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héres toutes et
chers tous,

Lannée 2022 n'est pas une

année comme les autres,

elle marque un tournant

dans notre industrie. Il y

a exactement 50 ans, la

premiére console de jeux vidéo

était commercialisée, posant ain-

si les premiers jalons d'un secteur

qui ne savait pas encore qu'il aurait

un impact aussi bien technologique

que sociologique. Génération aprés

génération, ce loisir numérique a su sé-

duire les joueurs de tout age. Les joueurs

et joueuses d’hier sont les parents d'au-

jourd’hui, ce qui confére au jeu vidéo la

force d'étre un médium transgénérationnel
qui se joue, se partage.

Désormais, le jeu vidéo s'impose comme un loi-
sir social, convivial et familial au sein des foyers
frangais, mais surtout, il fait partie intégrante de
notre quotidien. Le portrait-robot du joueur type
n'existe pas tant les joueurs sont aujourd’hui re-
présentatifs de la population frangaise. Notre nou-
velle étude, en collaboration avec Médiamétrie,
met en exergue un jeu vidéo installé dans toutes
les couches de notre société. Juniors, seniors,
enfants, parents, ils sont 37 millions (de 10 ans et
plus) et 53 % des Frangais déclarent jouer régulie-
rement.

Si le jeu vidéo est aussi populaire, c'est grace a
son pouvoir intergénérationnel. Chez les enfants
de plus de 10 ans, ils sont 95 % a s'adonner a ce
loisir et 68 % chez les adultes. Mais le fait le plus
singulier, c’est de constater qu'année aprés année,
le jeu vidéo s’ancre de plus en plus chez les seniors
de plus de 60 ans, avec 44 % de cette population
concernée.

A bien des égards, le jeu vidéo séduit. Tout d’abord
par la diversité des plateformes offrant la possi-

bilité de vivre des aventures, des émotions sur PC,
console, smartphone ou tablette, mais également
atravers une proposition éditoriale de plus en plus
riche et diversifiée.

Autant de titres pour s'évader qui permettent au
jeu vidéo d'étre considéré comme un vecteur
de détente, de plaisir, de partage et de convivia-
lité. Que l'on joue entre amis dans son salon ou a
distance grace au jeu multijoueur en ligne, cette
convivialité est au coeur de I'expérience, puisque
cest I'une des sources de motivation principale
pour 69 % des joueurs.

Le partage est aussi une valeur importante au sein
du cocon familial, 72 % des Frangais considérent le
jeu comme un loisir pour toute la famille, et appré-
cient donc de partager des moments avec leurs
proches. Fait révélateur d'un intérét croissant,
64 % des parents jouent au moins occasionnelle-
ment avec leur enfant. De plus, ils sont trés atten-
tifs au contenu des jeux grace a la signalétique
PEGI. Preuve que les campagnes de sensibilisation
et les outils de contrdle parental mis a disposition
par les constructeurs et éditeurs, depuis plusieurs
années maintenant, portent leurs fruits. Le SELL
s'attache plus que jamais a participer a I'évolu-
tion de cet écosystéme et au développement du
controéle parental.

En cinquante ans, l'industrie du jeu vidéo n'a eu
de cesse d'évoluer. Du processus créatif a la réa-
lisation en passant par la commercialisation, de
nombreux métiers viennent désormais accompa-
gner le lancement d'un jeu, d'une nouvelle licence.
Autant de femmes et d’hommes qui contribuent a
générer des émotions, des passions et désormais
des vocations. Chezles 18-24 ans, ils sont déja 43 %
a avoir déja envisagé de travailler dans le jeu vidéo.
Avec prés d’'une centaine d'écoles qui forment aux
métiers du numérique et plus de 700 studios, la
France est un terreau de créativité et d’'innovation,
mais surtout une terre de joueurs.
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Mediametrie

FRANCE

A propos de I'étude « Les Frangais et le Jeu Vidéo »

Données recueillies et analysées par Médiamétrie pour le compte du SELL, dans le but de mesurer et de comprendre
les usages et profils des joueuses et des joueurs de jeux vidéo en France.

Etude réalisée sur Internet du 24 ao(t au 15 septembre 2022, auprés d’'un échantillon de 4001 internautes de 10 ans
et plus, représentatif de la population d'internautes vivant en France.

Tous droits réservés © 2022 Médiamétrie — www.mediametrie.fr






LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LE JEU VIDEO
EN FRANCE

37,4 MILLIONS
DE JOUEURS

DE 10 ANS ET PLUS

7FRANC;AIS SUR1 O

JOUENT AUX
JEUX VIDEO AU MOINS

OCCASIONNELLEMENT*

*joueur ayant déclaré jouer au moins une fois dans I'année aux jeux vidéo




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LE JEU VIDEO
EN FRANCE

88% v,

ADULTES (18 ANSET +)
32.8 MILLIONS D’INDIVIDUS

ENSEMBLE
DES JOUEURS
FRANCAIS

Fk/b: ENFANTS (10-17 ANS)
\_/d

4,6 MILLIONS D’INDIVIDUS



LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LE JEU VIDEO
EN FRANCE

LE JEU VIDEO, ANCRE DANS LE QUOTIDIEN DES FRANGAIS :
% DES JOUEURS JOUENT AU MOINS UNE FOIS PAR SEMAINE

JOUEURS DE JEUX VIDEO

JOUEURS ENFANTS

29 % 37%

JOUEURS ADULTES

23% 29°% 9% 15%

6% 4%

22°% 28°% 9% 17 %

PLUSIEURS FOIS TOUS LES JOURS 1A 2FOIS 1A 3FOIS MOINS
PAR JOUR OU PRESQUE PAR SEMAINE PAR MOIS SOUVENT
a a a
LE JEU VIDEO CONCERNE

TOUTES LES STRATES DE LA POPULATION

65 ANS ET PLUS

:

DES ENFANTS JOUENT AU
- JEUX VIDEO (10 - 17 ANS)

68 %

DES ADULTES JOUENT AU

\_ JEUX VIDEO (18 ANS OU PLUS)

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vlidéo », réalisée sur Internet du 24 aoit au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.




PROFIL DU JOUEUR
FRANCAIS

ENSEMBLE DES JOUEURS

DES FRANCAIS
JOUENT AU MOINS
OCCASIONNELLEMENT*

b
49%

Pyl 39.ANs [Fy Y

51%

*joueur ayant déclaré jouer au moins une fois dans I'année aux jeux vidéo.

JOUEURS REGULIERS

53%

DES FRANGAIS
. JOUENT
REGULIEREMENT*

)

53% 47

1 38 ANs [y

*Joueur régulier : joueur ayant déclaré jouer au moins une fois par semaine aux jeux vidéo.

LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

SUPPORTS UTILISES

POUR JOUER AUX JEUX VIDEO

54 % o
41%
JOUENT SUR
UNE CONSOLE DE JEUX
(TV OU PORTABLE)
24%
21%
14%
1%
S 5%
] &3 T &L (9] B
5 > 5 e = - | =
SMARTPHONE ~ CONSOLE ORDINATEUR TABLETTE CONSOLE DE  BOXRELIEEAU  SMART TV SMARPHONE ~ BOITIER TV
DE JEUX TV TACTILE JEUX PORTABLE ~ TELEVISEUR ~ CONNECTEE GAMING CONNECTE
A INTERNET
39 ANS 33 ANS 42 ANS 42 ANS 31 ANS 37 ANS 35 ANS 31 ANS 32 ANS

AGE MOYEN DES JOUEURS PAR PLATEFORME

NOMBRE DE SUPPORTS UTILISES POUR JOUER

1 SUPPORT
2 ) 2

)
EN MOYENNE

42°%
2 SUPPORTS

a7~

3 SUPPORTS

& <

4 SUPPORTS

® ==

5 SUPPORTS OU PLUS

0 =

e
31%

3 SUPPORTS
OV PLUS

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vlidéo », réalisée sur Internet du 24 aolt au 15 septembre 2022, auprés d’'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

TOP 10 DES GENRES DE JEUX
JOUES EN FRANCE

EN 2022, LES JOUEURS JOUENT EN MOYENNE A 3 GENRES DE JEUX DIFFERENTS

JEUX CASUAL / JEUX MOBILE
B
COURSE AUTOMOBILE

G 2 oo

PLATEFORME

SRE
= (S 24 -

JEUX DE ROLE / AVENTURE

£ N -

JEUX DE SPORTS

@ G :: -

ACTION

1 G ::

JEUX DE STRATEGIE / STRATEGIE EN TEMPS REEL

£ S -

JEUX DE TIR / FPS

X S -

JEUX POUR ENFANTS ET/OU FAMILLE

& G 15 °:

JEUX MULTIJOUEURS EN LIGNE

£ I >

SOCIAL GAMING

ey R

COMBAT

& D -

JEUX DE MUSIQUE ET DE DANSE

7 I 11

AUTRE TYPE DE JEUX

G 11

36 %

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 24 aot au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

TOP 3 DES GENRES DE JEU VIDEO
JOUES PAR SUPPORT

EI SMARTPHONE =% CONSOLE DE JEUX TV

54 % JEUX CASUAL 34 % ACTION

1% SOCIAL GAMING 33 % COURSE AUTOMOBILE

JEU DE STRATEGIE / | 339
STRATEGIE EN TEMPS REEL °

glﬂ ORDINATEUR TABLETTE

1% JEUX DE SPORTS

JEU DE STRATEGIE /

24%  STRATEGIE EN TEMPS REEL 41%  JEUX CASUAL
209,  JEUX MULTIJOUEURS 439,  JEUDESTRATEGIE/

° ENLIGNE °  STRATEGIE EN TEMPS REEL
19%  JEUX CASUAL 13%  JEUX DE SPORTS

CONSOLE DE JEUX PORTABLE
37% PLATEFORME

JEUX POUR ENFANT /

30%  JEUX EN FAMILLE

22% JEUX DE ROLE / AVENTURE

n Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Frangais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 24 aoGt au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

g "

Q BOX RELIEE AU TELEVISEUR

199 JEUX POUR ENFANT /
° JEUX EN FAMILLE

19 % JEUX DE TIR / FPS

19 % COURSE AUTOMOBILE

(@) SMART TV
o CONNECTEE A INTERNET

25% ACTION

209% JEU DE STRATEGIE/ |
®  STRATEGIE EN TEMPS REEL

20% JEUX DE ROLE / AVENTURE

(@) A .
SMARTPHONE GAMING % BOITIER TV CONNECTE

JEU DE STRATEGIE /

39%  JEUXCASUAL 31%  STRATEGIE EN TEMPS REEL
26%  ACTION 31%  JEUX CASUAL
JEUX MULTIJOUEURS

24 % PLATEFORME 27% EN LIGNE




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

PRATIQUE SOCIALE
DU JEU VIDEO

PRATIQUE DU JEU A PLUSIEURS

TOUS LES JOUEURS (97%) FONT
L'EXPERIENCE DU JEU SOLO MAIS

60% JOUENT EGALEMENT A PLUSIEURS
(EN LIGNE OU EN LOCAL)

ENFANTS JOUEURS (10 -17 ANS) 83% JOUENT A PLUSIEURS
ADULTES JOUEURS 57% JOUENT A PLUSIEURS

LA MOITIE DES JOUEURS DE JEUX VIDEO
JOUE EN LIGNE AVEC D’AUTRES JOUEURS

50%

DES JOUEURS JOUENT
AUX JEUX VIDEO EN LIGNE

DES JOUEURS NE JOUENT PAS
AUX JEUX VIDEO EN LIGNE

. .
DECLARENT QUE LE JEU VIDEO
s
LES A AIDES A SE FAIRE DES AMIS
n Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Frangais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 24 aoGt au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

PRATIQUE SOCIALE
DU JEU VIDEO

UNE DIMENSION COMMUNAUTAIRE IMPORTANTE, ET UNE PERCEPTION POSITIVE
DE LA COMMUNAUTE

DES JOUEURS DE JEUX VIDEO
ONT LE SENTIMENT D'’APPARTENIR
A UNE COMMUNAUTE

X 32%

47 % 30%

DES ENFANTS ] ~ DES ADULTES
ONT CE SENTIMENT & JaONT CE SENTIMENT

PARMI LES JOUEURS AYANT LE SENTIMENT
D’APPARTENIR A UNE COMMUNAUTE...

88 %
LA CONSIDERENT
BIENVEILLANTE ET ACCUEILLANTE

82 %
INDIQUENT QU’ELLE LEUR A PERMIS DE SE FAIRE DES AMIS
QU’ILS NAURAIENT PAS CONNUS AUTREMENT

80 %
ESTIMENT QU’ELLE VA AU-DELA DU JEU VIDEO ET RASSEMBLE
SES MEMBRES SUR D'’AUTRES SUJETS OU INTERETS COMMUNS

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vlidéo », réalisée sur Internet du 24 aoit au 15 sept 2022, auprés d'un écha de 4001 internautes de 10 ans et plus. n




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LE JEU VIDEO )
VECTEUR DE SOCIABILITE

CONTACTS AVEC DES MEMBRES DE SA COMMUNAUTE

PARMI LES JOUEURS AYANT INDIQUE AVOIR
LE SENTIMENT D’APPARTENIR
A UNE COMMUNAUTE...

359
o U.’i’.?f:"s°°"“é - Bl
57 %

EVENEMENTS PRIVES
ONT DEJA RENCONTRE
DES MEMBRES DE LEUR
COMMUNAUTE EN VRAI

28 %

OUI, JEN Al DEJA RENCONTRE - _J
EN VRAI A DES
EVENEMENTS PUBLICS 7 9 o /

ONT DEJA RENCONTRE
DES MEMBRES DE
‘ LEUR COMMUNAUTE

21%

OUI, PAR INTERNET VIA DES -
FORUMS DE DISCUSSION OU
DES STREAMINGS

ONT DEJA RENCONTRE
DES MEMBRES DE LEUR
COMMUNAUTE VIA INTERNET

e

RESEAUX SOCIAUX PRIVES

n Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Frangais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 24 aoGt au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.



LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

COMPORTEMENT
D’ACHAT

8 %

DES FRANGAIS ACHETENT
DES JEUX VIDEO AU FORMAT
PHYSIQUE OU DIGITAL

TOP 5 DES CRITERES QUI INCITENT A LACHAT

LATTRAIT POUR LE STYLE, L'UNIVERS DU JEU 39%

LE PRIX DU JEU EN PROMOTION / SOLDE

POUR JOUER AVEC MES AMIS QUI ONT LE MEME JEU 26%

LATTRAIT POUR LA SERIE DU JEU (LA LICENCE) 26%

LES AVIS DE MON ENTOURAGE 25 %

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Frangais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 24 aodt au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001
internautes de 10 ans et plus.




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

COMPORTEMENT
D’ACHAT

LES JOUEURS RESTENT ATTACHES AU FORMAT PHYSIQUE, POUR DES RAISONS
SYMBOLIQUES (POUVOIR COLLECTIONNER SES JEUX) ET PRATIQUES

FORMAT PREFERE DES JEUX VIDEO ACHETES

68 % ) 32%

RAISONS POUR LESQUELLES LES ACHETEURS
PREFERENT LE FORMAT PHYSIQUE

POUR LE PLAISIR DE L'OBJET / EN FAIRE LA COLLECTION 42%
POUR POUVOIR LE REVENDRE ENSUITE 40 %
POUR POUVOIR LES ECHANGER OU LES PRETER A MES AMIS 38%

JE PREFERE AVOIR UN JEU PHYSIQUE A OFFRIR 37%

LE STOCKAGE DISPONIBLE SUR MA CONSOLE EST INSUFFISANT 16 %

MA CONNEXION EST INSUFFISANTE POUR TELECHARGER DES JEUX 15%

>

UTRES RAISONS 3%

H Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Frangais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 24 aoGt au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.



LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

COMPORTEMENT
D’ACHAT

LIEU PREFERE D’ACHAT DE JEUX VIDEO N

0 _IA\_ 0

T
L 1\ 0oo.s
= O0GE
A :
JAN
EN MAGASIN SUR INTERNET

~

61%

DES JOUEURS QUI NE
JOUENT PAS EN LIGNE

58 %

DES JOUEURS
DE 10-14 ANS

54°%

DES JOUEURS ASSIDUS
(AU MOINS UNE FoIS
PAR JOUR)

58 %

DES JOUEURS
DE 50-64 ANS

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 24 aot au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LES HABITUDES
CULTURELLES ET SPORTIVES DES JOUEURS

LES JOUEURS ONT DES PRATIQUES CULTURELLES ET SPORTIVES PLUS RICHES QUE
LES NON JOUEURS

PRATIQUE D’UNE ACTIVITE AU COURS DES 6 DERNIERS MOIS

60%

ALLER AU CINEMA

70°% ~

30%
ALLER A UN EVENEMENT 1 9 0/ 0
SPORTIF ALLER AU THEATRE

39% & 24%

43 % 31%

ALLER AU MUSEE OU ALLER A UN CONCERT

A UNE EXPOSITION
7%,
0 »+

48 0/0 e

@ ENSEMBLE DES INTERNAUTES DE 10 ANS ET PLUS @@= JOUEURS DE JEUX VIDEO

PRATIQUE D’'UNE ACTIVITE AU MOINS UNE FOIS PAR MOIS

LECTURE

FAIRE DU SPORT

67 %

L 73% B L 70% B

Différence statistiquement significative au seuil de 95%
Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vlidéo », réalisée sur Internet du 24 aoit au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.



LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LES HABITUDES
MULTIMEDIA DES JOUEURS

PRATIQUE D’'UNE ACTIVITE AU MOINS UNE FOIS PAR MOIS

@ ENSEMBLE DES INTERNAUTES DE 10 ANS ET PLUS @=» JOUEURS DE JEUX VIDEO
REGARDER DES VIDEOS DE STREAMING 56 %
OU DE VOD/SVOD 69 % ”e
REGARDER DES VIDEOS AUTREMENT QU’EN 48 0/°
STREAMING OU VOD/SVOD 59 0/0 e

66%
75% R

ECOUTER DE LA MUSIQUE

93%
LIRE DES MAGAZINES / DES JOURNAUX _ 63%
65% R
78% 4«
97 %
SE RENDRE SUR DES RESEAUX SOCIAUX 79 0/0
CLASSIQUES OU GENERALISTES 86 % A

REGARDER DES VIDEOS D'EVENEMENTS 53 %

EN DIRECT SUR INTERNET 66% R
0

ECOUTER DE LA MUSIQUE SUR UN SERVICE 55 %

DE STREAMING MUSICAL

67% K

Différence statistiquement significative au seuil de 95%
Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vlidéo », réalisée sur Internet du 24 aot au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4001 internautes de 10 ans et plus.




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

MOTIVATIONS ,
POUR JOUER AUX JEUX VIDEO

DIVERTISSEMENT ET EVASION SONT LES PRINCIPALES MOTIVATIONS POUR JOUER,
MAIS LA CONVIVIALITE EST EGALEMENT IMPORTANTE

JOUER AUX JEUX VIDEO PERMET DE...

92%

SE DIVERTIR, S'AMUSER S’EVADER, SORTIR DE SON QUOTIDIEN

< I
69 % 58 %
PASSER UN MOMENT CONVIVIAL S’ENTRAINER A UNE ACTIVITE POUR PROGRESSER,
AVEC D'’AUTRES PERSONNES AVANCER, APPRENDRE ET DEVENIR MEILLEUR

50% 459
PARTICIPER A UNE ACTIVITE COMPETITIVE AVEC UN PARTICIPER A UNE ACTIVITE QUI BENEFICIE
ENJEU, UN CHALLENGE, UN OBJECTIF... DES DERNIERES AVANCEES TECHNOLOGIQUES

ET NUMERIQUES

n Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Frangais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 24 aoGt au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.



LES FRANCAIS

ET LE JEU VIDEO

LES FRANGCAIS ONT UNE OPINION POSITIVE DU JEU VIDEO ET RECONNAISSENT SA
DIMENSION INNOVANTE, ARTISTIQUE ET SOCIALE

80 %

DES FRANGAIS
CONSIDERENT
LE JEU VIDEO COMME
UN SECTEUR INNOVANT

77 %

DES FRANGAIS
CONSIDERENT QUE
LES JEUX VIDEO
SONT CREES PAR
DES ARTISTES

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internef

72 %

DES FRANGAIS
CONSIDERENT LE
JEU VIDEO COMME
UN LOISIR POUR
TOUTE LA FAMILLE

LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

DES FRANGAIS
CONSIDERENT QUE
LE JEU VIDEO PERMET

DE

60 %

DES FRANGAIS
CONSIDERENT LE
JEU VIDEO COMME
UNE ACTIVITE
POSITIVE

de 4 001 internautes de 10 ans et plus.

t du 24 aoit au 15 sep 2022, auprés d'un é




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

UN SECTEUR PROFESSIONNEL
ATTRACTIF

LE JEU VIDEO, UNE INDUSTRIE QUI ATTIRE LES JEUNES

6 %

DES INTERNAUTES DE 10 ANS
ET PLUS ONT DEJA ENVISAGE
DE TRAVAILLER DANS UN METIER
DE L'INDUSTRIE DU JEU VIDEO

56 %

42%
39%
36%
30 349%
299%
27%
249
20% 19% 20%
16% 16%
13%
I 10%
10 ",‘SJSSET 10-14 ANS 15-17 ANS 18-24 ANS  25-34 ANS  35-49 ANS
@D ensevele . @D Homves @D FEMMES

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Frangais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 24 aoGt au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.






LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LA GENERATION Z (15-24 ANS)
ET LE JEU VIDEO

7.1 MILLIONS DE JOUEURS

93 % 19%

DES JOUEURS
DE JEUX VIDEO
ONT 15-24 ANS

DES 15-24 ANS
JOUENT
AUX JEUX VIDEO

21 ANS

MOYENNE D'AGE

29 %

JOUENT PLUSIEURS FOIS
PAR JOUR

(JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 23%)

27 %

JOUENT TOUS LES JOURS
OU PRESQUE

(JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 29 %)

FREQUENCE
DE LA PRATIQUE
DU JEU VIDEO

JOUENT
MOINS SOUVENT

(JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS : 15 %)

25%

JOUENT DE TEMPS EN TEMPS JOUENT REGULIEREMENT
(1A 3 FoIS PAR MOIS) (10U 2 FOIS PAR SEMAINE)
(JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 9%) (JOL,JFURS DE 10 ANS ET PLUS: 24 0/:)

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vlidéo », réalisée sur Internet du 24 aolt au 15 septembre 2022, auprés d’'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

SUPPORTS UTILISES
POUR JOUER AUX JEUX VIDEO

57%
o
50% 49%
33%
22%
18%
13%
l 99, 10%
5 = (@)
% = : P @ 5
VW, o + i ] .
° : = — & ==
SMARTPHONE ~ CONSOLE ~ ORDINATEUR ~ TABLETTE ~ CONSOLEDE BOXRELEEEAU ~ SMARTTV  SMARPHONE  BOITIER TV
DE JEUX TV TACTILE ~ JEUXPORTABLE TELEVISEUR ~ CONNECTEE GAMING CONNECTE
A INTERNET
JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS
DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS
ETPLUS:54% ETPLUS:44% ET PLUS:41% ET PLUS:24% ET PLUS:21% ET PLUS:14% ET PLUS:11% ET PLUS: 6%  ET PLUS: 5%

GENRES DE JEUX VIDEO PREFERES
CASUAL GAMES / JEUX MOBILE (JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS - 36%)
7 S -

ACTION (JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 23%)

1 (Y

~ .
JEUX DE ROLE / AVENTURE (JOUEURS DFE 10 ANS ET PLUS: 24%)

(N

JEUX DE TIR / FPS (JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 21%)

- (R v

COURSE AUTOMOBILE (/OUFURS DE 10 ANS ET PLUS: 249%)

(N

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vlidéo », réalisée sur Internet du 24 aolt au 15

P 2022, auprés d'un écha de 4001 internautes de 10 ans et plus.




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LES FEMMES
ET LE JEU VIDEO

18,3 MILLIONS DE JOUEUSES

49 %

DES JOUEURS

67 %

DEJSOF;’EED::ES DE JEUX VIDEO
. SONT DES FEMMES
AUX JEUX VIDEO

|
39 ANS

MOYENNE D'AGE

21%

JOUENT PLUSIEURS FOIS
PAR JOUR

(JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 23%)

32%

JOUENT TOUS LES JOURS
OU PRESQUE

(JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 29 %)

FREQUENCE

DE LA PRATIQUE
DU JEU VIDEO
JOUENT
MOINS SOUVENT
(JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS : 15 %)

JOUENT DE TEMPS EN TEMPS JOUENT REGULIEREMENT
(1A 3 FoOIS PAR MoOIS) (10U 2 FOIS PAR SEMAINE)
(JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 9%) (JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 24 %)

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vlidéo », réalisée sur Internet du 24 aolt au 15 septembre 2022, auprés d’'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

SUPPORTS UTILISES
POUR JOUER AUX JEUX VIDEO

60°%

40°%
38%
25%
20%
12%
8%
lIIl 6% 50,

L] & A P (W] &

—_—
S 5= s S

SMARTPHONE ~ CONSOLE ORDINATEUR TABLETTE CONSOLE DE  BOXRELIEEAU  SMART TV SMARPHONE BOITIER TV

DE JEUX TV TACTILE ~ JEUXPORTABLE TELEVISEUR ~ CONNECTEE GAMING CONNECTE
A INTERNET

JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS
DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS
ETPLUS: 54% ET PLUS:44% ETPLUS:41% ET PLUS:24% ET PLUS:21% ETPLUS:14% ETPLUS: 1% ETPLUS: 6%  ET PLUS:5%

GENRES DE JEUX VIDEO PREFERES
CASUAL GAMES / JEUX MOBILE (JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS : 36%)
SOCIAL GAMING (JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 17%)

G -

PLATEFORME (JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 24%)

E" 23%

JEUX POUR ENFANTS ET/OU JEUX DE FAMILLE (JOUFURS DE 10 ANS ET PLUS: 19%)

& (I ---

JEUX DE ROLE / AVENTURE (JOUFURS DE 10 ANS ET PLUS: 24%)

G -

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 24 aot au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LES SENIORS (60 ANS ET PLUS)
ET LE JEU VIDEO

6.3 MILLIONS DE JOUEURS

17 %

DES JOUEURS
DE JEUX VIDEO
SONT DES SENIORS

44 %

DES SENIORS
JOUENT
AU JEUX VIDEO

69 ANS

MOYENNE D'AGE

JOUENT PLUSIEURS FOIS

32%

PAR JOUR
(JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 23%) JOUENT TOUS LES JOURS
OU PRESQUE
. (JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 29 %)
FREQUENCE
DE LA PRATIQUE
DU JEU VIDEO
JOUENT
MOINS SOUVENT
DUEURS DE 10 ANS ET PLU /1/"‘\1
JOUENT DE TEMPS EN TEMPS JOUENT REGULIEREMENT
(1A 3 FoIs PAR MoIS) (10U 2 Fois PAR SEMA Nl-:)
(JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 9%) J )UEURS DE 10 ANS ET PLUS: _

H Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Frangais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 24 aoGt au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.



LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

SUPPORTS UTILISES )
POUR JOUER AUX JEUX VIDEO

59%

45°%

34 %

13%

10%
6% 7%
) B - ==
i o= &L

SMARTPHONE CONSOLE ORDINATEUR TABLETTE CONSOLE DE  BOX RELIEE AU SMART TV SMARPHONE BOITIER TV

(o]

) ((("))) @

fle

DE JEUX TV TACTILE JEUX PORTABLE ~ TELEVISEUR ~ CONNECTEE GAMING CONNECTE
A INTERNET
JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS JOUEURS
DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 A DE 10 ANS DE 10 ANS DE 10 ANS
ETPLUS:54% ET PLUS:44% ETPLUS:41% ETPLUS:24% ETPLUS:21% ETPLUS:14% ETPLUS:11%  ET PLUS: 6%  ET PLUS: 5%

GENRES DE JEUX VIDEO PREFERES

5 ET PLUS : 36 %

JEUX DE STRATEGIE / STRATEGIE EN TEMPS REEL (0:Urs OF 10 ANS £7 PLUS: 20%)
S A

COURSE AUTOMOBILE (JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS: 24 %)

JEUX DE SPORTS (JOUEURS DE 10 ANS ET PLUS
© I o

JEUX POUR ENFANTS ET/OU JEUX DE FAMILLE (/00rUrs OF 10

& U -

NS ET PLUS: 19%)

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vlidéo », réalisée sur Internet du 24 aoit au 15 sept 2022, auprés d'un é de 4001 i de 10 ans et plus.







LE COMPORTEMENT DES PARENTS

VIS-A-VIS DE LA PRATIQUE DU JEU VIDEO DE LEURS ENFANTS

%\)g

\
- 2509
/4 \ '\ ILS JOUENT AUX JEgX VIDEO

EN AUTONOMIE, MAIS JE LEUR
DECONSEILLE CERTAINS JEUX.

40 %

ILS JOUENT AUX JEUX VIDEO
EN AUTONOMIE ET N'ONT
PAS BESOIN DE MON ACCORD
POUR JOUER AUX JEUX
QU’ILS SOUHAITENT.

-



UNE INDUSTRIE RESPONSABLE

FREQUENCE DE JEU

DES PARENTS AVEC LEURS ENFANTS

14% 23% 21% 15%
our, oul, oul, NON. NON,
SOUVENT REGULIEREMENT ~ OCCASIONNELLEMENT RAREMENT JAMAIS
a ab

o JOUER AVEC
o LEURS ENFANTS AU MOINS OCCASIONNELLEMENT

POURQUOI LES PARENTS

JOUENT-ILS AVEC EUX?

POUR PARTAGER DES ACTIVITES | 1=/

POUR LE FUN 48 %

LEURS ENFANTS LE DEMANDENT | 10

PARCE QU'ILS AIMENT JOUER

POUR SURVEILLER LE CONTENU =~

n Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Frangais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 24 aoit au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.



DES PARENTS FACE AU JEU VIDEO

CONNAISSANCE ET UTILISATION DES SYSTEMES
DE

DECLARENT CONNAITRE
LEUR EXISTENCE

CONNAISSENT L'EXISTENCE
DU CONTROLE PARENTAL NE CONNAISSENT PAS L'EXISTENCE

ET LUTILISENT DU CONTROLE PARENTAL

CONNAISSENT LEXISTENCE DU CONTROLE
PARENTAL, MAIS NE L'UTILISENT PAS

CONNAISSANCE DU [‘]

v ACHETEURS DE JEUX VIDEO

PARENTS ACHETEURS DE JEUX VIDEO




UNE INDUSTRIE RESPONSABLE

L'ACTE D’ACHAT
ET LE SYSTEME DE CLASSIFICATION PEGI

ATTENTION PORTEE AU SYSTEME DE CLASSIFICATION PEGI - m

LES PARENTS :
ACHETEURS DE JEUX VIDEO

65%

Y SONT N’Y SONT PAS
ATTENTIFS ATTENTIFS

LES ENFANTS
ACHETEURS DE JEUX VIDEO

549,

Y SONT N’Y SONT PAS
ATTENTIFS ATTENTIFS

i

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 24 aoGt au 15 septembre 2022, auprés d'un échantillon de 4 001 internautes de 10 ans et plus.



UNE INDUSTRIE RESPONSABLE

ANALYSE DE L'OFFRE 2021
| ViARCHE prvsiouE + DEtaTERALSE [EINIO)

9
| 27 %
www.pegi.info
www.pegi.info
Pan
European
www.pegi.info Gllme
Information
9
8%

Source: données SELL, a partir des panels GSD/GameTrack a fin 2021. Données hors bundles.
Ce n'inclut pas les données de ventes dé érialisées Nintendo.




UNE INDUSTRIE RESPONSABLE

PEGI

ANALYSE DES VENTES,
PARTS DE MARCHE EN 2021

MARCHE PHYSIOUE + DEMATERIALISE el

40%

34%

www.pegi.info

25%

16 %
15%

14%
12%
10%
8%

www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info

G
EN VOLUME EN VALEUR

24 %

18

www.pegi.info

Source : données SELL, a partir des panels GSD/GameTrack a fin 2021. Données hors bundles.
Ce classement n'inclut pas les données de ventes dématérialisées Nintendo.




PEGI

Le systéme de classification par age PEGI (Pan European Game Information,
«systéme européen d’'information sur les jeux») permet aux parents de toute I'Europe
de prendre des décisions éclairées lors de I'achat de jeux vidéo.

Lancé au printemps 2003, PEGI s’est substitué
a un certain nombre de systémes nationaux
de classification par 4ge au moyen d’une si-
gnalétique unique, désormais utilisée dans la
plupart des pays européens. Le systéme bé-
néficie de l'appui des principaux fabricants
de consoles (dont Sony, Microsoft et Ninten-
do), ainsi que des éditeurs et développeurs
de jeux vidéo a travers toute I'Europe. Il est
également utilisé pour toutes les nouvelles
applications disponibles sur le Google Play
Store. Le systéme de classification par age
a été élaboré par la Fédération européenne
des logiciels de loisirs (ISFE, Interactive Soft-
ware Federation of Europe).

Les pictogrammes PEGI, qui apparaissent
sur le devant et sur le dos de la ja-
quette ainsi que sur les plateformes di-
gitales, indiquent l'une des classifica-
tions suivantes: 3, 7, 12, 16 ou 18 (ans).
lls donnent une indication fiable du contenu
du jeu en matiére de protection des mineurs.

La classification par age ne tient pas
compte du niveau de difficulté ou des ap-
titudes requises pour jouer a un jeu. Ce
sont les descripteurs (voir ci-dessous) af-
fichés sur la jaquette ou sur la page du
jeu/plateforme qui révélent les princi-
paux motifs pour lesquels un jeu s'est vu
attribuer une classification particuliére.



www.pegi.info

Adapté pour tous les ages.
Légere violence dans un contexte
comique. Aucun contenu

Violence non réaliste, implicite,
cartoonesque, humoristique.
Scenes effrayantes
pour les jeunes enfants.

inapproprié.

J
vioitho ™~ [ ik ossen Viowioe ssun PR vioiEioe~ [ i ossia
www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info

Violence réaliste envers des
personnages a caractére humain.
Action sportive avec présence
de sang. Langage grossier, usage
de drogues. Représentation
d'activités criminelles.

