNC agit en soutien de la filiere
nationale du jeu vidéo pour la conservation des droits de vote
majoritaires en France. Mais les nombreux cas d'entrée d'acteurs
ameéricains et asiatiques au capital de pépites européennes, renforcés
par la concentration au niveau mondial des leaders du marché et la
contraction de la chaine de valeur du jeu vidéo mettent en péril la
souveraineté nationale et européenne et représentent un facteur
majeur de fragilité du secteur.

Il est difficile, pour des acteurs souvent jeunes, convoités et a la
recherche de financements importants en termes de Recherche &
Développement (R&D) et de distribution, de résister aux sirenes du
rachat ou de l'investissement étranger, et de conserver la majorité
des voix.

Ainsi, Candy Crush a été racheté par Activision, acteur britannique
lui-méme racheté I'an dernier par Microsoft, qui est désormais le
troisieme acteur mondial derriere le géant chinois Tencent et le
japonais Sony.

Ubisoft, qui représente 20 000 emplois, a reccemment cédé une partie
de capital a Tencent (5%), avec la possibilité d'augmenter la part de
celui-ci jusqu'a 9,99% dans les prochaines années. De méme, Quantic
Dream a vu son actionnaire minoritaire chinois NetEase le racheter
en 2022.

Par ailleurs, Ubisoft, qui occupe une place prépondérante sur le
marché comme nous l'avons vu, donne une vision déformée du
secteur en France. Le marché est en réalité tres fragmenté avec une
majorité de studios de taille moyenne qui peinent a changer
d'échelle. Leur réussite passe par leur capacité a s'associer avec des
acteurs internationaux majeurs qui leur permettraient de trouver des
canaux de distribution, et de bénéficier de budgets marketing
considérables. Quantic Dream s'est associé a Walt Disney pour le
développement d'un jeu Star Wars. Par ce biais, il est passé de
développeur pour le compte d'éditeurs a une activité d’'édition, cette
fois basée a Montréal, et a multiplié par deux ses effectifs en 2021.
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UN SYSTEME DE FINANCEMENT ENCORE TROP LIMITE EN FRANCE ET EN EUROPE

Rappelons que la souveraineté repose sur un systéme d'aides, qui a largement fait ses
preuves aux Etats-Unis, au Canada et au Royaume-Uni et qui reste en devenir a I'échelle
européenne, pour lutter a armes égales. D'autant que les aides sont aujourd’hui congues
essentiellement au niveau national et restent trés parcellaires. Les dispositifs de crédits
d'impdt mis en place dans ces pays sont beaucoup moins sélectifs, rendant ces acteurs
sensiblement plus compétitifs que les acteurs européens.
Le renforcement des coopérations anglo-saxonnes depuis le Brexit rend cette souveraineté
européenne d'autant plus critique.

CREATION

% DU CREDIT
D'IMPOT

CREDIT D’IMPOT
OCTROYE (Mg)

CONDITIONS

NIVEAU D'ACCEPTATION
DES DOSSIERS

France

2008

30%

Budget min : 100K
Test culturel : min 14/20
Plafond : < 6M

o 40 dossiers/an en
moyenne sur les 5
dernieres années

e 79% d'acceptation
sur les 5 dernieres
années

Royaume-Uni

2014

20%

Budget min : ¢
Test culturel : min 16/31
Plafond : ¢

e 256 dossiers/an
e 92% d'acceptation

Canada

1996

17,5%-50%

Budget min : ¢
Test culturel : ¢
Plafond : 25K€/employé

e Procédure non
sélective et
purement
administrative

Etats-Unis

2009-2010

25-35%

Budget min : 3¢
Test culturel : ¢
Plafond : 3¢

e Procédure non
sélective et
purement
administrative

Par ailleurs, au-dela de l'aide publique, les financements privés ou les préts bancaires
restent limités en France et en Europe, du fait d'une frilosité des fonds d'investissement et
des banques, comme le souligne le dernier rapport de la DGE sur le secteur™.
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UNE GUERRE DE GEANTS: UNE DOMINATION AMERICAINE ET ASIATIQUE AU TRAVERS
D’UN CONTROLE DE L'ENSEMBLE DE LA CHAINE DE VALEUR

Au-dela de la domination sur la production, les acteurs américains et asiatiques se sont
imposés sur I'ensemble de la chaine de valeur : logiciels de production (Unreal Engine,
Unity), distribution (Steam, Epic Games, Tencent) et hardware (Microsoft, Sony, Nintendo).
Enfin, la dématérialisation des jeux vidéo a eu un impact considérable sur le secteur:

¢ Le développement de nouvelles formes de distribution telles que le cloud gaming, ou
le mobile gaming (on peut citer a ce titre Microsoft, Apple, Amazon, Googleplay,
Tencent, Huawei).

e De nouveaux modeéles économiques a linstar de l'abonnement et des micro-
transactions.

e De nouvelles modalités de jeux avec I'émergence de mondes ouverts en ligne
(Openworlds), par exemple comme Fortnite, Roblox, GTA.

e De nouvelles pratiques et notamment le eSport (via par exemple la plateforme
Twitch).

e De nouveaux hardware et matériels: Meta, Apple ou encore Nvidia se lancent par
exemple dans la réalité virtuelle ou le développement de nouveaux microprocesseurs.

Or, aucun acteur européen n'a réussi a émerger aujourd’hui sur I'un de ces volets, ce qui
met considérablement en danger notre souveraineté économique et culturelle. Les risques
sont d'autant plus grands du fait de la convergence qui s'annonce entre les industries du
jeu vidéo, de la musique et de l'audiovisuel.

Les plateformes de jeux vidéo
sont aujourd’hui des diffuseurs
pour d'autres secteurs des ICC
tels que la musique : le concert
de Travis Scott sur Fortnite avait
touché 12 millions de
spectateurs virtuels en 2020,
celui d’Aya Nakamura 40 000
en direct en octobre 2022, avec
une barriere a l'entrée tres
élevée du fait des colts de
modélisation 3D.

Concert de Travis Scott sur Fortnite, © Epic Games

La réussite des géants du jeu vidéo a été favorisée par 3 facteurs principaux :

La taille de leurs marchés domestiques;

Un soutien considérable des pouvoirs publics avec une ambition de développer
I'ensemble de la chaine de valeur et / ou I'émergence de clusters territoriaux associant
acteurs privés, universités, fonds d'investissement;

Une domination initiale sur le hardware.
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Une souveraineté européenne ne pourrait étre atteinte gqu'en prenant en compte ces
facteurs de réussite : cadre global, soutien renforcé pour favoriser non pas uniquement la
montée en puissance d'éditeurs - producteurs, mais aussi de champions du hardware et de
la distribution, soutien a I'émergence de clusters créatifs.

