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En 2024, I'industrie francaise du jeu video Fait Face a un environnement
international margue par une Forte instabilite baisse des
Financements, contraction du rmarche, incertitudes sur les modeles
economiques. Les effets sont visibles. La confiance des studios recule
netterment : seuls 45% se disent optimistes quant a leur avenir, contre
85% deux ans plus tot. Pres d'une entreprise sur deux declare une
visibilite financiere inferieure a un an, et la part des studios en deficit
atteint desormais 33 %.

Pourtant, au coeur de cette periode de tension, des signes de resilience
emergent. La France reste une terre de creation dynarmique, avec des
studios qui continuent de produire, de recruter et dinnover. Pres de
A40% des entreprises prevoient des embauches en 2025, avec une
hausse des recruterments dans les structures de toutes tailles, y cormypris
les plus modestes. Malgre une legere baisse du nomilbre de projets en
developpement, le volurme de jeux Finalises reste stable en 2024.

L'écosysterme francais se distingue aussi par son ancrage territorial :
plus d'une entreprise sur deux est implantee en region, ou les
associations locales jouent un role cle dans la structuration des Filieres.
Ce muaillage solide contribue o maintenir une dynarmigque collective,
essentielle dans un contexte de fragilite accrue.

Si les studios continuent dexplorer les nouvelles technologies,
l'intelligence artificielle ne s'est pas encore imposee cormme un moteur
de transformation. En 2024, son usage reste principalerment cantornne o
lo preproduction, au prototypage ou a lassistance sur des taches
precises.

La production reste resolument independante : plus de la moitie des
jeux developpes en 2024 echappent A toute logique de commande ou
de franchise. Dans le méme temyps, les relations avec les editeurs se
renforcent, illustrant une industrie qui ajuste ses Mmodeles pour gagner
en visibilite et en viabilite.

Dans un climat incertain, l'industrie Francaise du jeu video dermontre sa
capacite a tenir le cap : par la diversite de ses modeles, la richesse de
son tissu entrepreneurial, et le fort soutiern des pouvoirs publics.
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Enseignerments cles pour l'annee 2024

o ~ il

Production de jeux vidéo L'emploi Situation Financiere
Pres de 1040 jeux vpleo en 74% des emplois salaries sont 239% des studios réalisent un chiffre
cours de production en CDI d'affaires supérieur & 1 million d’euros
20% de Fermmes au sein des 94% des sociétés déclarent un capital

Plus de 630 nouvelles IP créées

studios de production majoritairement Francais

® 5

International RSE
74% des entreprises estiment 42% des entreprises ont deja
que la France est un territoire realise leur bilan carbone
attractif pour le jeu video contre 10% en 2022
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SN | c tissu economique et la production de jeux video

Repartition par region des entreprises de lI'industrie du jeu video en France*

1000

entreprises francaises

composent en 2024 le

T tissu economique de
'industrie du jeu video,
dont 575 studios de

Grand Est gé | "
Normandie 5,9% eveloppertieriL

1% A
---------------------------------------------------------------------------------------- ||e_de_FrO|-Ice
431%

.................................. .
(o)
2,1% Centre - Val de Loire
1,2%
Pays de la Loire A Bourgogne-Franche-Comté de technologies et prestataires de
2,3% 0.2%

services.

*Sont comptabilises :
les editeurs, developpeurs, Fournisseurs

Auvergne-Rhoéne-Alpes Ne sont pas comptabilises :
Nouvelle-Aquitaine 12,9% les associations locales, les organisrmes
.................................. .
8.7%

de Formation, les travailleurs

Provence-Alpes-Cote d’'Azur Independants.
6,5%

fle de la Réunion
1,8%
Martinique
0,1%

Occitanie
8,6%
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SN | O production de jeux video
1040 .-

VIDEO

EN PRODUCTION

-17% par rapport a 2022

637 XD
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L'industrie Froncaise du jeu video est tres diversifiee et
couvre tout le spectre de production videoludigue, de
I'nyper casual au AAA.

Elle se definit toujours principalerment comme une
industrie de production de jeux independants : pres de
55% des jeux developpes en 2024 sont des jeux
independants.

Une tendance se confirme : apres quelques annees
durant lesquelles les studios s'affranchissaient du rdle
des editeurs (61% des studios cormmercialisaient eux-
meémes leurs jeux video en 2019 et 47% en 2021), on
observe depuis 2022 un retour de la place des editeurs
dans le processus de comrmercialisation.

