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Le Syndicat National du Jeu VidŽo, organisation professionnelle reprŽsentant les dŽveloppeurs de jeux vidŽo 

prŽconise que lÕinvestissement du grand emprunt en direction de la fili•re jeux vidŽo se fasse dans trois directions 

principales : le financement de lÕoutil de production, des productions et le financement des expŽrimentations et 

des usages et propose les 5 mesures clŽs pour relever les dŽfis industriels du jeu vidŽo. 

Les mesures prŽsentŽes refl•tent lÕexpression de la volontŽ des professionnels du secteur du jeu vidŽo. Leurs 

modalitŽs dÕapplications concr•tes seront prŽsentŽes ˆ lÕoccasion des dŽbats avec la commission chargŽe de 

rŽflŽchir aux modalitŽs de mise en Ïuvre du grand emprunt national. 

 

 

MESURE n°1: Renforcer les fonds propres des PME du jeu vidéo 
Renforcer la soliditŽ financi• re des entreprises du jeu vidŽo par les bons outils de quasi fonds 
propres, gŽrŽs par OsŽo et ses partenaires bancaires. Nos PMEs sont faiblement capitalisŽes et 
nos couts de production et d'exploitation exigent des financements initiaux importants. 
 
MESURE n°2: Créer un dispositif de financement automatique pour réduire le coût de la 
production de jeux vidéo  
Faire Žmerger une crŽation vidŽoludique originale, produite en France et financŽe par les succ•s 
commerciaux des productions. 
 
MESURE n°3 : Créer des Sociétés de financement de la production  
Susciter le financement des productions de jeux vidŽo, au delˆ  du financement des entreprises, 
gr‰ce aux incitations fiscales. 
 
Mesure n°4 : Lancer un appel à projets « jeux vidéo dématérialisés»  
Inciter l'entrŽe des professionnels du jeu vidŽo sur ces nouveaux marchŽs. Le fort 
dŽveloppement des jeux online et de la dŽmatŽrialisation des contenus (web, consoles, mobiles) 
permet aux entreprises de prendre des positions sur le marchŽ des crŽations originales dans 
lequel la France est un pays de rŽfŽrence. 
 
MESURE n°5 : Créer une fondation des cultures numériques du divertissement 
CrŽer de l'intelligence collective au service des usages et des innovations de demain. Gr‰ce au 
cofinancement de nouvelles expŽrimentations.  
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Le jeu vidéo, secteur stratégique pour la France ! 
 
FondŽs il y a quelques vingt ans, Epic aux Etats Unis, A2M au Canada ou Climax en Angleterre font aujourd'hui 

parti des plus grandes sociŽtŽs mondiales de crŽation de jeux vidŽo. On pourrait nommer bien d'autres exemples 

de dŽveloppeurs  Ç historiques È ˆ succ•s et pŽrennes dans ces pays.  

 

Si lÕon peut dire que la France est un des grands pays du jeu vidŽo avec des Žditeurs internationaux de premier 

plan comme Ubisoft ou Vivendi par sa filiale Activision Blizzard, la rŽalitŽ du dŽveloppement y est quant ˆ elle 

bien moins florissante. Il n'y a que trop peu de dŽveloppeurs indŽpendants Žtablis depuis plus de vingt ans et 

aucun dÕentre eux nÕest vŽritablement au rang des plus grands mondiaux, capables d'attirer les contrats des 

Žditeurs internationaux du top 10 et de mobiliser lÕattention des joueurs ˆ travers le monde.  

Bien entendu, quelques studios fran•ais plus rŽcents sont aujourdÕhui dans lÕantichambre de cette cour 

internationale et nous nous en rŽjouissons mais ils sont trop peu nombreux. La majoritŽ dÕentre eux  vit, gr‰ce ˆ 

quelques plus petits Žditeurs fran•ais ou europŽens dynamiques, au grŽ des fortunes de chacun et aussi du 

respect de l'Žthique et d'une maturitŽ plus ou moins grande de leurs partenaires.  

C™tŽ studios internes des grands Žditeurs fran•ais, Activision Blizzard a son centre de dŽcision en Californie et ne 

voit pas la France comme un pays intŽressant pour ses dŽveloppements et Ubisoft qui poss•de de remarquables 

Žquipes fran•aises, est bien mieux accueillie pour y prospŽrer dans les diffŽrentes provinces canadiennes ou en 

Asie qu'elle ne l'est sur son propre territoire.  