Suéde: le développement dynamique du secteur du jeu vidéo

En 2021, le secteur du jeu vidéo en Suede représente 7 900 emplois dans 785
entreprises, en hausse de 20% sur une année (2021), auxquels il faut ajouter plus de 11
000 personnes travaillant pour l'industrie a I'étranger.

343 entreprises supplémentaires ont été créées en 5 ans (entre 2017 et 2021).

Le chiffre d'affaires est de 2,7 milliards d'euros en 2021 pour les sociétés installées en
Suéde, cependant il s'établit a 59 milliards d’euros en prenant en compte les filiales,
soit une augmentation de 75% sur un an. Un chiffre qui s'explique en partie par la
pandémie, mais pas seulement.

L'exemple suédois repose sur des compétences développées et valorisées au sein de
clusters régionaux, avec des développeurs de premier plan.

Comparaison France - Suéde du chiffre d'affaires de production du jeu vidéo
(source : CNC)
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B. UN ENJEU DE DEVELOPPEMENT CULTUREL

UN ENJEU DE DIVERSITE CULTURELLE

Tout comme les autres ICC (livre, cinéma, musique), I'enjeu au niveau francais et européen
de favoriser une diversité culturelle face aux jeux mainstream internationaux est crucial.

Au-dela des financements, il s'agit de soutenir un vivier de créateurs par :
e Des formations suffissamment accessibles et diversifiées ;

e Un cadre légal (propriété intellectuelle) et social (convention collective) adapté

Or, a I'échelle du marché francais ces deux volets sont encore perfectibles.

« 1l s’agit donc d’un vecteur trés fort de liens qui ne connait
pas de frontieres geographiques et qui permet aux
Européens d’étre en contact direct avec des personnes de
toutes générations et de tous horizons, en encourageant
les échanges et la découverte. Les jeux vidéo sont donc un
domaine dans lequel I'Union doit investir, pour promouvoir
les valeurs énoncées dans ses traités, en mettant I'accent
sur la démocratie, la diversité, la Ilutte contre la
discrimination, la tolérance et I’égalité entre les hommes et
les femmes. En outre, la capacité de ce support a
transmettre un récit en fait un espace dans lequel I'Union
européenne peut mettre en valeur son histoire et son
patrimoine foisonnants, par exemple grace a la
reconstruction en 3D de monuments ou d’événements
majeurs de I'histoire européenne. »

Laurence Farreng, députée européenne,
rapporteure du Rapport sur le sport
électronique et les jeux vidéo, Parlement
Européen, 2022

UN VIVIER DE CREATEURS EXCEPTIONNELS MAIS UNE FILIERE DU JEU VIDEO SOUS
TENSION

Selon Alexis Blanchet, auteur D’'une histoire du jeu vidéo en France, « Si French touch il y a,
elle n'a duré qu'un moment [..]. L'identité francaise du jeu vidéo existe, mais pendant une
période tres réduite, de 1983 a 1988. Trés vite le jeu vidéo francais s'internationalise, les
studios comprennent qu'il faut produire pour l'international avec des thématiques pour le
public anglais, allemand, japonais... »".
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En effet, le concept de French touch est issu des années 1980 qui ont vu émerger des
auteurs reconnus dans un contexte ou les équipes de production étaient beaucoup plus
réduites: Eric Chahi (Oric Atome, Chip, Delphine Software), Philippe Ulrich (Ere
informatique, Cryo), Nicolas Gaume (Kalisto Entertainment) ou encore Paul Cuisset
(Delphine Software). La French Touch se définit alors par l'originalité des graphismes, la
qualité esthétique, la profondeur des scénarios®.

Cependant, 'augmentation des colts de production pour atteindre un marché de masse a
amené les studios a standardiser les productions pour minimiser le risque. La
standardisation s'opere par la définition d'un périmetre éditorial établi par le marketing,
mais aussi du fait de contraintes de production (en particulier lié¢es aux moteurs de jeux)®.

Aujourd’hui, méme s'il est difficile de parler de French Touch, la valeur des productions
francaises est toujours reconnue a linternational notamment en termes de direction
artistique. Ainsi, en 2022, Stray produit par le studio Bluetwelve, basé a Montpellier a
remporté plusieurs prix internationaux (dont celui de meilleur indie game aux Game
awards). La méme année, Asobo, situé a Bordeaux a été distingué pour son aventure
médiévale A Plague Tale : Requiem qui a dépassé le million de joueurs®

Jeu Stray, © BlueTwelve Studio

Ce niveau dexcellence s'explique par un écosysteme de formation reconnu
internationalement. La France regroupe aujourd’hui 133 organismes de formation dans le
domaine dont 53 spécialisés uniquement dans le jeu vidéo®. On peut citer les Gobelins, Isart
Digital, Rubika, 3IS, ArtFX, Rubice et une seule formation publique: Enjmin — Cnam.
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Cependant, I'ensemble de la filiere est sous tension avec une pénurie de programmeurs,
infographistes et game designers® Comme le soulignait une étude de la DGE en 2021,
I'écosystéme de formation frangais est perfectible :

e Le nombre limité de formations publiques est un obstacle au développement du
secteur. Un des axes de recommandations d’'un récent manifeste du SELL et du SNJV
est de créer une grande école francaise du jeu vidéo®

La faible diversité des étudiants génere un effet de standardisation de la production :
27% de femmes en 2017, soit plus de 10 points par rapport a 2012, mais trés en deca des
chiffres du cinéma et de l'audiovisuel (44%) et sous-représentation des classes sociales
défavorisées et des minorités.

La faiblesse de l'offre de formation continue nuit a la compétitivité du secteur.
Seulement 6 formations continues sont proposées aujourd’hui alors que le secteur est
en pleine mutation (IA, arts immersifs, univers virtuels, etc.).

L'absence de formation dés le plus jeune age est également un handicap pour
I'écosystéme frangais a l'inverse du Royaume Uni, des Etats-Unis ou de la Suéde.

Une transdisciplinarité limitée qui devrait étre amplifié¢e notamment avec des liens a
multiplier avec des cursus généralistes et |la recherche.

Comparatif des différents écosystémes du jeu vidéo
(source : PwC Strategy)
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Par ailleurs, les talents francais et européens sont nombreux a quitter le territoire pour des
grands acteurs ameéricains et canadiens dotés de budgets de création et de distribution
sans limites.