DROGUE

LANGAGE GROSSIER

JEUX DE HASARD

Ce jeu fait usage
d'un langage grossier.

Ce jeu apprend
et/ou incite & parier.

DROGUE SEXE ACHATS INTEGRES

Ce jeu représente des corps
nus et/ou des comportements ou
des allusions de nature sexuelle.

i

",

{2

HORREUR

DISCRIMINATION

Ce jeu contient des
scenes de violence.

Ce jeu contient des images
susceptibles d'inciter
a la discrimination.



PEGI

Chaque version commercialisée d’un jeu vidéo doit avoir une certification PEGI pour étre

mise sur le marché. Elle est obtenue aprés un examen par deux instituts indépendants :

le NICAM et le VSC, en charge respectivement des jeux 3 et 7 et des jeux 12, 16 et 18 pour

fluidifier le processus.

NICAM

Linstitut NIGAM (Netherland Institute for the Classifica-
tion of Audiovisual Media) a été fondé en 1999 avec le
soutien du gouvernement néerlandais, pour répondre

a l'injonction de la Commission européenne de proté-
ger le jeune public des contenus audiovisuels inadaptés. En raison de sa grande expertise dans
les processus de certification des contenus audiovisuels, PEGI se rapproche du NICAM pour
'homologation des jeux vidéo destinés au jeune public (PEGI 3, PEGI 7) publiés en Europe.

Le VUSC (Video Standard Council) est un organisme dont

l'activité a démarré en 1989 pour responsabiliser les
producteurs de contenus vidéo, interactifs ou non,
quant a leur réle dans la diffusion dimages inadé-

v

ratin
board§

quates auprés du public. Ainsi, dés sa création, le VSC
est en charge de la certification des jeux publiés au Royaume-Uni. Une expérience qui pous-
sera le systéme PEGI a lui confier, en 2003, la mission d’homologuer les jeux PEGI 12, PEGI 16 et

PEGI 18.

Les éditeurs
remplissent un
questionnaire

a questions

fermées pour la
détermination
d’'une classification
provisoire.

Les agents
certificateurs
explorent
lintégralité du jeu
pour confirmer que
la version examinée
correspond bien
aux réponses
fournies.

Sous 4 210 jours,
validation
ou modification
de la classification
provisoire. PEGI
délivre alors
une licence a
I'éditeur, autorisant
l'utilisation des
labels d’ages

et des descripteurs.

L'éditeur doit
apposer les logos
correspondants sur
le boitier de son jeu,
ainsi que sur son
site internet et les
communications
promotionnelles.



LES SYSTEMES DE

Pour faciliter la mise en place de régles d'utilisation des jeux vidéo au sein des familles,
toutes les consoles disposent de systémes de contréle parental. |l est possible de les
activer et de les paramétrer de fagon simple afin de laisser ses enfants en profiter en toute
sérénité, dans un environnement numérique en parfaite adéquation avec leur age.

Mais un systéme de contréle parental, a quoi ¢a sert ?

A chaque age ses plaisirs. Tous les jeux vidéo
ne sont pas destinés aux enfants. Grace a la
classification PEGI, il est facile d'obtenir des
informations claires a ce sujet. Les systémes
de contréle parental prennent en compte ce
paramétre. |l devient alors impossible de lan-
cer un jeu qui n'est pas en adéquation avec
I'age de son enfant.

La plupart des solutions permettent aux pa-
rents de définir des plages d’activités numé-
riques. Gela concerne généralement la pra-
tique des jeux vidéo. Il est donc possible de
mettre en place un véritable calendrier avec,
pour chaque jour, les horaires autorisés pour
le jeu vidéo. En dehors de ces créneaux, il
sera impossible de lancer un jeu vidéo. La
fonction peut étre pratique lorsque les en-
fants les plus grands sont seuls a la maison
afin d’éviter les débordements. Certaines so-
lutions proposent méme un suivi a distance
par le biais d'une application !




Les systémes de contréle parental per-
mettent d'autoriser (ou non) la navigation
sur Internet tout en limitant l'accés a cer-
tains sites. Avant de confier votre tablette ou
votre ordinateur a votre enfant, assurez-vous
par exemple que l'accés aux contenus cho-
quants, aux sites pornographiques ou aux
jeux d’argent en ligne est impossible. Les
systéemes de contréle parental permettent
de définir trés précisément les sites aux-
quels vos enfants peuvent avoir accés pour
une navigation sereine. Il est méme parfois
possible de définir des mots-clés qui de-
vront automatiquement étre bloqués.

i

NINTENDO

SWITCH.

Découvrez le systeme de controle parental de la
Nintendo Switch sur le site de NINTENDO

Découvrez le systeme de contréle parental
de la PS4 et PS5 sur le site de PLAYSTATION

Les systemes de contréle parental peuvent
aussi éviter a vos enfants de partager avec
des inconnus des informations personnelles.
Ainsi, certains neutralisent la saisie d'infor-
mations personnelles dans un questionnaire.
lIs peuvent aussi bloquer les chats ou empé-
cher l'accés a des forums.

Qu'il s'agisse des smartphones, tablettes ou
micro-ordinateurs, tous les contenus pré-
sents sur votre appareil ne s'adressent pas
forcément a vos enfants. Lorsque vous pré-
tez votre appareil a vos enfants, il peut étre
utile de vous assurer qu'ils ne pourront pas
fouiller dans vos dossiers personnels. Il se-
rait dommage qu’ils effacent par inadver-
tance les photos de famille soigneusement
archivées. Les systéemes de controle parental
peuvent ainsi restreindre 'acces a certaines
zones et applications ou a des dossiers.

<

fa)

Découvrez le systeme de contréle parental des
Xbox Series X|S et Xbox One sur le site XBOX

(=) PédaGo)eux.fr

LE JEU VIDEO EXPLIQUE AUX PARENTS

Pour en savoir plus et installer vos systemes
de controdle parental pas a pas, rendez-vous
sur le site de PEDAGOJEUX.



INTERACTIONS EN LIGNE

Certains jeux vidéo permettent aux joueuses
et aux joueurs, pendant qu’ils jouent, de
se connecter et d’interagir avec dautres.
Pour les enfants, ces interactions peuvent
se faire avec des amis de I'école ou avec
d’autres joueuses et joueurs du jeu que vous
ou votre enfant ne connaissez pas. En tant
que parent, vous avez toujours la possibilité
de bloquer les interactions en ligne de votre
enfant lorsqu'il joue, y compris la possibilité
de bloquer d’autres joueuses et joueurs, de
restreindre entiérement les fonctions de
communication ou de restreindre les fonc-
tions de certains jeux.

Pendant qu'il joue, et sans interférer avec
son jeu, votre enfant peut bloquer ou déblo-
quer des joueuses et joueurs perturbateurs
afin de les empécher de lui envoyer des mes-
sages ou de participer a des chats vocaux.