 

Pourtant ce secteur rev•t, de par les savoir-faire qui sÕy dŽveloppent (technologies de lÕimage 3D, nouvelles 

interfaces homme/machine, architectures rŽseaux, ...), un caract•re stratŽgique pour le dŽveloppement dÕune 

Žconomie numŽrique florissante en France et donc la crŽation de nos richesses et de nos emplois de demain. 

Sans compter lÕimportante contribution du secteur du jeu vidŽo ˆ la construction dÕun patrimoine culturel dÕavenir. 

 

Malgré cela, le développement de jeux vidéo dans notre pays est dans un état critique.  Cette situation 
est-elle une fatalité?  Certainement pas.  
 

Nous croyons dÕabord au marchŽ. Et nous portons beaucoup dÕespoir vers les mutations du web, du mobile et 

des Žcosyst•mes des consoles. Ces Žvolutions rebattent les cartes et rec•lent de nombreuses opportunitŽs, car 

cÕest dans les jeux en ligne et sur ces nouveaux mod•les que se forge lÕavenir du secteur. Cross medias, cross 

plateformes, les jeux vidŽo pŽn•trent jusquÕaux rŽseaux sociaux ou aux mobiles et toutes les gŽnŽrations jouent, 

femmes en t•te. Cette Žvolution de lÕindustrie du jeu vidŽo vers le mŽdium global du divertissement reprŽsente 

une des plus grandes opportunitŽs que les dŽveloppeurs fran•ais peuvent saisir.  
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Mais pour quÕils puissent •tre les acteurs majeurs de ces mutations et devenir ainsi de vŽritables compŽtiteurs 

mondiaux, il est important dÕallŽger les contraintes qui p•sent sur les structures et dÕaugmenter la capacitŽ 

dÕautofinancement et de cofinancement des entreprises et des productions. 

 

Et il y a urgence, ˆ la veille de lÕemprunt national que le gouvernement s'appr•te ˆ lancer, de rappeler que nous 

reprŽsentons la premi•re industrie culturelle dans le monde et en France, industrie d'avenir porteuse de savoir 

faire clefs, de compŽtitivitŽ internationale et de crŽation d'emplois. Oui, le jeu vidéo représente un secteur 
stratégique pour la France, et dans ce contexte un investissement clé pour notre pays ! En toute logique, 

une partie des fonds de lÕemprunt national devra •tre flŽchŽe vers notre secteur. 

 

Le Syndicat National du Jeu VidŽo, organisation professionnelle reprŽsentant les dŽveloppeurs de jeux vidŽo 

prŽconise que cet investissement puisse se faire dans les formes  ŽvoquŽes dans ce document remis ˆ la 

commission chargŽe de rŽflŽchir aux modalitŽs dÕutilisation de lÕemprunt national.  

 

Nicolas Gaume  
PrŽsident du Syndicat National du Jeu VidŽo 
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I) Monographie du secteur du jeu vidéo en France 
 

Au niveau mondial, le secteur du jeu vidŽo p•se, en 2008, 45 milliards de dollars (34,5 milliards d'euros). A titre 

de comparaison, le chiffre d'affaires du DVD reprŽsente 28 milliards de dollars (21,5 milliards d'euros). Sur 

l'annŽe 2008, la progression en chiffre d'affaires s'Žtablit ˆ 19% et les prŽvisions de croissances pour 2009 

s'Žtablissent, malgrŽ la crise,  ˆ 12% (source gfk), avec un chiffre dÕaffaires global estimŽ ˆ environ 51M! 

(source Idate online et mobile inclus). Dans le m•me temps, les principaux autres biens culturels peinent ˆ 

se maintenir ˆ des niveaux Žquivalents d'une annŽe l'autre depuis 3 ans. 

En France, le secteur des jeux vidŽo atteint dŽsormais plus de 3,4 Milliards d'! de chiffres d'affaires (dont 2,2 

pour les jeux vidŽo et 1,2 milliards pour les consoles et le hardware) (source Gfk) et est lˆ aussi le premier bien 

culturel devant la musique (600 millions d'!) et le cinŽma en salle (1,4 M!) en 2008. La France est le 2e pays 

producteur de jeux vidŽo en Europe, et le 5e au niveau mondial. Selon une rŽcente Žtude publiŽe en 

Grande Bretagne, la tendance actuelle nous ferait rŽtrograder,  dÕici lÕannŽe prochaine, au 7e rang 

mondial des pays producteurs de jeux vidŽo. 

