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LE MOT DU
DELEGUE
GENERAL

' N\ héres toutes

et chers tous,
Lannée 2021 est
une formidable année de
confirmation pour le jeu
vidéo. Jamais 'on n’a autant
joué en France. Quelle meil-
leure mesure de la popula-
—/  itédu jeu vidéo dans notre
pays? 73% des Francais
jouent au moins occasionnellement! Ce sont deux
points de plus qu’en 2020. Le jeu vidéo s'installe
donc durablement comme loisir numérique préféré
des Francais.

Ce que nous avions vu émerger en 2020, ce que
nous pensions étre des évolutions ponctuelles liées
a la période si particuliere de la crise sanitaire, sont
en fait des tendances de fond qui n’ont fait que
s’amplifier en 2021!

2020 n’a pas été une parenthese, elle aura été une
année charniere et I’entrée dans un nouveau cycle de
pratique du jeu vidéo.

Ainsi, une premiére idée regue peut étre déconstruite
grace a cet Essentiel du Jeu vid€éo: les nouveaux
joueurs venus avec le confinement ne sont pas re-
partis sitot ce dernier levé. Bien au contraire, 'année
2021 démontre que le jeu vidéo est parvenu a «fidé-
liser» de plus en plus de joueuses et de joueurs. Si
de plus en plus de Francais jouent au jeu vidéo de
maniére occasionnelle, on assiste aussi et surtout a
une nette progression de leur niveau d’engagement.
Ainsi, en 2021, ce sont 58% des Francais qui jouent
régulierement (au moins une fois par semaine), soit
7 points de plus qu’en 2020. Autrement dit, les Fran-
cais sont plus nombreux a jouer et jouent davantage.

Comme en 2021, les joueuses et joueurs trouvent
dans le jeu vidéo le média idéal pour se divertir, s’éva-
der, rejoindre leurs amis, jouer en famille.

Nous avions mis en avant la dimension sociale du jeu
vidéo en 2020, en soulignant combien il avait été un
antidote a I'isolement dans la période. Ce qui justi-
fiait pleinement d’ailleurs sa reconnaissance comme
«bien essentiel». En 2021, ce sont 61% des joueuses
et joueurs qui spontanément nous disent que le jeu
vidéo permet de créer du lien social, soit 9 points de
plus que 'an dernier!

LE MOT DU DELEGUE GENERAL
Nous avions souligné aussi la place tenue par le jeu
vidéo au cceur des familles, I'intérét grandissant des
parents et le retour en force de la console au milieu du
salon. Cette évolution observée I'an dernier devient,
en 2021, une véritable tendance de fond. 77 % des pa-
rents jouent avec leurs enfants, majoritairement pour
«partager une activite avec eux », et parce que «c’est
amusant». Ce sont 11 points de plus en un an.

Cette confiance des plus jeunes et de leurs parents
doit beaucoup a I’environnement sain et sGr que nous
avons su créer autour du jeu vidéo. Bien s(r la protec-
tion des plus jeunes est toujours a parfaire et nous de-
vons sans cesse chercher a progresser, mais le «jeu
vidéo responsable » est déja largement une réalité, et
ce sont les parents et les enfants qui nous le disent.

Le travail engagé par le SELL depuis des années, en
appui du travail des constructeurs et éditeurs, porte
aujourd’hui pleinement ses fruits. Qu'on mesure le
chemin parcouru en seulement deux ans sur la ques-
tion cruciale du contréle parental! En 2019, 32 % des
parents connaissaient ces systemes et les utilisaient,
en 2020, ils étaient 37% et, en 2021, ils sont 48%!
+50% en deux ans, c’est le résultat conjugué des
campagnes d’information massives que nous avons
menées sans reladche depuis plusieurs années et de
arrivée de «nouveaux parents» avec une certaine
culture du jeu vidéo et du numérique. Au moment
ol I’Europe comme les pouvoirs publics frangais in-
tensifient leur demande en matiere de protection
des plus jeunes dans Il'univers numérique, le jeu
vidéo peut démontrer qu’il est engagé de longue
date déja — avec ses nombreuses communautés —
dans cette exigence.