Lorsque ces joueuses et joueurs sont blo-
qués, votre enfant ne peut plus recevoir de
demandes d'amis, de messages ou d'invita-
tions a jouer de leur part. Méme si vous ne
jouez pas avec votre enfant, assurez-vous
qu’il sait qu'il peut le faire. En tant que parent,
vous voulez donner a votre enfant les outils
dont il a besoin pour prendre les bonnes dé-
cisions. Et si votre enfant sait que vous étes
attentif, il sera plus facile et plus naturel
pour lui de partager son expérience en ligne
avec vous.

Bien que cela soit rare, si vous ou votre en-
fant étes confrontés a un comportement
inapproprié tel qu’'un langage grossier, une
intimidation, un troll, des avances non dé-
sirées ou inappropriées, un comportement
menagant ou d’autres joueuses et joueurs
encourageant l'automutilation, vous pouvez
le signaler immédiatement a l'aide des ou-
tils de signalement intégrés. Chaque rapport
est examiné par une équipe de modérateurs
afin de déterminer si le comportement viole
les régles de la communauté ou le code de
conduite de la plateforme en ligne sur la-
quelle il est diffusé. Si tel est le cas, le conte-
nu est supprimé et des mesures appropriées
sont prises a I'encontre du joueur qui I'a par-
tagé.llestimportant de noter que les joueurs
suspendus n'ont aucun moyen de savoir qui
a déposé la plainte lorsque celle-ci est en-
registrée. Cela permet de protéger votre vie
privée tout en assurant votre sécurité.

Pour en savoir plus, visitez le site du SELL.



ACTIONS &

Le SELL place au coeur de ses missions l'information et la sensibilisation des familles,
des joueuses et des joueurs. Membre fondateur de PédaGoJeux et membre du

comité directeur de PEGI, le SELL met chaque année en place de vastes campagnes de
sensibilisation a ces bonnes pratiques a destination des familles, pour encourager a les
adopter et & échanger pour mieux les adapter.

DANS LES COUL ISSi-!

DE LA CLASSIFICATION DES JEUX VIDEO

Production d'un documentaire
Publication d'un publireportage allant a la rencontre des
Campagne cinéma & web dans 11 titres de presse équipes de PEGI pour expliquer
grand public son fonctionnement et les
étapes de classification

#AVOUSDEJOUER!

-

S A

Rédaction d'un guide Campagnes digitales de
d'information sur Spot TV et web visant ainformer  sensibilisation pour encourager
le systeme PEGI sur PEGI, PédaGoJeux et les les parents a installer

systéemes de controdle parental et paramétrer les systemes

de contréle parental

Campagne digitale qui décrypte
l'usage des écrans et sensibilise
a linstallation des systemes

de contrdle parental




LE JEU VIDEO EXPLIQUE AUX PARENTS

POUR CERTAINS PARENTS, il peut étre difficile de comprendre les usages et les pratiques du
jeu vidéo. Comment accompagner son enfant? Comment savoir quel jeu choisir pour son
enfant ? Pourquoi et comment fixer les régles? A quels jeux jouer avec lui? 0u prendre
conseil lorsque I'on juge que la pratique de son enfant est excessive ? Autant de questions

qui trouveront des réponses pratiques sur www.pedagojeux.fr

Fondé en 2008, le collectif Péda-
Godeux a pour mission d’informer
les parents et les médiateurs
éducatifs sur les pratiques et les
usages du jeu vidéo.

Animé par I'Unaf (Union nationale
des associations familiales), Pé-
daGoJeux profite de l'expertise
et de la pluralité de ses membres
('Unaf, le ministére en charge de
la Famille, Internet sans crainte, le
Syndicat des Editeurs de Logiciels
de Loisirs (Sell), JeuxOnLine, I'As-
sociation nationale pour 'amélio-
ration de la Vue (Asnav) et l'asso-
ciation Action Innocence Monaco)
pour prodiguer une information
indépendante et objective.

PédaGoJeux décrypte les enjeux
du jeu vidéo, transmet les clés
d’'une pratique sereine et aborde
sans détour les points de vigi-
lance. Ainsi, sur le site Internet de
PédaGoJdeux, les parents et pro-
fessionnels peuvent accéder a
des conseils, des fiches pratiques,
des dossiers et de nombreuses
autres ressources qui abordent
tous ces aspects du jeu vidéo.

Afin délargir son action sur le
terrain au plus prés des parents,
PédaGoJeux fédere, depuis 2014,
un réseau d’Ambassadeurs. Plus
de 200 structures publiques et
associatives, nationales et locales
(établissements scolaires, collec-
tivités territoriales, bibliotheques,
médiathéques, ludotheques, as-
sociations sportives, etc.) ménent
de nombreuses actions de terrain
afin de favoriser une pratique
sereine du jeu vidéo dans les
familles.
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LE SYNDICAT
DES EDITEURS
DE LOGICIELS
DE LOISIRS




LESELL.

QUI SOMMES-NOUS?

Le Syndicat des Editeurs de Logiciels de Loisirs est une association professionnelle créée en
1995 et composée des entreprises du secteur du jeu vidéo spécialisées dans I'édition.

Avec vingt-quatre adhérents, dont vingt-et-un
éditeurs et trois membres associés, le SELL est
le porte-parole des acteurs du jeu vidéo aupres
des institutions, des médias, des familles, des
joueuses et des joueurs. Les éditeurs sont les
spécialistes de la promotion d’'un jeu vidéo. Ils
repérent et soutiennent des studios talentueux
et assurent la distribution, le marketing et la
communication autour de leurs créations.

En ce sens, le SELL a pour objectif de fédérer
ces acteurs afin de favoriser leur travail autour
d'actions faisant consensus et exprimant la
richesse, la créativité et le sens des responsa-
bilités de cette industrie. Ainsi, ses principales
missions sont la promotion du jeu vidéo et la
sensibilisation des joueuses, des joueurs et des
familles aux bonnes pratiques pour en profiter
sereinement.

L




LESELL.

NOS MISSIONS

REPRESENTER LA VOIX DES PROFESSIONNELS DE L’EDITION

En tant que porte-parole de l'industrie, le
SELL a pour mission principale de défendre
les intéréts de ses adhérents et, plus lar-
gement, de l'ensemble du secteur du
jeu vidéo. Il est l'interlocuteur de réfé-
rence des pouvoirs publics, des acteurs
de la vie politique et des écosystémes cultu-
rels et innovants.

Pour ce faire, le SELL est investi dans plu-
sieurs organismes et groupes de travail.

Groupe de travail interministériel constitué
de la DGE, du CNC, du SNJV, du SELL et d'Ubisoft.
CNC: membre de la commission sur la mixité
dans le secteur culturel.

CSA: membre de la commission de la protec-
tion du jeune public.

Orientation stratégique du Conseil national du
numeérique.

ISFE (Interactive Software Federation of
Europe): membre du conseil d'administration.
France Esports:membre du conseil
d'administration.

INFORMER, PROTEGER ET SOUTENIR LES INITIATIVES RESPONSABLES —

Depuis sa création, le SELL est engagé dans
une volonté de responsabilité sociétale d'en-
treprise, avec pour démarche linformation et
la protection du consommateur.