 

  

!  La France, pays historique de création vidéo ludique 

Le secteur fran•ais de la production de jeux vidŽo se caractŽrise par un tissu dense dÕenviron 130 PME dont le 

mŽtier est de concevoir et de produire des programmes vidŽo ludiques, dont la grande valeur, est reconnue ˆ 

travers le monde. Il emploie directement en production plus de 2 000 personnes, auxquels s'ajoutent quelques 3 

000 emplois dans les secteurs de l'Ždition et la distribution de jeux vidŽo. 

On crŽe en France des jeux vidŽo depuis le dŽbut des annŽes 80. En comparaison, la production de jeux vidŽo 

n'a commencŽ en CorŽe qu'au milieu des annŽes 90. 

Cet Žcosyst•me gŽn•re actuellement une croissance ˆ deux chiffres dÕune annŽe sur lÕautre et constitue l'un des 

moteurs de la croissance dÕune Žconomie numŽrique fran•aise innovante et crŽative. 

On compte parmi les champions fran•ais quelques leaders mondiaux de l'industrie, au premier rang desquels 

Activision/Blizzard filiale de Vivendi, Ubisoft Entertainment, Big Ben Interactive, Ankama (Dofus) ou encore 

Prizee. Parmi les responsables de studios de dŽveloppement reconnus au plan international figurent Michel Ancel 

(Rayman), David Cage (Fahrenheit), Eric Viennot (In Memoriam) ou Anthony Roux (Dofus), tous par 

ailleurs Chevaliers des Arts et des Lettres. 
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!  Le jeu vidéo, premier média des jeunes et des moins jeunes 

Le jeu vidŽo est un loisir gŽnŽrationnel dont le mode de consommation a ŽvoluŽ sur les 30 derni•res annŽes, 

cette Žvolution connaissant une certaine accŽlŽration depuis une dizaine dÕannŽes.  

Historiquement rŽservŽ ˆ un public dÕinitiŽs, le jeu vidŽo a connu une rŽvolution des contenus et de son mode de 

consommation avec lÕarrivŽe de jeux dits Ç occasionnels È et de consoles adaptŽes ˆ un plus large public. Ë ces 

phŽnom•nes, il faut ajouter la fŽminisation du public des joueurs. En effet, aux Etats-Unis, 45% des joueurs en 

2008 Žtaient des joueuses, et en France pr•s de 40%. 

 

L'‰ge moyen des joueurs s'Žtablit entre 29 et 35 ans selon les pays (30 ans en France), en constante 

augmentation depuis 5 ans. De phŽnom•ne de gŽnŽration, le jeu vidŽo est devenu un loisir de masse que lÕon 

consomme aussi bien sur console, sur tŽlŽphones mobiles que sur Internet avec des formules tr•s variŽes. En 

cela le jeu vidŽo a rŽussi sa mutation. 

 

La typologie des contenus commercialisŽs en Europe lÕannŽe derni•re refl•te Žgalement fid•lement cette 

mutation. Moins de 7% des jeux vidŽo commercialisŽs en France en 2008 Žtaient des jeux vidŽo destinŽs aux 

plus de 18 ans. En comparaison, au niveau EuropŽen, moins de 4% des jeux  commercialisŽs en 2008 Žtaient 

destinŽs ˆ un public 18+. En 2007, en France, seul un jeu sur les 20 premiers succ•s de l'annŽe Žtait destinŽ ˆ 

un public 16+. (sources PEGI). 

 

 

II) Les mutations économiques et structurelles de la filière  
!

Sur les 6 premiers mois de lÕannŽe 2009, selon la derni•re Žtude Gfk publiŽe en juin dernier, le chiffre 

dÕaffaires global du secteur du jeu vidŽo en France est en lŽg•re baisse (-14%) en raison principalement 

de la baisse des ventes de hardware (-11% sur 2009). Cela est dž principalement au fait que nous 

sommes dans la fin du 7e cycle des consoles, que les consommateurs attendent une baisse des prix des 

matŽriels et que les catalogues de jeux vidŽo sont appauvris par rapport ˆ 2008, annŽe exceptionnelle 

en nombre de nouveautŽs pour le secteur. La vente de logiciels de jeux vidŽo va conna”tre, quant ˆ elle, 

une augmentation de 2% sur 2009. 