Le poids du mobile se confirme egalement, occupant
plus de 15% des modes de diffusion en 2024.




Types de jeux développeés par les studios

@ Indie Casual AA @ Hybrid 1] Serious Games Hyper casual

AAA

I O 5 %

Les modeles économiques

@ Payant a l'achat sans contenu additionnel Payant & l'achat avec contenu Gratuit avec IAP

@ Publicité in-game Abonnement a une offre de jeux Achat au chapitre Autre
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Les modes de difFusion

Consoles de salon
23,2 %
Consoles portables
16,9 %

Mobiles
15,4%

Le budget moyen par jeu en 2024

IME - 2ME
12,3 %

InfFérieur & 500KE |l
60,5 %

SME - IOME
3,6 %




Les dispositiFs de Financement des productions

Edito
@ Autofinancement @ CIJV Aides régionales @ Editeurs FAJV (préprod)
Emprunt bancaire FAJV (prod) CIR Financement participatif Le trio de.tete des dispositifs de _F”,_an,cen_,le,nt est dormine
par 'autofinancement (23,97 %), suivi a egalite par le CIJV et
Aides européennes les aides regionales (14,88 % chacun). Ces deux soutiens
publics <slimposent comme des apports majeurs aux
g%W% productions  aux cétés des sources dautofinancement
' mobllisees par les studios.

I 1074 %

Le temps moyen de développement d'un jeu

Supérieur a 4 ans
6,3 %

Positionnement sur le marcheé

Inférieur d 1an
34d4ans 27 %
15,9 %

@ Indie @ Casual @ AA 1 AAA Hyper Casual

5 wX

©

3 ,

O 1a2ans 203:ms

Q 23,8 % 27 %

o 4]

2 o

"Z: 30 3]

3 24 o .

& II I ; I " Le nombre de jeux commercialisés par les studios

o 6 ’ I

[ 4

£ = B N ! e 2l - » A

8 PC Mobile, tablette Console de salon  Console portable VR Autre 4 O °/ des studios declarent commercialiser eux-rmermes
O leursjeux vidéo en 2024, contre 38% en 2022

Plateformme de distribution
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CHAPITRE 3 EX=lgglelle]

Les metiers du jeu video se repartissent en plusieurs grandes Familles : Design, Imoage & Son, Manogement, EdltO
Technologique, Edition & Support. Parmi ces familles de metiers, la technologique est celle qui rencontre le plus de
difficultes a recruter des talents. Malgré un contexte econommique difficile,
l'emploi en CDI reste dorminant au sein des
entreprises.
Repartition des effectifs en volurme ETP La mixité dans I'industrie : répartition de la masse salariale par On observe un recul significatif de la
en Fonction des catégories de meétiers genre et part des postes de direction occupés par des Fermmes presernce des femmes dans lindustrie avec

un retour sur les niveaux pre-covid : elles
representent 20% des ermplois.

au sein des studios de
production

Edition & Support
10 %
Management
10,4 %

Ce chiffre est en recul de 4 points par rapport a 2022
Technologie avec un retour sur les niveaux de 2020 avant la crise
34,9 % COVID

Image & Son
24,4 %

Budget dédié a la Formation

dans les postes

de direction ios lj’orlt pas ‘ole
budget dedie a |la Formation

Répartition des effectifs par type d’emploi L'évolution des eFfectifs sur 2025 Les embauches en 2025
38% des studios pensent ouvriront entre 2
= 740 des emplois salariés sont embaucher en 2025 et 5 postes sur 2025
O cn CDI (76% en 2022)
450/ des studios pensent ouvriront entre 6 et 10
i 7 i O maintenir les emplois postes
Augmentation de |'apprentissage au sein des ° :
studios : 7,80% de l'effectif en 2024 (+ 1,8 point '
ar rapport & 2022 O/ pensent baisser leurs ouvriront
P PP ) ]6 /o effectifs +10 postes

Barometre annuel du Jeu Video edition 2024




SV \IN=N:W | O situation fimanciere des entreprises

~ . Edito
Chiffre d'affaires des entreprises en 2024 ,’/-’ 23 /o Sf géri;L”r"'(;"]LE é?t/ eﬁ”zo;;?
|I|||

770/ des studios ont un CA La situation Financiéere des studios de jeu video
O inrérieur o IME

a beaucoup evolue entre 2022 et 2024, avec

comme conséquerce de la crise, une hausse
SOOKE [ ‘ . ' .