Au-dela du constat d'une fuite des talents, le marché de I'emploi dans le secteur du jeu
vidéo s'est internationalisé, parallelement a I'implantation de filiales de production dans les
pays a l'écosysteme le plus favorable. Les écoles francaises accompagnent cette
globalisation en créant des antennes au Québec ou au Japon, des partenariats au Mexique,
en Afrique du Sud, etc. Pour rester attractifs, les studios francgais doivent donc continuer a
s'adapter : niveaux de salaires, perspectives d'évolutions professionnelles, cadre de travail,
équilibre vie professionnelle / vie personnelle.

La encore, le soutien des pouvoirs publics au développement de « clusters créatifs
territoriaux » favorisant I'implantation de studios de production et d'éditeurs, la mobilité
professionnelle, la transdisciplinarité et la recherche semble essentiel. Sur le volet social,
I'absence de convention collective spécifique reste problématique.

DES AUTEURS NON RECONNUS ET L’ABSENCE D'UN REGIME DE PROTECTION DE LA
PROPRIETE INTELLECTUELLE

La production des jeux qui s'est complexifiée en 25 ans a conduit a un effacement de la
figure de l'auteur unique. Aujourd’hui, la création d'un jeu vidéo implique des équipes
pluridisciplinaires de 20 a 100 personnes en moyenne. Les game designers, qui pourraient
étre I'équivalent des scénaristes, sont rarement mis en avant et reconnus, a quelques
exceptions prés™

Le jeu vidéo est un objet hybride qui combine des développements informatiques, de la
musique, de la vidéo, une narration, etc. Il ne figure pas dans la liste des créations de l'article
L. 112-2 du Code de la propriété intellectuelle (CPI) qui donne une liste des créations
susceptibles d'étre considérées comme une ceuvre de l'esprit, et donc pouvant étre
protégées par le droit d'auteur sous réserve d'étre originales.

La jurisprudence a qualifié tour a tour le jeu vidéo de logiciel, d'ceuvre audiovisuelle,
d'ceuvre collective et d'oeuvre de collaboration®”. Dans I'arrét Cryo en 2009, la Cour de
cassation a conclu que chacune des composantes du jeu vidéo est soumise au régime de
droit d’auteur qui lui est applicable selon sa nature : le régime de I'ceuvre logicielle pour la
composante logicielle du jeu, le régime de I'ceuvre audiovisuelle pour les cinématiques, le
régime de I'ceuvre musicale pour la musique, [...]26.

Cette jurisprudence complexifie le cadre juridique du jeu vidéo. En effet, le jeu vidéo
pourrait étre considéré comme une ceuvre collective (régime se rapprochant du copyright
anglo-saxon) ou une ceuvre de collaboration a l'instar de I'audiovisuel, avec une plus juste
rémunération des auteurs.

Dans le cadre d'une mission parlementaire en 2011, Patrice Martin-Lalande pointait le fait
gu’aucun régime spécifigue n'existait non plus a I'étranger, et minimisait I'impact de
l'insécurité juridique francaise sur la compétitivité des studios frangais a linternational”’.

Culture du jeu : quelle prise en compte par les politiques publiques ? 28
CHEC - SESSION 2022-2023 - OCTOBRE 2023 I



Cependant, il invitait parmi ses propositions a:

e Reconnaitre explicitement le jeu vidéo comme une « ceuvre de l'esprit » au sens de
l'article L. 112-2 du CPI — au méme titre que le livre, la composition musicale, I'ceuvre
cinématographique, lI'ceuvre de peinture ou l'ceuvre logicielle. Avec un impact avant
tout «symbolique»;

¢ Aménager le cadre légal en organisant un dialogue, sous l'égide du CNC, entre le
secteur du jeu vidéo et les sociétés d'auteurs.

En douze ans, le cadre a peu évolué et gagnerait a étre simplifié a I'échelle nationale, mais
également européenne comme le souligne Laurence Farreng dans son rapport a la
commission européenne®. Il devra également sadapter aux ruptures en cours
communautés de créateurs et de joueurs, création via lintelligence artificielle, eSport,
réalité virtuelle, etc.

UN ENJEU DE REGULATION A L’ECHELLE EUROPEENNE

La « plateformisation » du jeu vidéo, au travers de la mise en réseau des consoles / PC, et du
développement de la vente dite dématérialisée des contenus ludiques, engagée depuis le
milieu des années 1990, connait une expansion accélérée. Elle est devenue le principal
mode de diffusion du jeu vidéo. Les éditeurs s'en emparent aussi tres directement et
développent leurs propres plateformes tout en investissant de plus en plus fortement le
GAAS (Game As A Service).

Comme souvent, le secteur a un temps d'avance sur d'autres domaines (y compris
'audiovisuel). Il sert de laboratoire a de nouvelles formes de commerce en ligne qui posent
elles-mémes de nouvelles problématiques qu'il devient urgent d'analyser afin, pour partie,
de mieux les réguler. Les sociétés de jeux vidéo génerent des revenus complexes a partir
des fonctions suivantes : la vente-méme du jeu dématérialisé, les services d’abonnement
(en forte hausse) ; les contenus téléchargeables (DownlLoadable Content) ; les achats in-
app ou in-game ; les publicités dans le jeu et le free-to-play (modele commercial ou les
joueurs peuvent télécharger gratuitement le jeu mais sont encouragés a payer pour obtenir
des améliorations, telles que des vies supplémentaires, des bonus cosmétiques, etc.).

L'évolution rapide de ce modele de diffusion présente plusieurs risques majeurs : la
concentration de l'offre (dominée par les plateformes généralistes souvent liées a une
machine) laissant moins de place aux propositions indépendantes ou a des conditions
imposées.

Les logiques de plateforme ou de GAAS impliguent un flux important de données posant
des problématiques écologiques de stockage mais également une gestion de la data
posant la question des garanties réelles quant a leur usage. Les modes de paiement
alternatifs sont aussi en avance de phase par rapport aux autres secteurs de e-commerce.
Enfin, désormais tres rentable, le systeme est aussi investi parfois de fagon peu contrélée
par les publicitaires.
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L'ensemble de ces sujets posant aussi, in fine, la question de I'analyse des revenus de ces
plateformes et par conséquent de leur taxation nationale. En effet, la mise en place d'une
politique publique francgaise plus ambitieuse pour le jeu vidéo supposerait au-dela du sujet
de la TVA (déja ajustée en 2021) a expertiser a nouveau (proposition sénatoriale de 201329)
comme pour d'autres secteurs la mise en place d'un mode de ressources affectées. Les
modes de diffusion ayant grandement évolué ces cing dernieres années, l'appréciation du
rendement fiscal des revenus gérés sur le territoire national par la chaine du jeu vidéo - et
en premier lieu de ses diffuseurs internationaux - demeure un véritable sujet d’'actualité.