Mais ces bons chiffres ne doivent pas faire oublier une toute autre rŽalitŽ du dŽveloppement de jeux 

vidŽo en France, qui conna”t actuellement une des crises majeures depuis sa crŽation.  

 

 



!

 

 

 

Les raisons de cette crise sont connues : forte diminution des commandes provenant des Žditeurs 

combinŽe ˆ la baisse sensible des budgets de production. Cette situation tend la trŽsorerie des 

entreprises dŽjˆ fragilisŽes par lÕallongement des dŽlais de paiement des Žditeurs et lÕabsence de relais 

bancaire. 

Dans ce contexte, la Ç course È ˆ la crŽativitŽ est engagŽe et constitue lÕun des principaux leviers de 

compŽtitivitŽ de notre industrie. Les nouveaux modes de diffusion des contenus (online, mobile etc...), 

permettent de raccourcir la cha”ne de distribution et garantissent un acc•s direct des consommateurs 

aux contenus. Les cožts de dŽveloppement changent de morphologie et les crŽateurs de jeux vidŽo ont 

de nouvelles possibilitŽs de laisser parler leur crŽativitŽ ˆ travers des concepts originaux. Ces jeux qui 

dans les schŽmas traditionnels ne trouveraient pas preneur aupr•s des Žditeurs internationaux 

condamnŽs ˆ rationaliser leurs catalogues et ˆ se rŽfugier dans les licences existantes (films, sports 

etc...) aux dŽbouchŽs commerciaux certains.  

 

!  Le nerf de la guerre : le financement de la production et le renforcement des fonds 
propres 

Le mod•le historique du secteur du jeu vidŽo fonctionne sur la cha”ne de valeur suivante : DŽveloppeur 

(producteur) - Editeur (investisseur) Ð Distributeur. Ce triptyque va conna”tre de profondes mutations. Les 

dŽveloppeurs saisissent ainsi dŽjˆ les multiples occasions de sÕŽmanciper : dŽmatŽrialisation des jeux offline et 

nouveaux marchŽs des jeux en ligne notamment. Les studios de dŽveloppement fran•ais sont sur le point de les 

saisir mais des carcans juridiques et financiers handicapent cette Žvolution vitale. 

De plus, pour investir dans ces nouvelles crŽations, les studios de dŽveloppement sous capitalisŽs ont 

besoin dÕun soutien financier. Il reste donc beaucoup dÕefforts ˆ faire dans ce domaine. 

 

 

!  Du produit aux services, la « nouvelle génération » de jeux vidéo 

La dŽmatŽrialisation impacte profondŽment le secteur du jeu vidŽo, amenant une production de jeux vidŽo, 

historiquement tr•s sŽquencŽe avec un cycle dŽveloppement puis de vente tr•s Ç industriel È ˆ un nouveau 

processus ouvert et continue dans lequel les contenus sont dŽlivrŽs au fil du jeu, impliquant de fait de plus en 

plus les joueurs dans lÕŽvolution du jeu qui leur est proposŽ. Le dŽveloppement se concevra ainsi ˆ lÕavenir dans 

une dynamique de services continue. 
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Et il suffit de constater le succ•s grandissant de lÕIphone et de lÕIpod touch, qui illustre la fusion rŽussie entre le 

tŽlŽphone mobile et la console portable, empruntant ˆ chacun ce qui fait son succ•s : capacitŽs de 

communication et capacitŽs ludiques et dans le m•me temps, la multiplication des Ç stores È ou rŽseaux dÕachats 

dŽmatŽrialisŽs de Sony, Microsoft ou Nintendo. Ces nouveaux espaces permettent un acc•s direct et permanent 

aux contenus et un partage des revenus intŽressant pour les dŽveloppeurs de jeux vidŽo.  Les plateformes de 

jeux ˆ la demande, quant ˆ elles, permettent dŽsormais un acc•s ˆ un catalogue de contenus qui ne sont plus 

tŽlŽchargŽs mais accessibles en streaming sur lÕŽcran connectŽ de lÕutilisateur. 

