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— Contexte de |'étude

Distance Réunion-Métropole :
9200 km

Distance Réunion-Québec :
14200 km

Section Jeu-Vidéo a l'ILOI :
20 ans d’existence

Taux d’emploi a la sortie d'école
en métropole : 50%

Capacités de financement :
Faible




— Présentation de l'écosysteme

L’ECOSYSTEME REUNIONNAIS DE L'INDUSTRIE DU JEU VIDEO A LA REUNION
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Dark & Light
NPCube
2006 + Mobile

Fire Defense

Funky Monkey Studios
2012 - Mobile
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A Maze in Cube
Pixel Sunset Studios
2012 - Mobile

Frantic Race
Darie Productions
2012 - Mobile

4 2,000,000+

Bubble Rock

Funky Monkey Studios
2012 - Mobile
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Frantic Race 2
Darie Productions
2013 - Mobile

4 100,000+
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Ice Core _ Hungry Birds ) The Creator is Mean 2 Bloopy & Droopy Always the same nightmare
Funky Monkey Studios Funky Monkey Studios Funky Monkey Studios Dreamveloper Dreamveloper BubbleFish Ent.
2012 - Mobile 2012 - Mobile 2021 - PC/Mac 2021 - PC/Mac 2021+ PC/Mac 2021 - Mobile
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Gamayun Prod Gamayun Prod Darie Productions Darie Productions Darie Productions Gamayun Prod
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Jurassic Race Tank War Defender Summer Time Constellation Builder Wedding Crashers Addition Duel Kids
Darie Productions Darie Productions Gamayun Prod Pixel Sunset Studios Pixel Sunset Studios Darie Productions
2013 - Mobile 2013 - Mobile 2022 - Mobile 2022 - Mobile 2022 - Mobile 2023 - Mobile
2,000,000+ & 100,000+ %1100+ & 50+ & 100+




— |_e Profil des Professionnels

-

Dans quelle micro région de La Réunion habitez-vous?

Les professionnels du jeu vidéo résident en
majorité dans le Nord et dans I'Ouest.

Seuls 1/4 des professionnels du Jeu vidéo résident
dans les régions Sud et Est.

® Nord
& Ouest
® Sud

@ Est




— |_e Profil des Professionnels

(/_Dans quel type de lieu travaillez-vous ?

Deux tiers des professionnels du jeu vidéo
travaillent sur leur lieu de résidence, et un tiers sur

un lieu de travail dédie.

Aucun professionnel nutilise un espace de travail
public gratuit.

e Chez vous

@ 5Sur un lieu de travail dédié
(agence, studio...)

® Dans un espace mis a dispo-
sition gratuiternent par un
organisme public




— |_e Profil des Professionnels

-

Quel est votre niveau d’expérience professionnelle dans le domaine du jeu vidéo?

Les professionnels du jeu vidéo sont
principalement des jeunes diplémés et Juniors
(56 %).

Avec 31,7 %, les confirmés et les expérimentés
sont aussi trés bien représentés. Notons aussi

la forte présence d'experts avec plus de 20 ans
d'expérience dans le domaine.

e0a2ans
e2a5ans
#5210 ans
®102a20ans
e +de 20 ans




— |_e Profil des Professionnels

Quel est votre statut professionnel?

La majeure partie des professionnels du jeu
vidéo sont sous le statut indépendant.

Il v a trés peu de professionnels salaries (12.2 %).

e Indépendant
(Micro-entreprise)

e Chef dentreprise
(SAS, SARL...)

# Salarié
@ Chomage




- | es Clients et les Revenus

Ou sont domiciliés vos clients?

& La Réunion
En Métropaole
A l'international

Pas de client

Les clients des professionnels du jeu vidéo sont majoritairement situés 4 la Réunion, cependant le national et
I'international ne sont pas en reste avec une bonne représentation de la clientéle des professionnels. % des pro-
\_ fessionnels du jeu vidéo n'ont pas de clients, ce qui suggére qu'ils vivent de I'auto édition.

J




- | es Clients et les Revenus

Quelle est votre chiffre d’affaire ou salaire annuel issu du développement de jeux vidéos?

&0%

S0%

o La majeure partie du chiffre d'affaires des

o professionnels du jeu vidéo est trés peu élevé
(moins de 6 000 € par an ).

20%

Il faut tout de méme noter que le chiffre d'af-
10% faires global de la filiere est estimé entre 1,5 et

l l I . 2 millions €.
o m = -

0€ & GO00E s 12000€a 18000€: 24000€3 36000€a 60000€a plusde
BO00E 12000€  18000€  24000€  36000€  6000CE 120000€ 120000€




- e Financement

L ] L ] L. L] L ] - - -\
Comment financez-vous votre activité et/ou vos projets de jeux vidéos?
ePasdutout eUnpeu eBeaucoup eEntiérement
100%
75%
50%
25%
0%
Auto financement  Prét bancaire Investisseur prive Financement Concours Subvention Commande
(entreprise ou pers. physique) participatif publique de client

Les projets de jeu vidéo des professionnels sont le plus souvent autofinancés par les professionnels eux-mémes.
Le financement issu de subventions publiques et des commandes de clients bien que minoritaire est tout de méme
~L~hE.igrli’ﬁ«t:atii:. Le financement issu des banques et des investisseurs privés est trés faible. Y,




- e Financement

-

Si vous avez obtenu des subventions publiques, quels organismes vous ont financés?
Région
Département
Préfecture

FEDER

ol

Aucun projet financé

\_ La Région Réunion a financeé 91,3 % des projets ayant obtenu des subventions publiques




- e Financement

Si vous avez obtenu des subventions publiques, quel était leur montant ?