Par ailleurs, comme pour le cinéma, le contenu des jeux vidéo est souvent mis en exergue,
notamment lors de tueries de masse en particulier aux Etats Unis, lorsque les pratiques
ludiques des suspects sont révélées. Il est vrai que nombre de jeux mettent en scéne des
situations de violence et de meurtre en particulier en caméra subjective. Les progres du
réalisme graphique contribuent aussi a nourrir ce reproche concernant les jeux vidéo.
L'addition des thématiques violentes, du réalisme des situations, et du processus de
déréalisation gu’entraine les pratiques addictives du jeu vidéo contribuent a renforcer ceux
qui considerent que les pratiques vidéo ludiques favorisent les passages a l'acte violents.
Toutefois d'Orange mécanique de Stanley Kubrick au Joker de Todd Philipps, le cinéma a
fait 'objet des mémes reproches a de nombreuses reprises, sans que l'on puisse corréler,
plus que dans la population générale, ces pratiques culturelles a des phénomeénes de
passage a l'acte violent.

Pour devancer ces reproches (addiction, violence, passage a l'acte, etc.) I'industrie a congu
un dispositif d'autorégulation et assure que ce dispositif de recommandation et de
régulation au niveau mondial permet d'encadrer avec efficacité I'acces aux jeux vidéo.

De plus, lindustrie met en avant les dispositifs de contrble parental présents sur les
différentes consoles, plateformes, ordinateurs ou navigateurs internet pour assurer de sa
prise en compte de la protection du jeune public.

Les dispositifs de régulation de 'acces aux ceuvres audiovisuelles sont de différents types
en France:

e Un dispositif d'interdiction et de classification préalable a la commmunication au public,
sanctionné pénalement et établi par une commission |également constituée et
représentative des différentes autorités publiques, du public et des professionnels (le
cinéma en France) ;

e Un dispositif d’'autorégulation contrélé par une autorité administrative indépendante
dont les avertissements peuvent faire I'objet de recours devant la justice administrative
(réle de 'ARCOM en France) ;

e Un dispositif de simple autorégulation reposant a la fois sur les éditeurs de jeu
(qualification PEGI) et sur le comportement des usagers (contrble parental), sous le
contrble ex-post du juge judiciaire en cas de contestation, comme le prévoit la tradition
juridigue des Etats Unis.
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Présentation de PEGI par le SELL (Syndicat des Editeurs de Logiciels de Loisir)
«Une information simple et précise sur le contenu des jeux vidéo

Afin d'offrir une information claire et compréhensible par tous, PEGI utilise un
systeme de treize pictogrammes, répartis en deux catégories. En France, cette
classification est obligatoire pour tous les jeux, qu'ils soient vendus au format
physique ou dématérialisé.

Les pictogrammes PEGI, qui apparaissent sur le devant et le dos de la jaquette,
indiquent I'une des classifications suivantes : 3, 7, 12, 16 ou 18 (ans). lls donnent une
indication fiable du contenu du jeu en matiere de protection des mineurs. La
classification par age ne tient pas compte du niveau de difficulté ou des aptitudes
requises pour jouer a un jeu. Ce sont les descripteurs (voir ci-dessous) affichés sur la
jaquette qui révelent les principaux motifs pour lesquels un jeu s'est vu attribuer une
classification particuliére.»

LABELS D'AGE

DESCRIPTEURS DE CONTENU

En janvier 2023, le rapport sur la protection des consommateurs en matiere de jeux vidéo
en ligne* a été adopté par le parlement européen. Il invite entre autres a généraliser le
systeme PEGI tout en mettant en ceuvre une régulation sur les coffres a butin (loot boxes)
et a développer les outils de contrble parental.

Au-dela de la protection des mineurs, les questions des violences sexistes et sexuelles,
d’accessibilité, d'addiction au numérique, d'empreinte environnementale restent ouvertes.
Enfin, I'émergence de « metavers » ou univers virtuels améne a anticiper I'évolution des
cadres réglementaires liés a la RGPD, DSA et DMA comme le souligne le récent rapport «
Mission exploratoire sur les métavers »".

UN ENJEU DE DIFFUSION DU JEU VIDEO ET D'UNE « CULTURE DU JEU » DANS LES
INSTITUTIONS CULTURELLES

Méme si la pop culture se diffuse au sein des institutions culturelles, le jeu vidéo y est
encore considéré comme une « sous-culture » du fait de freins culturels et organisationnels.
Par ailleurs, au-dela du jeu vidéo, la « culture du jeu » est encore relativement peu diffusée.
Sans rentrer dans une ludification systématique qui pourrait étre contre-productive, une
montée en compétences des professionnels des institutions sur la question du jeu semble
nécessaire. Comme I'écrivait Johan Huiinga dans Homo Ludens dés 1938 : « le jeu est une
tache sérieuse ». L'éventail des typologies de jeux est large et les principes établis par Roger
Caillois en 1958 dans Les jeux et des hommes restent valables, ouvrant une infinité de
possibles pour proposer des alternatives a I'expérience muséale classique.
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Pour les institutions, c'est une opportunité d'élargissement de leurs publics en créant des
expériences plus interactives et engageantes qui viennent dépoussiérer leur image de
marqgue. Cela suppose de nouveaux modes de collaboration avec des acteurs externes dans
une logique de fertilisation croisée™

On assiste a une progression des initiatives depuis dix ans avec plusieurs types
d'expériences :

¢ Une généralisation des propositions pour les plus jeunes et des dispositifs ludiques
ponctuels dans les espaces d'exposition (tables interactives, kinect, etc)) ;

¢ Une multiplication des escape games comme récemment la collaboration entre Fever
et 'Opéra national de Paris;

e La ludification de Ila Vvisite grace a
I'immersion (réalité augmentée, réalité
virtuelle, expositions immersives) ;

e L'acquisition de jeux dans les collections
d’'un musée, I'organisation d’expositions de
jeux vidéo ou [I'accueil d'événements
eSport. On peut citer a ce titre la RMN-Grand
Palais (Game story, 2011), la Cité des Sciences
et d'Industrie (exposition en 2013, e-lab
espace dédié en 2019), ou encore le Palais
des Beaux-Arts de Lille (Open Museum en
2023);

e La production ou la co-production de jeux : Exposition Game Story, © RMN-Grand Palais

Versailles 1685, Complot a la Cour du Roi
Soleil jeu produit en 1996 par la RMN-GP ; Le
Royaume d'Ystyall produit par la Bnfen 2019 ;
Prisme 7 produit par le Centre Pompidou en
2020 ; Lady Sapiens issu d'une collaboration
entre chaines TV, studio de jeu vidéo et
institutions™

e La présence des institutions culturelles
dans des jeux ou plateformes de jeux
existantes, comme par exemple la National
Gallery et le MET sur Roblox™, ou encore le
musée des beaux-arts d’Angers sur Animal
crossing pendant le confinement.