 

La multiplication des offres de jeux vidŽo gratuits en ligne ou des nouveaux mod•les Žconomiques (item selling, 

buy and download, try and buy) devrait rebattre les cartes des mod•les Žconomiques du secteur. 

Progressivement, le jeu vidŽo devient un service auquel on acc•de selon l'envie et dans lequel les contenus 

peuvent •tre dŽlivrŽs au consommateur ˆ la fa•on d'un service en ligne. 

 

 

!  De nouveaux marchés émergents  
En parall•le de cette mutation, de nouvelles offres Žmergent, soit ˆ destination d'un public professionnel qui 

recherche de nouvelles mŽthodes dÕapprentissage ou permettant de vŽhiculer des messages, soit ˆ destination 

du grand public qui recherche une grande diversitŽ de catalogues. 

 

Dans le premier cas, on parle des Serious Games, cÕest-̂ -dire des jeux vidŽo ˆ vocation sŽrieuse, proposŽs aux 

entreprises et institutionnels pour leur permettre de dŽlivrer un message de sensibilisation, de communication 

voire rŽpondre aux besoins de formations des salariŽs dans le cadre des dispositifs sur la formation continue. 

Dans le deuxi•me cas, on parle du Cloud Gaming, ou Ç jeux ˆ la demande È, une autre Žvolution apparue 

rŽcemment par lequel lÕutilisateur est connectŽ en permanence via Internet ˆ un catalogue de contenus vidŽo 

ludiques auquel il peut accŽder ˆ lÕenvie via la souscription ˆ un abonnement. Il nÕy a plus dÕinstallation de 

logiciels, le jeu se joue Ç ˆ distance È sur les serveurs du fournisseur des contenus, via la connexion Internet de 

lÕutilisateur.  

 

Ces Žvolutions profondes du secteur et des marchŽs de distribution du jeu vidŽo prouvent s'il en fallait que le jeu 

vidŽo est une industrie crŽative, ancrŽe dans son Žpoque et porteuse d'avenir pour les gŽnŽrations futures. 
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III) Perspectives 
 

Dans ce contexte, le secteur va conna”tre dans les prochains mois une profonde mutation de son mode de 

consommation, mettant la crŽation et Internet au cÏur de la cha”ne de valeur du jeu vidŽo dans le monde. 

 

La disparition, ˆ termes, des supports physiques appara”t alors comme une Žvidence pour la plupart des 

observateurs de ce secteur. La concentration des acteurs conduira progressivement ˆ lÕapparition dÕacteurs quÕon 

pourrait qualifier aujourdÕhui de groupes de Ç mŽta mŽdias È qui proposerons ˆ leurs clients des expŽriences 

ludiques intŽgrant des rŽseaux sociaux, de la musique, du jeu vidŽo et toute les expŽriences multimŽdias rendues 

possibles par lÕhyper connexion des appareils et des personnes.   
 

IV) L’emprunt national, une formidable opportunité pour répondre aux enjeux 
de la filière 
 
Les Žvolutions actuelles permettent de rebattre les cartes de la crŽation au niveau mondial. La France, a dans ce 

contexte unique, de belles opportunitŽs ˆ saisir. Mais dans le contexte de concurrence internationale exacerbŽe 

par les actions publiques de nos voisins Canadiens ou CorŽens notamment, lÕindustrie fran•aise de la crŽation de 

jeux vidŽo restera ˆ son niveau actuel si nos entreprises ne sont pas libŽrŽes des carcans administratifs, 

juridiques et financiers auxquels nos concurrents ne sont pas soumis. 

Le rapport de la commission Ç Žconomie numŽrique È du centre dÕanalyse stratŽgique remis au Premier ministre 

en mai 2009 prŽconise quÕˆ court terme, la France mobilise les financements privŽs et publics pour relever les 

dŽfis industriels (É) des jeux vidŽos et du Serious Gaming (É) . 

 

Ainsi, pour affronter la pŽriode de transformation qui sÕouvre devant lui, avec ses risques et incertitudes, le 

secteur du jeu vidŽo  doit bŽnŽficier dÕune action forte de la part de lÕƒtat. Le grand emprunt constitue ˆ cet effet 

une formidable opportunitŽ pour permettre aux dŽveloppeurs de jeux vidŽo de sortir de leur statut prŽcaire et 

devenir des champions internationaux dans la crŽation et la diffusion de contenus et dÕexpŽriences interactives  

originales. 