0%

50%

0% Les sommes obtenues par des subventions
publigues sont majoritairement inférieures a

0%
30000 €

20%

I I I I

il i
1000€ a 3000€ & 10000€ & I0000E a 100000€ 2 Plus de
_ 3000€ 100006 30000  100000€ 2000006  200000€ Y.




- e Financement

-
Si vous avez obtenu des financements privés, quel était leur montant ?

35%
30%
25%

20% Les sommes obtenues par des financements

Lo privés s'étalent majoritairement entre 10 000 £

et 100 000 €, avec également un tiers de petites

1 sommes (1000 a 3 000 €) obtenues.
L%
0%
1000 a I000€ & 10000€ o I0000€ a 100000€ a Plus de

\__ 3000E 10000E 30000 100000E 200000€ 200000€ _/




- Besoins identifiés

- - L3 LI - - - - - -‘\
Quels points vous semblent importants pour développer la filiére jeu vidéo sur le territoire ?
e Essentiel elmportant e Utile e Peu utile
100%
50%
0%

Espaces de travail Structure de Structure de Création de Une structure Une structure
partagés dans financement financement des nouvelles régionale qui facilite régionale qui facilite
chague micro damorgage productions formations la relation avec les deplacements et

région les interlocuteurs l'export sur des
nationaux territoires extérieurs
Les points les plus importants pour développer la filiere jeux vidéo sont : la création de structures de financement,
d’amorgage, ainsi qu'une structure régionale qui faciliterait les relations et déplacement a l'international.

- _/




- Besoins identifiés

{Qunls territoires d’export vous semble prioritaires a prospecter?

Europe 81,1%
France Métropolitaine 67,6 %
Amérique de Nord 64,9 %

Japon 40,5 %
Chine 40,5 %

Afrique 29,7 %

Ameérique du Sud 8,1%
0 10 20 30

Les professionnels du jeu vidéo souhaitent d’abord prospecter en Europe et en France métropolitaine puis en
;\Amérique du Nord.

vy




— Aspiration et Vision de la Filiere

/ Avez-vous déja quitté La Réunion par
manque de débouchés professionnels dans
le domaine du jeu vidéo ?

e MNon | eOui

Les professionnels du jeu
vidéo sont seulement 20%
a quitter La Réunion par
mangue de débouchés
dans la filiere.

~




— Aspiration et Vision de la Filiere

IFfﬁI:v.'m-w'e:ruzi optimiste quant au développement de la filiére jeu vidéo a La Réunion ?

Les professionnels du jeu vidéo sont majoritairement
positifs (97,5 %) sur le développement de la filiére a la
Réunion, cependant deux tiers des professionnels re-
connaissent que cela se fera avec difficulté.

® Oui, mais ce sera difficile
# Oui, je suis trés optimiste

# MNon, la filiére se développera
jamais a La Réunion




—_ Ent

retien aupres d

Remi \Voluer

Président du Groupe Phelen

«70 % des travailleurs du numérique sont précaires.
Le bon terme ¢

Dennice Villet

Associé du studio Pitaya et développeur indépendant

«firai illeurs si je n'ai plus de travail,
mais je souhaiterais rester & La Réunions.

Stephane

Président du studio Pitaya

lou des aides auguel
administratives

tout en cet
jeu vidéo dans ['Ocean

es acteurs de l'écosysteme

Eric Castieau

Gr:

un élan de force vi

les choses a lus vite

qu!

Clovis Adam de Villiers

Arnaud Bru

Concepteur, développeur et

«Pourquoi s‘acharner 3 demander aux banques
les banques métropolitaines sont plus
ouvertes et conscientes de ce marché ?»

Alain Seraphine

Président de I'ILOI

« Rescapé du systeme éduc:
et politique, fera de moi
la format

Eric Letourneur

Laurent Medea

Tak Production et de Libern

Frederic Lorion
Chargé de 'Observatoire Economiquy
du pdle Etude Prospective chez Nexa
«Vous accompagner pour faire venir des investisseurs, a formation et m il
c’est dans notre cham, chniciens de qualité
niveay mondials.

Jean Nicalas Surjus

r du Studie 2 minu

nt partis en métropole et au Canada, ou ils sont
sans pouveir iller dans le secteur de animation.»

James Christie
Traducteur et formateur anglais {

> 5
'ai lancé un concept de jeu vidéo pour apprendre Fanglais
atrent Bouvier et Rncolphe Bar. H1ft [ ] apprendre Arnauld Boulard Nabilah Dodat

vivantes. Président fondateur de Gao Shan Pictures s bpment 3 Gao Shan Pictures

Loic Manglou

Président du Collectif Bouftang



@ Créer un hub des ICC de I'Océan Indien

Doter l'organe représentatif de l'industrie du jeu
vidéo de moyens adéquats

@ Développer le marché international



— Axe de developpement a moyen terme

@ Favoriser l'émergence d'un studio « star »

@ Faciliter l'accés aux financements publics

@ Développer le marché local



— Axe de développement a long terme

[l
B

@ Développer le financement privé

i

—fEE

Favoriser la création d’'un éditeur de jeu vidéo Océan Indien

(o]
&

le nombre de personnes formées sur le territoire

ala

Assurer la continuité de la montée en compétence et augmenter ﬂl:—



Conclusion

filiere
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- Demande FEDER et Structuration de la

- Un plan d’action sur 3 ans
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'La Reunion est une ile
qui offre un monde d’opportunites.” BO |ang