Jeu Prisme 7, © Centre Pompidou

Cependant, de nombreux freins perdurent. Tout d'abord, des freins culturels : le jeu vidéo
N'est pas intégré dans les programmes d'éducation artistique et culturelle (EAC), tout
comme la culture digitale et les arts numeériques. Le jeu vidéo et les principes de
ludification ne sont pas abordés dans les cursus de formation des médiateurs. Plus
généralement, les enseignements en culture digitale restent rares dans les cursus
généralistes formant aux métiers de la culture.
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Ensuite, des freins budgétaires : méme si les budgets des projets peuvent étre tres
variables, le manque de financement est un frein majeur, d'autant que les tentatives de
monétisation n'ont pas été concluantes jusqu’a présent a quelgues exceptions preés.

Egalement des difficultés de commmunication : on rencontre souvent des complications liées
a un souci de compatibilité des objectifs ou d’'articulation avec l'image de l'institution, et des
budgets de promotion insuffisants pour développer la notoriété des jeux aupres des publics
et au-dela.

Enfin, des difficultés de conception : il existe parfois une véritable inadéquation entre la
conception et les attentes des publics, avec parfois un mauvais équilibre entre pédagogie
et divertissement. On constate par ailleurs souvent un manqgue de profondeur du gameplay
dans les jeux produits par des institutions culturelles du fait d'un déficit de compétences,
d'un manqgue de collaboration transverse avec des professionnels du jeu vidéo et d'une
volonté de privilégier I'objectif pédagogique™.

Entre enjeu de leadership et de développement culturel, le jeu vidéo s'est donc imposé
comme une industrie culturelle tres spécifique mais majeure. Cela nous impose désormais
de répondre a la question posée : faut-il amplifier la politique publique ?

La réponse est aussi simple que de savoir si Mario Bros doit utiliser le champignon : la
réponse est : oui, oui, oui. Mais attention, comme les « champis » de Mario, les politiques
publiques peuvent avoir des effets différents et un effet mal contrélé peut aussi mener a
des risques de sortie de piste. Elles doivent donc étre construites avec mesure et adaptées
aux enjeux spécifiques du jeu vidéo.
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UNE POLITIQUE

A. UNE LEGITIMITE QUI NE DOIT PLUS POSER QUESTION
ET MERITE UNE TRADUCTION PLUS FORTE SUR LE PLAN
INSTITUTIONNEL

En cinquante ans a peineg, le jeu vidéo a su simposer comme la premiéere industrie
culturelle devant le cinéma et I'industrie musicale. Il est également devenu un support
éducatif, un objet de recherche, un sport mais aussi en ce qui Nous concerne comme un
réel moyen d’expression artistique et culturel.

S'il semble désormais entré dans une phase de légitimation culturelle, force est de
constater que celle-ci a pris beaucoup de retard et gu'elle se traduit souvent plus en propos
gu’en actes.

Alors que cette ICC s'impose comme un sujet de leadership au niveau international et
impose une bataille culturelle beaucoup moins ludique que son sujet, la puissance
publique doit organiser sérieusement sa stratégie et ses troupes sous peine de rester
bloguée au Level 1. En effet, il n'est pas possible de porter une politique publique visant a
jouer le premier réle au plan international si la puissance publique ne s'organise pas a la
hauteur de I'enjeu. La recalibration de cette organisation est désormais urgente.

EN EUROPE, UN ESPACE DE TRAVAIL ET UNE POLITIQUE INEXISTANTS ET A
CONSTRUIRE TRES RAPIDEMENT

Le « rapport sur le sport électronique et les jeux vidéo »** n'a été adopté qu'en fin d'année
derniere. Présenté par l'eurodéputée frangaise Laurence Farreng, il souligne I'importance
du sujet en matiére de souveraineté, le retard pris en la matiére par I'Union Européenne et
critigue le mangue d'adaptabilité des programmes européens aux enjeux spécifiques de ce
secteur. Adopté a une trés large majorité, il reconnait la valeur des industries du jeu vidéo et
recommande une stratégie a long terme pour soutenir et financer les secteurs concernés.
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Le rapport n'a toutefois pas encore recu de traduction concrete en termes d'organisation ou
de politique communautaire qui n'a apporté jusqu'ici qu'un soutien limité a la production
nationale de jeux vidéo (notamment par le biais des programmes Europe Créative et
Horizon Europe).

EN FRANCE, L’ADMINISTRATION DOIT POUVOIR MIEUX PRENDRE EN COMPTE
L’AMPLEUR DU SUJET ET S'ORGANISER DE FACON PLUS ADAPTEE AFIN DE SOUTENIR
PLUS FORTEMENT CE SECTEUR CULTUREL D’AVENIR ET A FORTE VALEUR AJOUTEE

Cela commence par une meilleure prise en compte au sein du ministere de la Culture. Si le
jeu est bien la premiéere industrie culturelle, il est aujourd’hui la derniére au sein de
'administration en termes de moyens humains et d'espace institué d'échanges avec la
filiere si on le compare par exemple au cinéma et au livre,

Un service pilote - de fagon trés qualitative - ce sujet au CNC, toutefois avec des moyens
humains et financiers limités. Bien que des échanges existent sur ce sujet entre le cabinet,
la DGMIC et le CNC, aucune organisation structurante a I'échelle du secteur ne nous est
apparue sur le sujet, contrairement a d’autres secteurs culturels (cinéma, spectacle vivant,
etc.). Comme souvent lors de fortes et rapides mutations, I'administration ne semble
visiblement pas avoir pris suffisamment la mesure du phénomeéne. La nature hybride du
sujet, sa construction qualitative trés progressive et une certaine forme de conservatisme
en sont probablement les principales causes. |l faut désormais entrer dans une phase plus
offensive.

Le ministere de 'Economie, des Finances et de la Souveraineté industrielle et numérique
s'est aussi positionné sur cette thématique, suivi avec une certaine attention par la
direction générale des Entreprises. Il est reconnu par les entreprises du jeu vidéo comme
I'interlocuteur principal. De facto, ce ministére a pris le pilotage du sujet Jeu Vidéo, toutefois
avec un prisme économique et industriel prenant par définition moins en compte la
dimension culturelle et la qualité artistique des propositions.

De la méme facon, ce ministere semble s'étre emparé de la dimension sportive a travers la
stratégie eSport 2020-2025 en lien avec le ministere des Sports et des Jeux Olympiques et
Paralympiques. De fagon plus générale par rapport a d'autres secteurs culturels, il n’existe
pas véritablement d'espace de concertation institué entre les partenaires publics et les
acteurs du secteur.