PEGI: Créé en 2003, PEGI (Pan European Game
Information) est le systéme européen de
classification des jeux vidéo. Il informe sur les
contenus de chaque jeu et indique 'age mini-
mum conseillé pour jouer.

= @
European

Game
Information

PédaGojeux.fr

LE JEU VIDED EXPLIGUE AUX PARENTS

PédaGoJeux: PédaGoJeux est un collectif
créé en 2008 de l'union des acteurs de la
sphére publique, de l'industrie et du monde
associatif. Le SELL en est membre fondateur
et ceuvre activement a son développement.
Le collectif se donne pour mission de sensibili-
ser et d'aider ala compréhension de 'usage du
jeuvidéo.PédaGoJeuxguide ainsiles parentsen
délivrant des conseils et des informations sur
les outils quileur permettront d'accompagner
au mieux leurs enfants dans ce loisir, et d'en-
cadrer leur pratique. Le SELL déploie chaque
année de vastes campagnes d'information et
de sensibilisation sur ces bonnes pratiques.
Afin d'amplifier 'action de PédaGoJeux, le col-
lectif développe un réseau d'ambassadeurs
sur 'ensemble du territoire: des structures
publiques ou associatives qui travaillent
dans les domaines de la sensibilisation et de
l'information auprés des familles.
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Le SELL place au coeur de ses initiatives les
enjeux RSE: l'inclusion, la diversité, la sobriété
numérique et l'accessibilité sont des priorités.
Ces derniéres années ont marqué une montée
en puissance des actions menées par notre
association.

La crise sanitaire aura permis un changement
de regard sur la pratique du jeu vidéo. Média
du XXI* siécle de plus en plus populaire, sec-
teur de pointe parmi les industries culturelles
majeures, le jeu vidéo doit aussi faire face a de
nombreux défis.

De nouveaux enjeux ont émergé ces derniéres
années, dont nous devons collectivement
continuer de nous emparer.

Atravers le soutien des associations leaders sur
ces enjeux, le SELL tient a affirmer son engage-
ment pour une industrie plus diverse, inclusive
et accessible.

Nous souhaitons amplifier la dynamique et
mener des actions trés concrétes aux cotés
de nos adhérents. La signature de la Charte de

promotion de ladiversité en décembre 2020 est
un bon exemple d’actions concrétes menées
par 'ensemble de I'écosystéme, avec le sou-
tien des pouvoirs publics, que nous entendons
poursuivre par lapplication des engagements.

La sobriété numérique est un sujet d'attention
grandissant sur lequel nous sommes mobilisés
afin de mieux connaitre limpact de notre indus-
trie, pour mieux répondre a cet enjeu majeur.Le
SELL travaille actuellement a la publication d'un
Guide détaillant les enjeux pour le secteur et
présentant lensemble des leviers sur lesquels
agir, et les bonnes pratiques.

Le jeu vidéo est un loisir universel et intergé-
nérationnel qui permet de réduire la fracture
numérique. De méme, le jeu vidéo accessible
doit devenir la norme.

Ces deux derniéres années auront été char-
niéres pour limage du jeuvidéo et son engage-
ment sur ces sujets fondamentaux. Lensemble
de l'industrie entend poursuivre ses efforts !
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STRUCTURER UNE CONNAISSANCE DU MARCHE

Le SELL s'entoure de partenaires afin de délivrer
a lensemble de son écosystéeme des études
fidéles sur le marché du jeu vidéo, le profil des
joueurs, mais également des habitudes de
consommation et d'achat des joueurs.Plusieurs
panels sont constitués dans le but d'effectuer
ces analyses.

Panel GSD, Game Sales Data
(distributeurs et digital) - ISFE/Sparkers;
Panel Gamelrack (consommateurs)

- ISFE/IPSOS;

Panel Data.ai (mobile) - ISFE;

Enquétes ad hoc: « Les Frangais

et le Jeu Vlidéo » - SELL/Médiamétrie.
Panel IDC (Hardware et Accessoires PC
Gaming) - SELL/IDC
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PROMOUVOIR LE JEU VIDEO

T

Le SELL a pour mission de valoriser le jeu vidéo,
son innovation et sa créativité auprés dugrand
public, des acteurs économiques nationaux et
européens, mais aussi auprés des médias. Le
SELL méne ces actions de promotion a travers
des prises de parole ponctuelles et surtout
deux événements annuels incontournables :

IDEF: Interactive & Digital Entertainment Festi-
val. Créé en 2006, cet événement profession-
nel organisé par le SELL est le rendez-vous
des acteurs frangais du marché du jeu
vidéo et des loisirs interactifs. |l se déroule
chaque année au début de I'été. Construc-
teurs, éditeurs, accessoiristes et distribu-
teurs s’y retrouvent pendant trois jours lors
de rendez-vous d'affaires pour structurer la
fin d’année. Lédition 2022 s'est déroulée
du 27 au 28 juin dernier, au Palais des Congres
Antibes - Juan Les Pins.

Paris Games lleek - Depuis 2010, la Paris
Games Week invite toutes les joueuses et
tous les joueurs ainsi que leurs familles et
leurs amis a venir célébrer la richesse, la
créativité et l'innovation de tout un secteur.
Lédition 2019 avait accueilli 317000 visiteurs
et 194 exposants au sein des 80000m2 du
Parc des expositions de la porte de Versailles.

Devenu rapidement un événement incon-
tournable du calendrier vidéoludique fran-
gais, il se transforme chaque année pour
refléter au mieux les évolutions d'une indus-
trie en pleine expansion, notamment grace
a la présence d'acteurs majeurs tels que
les consoliers, les éditeurs, les studios de
création ou les accessoiristes. Remarqué et
salué pour son ambiance unique et la qua-
lité de ses animations, le salon regroupe
aujourd’hui une communauté de joueuses
et joueurs passionnés qui viennent vivre une
expérience festive et immersive.
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LE CONSEIL
D’ADMINISTRATION

CHRISTOPHE HAVART
BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT

JULIE CHALMETTE
BETHESDA

DOMINIQUE COR
ELECTRONIC ARTS

JOHN BERT
Focus ENTERTAINMENT

JAMES REBOURS
PLAION

INA GELBERT
MICROSOFT

PHILIPPE LAVOUE
NINTENDO

GUILLAUME DE FONDAUMIERE
QUANTIC DREAM

EMMANUEL GRANGE
SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT

PATRICK BELLAICHE ET MICHEL MAGNE
TAKE-TWO INTERACTIVE

BENEDICTE GERMAIN
UBISOFT

YVES ELALOUF
WARNER BROS. INTERACTIVE ENTERTAINMENT
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LES MEMBRES
DU SELL

Entertainment Iopsnanen

, Just
DONTVIOD @ DEOCYUS  (innelec

KONAMI MICROIDS B Microsoft  (BNACON (Nintendo)

f» PLAION Eligﬁ-,'-'?{_ L) BReAv-  SEGA

f}' mchave  SOUARE ENIX _2 @
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