60.4 % de prés de 10 points des entreprises qui se

La visibilité Financiere des entreprises en 2024

declarent en deficit, representant desormais
une entreprise sur trois. Pres de 45% des
entreprises declarent un bilan a l'equilibre
pour 2024. Enfin, une entreprise sur 5 declare
un bilan excedentaire sur 2024.

Enire 300K et IME
16,8 %

1ME - 5ME

(e TR T R E P PR TR LYY ]1’9 %
________________ 5ME - IOME 470/ des entreprises ont une visibilite financiere
5% © inférieure & un an (3613% des entreprises en

2022)

200/ des entreprises ont une visibilite
© financiere supérieure & 2 ans

Situation Financiere en fin d'exercice Selon vous, le CA des entreprises sur les 12
prochains mois

@ La visibilité des entreprises reste Faible sur le
moyen terme:

10ME - 15ME
2%
*

Supérieur a 20ME

Le sentiment quant au CA des entreprises
® 2024 2022 dans les 12 prochains mois

Nettement s’améliorer
3,9 %

20,39 % Légerement s’améliorer
. -

@ Vo décroitre B Va se maintenir Va croitre

39,81 % 43,69 %

Légerement se détériorer

34 %

44,66 %

34,95 %

Nettement se détériorer

15,5 %

En défFicit En équilibre En excédent

Se maintenir

32 %
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Le capital des sociétés

94% des sociétés déclarent un capital
majoritairement Francais

Les sources de Financement

@ Fonds propres Aides régionales Aides nationales @ Exploitation
Crédits bancaires BPI Capital investissement @ IFCIC JEI
Autre Financement participatif Aldes européennes

- 225%

1,50%
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L'acceés au crédit bancaire

y accedent Facilement
(30% en 2022)

n'ont jamais
€eu recours au credit bancaire

y oaccedent difficilerment
(9,76% en 2022)

se sont vues refuser un
crédit bancaire

Les levées de Fonds en 2024

(o) des studios interrogés ont
7’6 /o Fait une levee de fonds en

2024 (9,9% en 2022)

Cessions partielles ou totales en 2024

ont Fait l'objet
d'une cession partielle ou totale de
leurs activités en 2024 (10,47% en
2022)

Edito

Méme si la majorite des studios declarent ne
jarmais avoir eu recours au credit bancaire en
2024, la corfiance des acteurs Financiers
dans le secteur du jeu video s'est degradee,
se traduisant par une diminution des préts
lbbancaires et une plus grande difficulte des
acteurs du secteur A recourir a l'emprunt. En
effet, prées dune entreprise sur 5 declare
acceder difficilerment aux préts lbancaires
contre une sur10 en 2022.

Rachat en discussion

sont en discussion
de rachat en 2024 (7104% des
entreprises en 2022)

Les levées de Fonds en 2025

des studios interrogés envisagent
de lever des fonds en 2025




@A MIINEEN | International

Edito
X . . Comme chaque produit numerique, le
Le sentiment quant a lavenir du secteur L'évolution de I'attractivité de la France pour le jeu vidéo est un produit international
videoludique Francais secteur du jeu vidéo par essence, cCorncu pour étre diffuse sur

des plateformes mondiales et
s'‘adresser A une culture partagee entre

—— (o) GOSEONEIOPRIEOSNIILONIO IO IRS SR S IE joueurs du rmonde entier. Son modéele
Trés optimiste o que |la France est attractive pour le , .
3.9% Plutot pessimisto secteur du jeu vidéo en 2024 (85% en econormigue repose sur une rentabllite
44,7 % 2022) A grande échelle, incompatible avec

Trés pessimiste les limites dun marché national

restreint comme celui de la France.

9.7 %

Les Facteurs d’'attractivité de la France
La qualite de vie francaise |—_—
20,9 %

Que pensez-vous de lI'attractivité de la France en
2024 7?

De plus en plus attractive
10,7 %

De moins en moins attractive
28,2 %
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CHAPITRE 6 8IS

Les éléements de motivation pour metire en place
des actions RSE au sein de la structure

@ Lo réponse a l'urgence environnementale @ La réponse aux obligations légales

La fidélisation des collaborateurs et des clients

La stratégie de la direction

I 2 o

Les élements qui Freinent la mise en place
des actions RSE au sein de la structure

@ Le manque de budget @ Le manque de temps

Le manque de connaissance sur le sujet

Barometre annuel du Jeu Video edition 2024

® Limage de marque

La nécessité de faire des économies

Autre

@ Le manqgue de personnel

21,84 %

Le manque de volonté de la direction

31,55 %
31,56 %

Y o-t-il une personne dediee A la RSE au
sein de votre structure ?