Renforcer la position du ministére de la Culture sur Ia
politique du jeu vidéo afin de soutenir la création et I'action
culturelle

Alors que Bercy traite le sujet du jeu vidéo sous I'angle économique, il est
nécessaire que la rue de Valois le traite plus activement sous l'angle
artistique et culturel. Une prise en compte renforcée au sein du ministére
et du CNC semble indispensable au rapport des moyens dédiés a
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d’autres industries culturelles proposant un potentiel de développement
beaucoup plus modeste. Sans accroissement des moyens humains,
'augmentation du nombre d'agents au CNC, au ministere et dans les
régions sur ce sujet serait un premier pas afin d'accompagner une
politique culturelle plus ambitieuse en direction du jeu vidéo.

Construire de facon plus lisible le pilotage interministériel du
jeu vidéo

Si le leadership économique de Bercy reconnu par les entreprises du
secteur ne mérite a notre sens pas d'étre remis en question en raison de
la nature hydride du sujet, cela suppose un pilotage plus structuré entre
les ministéres de I'économie, de la culture et de I'éducation nationale. Le
jeu vidéo est par essence une politigue interministérielle devant étre
pilotée comme telle. Mais si des relations efficientes existent entre les
ministéres, elles doivent désormais étre mieux structurées et légitimées.
L'initiative de communication interministérielle dans le cadre de France
2030 pourrait étre généralisée sur d’autres canaux.

Créer de nouveaux espaces de dialogue permanent pour la
filiere

Il existe aujourd’hui deux espaces : le groupe de travail interministériel

jeu vidéo et le groupe de travail attractivité jeu vidéo. A l'instar d’autres
domaines (ex : Conseil supérieur de la propriété littéraire et artistique,
Conseil national des professions du spectacle), il revient a la puissance
publique, afin de nourrir les politiques actuelles et a venir, d'instituer
rapidement d'autres espaces de dialogue avec les entrepreneurs du
secteur, les salariés, les partenaires potentiels (institutions culturelles par
exemple) et le public du jeu vidéo. La structuration de ces échanges
pourrait passer par un diagnostic partagé ou un rapport de référence
(comme pour I'Union européenne) et un temps fort de type « Assises
nationales ».

Articuler I'organisation ainsi mise en place en France avec le
niveau européen

Dotée de moyens encore relativement modestes au regard du poids de

la filiere (a titre d'exemple, France 2030 prévoit 30 millions d'euros pour
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la filiere du jeu vidéo, contre 320 millions d'euros pour l'audiovisuel), la
France, au-dela de la construction d'espaces de dialogue avec la filiére
devra, en raison de la nature internationale du marché du jeu vidéo,
articuler ses initiatives avec une Union européenne qui est encore plus
en retard qu’'elle sur le sujet mais pour laquelle on peut espérer que les
recommandations du récent rapport Farreng37 sur le sport électronique
et les jeux vidéo se traduira par la création d'une stratégie et d'une
politique. En la matiere, la France, bien positionnée, devrait pouvoir
prendre plus l'initiative et jouer un réle plus moteur, notamment sur la
nécessité d'articuler les actions sur I'ensemble de la chaine de valeur.

B. DES DISPOSITIFS DE SOUTIEN A RENFORGER

RENFORCER LES DISPOSITIFS DE SOUTIEN AU DEVELOPPEMENT ECONOMIQUE DE LA
FILIERE

Comme mentionné a plusieurs reprises au cours de ce rapport, l'industrie du jeu vidéo a
bénéficié d’'une croissance considérable au cours des derniéres années et particulierement
pendant la pandémie.

Le succes du secteur ne se limite pas a la France. Entre les Etats-Unis, le Canada, la Chine, le
Royaume-Uni, la Suede et bien d'autres encore, la bonne santé du secteur frangais ne peut
étre prise pour acquise. Dans un tel contexte, les enjeux de souveraineté s'averent capitaux
et ne peuvent étre ignorés.

Assouplir les conditions d’accés au crédit d'impot et son
plafond

Depuis sa derniere réforme en novembre 2022 (qui ouvre le crédit

d'impbdt aux jeux mobiles), le crédit d'impdt du jeu vidéo s'éleve a 30%
des dépenses éligibles, dans la limite de 6 millions d'euros par exercice.
Seuls sont éligibles les projets aux colts de développement supérieurs a
100 000 €, réalisés a majorité par des auteurs francgais, européens ou de
'espace économique européen, a destination de commercialisation
effective aupres du public, contribuant au développement de la création
francaise et européenne et n’incluant pas de séquences
pornographiques ni de grande violence. Il s'agirait ici d'assouplir les
conditions d'accés au crédit d'impdt afin de faciliter I'éligibilité des
projets, notamment le seuil minimal des colts de développement. De
plus, le plafond de l'aide pourrait étre augmenté pour soutenir les
acteurs francgais face a la concurrence internationale.

Culture du jeu : quelle prise en compte par les politiques publiques ? 38
CHEC - SESSION 2022-2023 - OCTOBRE 2023 I



Investir dans les infrastructures, les moteurs de jeu et
soutenir directement les studios francais

A l'échelle frangaise, une intervention publique plus directe au soutien de
la chaine de valeur, allant de la production a la diffusion, mériterait d'étre
travaillée en lien avec le secteur du jeu vidéo. Au-dela du nécessaire
crédit d'impbt cela pourrait prendre, dans l'inspiration mais au-dela du
plan la France 2030, la forme d'une approche plus pérenne de soutiens
directs par subventions a certains pans d'activité considérés comme
stratégiques pour le secteur (infrastructures, moteurs de jeu, etc.) afin de
favoriser I'émergence d’acteurs de taille européenne et internationale
plus nombreux. A I'échelle européenne, I'enjeu est de faire émerger des
champions sur toute la chaine de valeur. Cela consisterait par exemple a
des financements de I'Union Européenne auprés des acteurs du secteur
pour développer de nouvelles plateformes de diffusion (en complément
de la nouvelle aide lancée en mars 2022 par le CNC pour accompagner
les plateformes francaises).

Favoriser I'émergence de formations publiques aux métiers du
jeu vidéo

La priorité doit étre donnée a la démultiplication de l'offre de formations
publiques d'enseignement supérieur du jeu vidéo. Cette offre doit
pouvoir s'insérer en complément de la quinzaine d'écoles privées
dispensant des formations dans cette matiere et et en lien avec d'autres
formations publiques (arts visuels, médiation, management culturel,
etc.). De fagon plus globale, il est important de rendre plus lisible I'offre
générale de formation en la matiére et coommuniquer activement sur
celle-ci.