Sur la protection des mineurs comme sur la mixité,
sur la diversité, sur I'écoresponsabilité, la conquéte
d’un public de joueuses et joueurs sans cesse plus
grand crée de nouvelles attentes et exigences. Le
SELL est déja engagé sur ces chantiers aux c6tés des
constructeurs et éditeurs, dans un dialogue constant
avec les pouvoirs publics. La formidable dynamique
engagée en 2021, la présence du jeu vidéo dans
toutes les familles frangaises ou presque, I'élargis-
sement continu de ses publics, sa dimension sociale
rendent plus que jamais nécessaires nos actions po-
sitives de promotion d’un jeu vidéo pleinement res-
ponsable, a la hauteur des défis de I'époque.
Nicolas Vignolles
Délégué général



CHAPITRE 1

LE PROFIL
DES JOUEURS

FRA”QIS

soenr A propos de I'étude « Les Frangais et le Jeu Vidéo »
@ Eiwe®  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 6 au 27 septembre 2021, auprés d'un échantillon de 4016 internautes de 10 ans et plus,
représentatif de la population d’internautes vivant en France.

Tous droits réservés © 2021 Médiamétrie — www.mediametrie.fr




LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LE JEU VIDEO LE JEU VIDEO
EN FRANCE EN FRANCE

/o

Adultes (18 ans et +)
33,51 MILLIONS D’INDIVIDUS

ENSEMBLE
DES JOUEURS
FRANCAIS

73 %

des Francais jouent aux
jeux vidéo au moins

OCCASIONNELLEMENT*

+2pts

VS 2020

12%

Enfants (10-17 ans)

H 4,78 MILLIONS D’INDIVIDUS
- b
SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.
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PROFIL DU JOUEUR PROFIL DU JOUEUR
FRANCAIS REGULIER FRANCAIS

73 % 58 %

DES FRANCAIS DES FRANCAIS
JOUENT AU MOINS ~ JOUENT
OCCASIONNELLEMENT* REGULIEREMENT*

50% S 50% 53% S a7%

VS 2020 VS 2020

o 3G ANS  _ remee o S ANS o

41 ANS A 38 ANS 39 ANS AGE MOYEN DES JOUEURS 37 ANS

AGE MOYEN DES JOUEURS

REGULIERS*
W u 2 ENFANTS SUR 3 1 ADULTE SUR 3
98% 1 % JOUENT TOUS LES JOURS JOUE TOUS LES JOURS

DES ENFANTS DES ADULTES ou PRES;QUE ou PRE§0UE
JOUENT AUX JEUX VIDEO JOUENT AUX JEUX VIDEO 67 /o @ VS 2020 37 /o

10 Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d'un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus. Source : étude SEL " eu Vidéo », féa‘iSéedS}"l'“Ee_’"e‘ du 6 au 27 599:9_"“"9 2021, aup d autes de 10 ans et plus. 1"
oooooooooooooooooo : joueur ayant déclaré jouer au moins une fois dans I'année aux jeux vidéo. J°“e‘" '99”"9' + joueur ayant déclaré jouer au moins une fois par semaine aux leux video.
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PARMI LES
JOUEURS FRANCAIS

POURCENTAGE DE JOUEURS
PAR TRANCHE D’AGE

98 % 89% 90% 78% 63% 47%

( AGE 1014 15-24 25-34 35-49 50-64 +65 )

22%

jouent plusieurs
fois par jour

33*

jouent tous les jours

@ ou presque
VS 2020 @
VS 2020

FREQUENCE
DE JEU

jouent
moins souvent

24

jouent régulierement
(1 ou 2 fois par semaine)

jouent de
temps en temps
(1 a 3 fois par mois)
VS 2020

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.
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PARMI LES
JOUEURS FRANCAIS