 

 

 

 

 

 



89" #$%&"' "()#"*"+)#,-) #".()#"/0,-"-)()&)-" ()#"1)23#"3$1,#4-3)(#"1,"%),"&31)0"!
!

 

 

 

 

Les 5 mesures clés pour relever les défis industriels du Jeu 
Vidéo 
 

 

 

!   Mesure principale : financer l’outil de production 
 
 

MESURE n°1: Renforcer les fonds propres des PME du Jeu vidéo 
 
Les entreprises du secteur du jeu vidŽo sont pour la plupart des TPE et PME faiblement capitalisŽes et notre 

secteur a des exigences de fonds propres plus ŽlevŽes que la plupart des entreprises technologiques et que la 

grande majoritŽ des entreprises.  

A ce titre, le SNJV souhaite que lÕEtat fl•che, tout particuli•rement vers notre secteur le mŽcanisme de pr•ts 

participatifs tel quÕil a ŽtŽ annoncŽ en septembre dernier par le PrŽsident de la RŽpublique.  

Ceci  afin de permettre un renforcement massif des fonds propres et donc de sŽcuriser de futurs investissements 

et dŽveloppements. Et ceci aussi parce que nous pensons que lÕindustrie du jeu vidŽo est en capacitŽ de 

proposer des taux de retours sur investissements (TRI) ˆ 5 - 10 ans les plus significatifs. 
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!    Mesures clés : financer les productions 
 

MESURE n°2: Créer un dispositif de financement automatique de la production 
de jeux vidéo 

 

Dans une tr•s vaste majoritŽ des cas, les crŽateurs de jeux vidŽo ne sont pas en capacitŽ financi•re dÕinitier des 

productions originales, du fait de leur faible capacitŽ dÕinvestissement et se cantonne en consŽquence dans des 

travaux de sous-traitance. Or ces productions originales sont la clŽ de la crŽation de valeur dans cette industrie. 

La France du jeu vidŽo reste donc avant tout, pour lÕinstant, une industrie de prestataires soumise aux alŽas 

Žconomiques et ˆ la violence des cycles de notre marchŽ. La fragilitŽ du syst•me est avŽrŽe par la crise actuelle. 

 

Face aux dispositifs en vigueur au Canada et en CorŽe notamment et au regard des enjeux ŽvoquŽs plus haut, la 

France doit se doter dÕun nouveau dispositif de financement automatique de la production. Ce dispositif assis sur 

le succ•s commercial des productions rŽalisŽes par un dŽveloppeur fran•ais, lui permettra, son savoir-faire avŽrŽ, 

de disposer dÕun cofinancement ensuite mobilisable sur de nouvelles productions. 

 

LÕeffet dÕune telle mesure, inscrite dans la rŽalitŽ du marchŽ, permettra de redonner de lÕautonomie financi•re, 

mais aussi dÕalimenter un cercle vertueux de la crŽation en France alimentŽe par les succ•s commerciaux des 

productions. 

Dans le m•me temps, ce dispositif incitera ˆ lÕimplantation de studios Žtrangers en France, et ˆ la crŽation de 

nouvelles entreprises dans ce secteur, deux enjeux de premier ordre pour dŽvelopper cet Žcosyst•me industriel. 

Cet accroissement de la production va gŽnŽrer un accroissement de lÕoffre et donc du chiffre dÕaffaires du 

secteur, corrŽlativement le dispositif cro”tra Žgalement. 

 

MESURE n°3 : Créer des Sociétés de financement de la production 
 

LÕinvestissement tiers dans le secteur du jeu vidŽo est principalement rŽalisŽ au niveau de lÕentreprise. Or, de 

nombreux acteurs privŽs et les crŽateurs eux-m•mes souhaitent aussi, au-delˆ de lÕinvestissement dans lÕoutil, 

pouvoir investir dans les productions elles-m•mes. 