VALORISER LA CREATION ET LES PROPOSITIONS INTERDISCIPLINAIRES

Elément majeur d'une culture transmédiatique, le jeu vidéo peut étre lui-méme un objet de
création. Par ailleurs, il influence de fagcon grandissante la création contemporaine.
Participant a son processus de légitimation, il se nourrit des arts et les nourrit en retour.

Cet aspect semble évident dans certains domaines. C'est le cas de la musique qui tient
aujourd’hui une place essentielle dans la conception d'un jeu vidéo. Les compositions
musicales des plus grands jeux sont désormais reconnues, au méme titre que les musiques
de cinéma. Quelques initiatives sont a relever dans le secteur des arts visuels : dans certains
musées et les centres d’arts, les ceuvres cbtoient désormais les artworks de jeux vidéo. Mais
ce propos peut bien entendu étre élargi a d'autres disciplines pourtant moins évidentes a
priori:la danse, le théatre, la littérature, I'architecture, etc.
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Cette interpénétration et cet enrichissement mutuel existent déja. lls ne supposent pas
forcément de soutiens publics ad hoc (les dispositifs de soutien a la création existent et ils
sont déja trés nombreux) mais plutdét d'une valorisation afin d'inciter les interactions
vertueuses.

Créer un prix doté d'une récompense pour les projets de
création artistique au sein des jeux vidéo

L'idée serait de recomposer les ceuvres de |'esprit les plus remarquables ;
le plus évident a traiter semble la création musicale. La danse pourrait
aussi trouver une place, ce qui semble plus difficile pour le théatre et les
arts associés ou encore |'écriture. La présence d'ceuvres numeériques
insérées au sein des jeux serait aussi une approche envisageable, toute
comme les créations architecturales virtuelles. De telles récompenses
mettraient en valeur et faciliteraient les collaborations entre les artistes
et le champ du jeu vidéo au-dela de la simple commande de prestation.
Elle pourrait également, dans une certaine mesure, faciliter la prise de
risque des développeurs dans ces secteurs.

Créer un prix au niveau national doté d’une récompense pour
des créations artistiques inspirées par le jeu vidéo

Pour ce prix, I'objectif serait de faire de dialoguer les disciplines a l'inverse
en récompensant des propositions artistiques inspirées par un jeu et/ou
'univers du jeu vidéo. Le jury, mixte, associerait des professionnels des
différents domaines. Cela concernerait bien entendu le champ du
spectacle vivant. De la méme facon, les projets de création architecturale
et d'arts visuels. Un prix littéraire semble plus difficile a envisager tout
comme la création cinématographique, cette derniere étant déja bien
irriguée par l'influence du jeu vidéo.

Développer la fertilisation croisée, favoriser le
décloisonnement sectoriel et I'émergence de nouveaux
projets de jeux vidéo

Le ministéere de la Culture a un réle a jouer pour favoriser le partage de
retours d'expérience multi-sectoriels autour du jeu vidéo, par exemple
lors d'événements croisés mixant secteurs éducatif et universitaire,
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créateurs de jeux vidéo, institutions culturelles, bibliothéques, artistes,
associations, etc.

De méme, I'’émergence de nouveaux projets associant acteurs du jeu
vidéo et autres acteurs culturels pourrait étre favorisée via lI'organisation
de Game jams, de résidences de création a l'instar de la résidence dédiée
a la conception de jeux vidéo lancée par le CNC™ ou via la mise en ceuvre
d'appels a projets créatifs émanant d'institutions culturelles classiques.
Pour lever les freins budgétaires, l'information sur les opportunités de
financements du CNC, de France 2030 et d’'Europe Creative pourrait étre
renforcée en régions, avec un accompagnement des DRAC au dépdt de
projets notamment pour les petites structures.

Soutenir les initiatives pertinentes liant jeu vidéo et acteurs
culturels dans un souci de démocratisation

Le jeu vidéo, une industrie culturelle comme support pertinent de
I’éducation artistique et culturelle (EAC) : Le jeu vidéo, au contraire du
livre et du cinéma est exclu de la part collective du pass culture (alors
gu'il figure dans le pass individuel). Il ne s'agirait évidemment pas de
référencer un simple accés aux jeux vidéo mais de travailler sur les trois
autres piliers de I'EAC : développer la culture numérique, favoriser la
rencontre avec les créateurs et les professionnels et soutenir la pratique
de la création de jeu (design, scénario, encodage, etc.).

Le jeu vidéo comme outil d’inclusion, le soutien pourrait étre traité a
deux niveaux:

@ Dans la création: linclusion des minorités sociales et la
représentation de la diversité sociale, ethnique et sexuelle doivent
étre considérées comme une approche transversale a prendre en
considération dans I'ensemble des aides directes de 'Etat actuelles et
a venir au secteur du jeu vidéo.

& Dans la diffusion: L'inclusion des personnes en situation de handicap
peut étre favorisée par le jeu vidéo, notamment au travers de critéres
d'accessibilité dans [l'attribution des financements ou de
développements de labels Accessibilité. L'inclusion sociale,
notamment des personnes en situation d'illettrisme ou d'isolement
social, peut aussi étre favorisée par la pratique du jeu vidéo. La aussi,
la puissance publigue pourrait mieux soutenir et mettre en valeur des
initiatives de territoires, y compris a travers des dispositifs déja
existants.
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C..UNE.POLITIQUE MINIMALE.DE REGULATION. A

AFFIRMER

MIEUX REGULER UNE DIFFUSION QUI SE « PLATEFORMISE »

La « plateformisation » du jeu vidéo étant devenue le principal mode de diffusion du jeu
vidéo, de nombreux enjeux de régulation se posent.

Mieux analyser le commerce du jeu vidéo pour mieux
comprendre les nouveaux revenus et les nouveaux risques

Si le secteur, tres libéral, du jeu vidéo considere qu'il rapporte un milliard
d'euros de TVA chaqgue année, la connaissance réelle des modeles de
ressources (dont certains sembles difficiles a appréhender : modes de
paiement alternatifs, publicités sauvages, etc.) semble avoir fait I'objet de
peu d'expertises approfondies. L'évolution rapide de cette économie
mériterait une étude de référence afin de vérifier que cette logique de
plateformisation ne se développe au détriment des acteurs frangais du
secteur et des ressources fiscales nationales et a l'avantage de
multinationales américaines et asiatiques qui trustent aujourd’hui le
secteur de la diffusion. Les dimensions écologiques (centrales de
stockage trés énergivores) et de confidentialité/propriété de la data
meériteraient aussi d'étre expertisées avec attention.