REPARTITION DES JOUEURS PAR CSP

g 2 i ¢

\W
ETUDIANTS

30% 28 % 14 % 12%

CSP+ CSP- RETRAITES

REPARTITION DES JOUEURS PAR NIVEAU DE DIPLOME

AU MOINS BAC BAC+3 BAC+5
1 DIPLOME OU PLUS OU PLUS OU PLUS
85 % 68 % 24 % 14 %

TAUX DE JOUEURS AU SEIN DE CHAQUE REGION

72%
68 %

68 %

69%

71%

ource : étude SELL/Médiamétrie « Les Frangais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.

13 —
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SUPPORTS UTILISES
POUR JOUER AUX JEUX VIDEO

o,
51% /O
49%

43% jouent sur une console de jeux Vs 2020
(TV ou portable)
27%
21%
15%
1%

Jom O 0o [

Smartphone Console Ordinateur Tablette Console de Box reliee Smartphone
de jeux TV tactile Jeux portable  au téléviseur gaming

33 ans 42 ans 41 ans 32ans 38 ans 34 ans

AGE MOYEN DES JOUEURS PAR PLATEFORME

NOMBRE DE SUPPORTS
UTILISES POUR JOUER

1 support
®
en moyenne 3 supports

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021,
aupres dun échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.

TOP 10 DES GENRES DE JEUX
PREFERES DES FRANCAIS
EN 2021

Jeux casual (plateaux, cartes, puzzles)

¢ G ::

Plateforme

* G -
Jeux de role/Aventure
G G -7

Course automobile

©

Action

e

Jeux de sport
& 25%
Jeux de stratégie/Stratégie en temps réel
’ 24%
Jeux pour enfant et/ou jeux en famille

& 23%
Social gaming

[ § 21%

Jeux de tir/FPS

5 21%

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus. 15
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LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

PRATIQUE SOCIALE
DU JEU VIDEO

JEU SEUL OU ACCOMPAGNE

JOUEURS ENFANTS a41% 26% 33%

~— g @ —

VS 2020

JOUEURS ADULTES 67% 20% 13%

S 339 @

VS 2020

, SEUL
Al

’ l A PLUSIEURS PHYSIQUEMENT Ql A PLUSIEURS A DISTANCE EN LIGNE

PLUS D’UN TIERS DES JOUEURS DE JEUX VIDEO
JOUE EN LIGNE AVEC D’AUTRES JOUEURS

43 %

des joueurs jouent
aux jeux vidéo en ligne

VS 2020

des joueurs
ne jouent pas
aux jeux vidéo en ligne

déclarent que le jeu vidéo
les a aidés a se faire des amis

33%

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.
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PRATIQUE SOCIALE
DU JEU VIDEO

30% 2.

des joueurs de jeux vidéo
ont le sentiment d’appartenir
a une communauté

o
27%
DES ADULTES
ONT CE SENTIMENT

53%
DES ENFANTS
ONT CE SENTIMENT

VS 2020

4

VS 2020

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

89 % LA CONSIDERENT BIENVEILLANTE ET ACCUEILLANTE

82 0/ ESTIMENT QU’ELLE VA AU-DELA DU JEU VIDEO ET RASSEMBLE
SES MEMBRES SUR D’AUTRES SUJETS OU INTERETS COMMUNS

80 % INDIQUENT QU’ELLE LEUR A PERMIS DE SE FAIRE DES AMIS
QU’ILS NAURAIENT PAS CONNUS AUTREMENT

L
« =

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.