27 40/ des entreprises interrogées ont une personne
Y 4 © dediée ala RSE au sein de leur structure.

Avez-vous suivi la Formation Préevention
des VSSTdu CNC ?

690/ des entreprises interrogées ont déja suivi la
O Formation Prévention VSST du CNC

Avez-vous deja realise le bilan carlbone

de votre entreprise ?
o des entreprises interrogées ont déja reéalisé
42 /o leur bilan carbone (vs 10% des entreprises en
2022)

Prevoyez-vous de Faire votre bilan
carbone en 20257

prevoient de
réaliser leur bilan carbone en 2025

g Connaissez-vous 'outil Jyros ?

connaissent I'outil
Jyros

Edito

Jyros, le calculateur dempreinte
carlbbone developpe en France et
homologue par le CNC dans le
cadre de l'éco-conditionnalité des
aides est desorrmais connu par pres
de 90% des entreprises declarantes.

En 2022, 10% seulement des
entreprises  interrogéees  avaient
realise leur bilon carbone , elles sont
41,9% aujourd’fui.

La reporse a l'urgence
environnementale est le premier
moteur de mise en place de
politique RSE parmi les repondants,
en hausse de 1,5 point par rapport &
2022.




Les causes sur lesquelles les salarié(e)s ont deja ete sensibiliseé(e)s Depuis le ler janvier 2023, les créateurs de jeux vidéo souhaitant bénéficier
des aides du CNC doivent suivre une Formation obligatoire et gratuite de
prevention du harcelement sexuel, dispensee par I'AVFT. Destinee aux chefs
dentreprises et responsables des studios, cette Fformation vise o

Lutte contre les disc””’;;"‘;‘;‘“*‘ T ——— accompagner les structures dans la mise en ceuvre des obligations Iégales
- % de prevention, de signalerment et de traiterment des faits de harcelerment, en

conformité avec le code du travail et le reglement geneéral des aides du
Environn;ament Handicap
]4’9 A) ........................... 8’9%
Questions LGBTQIA+
8.4 %
Avez-vous mis en place des actions pour I'egalite Fermme-

CNC.
Education et egalité des chances hormme au sein de votre structure ?
7,6 %

o des entreprises interrogées ont dejad mis en place
Egalité des genres 47’62 /o des actions pour I'égalité Femmes-hommes au
16,5 % : sein de leur structure (vs 65,55% en 2022)
' Aucune
31%
g Si oui, quel type ?
34 290/ des entreprises interrogées ont mis en place
I 4 O des actions relatives & I'’égalité salariale
50 480/ des actions relatives a la lutte
4 © contreles VSST
'|4 290/ des actions relatives
4 O aia parité
9 520/ des actions relatives au congeé
4 o menstiruel

8’57% des Formations spécifiques

Barometre annuel du Jeu Video edition 2024



STVl Teletravail et Flexibilite

Le rythme moyen du télétravail au sein des structures Les principaux bénéfices du télétravail
. , . Optimiser I de travail
4 -I o/ des entreprises ont adopte un rythme 9 O/ des entreprises ne proposent pas de %éﬂﬁ?iqﬁtsgﬁﬁix irrrig;m
O de télétravail & temps plein (vs 33% O télétravail a leurs salarié(e)s (vs 6% en Autre  |E— 5%
des entreprises en 2022) 2022) 6.2% i

4j/semaine Diminuer I'absentéisme  |_—_—GGGGE——— - ) )
1.9 % 71% Ameliorer la satisfaction
i des salariés
L. . 37.8 %
Ameliorer le dialogue |EEG—G—G—G
AR

Améliorer la production
14,1 % Attirer les talents
20.,7%

Oj/semaine
8,6 %

li/semaine
8,6 %

Les principales difficultés du télétravail

_______________ Perte du lien social et de la cohésion d’équipe
23,3 %

DifFiculté de communication entre les salariés
16,6 %
Difficulté & équilibrer la vie pro et personnelle |———— °
1% DifFiculté d'intégration des nouveaux salariés
.. .............. ]4'8 %

. . . °
6 8 % des entreprises Mimposent pas les jours .
: Ny DifFiculté d’organisation des équipes g H

de presence aux salaries new [

Barormetre annuel du Jeu Video edition 2024 n

Les modalités choisies

4 6 Oo des structures proposent urn 4 2 % proposenturnimodele AR g

poste fixe par salarie Flexible

DiFFicultés techniques
A

Les jours de présence en entreprise sont-ils imposés aux salariés ?