Valoriser plus fortement les acteurs nationaux et européens

Si le secteur craint globalement l'excés d'intervention des pouvoir
publics, il semblerait pertinent, a minima, d'étudier les avantages a
développer un label de « jeu vidéo frangais » ou « jeu vidéo européen »
permettant de mieux identifier et soutenir la filiere ainsi que
d'accompagner sa commercialisation au niveau international. Cette mise
en lisibilité internationale de la production francaise, déja engagée, doit
étre poursuivie et intensifiée.
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Soutenir les éditeurs indépendants et les plateformes les plus
favorables a la diversité, comportant une part plus importante
de créations francaises et européennes

L'Europe et la France, ayant perdu depuis de nombreuses années la
bataille des machines (PC, consoles, smartphones), sont en train de
perdre, comme dans l'audiovisuel, celui des plateformes de diffusion
dominées par les Ameéricains et les Asiatiques (Japon, Corée, Chine). Ce
retard laissant peu d'espoir quant a 'accompagnement de I'émergence
d'un géant européen de la diffusion, il conviendrait de peser rapidement
ce qui peut étre fait en faveur de la seule ressource forte encore entre ses
mains : celle des studios et des éditeurs. Par exemple, un soutien ciblé a
la construction de plateformes d’'éditeurs francais et européens ou
favorisant les plateformes développées par un groupement d'éditeurs
pourrait constituer une approche a minima. De la méme facgon, le soutien
a I'implantation de studios au sein de clusters territoriaux dans la lignée
de France 2030 et en lien avec les collectivités locales est également une
piste a poursuivre et intensifier en lien avec le déploiement d'une
politique d'aide plus directe.

Assumer que la diffusion du jeu vidéo est une industrie
polluante et rendre visibles ses aspects les plus excessifs

Comme pour beaucoup d'achats matériels désormais qualifiés par

'affichage d'une catégorisation écologique (de A a G), le modele
énergétique de l'utilisation des ressources en ligne des jeux vidéo
meériterait une évaluation écologique a rapporter aux nombre dheures
d'utilisation, afin d'inciter les diffuseurs a adapter leur modele (alors
méme qu'il repose sur toujours plus de puissance et toujours plus de
données) et au public a mieux saisir que le temps passé en ligne sur un
jeu vidéo a un impact environnemental fort. Issu de l'esprit ludique du
jeu vidéo, un classement pour chaque plateforme, chaque jeu et chaque
utilisateur pourrait avoir une forte vertu pédagogique. Il est a noter que
le CNC conditionne toutes ses aides a destination du jeu vidéo a la
production d'un bilan carbone.
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MIEUX REGULER LES USAGES ET RENFORCER LES POLITIQUES DE PREVENTION
NOTAMMENT EN DIRECTION DES JEUNES

L'impact sociétal des jeux vidéo est a la fois un lieu commun et une réelle préoccupation
pour 'ensemble des acteurs de ce secteur, comme des éducateurs ou pédopsychologues.
En effet, par leur dispositif cormme par leurs contenus, les jeux vidéo sont souvent accusés
d'avoir influencé ou induit des évolutions comportementales ou des passages a l'acte
violents de la part de joueurs. De plus, la forte proportion d’adolescents parmi les joueurs
rend cette préoccupation particulierement forte au sein des médias ou des intervenants
sectoriels.

Le dispositif immersif des jeux vidéo, et l'usage d'avatars, fait porter un clair risque
d'addiction et de déréalisation pour les joueurs. Ce reproche est un des éléments
importants de la pédopsychiatrie qui met souvent en ceuvre des périodes d'abstinence des
écrans auprés des patients traités.

Accroitre les consighes ou les apprentissages dans le cadre
scolaire

Ainsi, a la maniére des formations et certificat de sécurité civile délivrés

dans le cadre scolaire, I'Education nationale pourrait assurer une
sensibilisation voire une formation aux bonnes pratiques des jeux vidéo
et plus largement de I'addiction aux écrans.

De plus, dans le cadre des pathologies post covid des adolescents et
jeunes adultes, qui concerneraient 25% d'entre eux’, les budgets
consacrés a la détection et au soin, notamment dans le cadre scolaire
doivent étre accrus. Enfin, le développement sur des plateformes de
dialogue comme twitch, de forums d'échanges autour et sur les jeux
vidéo doivent permettre de porter ces messages de prévention.

Disposer de voies de recours auprés d'une autorité de
régulation comme I’TARCOM concernant les limitations d’age
et leur respect

Aujourd’hui, le systeme PEGI n'implique pas de réel contrble et
d'interdiction. Un dispositif de recours similaire a 'TARCOM permettrait de
renforcer le principe de classification des jeux vidéos.
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MIEUX REGULER LA QUESTION DES DROITS ET DES REMUNERATIONS DES CREATEURS
ET DES ARTISTES

Le caractére juridique hybride des jeux vidéo a été consacré en 2009 par la Cour de
cassation notamment concernant la qualification en termes de propriété intellectuelle
(arrét Cryo).

La complexité induite par cette qualification juridigue ne crée pas de distorsion par rapport
au cadre global qui s'appligue dans le monde entier dans cette industrie, mais le cadre légal
gagnerait a étre simplifié.

Favoriser le dialogue entre toutes les parties en présence
pour clarifier le régime de droit d’auteur applicable dans le
cadre national comme européen

Les conséguences en termes de droit social et de cadre de rémunération
des salariés découleront de ces choix juridiques, le statut d'auteur, de
salarié (et tous les degrés intermédiaires) et les rémunérations qui en
découlent amenant a des choix structurants en la matiere.

Ce n'est qu'une fois que ces arbitrages seront faits que la négociation
d'une convention collective spécifique méritera d'étre menée.

Apporter un cadre aux métiers de la filiere

Au regard de limportance économique de la filiere et du nombre de
salariés employés dans le secteur, il devient nécessaire de définir le statut

de tous les collaborateurs de la création d'un jeu vidéo et en tirer les
conséguences en termes de cadre social et de rémunération, par
exemple dans le cadre d'une convention collective nationale.
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LISTE DES ENTRETIENS MENES

Vincent Florant, directeur du numérique au CNC

Olivier Mauco, président de la société Game in
society, enseignant a Sciences po paris

Deborah Papiernik, Senior VP partenariats
stratégiques chez Ubisoft

Emmanuelle Savignac, professeure a la Sorbonne,
anthropologue, travaux sur la gamification de la
société

Nicolas Vignolles, délégué général du SELL,
directeur de la Paris Games Week

Julien Villedieu, délégué général SNIV

Malgré nos tentatives, nous n'avons pu interviewer
Laurence Farreng, députée européenne,
coordinatrice de la commission Culture et éducation.
et rapporteure du Rapport sur le sport électronique
et les jeux vidéo, rendu en 2022.
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