17
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PRATIQUE SOCIALE DONNEES ET
DU JEU VIDEO COMPORTEMENT D’ACHAT

CONTACTS AVEC DES MEMBRES DE SA COMMUNAUTE

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

LIEU PREFERE D’ACHAT DE JEUX VIDEO

O,
39%

o Oui, j’en ai déja rencontré en o
57 /O NOPPIN rements prives 58 %

En magasin
ont déja rencontré

des membres de leur
communauté en vrai

26 %

o Oui, j’en ai déja rencontré en
o KX [ évenements publics
ont déja rencontré
des membres de

42 %

Sur Internet

leur communauté

25%

Oui, par Internet via des L . .
42 O/ FORMAT PREFERE DES JEUX VIDEO ACHETES
o es streamings

ont déja rencontré
des membres de leur
communauté via Internet

\ réseaux sociaux privés

31%

Dématérialisé

%

o des joueurs de jeux vidéo estiment 69 (o)

Go / que le jeu vidéo peut étre considéré Physique
o comme un réseau social a part entiere

— 18 Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus. Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, aupreés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus. 19
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LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LES HABITUDES

CULTURELLES DES JOUEURS

PRATIQUE D’UNE ACTIVITE AU COURS DES 6 DERNIERS MOIS

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

56 %

ALLz /3 COI;EMA
32% -

ALLER A UN EVENEMENT 14 %
SPORTIF ALLER AU THEATRE

27 % 12%

37 % 9%

ALLER AU MUSEE OU ALLER A UOPERA
A UNE EXPOSITION

34% 7%
22%

ALLER A UN
CONCERT

19 %

PRATIQUE D’UNE ACTIVITE SPORTIVE REGULIERE

64 % OUI 36% NON 60 % OUI 40% NON

— 20 Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.

LES HABITUDES MULTIMEDIA
DES JOUEURS

ENSEMBLE DES ONT PR':LIQC%EU;:CTNITE JOUEURS
INTERNAUTES DES 7 DERNIERS JOURS DE JEUX VIDEO

REGARDER DES VIDEOS DE STREAMING

[
82% OU DE VOD/SVOD

85%

REGARDER DES VIDEOS AUTREMENT

[
73% QU’EN STREAMING OU VOD/SVOD

76 %
88 % ECOUTER DE LA MUSIQUE 90%
98 % REGARDER LA TELEVISION 98%
93 % ECOUTER LA RADIO 93%
99 % SURFER SUR INTERNET 99%

97 % SE RENDRE SUR DES RESEAUX SOCIAUX 97 %

REGARDER DES VIDEOS D’EVENEMENTS

o
82% EN DIRECT SUR INTERNET

84%

ECOUTER DE LA MUSIQUE SUR UN
SERVICE DE STREAMING MUSICAL

85% 86 %

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, aupreés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus. 21



22

LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LES JOUEURS
ET LES RESEAUX SOCIAUX

UTILISATION DES RESEAUX SOCIAUX

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

w YOUTUBE ﬁ

TWITCH 87 % FACEBOOK
28;% 80 % 78 %
21% 75 %

66 %
61%

33%
29 %

y INSTAGRAM
5% 1%
32% se

42 %
34%

53 %
44 %

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.

LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LES FRANCAIS
ET LE JEU VIDEO

61% 2

des joueurs considerent que le jeu vidéo
permet de créer du lien social.

82 % 61%

DES FRANGAIS DES FRANCAIS
CONSIDERENT CONSIDERENT QUE
LE JEU VIDEO COMME LE JEU VIDEO PERMET
UN SECTEUR INNOVANT DE DEVELOPPER DES
COMPETENCES
DES FRANCAIS (o) DES FRANGAIS
CONSIDERENT QUE o CONSIDERENT LE
LES JEUX VIDEO JEU VIDEO COMME
SONT CREES PAR cgﬁf;g&"é%ﬁ'fj UNE ACTIVITE
DES ARTISTES JEU VIDEO COMME POSITIVE

UN LOISIR POUR
TOUTE LA FAMILLE

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.
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LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

LA GENERATION Z (15-24 ANS)

ET LE JEU VIDEO
6,64 MILLIONS DE JOUEURS

17*

des joueurs de
jeux vidéo
ont 15-24 ans

89 %
des 15-24 ans s

jouent ). — l
aux jeux vidéo h .