DifFFiculté a Faire vivre la culture d’entreprise

12,8 %




Enseicnements cles pour l'annee 2024

Etat de la production des jeux distribués en 2024

Sur 61 studios ayant distribué un jeu vidéeo en 2024, trois types de productions se dessinent,
categorisés en scopes. Le scope A represente la majorite de la production francaise; d
savoir des jeux video dont le budget est inferieur  500.000 euros et dont le termps de
production est majoritairement inferieur d 3 ans. Le scope B comprend les productions
dont le budget est compris entre 500.000 et 5 millions d'euros et enfin le scope C
représente les productions avec un budget supérieur d 2 millions d'euros et dont la duree
de production est majoritairement supéerieur 3 ans. En 2024, le scope A representait 62%
des jeux distrilbues, contre 22% pour le scope B et 16% pour le scope C.

Nombre de studios réepartis par budget et durée des productions

Scope A Scope B B ScopeC
® <500K Entre 500K et M ® Entre M et 2M Entre 2M et 5M
Entre 5M et 1IOM Plus de 1OM

20
3
5 15
B
$ C
o0 10
0 5
Q0
E
< 1 B

o B I - e
Oadlan 1d2ans 2a3ans 3a4ans 40ns+

Temps de production
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Positionnement sur le marche - Quels types de jeux pour
guelles plateformes ?

Les studios investissent les plateformes de distribution en produisant des titres aux
ammbitions variees. La majoritée des productions sont & destination du PC, qui reste la
plateforme la plus plebiscité par l'industrie francaise et pres de la moitie des titres
indépendants y sont exclusiverment distribués. La VR reste une niche en termes de
normbre de jeux produits mais est en 2024, le mode de distribution le plus equilibre
en fonction des types de production.

Répartition des types de production par plateforme de distribution

@ ndie Casual @ AA [ AAA Hyper Casual
5 e 29
=
8]
)
[o)
©
(o]}
(0)
[®)
[0) 4]
o 40
2 30 3l
3
8 20 2l 19
5 14
I|: o I 3 3 4
o o | - [
8 pPC Mobile, tablette Corisole de salon Corisole portable VR Autre

Plateforme de distriloution
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A propos du SNJV

Cree en 2008, le Syndicat National du Jeu Video repréesente les entreprises et professiornnels du jeu video en France. || contact@snjv.org
oeuvre pour la prommotion, la croissance et la competitivite de I'industrie et I'attractivite du territoire.

SMjv.org
34 rue Laffitte

Le SNJV est la voix de I'industrie du jeu video en France et I'interlocuteur des pouvoirs publics et des medias sur les sujets
de la production. 75009 PARIS

L'objectiF du SNJV est de permettre aux entreprises de production de jeux video etablies en France d'accelerer leur
developpement et de renforcer leur competitivite dans un contexte de forte concurrence internationale.

A propos des associations regionales

Reunies au sein d'un reseau actif sur I'ensemble du territoire, les associations regionales du jeu video accompagnent et structurent les ecosystermes locaux de
production. Elles rassermblent studios, independants, ecoles, institutions et autres acteurs de la Filiere au niveau regional.

Leur rmission est de Favoriser la croissance des studios sur leurs territoires respectifs, de creer des dynamiqgues collectives, et de representer les interéts des acteurs
locaux aupres des collectivites, des partenaires economiques et des institutions.

Elles ceuvrent, chacune avec son identite propre, pour le déeveloppement d'un tissu regional solide, en soutenant la creation, la Formation, 'emploi et la mise en reseav,
tout en contribuant a l'attractivite des territoires a I'echelle nationale et internationale.

ATLANGAMES «»Bouffang
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http://snjv.org/
https://www.atlangames.com/
https://www.bouftang.fr/
https://capital-games.org/
https://game-in.org/
https://www.gameonly.org/
https://eastgames.org/
https://push-start.org/
https://www.sogames.org/
mailto:contact@snjv.org