Le SNJV demande que dans le cadre du grand emprunt soit rendue possible la crŽation de sociŽtŽs de 

financements de la production de jeux vidŽo.  Elles seraient crŽŽes ˆ lÕinitiative de professionnels du jeu vidŽo ou 

dÕopŽrateurs du secteur bancaire et financier.  En contrepartie de leurs interventions, les sociŽtŽs bŽnŽficieraient 

dÕavantages fiscaux et de droits ˆ recettes sur les Ïuvres dans lesquelles elles investissent.  

LÕeffet dÕune telle mesure permettra ˆ tr•s court terme de flŽcher lÕinvestissement privŽ et bancaire au sein du 

secteur du jeu vidŽo, dont on a dŽjˆ expliquŽ plus haut les besoins de financement. 
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!      Mesures complémentaires : financer les usages 
 

Mesure n°4 : Lancer un appel à projets « jeux vidéo dématérialisés» 
 

LÕappel ˆ projets Serious Games lancŽ cette annŽe par le Minist•re de lÕŽconomie numŽrique a permis, en 

seulement quelques mois, dÕengager de nombreuses entreprises sur le chemin de la crŽation de nouveaux 

projets dans un marchŽ en fort dŽveloppement, riche dÕopportunitŽs pour les studios de dŽveloppement de jeux 

vidŽo. 

Dans le contexte actuel du fort dŽveloppement des marchŽs dŽmatŽrialisŽs, le SNJV souhaite que le 

gouvernement consacre une part de lÕemprunt national ˆ la crŽation dÕun appel ˆ projets pour stimuler la crŽation 

de projets sur ce marchŽ. LÕeffet positif et durable dÕune telle mesure est indŽniable. LÕappel ˆ projets stimule la 

crŽativitŽ, lÕinnovation technologique et suscite les partenariats. Il permet de dŽfricher de nouveaux horizons en 

diminuant la prise de risque pour les entreprises concernŽes. 

 

MESURE n°5 : Créer une fondation des cultures numériques du divertissement 

 
Stimuler une dynamique profonde et durable de travail collectif entre utilisateurs, crŽateurs et pouvoirs publics 

pour explorer et inventer de nouveaux horizons (nouveaux usages et nouvelles technologies) du divertissement 

numŽrique. Cette exploration ne peut se concevoir, en raison des risques quÕelle comporte, que dans un cadre 

dŽsintŽressŽ. A ce titre,  nous proposons que lÕemprunt national puisse financer la crŽation dÕune fondation / 

centre de recherche interdisciplinaire des cultures numŽriques du divertissement. A la fa•on dÕun centre de 

recherche ou dÕun laboratoire interdisciplinaire, la mission  principale de cette fondation consistera ˆ permettre le 

cofinancement dÕexpŽrimentations et de nouveaux usages dans le secteur du jeu vidŽo notamment. LÕobjectif est 

clairement de permettre ˆ la France de prendre de lÕavance sur les nouveaux champs dÕinnovation dans le 

secteur du jeu vidŽo. 

Ainsi, gr‰ce ˆ une telle initiative, les crŽateurs de jeux vidŽo, qui pourront •tre adossŽs ˆ des entreprises ou des 

laboratoires de recherche, feront Žmerger des projets, des prototypes ou encore des maquettes sur des 

nouveaux champs dÕexpŽrimentation. Cet Ç amor•age de crŽation È, en quelque sorte, permettra donc de 

remettre lÕexpŽrimentation crŽative au cÏur du processus de crŽation. 

Le mŽcanisme de financement pourra faire intervenir les collectivitŽs locales, les acteurs institutionnels du 

financement ou les investisseurs privŽs qui disposent de bourses aux projets mobilisables dans un tel projet.  
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A propos du SNJV 
 
CrŽŽ en 2008, dans la continuitŽ de l'Association des Producteurs d'Ïuvres MultimŽdia (APOM), le SYNDICAT 

NATIONAL DU JEU VIDEO (SNJV) rassemble les professionnels de la production de jeux vidŽo et de 

programmes multimŽdias ludiques ainsi que les institutions et les organisations Ïuvrant au dŽveloppement de la 

fili•re jeu vidŽo en France. 

Le SNJV compte plus dÕune centaine de sociŽtŽs qui reprŽsentent 90% du chiffre dÕaffaires de la production 

fran•aise de jeux vidŽo. 

Le SNJV est un des membres fondateurs de l'EGDF (European Games Developer Federation). 
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