20 ANS

moyenne d’age

24*

jouent plusieurs
fois par jour
(joueurs de 10 ans
et plus: 22%)

36*

jouent tous les jours

ou presque
(joueurs de 10 ans et plus: 33%)

FREQUENCE
DE LA PRATIQUE
DU JEU VIDEO

jouent

moins souvent
(joueurs de 10 ans et plus : 13%)

227

jouent régulierement

(1 ou 2 fois par semaine)
(joueurs de 10 ans et plus: 24 %)

jouent de temps en temps
(1 a 3 fois par mois)
(joueurs de 10 ans et plus: 9%)

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d'un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.

LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

SUPPORTS UTILISES
POUR JOUER AUX JEUX VIDEO

61%

54%
43 %
28%
22%
16%
. M1%
H . e

0 L

Smartphone  Ordinateur Console Tablette Console de Box relice Smartphone
(joueurs (joueurs de jeux TV tactile Jeux portable  au téleviseur gaming
de 10 ans et de 10 ans et (joueurs (joueurs (joueurs (joueurs (joueurs

plus: 51%) plus: 43%) de 10 ans et de 10 ans et de 10 ans et de 10 ans et de 10 ans et
plus: 49 %) plus: 27 %) plus: 21%) plus: 15%) plus: 11%)

GENRES DE JEUX VIDEO PREFERES

Action (joueurs de 10 ans et plus : 26 %)

# G 5%
Jeux de réle/Aventure (joueurs de 10 ans et plus: 27%)

O G -
Plateforme (joueurs de 10 ans et plus: 28 %)

+ G -
Jeux multijoueurs en ligne (joueurs de 10 ans et plus: 18%)

. _ 32%

Social gamlng (joueurs de 10 ans et plus: 21%)

5 G 1%

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.
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LES FEMMES
ET LE JEU VIDEO

19,1 MILLIONS DE JOUEUSES

727

des femmes
jouent
aux jeux vidéo

50*

des joueurs de
jeux vidéo
sont des femmes

38 ANS

moyenne d’age

31%

jouent tous les jours

ou presque
(hommes: 35%)

217

jouent plusieurs
fois par jour
(hommes: 23 %)

FREQUENCE
DE LA PRATIQUE
DU JEU VIDEO

jouent

moins souvent
(hommes: 11%)

24

jouent de temps en temps jouent régulierement

(1a 3 fois par mois) (1 ou 2 fois par semaine)
(hommes: 7%) (hommes: 25%)

26 Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.

LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

SUPPORTS UTILISES
POUR JOUER AUX JEUX VIDEO

58%

46 %
37%
28%
' 23%

14%
8 o
o

0 & ey

Smartphone  Ordinateur Console  Tablette tactile  Console de Box reliee  Smartphone
(hommes: 43%) (hommes:50%) dejeux TV (hommes: 25%) Jeux portable —au teléviseur gaming
(hommes: 52 %) (hommes:18%) (hommes:17%) (hommes:12%)

GENRES DE JEUX VIDEO PREFERES

Casual games/Jeux mobile (hommes: 26 %)
xr e
Plateforme (hommes: 24 %)

* G 327

Jeux pour enfants et/ou jeux de famille (hommes: 15%)

& I s

Social gaming (hommes: 12%)
S G 2o

Jeux de réle/Aventure (hommes: 29%)

O G o

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.
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LES SENIORS (+ 60 ANS)
ET LE JEU VIDEO

6,94 MILLIONS DE JOUEURS

$

18*

des joueurs de
jeux vidéo
sont des seniors

49*

des seniors
jouent
aux jeux vidéo

M

68 ANS

moyenne d’age

17*

jouent plusieurs
fois par jour
(joueurs de 10 ans
et plus: 22%)

34%

jouent tous les jours

ou presque
(joueurs de 10 ans
et plus: 33%)

FREQUENCE
DE LA PRATIQUE
jouent DU JEU VIDEO

moins souvent
(joueurs de 10 ans
et plus: 13%)

207

jouent régulierement

(1 ou 2 fois par semaine)
(joueurs de 10 ans et plus: 24 %)

jouent de temps en temps
(1 a 3 fois par mois)
(joueurs de 10 ans et plus: 9%)

28 Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.

LE PROFIL DES JOUEURS FRANCAIS

SUPPORTS UTILISES
POUR JOUER AUX JEUX VIDEO

63%

42%
30%
18%
1%
8%
4%
o

Smartphone  Ordinateur Console  Tablette tactile  Console de Box reliée  Smartphone
(joueurs de (joueurs de de jeux TV (joueurs de  Jjeux portable  au televiseur gaming
10 ans et 10 ans et (joueurs de 10 ans et (joueurs de (joueurs de (joueurs de
plus: 51%) plus: 43%) 10 ans et plus: 27 %) 10 ans et 10 ans et 10 ans et
plus: 49%) plus: 21%) plus:15%) plus: 11%)

GENRES DE JEUX VIDEO PREFERES

Casual games/Jeux mobile (joueurs de 10 ans et plus: 33%)

‘ _ 33%
Jeux de sport (joueurs de 10 ans et plus: 25%)

. — 18 %

Jeux de stratégie/Stratégie en temps réel (joueurs de 10 ans et plus: 24%)

42 G 7

Course automobile (joueurs de 10 ans et plus: 27%)

e — 16 %

Plateforme (joueurs de 10 ans et plus: 28%)

* G s

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.
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LE JEU VIDEO ET VOUS

LE JEU VIDEO ET VOUS

MOTIVATIONS POUR
JOUER AUX JEUX VIDEO

JOUER AUX JEUX VIDEO PERMET DE...

LES RAISONS POUR
LESQUELLES LES JOUEURS
ONT COMMENCE A JOUER

93 %

SE DIVERTIR, SAMUSER

73%

PASSER UN MOMENT CONVIVIAL
AVEC D’AUTRES PERSONNES

PARTICIPER A UNE ACTIVITE COMPETITIVE AVEC
UN ENJEU, UN CHALLENGE, UN OBJECTIF...

86 %

S’EVADER, SORTIR DE SON QUOTIDIEN

65%

S’ENTRAINER A UNE ACTIVITE POUR PROGRESSER,
AVANCER, APPRENDRE ET DEVENIR MEILLEUR

52 %

PARTICIPER A UNE ACTIVITE QUI BENEFICIE
DES DERNIERES AVANCEES TECHNOLOGIQUES
ET NUMERIQUES

32 Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.

59% 39%
POUR S’AMUSER, SE DIVERTIR POUR PASSER LE TEMPS
28% 23%

PAR CURIOSITE, POUR TESTER

A

17%

POUR ESSAYER QUELQUE CHOSE DE NOUVEAU

PARCE QUE MON ENTOURAGE PROCHE
JOUAIT AUX JEUX VIDEO

14%

POUR SORTIR DU QUOTIDIEN ET
DE LA ROUTINE

\

14 %

4

' 4

POUR VIVRE UNE AVENTURE,
POUR LIMMERSION DANS LE JEU

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus. 33



34

DU
JEU VIDEO DANS VOTRE VIE

IMPACT DU JEU VIDEO DANS LA VIE DU JOUEUR

79% 74%
REDUIRE LENNUI QUE VOUS POUVEZ VOUS PROCURER DE LA JOIE,
PARFOIS RESSENTIR ETRE PLUS HEUREUX
(o)

59%
LUTTER CONTRE LE STRESS OU LA PRESSION LUTTER CONTRE LANXIETE,
LANGOISSE, LINQUIETUDE

52% 50%

CREER OU MAINTENIR UN LIEN REDUIRE LISOLEMENT QUE VOUS
AVEC D’AUTRES PERSONNES POUVEZ PARFOIS VIVRE

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d'un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.

AISANCE ET APPRECIATION
A UEGARD

des consideérent
que le jeu vidéo les a aidés a étre

Non

ET PARMI EUX

considerent que cela les a aidés a
davantage
soit 67 % des joueurs adultes

Non

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Frangais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus. 35



UNE

INDUSTRIE
RESPONSABLE

UNE INDUSTRIE RESPONSABLE

LE COMPORTEMENT
DES PARENTS
FACE AU JEU VIDEO

ATTENTION DES PARENTS
VIS-A-VIS DE LA PRATIQUE DU JEU VIDEO DE LEURS ENFANTS

O,
8%

Je suis toujours a c6té d’eux
lorsqu’ils jouent aux jeux vidéo.

()
24 %
ls jouent aux jeux vidéo
VS 2020 o
mais je choisis les jeux
7 o °/ auxquels ils peuvent jouer. VS 2020

des parents sont 62 O/
o

attentifs a la pratique
des parents déconseillent

du jeu vidéo de leurs
() certains jeux ou
38 % j

enfants
. . L choisissent les jeux vidéo
lls jouent aux jeux vidéo

en autonomie, mais je leur auxquels. leurs enfants
déconseille certains jeux. peuvent jouer

e

30%

lls jouent aux jeux vidéo
en autonomie et n’ont pas
besoin de mon accord
pour jouer aux jeux qu’ils
souhaitent.

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.
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POURQUOI LES PARENTS
JOUENT-ILS AVEC EUX? LE COM PORTEMENT
DES PARENTS FACE

Pour partager des activités — AU J E U VI D E, O
Pour le fun CONNAISSANCE ET UTILISATION DES SYSTEMES
DE CONTROLE PARENTAL
Leurs enfants le demandent
4 N\
Parce qu’ils aiment jouer 92 O/
(o
Pour surveiller le contenu i . N
@ déclarent connaitre | ys 2020
leur existence
VS 2020 g J
. . o o
@ O des parents déclarent jouer avec 48 % 8%
o leurs enfants au moins occasionnellement connaissent I’existence du ne connaissent pas I’existence
VS 2020 controéle parental et I'utilisent du contrdle parental
. o
FREQUENCE DE JEU 44 /°
DES PARENTS AVEC LEURS ENFANTS connaissent I'existence du contréle parental,
mais ne l'utilisent pas
Souvent 15% .
CONNAISSANCE DU SYSTEME PEGI
Régulierement
W Enfants
N )
Aroccasion 12 % L RECHN
’ d Parents
Rarement il 62 % oulI NON

Jamais 0% ‘ Adultes
58 % OUI NON

- 38 Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Frangais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus. Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus. 39 o



UNE INDUSTRIE RESPONSABLE UNE INDUSTRIE RESPONSABLE

LACTE D’ACHAT PEGI
ET LE SYSTEME ANALYSE DE
DE CLASSIFICATION PEGI LOFFRE 2020

ATTITUDE FACE AU SYSTEME DE CLASSIFICATION PEGI . S .

LES PARENTS
SONT ATTENTIFS AU SYSTEME PEGI 16%
L 67%
(o ]V]]

VS 2020 NON

18%

LES ENFANTS
SONT ATTENTIFS AU SYSTEME PEGI

56 %

Ooul NON

40 Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus. Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.



UNE INDUSTRIE RESPONSABLE UNE INDUSTRIE RESPONSABLE

PEGI
ANALYSE DES VENTES,
PARTS DE MARCHE EN 2020

MARCHE PHYSIQUE + DEMATERIALISE

36%

31% 31%

30%
[¢)
15% 110, .
°12%
10%
8%

1 216

www.pegi info WWW. pegunfo V\I\."\I\"\V,DEQ\.WfO

18

www.pegi.info

www.pegi.info

EN VOLUME EN VALEUR

42 Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, aupreés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.

POUR AIDER
LE CONTROLE PARENTAL

POUR FACILITER LA MISE EN PLACE DE REGLES D’UTILISATION DES JEUX VIDEO
AU SEIN DES FAMILLES, LENSEMBLE DES PLATEFORMES DE JEUX PROPOSENT
UN DISPOSITIF DE CONTROLE PARENTAL. CE DERNIER, DIRECTEMENT INTEGRE
AUX CONSOLES ET ORDINATEURS, PERMET AUX PARENTS DE SUPERVISER
LES JEUX AUXQUELS JOUENT LEURS ENFANTS.

Depuis plusieurs années, les fabricants de consoles
(Sony, Microsoft et Nintendo), les systemes d’ex-
ploitation Windows et Mac, mais aussi Google et
la plupart des terminaux mobiles proposent des
solutions, simples et efficaces. Il suffit de quelques
minutes pour configurer le contréle parental et
profiter de toutes ses fonctionnalités. Ces disposi-
tifs permettent notamment de bloquer 'acces aux
jeux dépassant une certaine catégorie d’adge du
dispositif PEGI. lls permettent aussi de contréler les
achats en ligne, de limiter la navigation sur Inter-
net, mais également de surveiller le temps passé
a jouer ou encore de paramétrer le niveau
d’interaction en ligne.

Ces systemes ont pour objectif de protéger
le jeune public de contenus et fonctionnalités
inadaptés a leur age. Néanmoins, il est indis-
pensable que les parents restent attentifs a
la pratigue du jeu vidéo de leurs enfants, s'in-
forment sur les jeux et s'intéressent a ce loisir,
en partageant des moments de jeu, en discu-
tant avec leurs enfants... Le site d'information
PédaGoJeuxfr—Le Jeu vidéo expliqué aux
parents est une mine dinformations pour les
parents: comprendre l'univers du jeu vidéo, se
renseigner sur les jeux les plus débattus, connaitre
la signalétique PEGI, acquérir les bonnes
pratiques...

VOICI UNE LISTE DES DIFFERENTS MATERIELS ET LOGICIELS INTEGRANT
UN SYSTEME DE CONTROLE PARENTAL.

/R LB

CONSOLES DE SALON | CONSOLES PORTABLES | TERMINAUX MOBILES
Smartphones sous Systeme d’exploitation Google Chrome
Nintendo 3DS Android Windows

Microsoft Xbox 360 Nintendo DS
Microsoft Xbox One

Microsoft Xbox Series | Nintendo Switch Lite | Tablettes sous Android | Systeme d’exploitation
Nintendo Wi Sony PSP

Nintendo Wii U Sony PlayStation Vita
Nintendo Switch

Sony PlayStation 3

Sony PlayStation 4

Sony PlayStation 5

0 L O

ORDINATEURS NAVIGATEURS INTERNET
Apple Safari/WebKit

Mozilla Firefox
macOS

Source : étude SELL/Médiamétrie « Les Francais et le Jeu Vidéo », réalisée sur Internet du 6 au 27 septembre 2021, auprés d’un échantillon de 4 016 internautes de 10 ans et plus.



UNE INDUSTRIE RESPONSABLE

PEGI
PAN EUROPEAN
GAME INFORMATION

LE SYSTEME DE CLASSIFICATION PAR AGE PEGI (PAN EUROPEAN GAME INFORMATION,
«SYSTEME EUROPEEN D’INFORMATION SUR LES JEUX ») PERMET AUX PARENTS DE TOUTE
LEUROPE DE PRENDRE DES DECISIONS ECLAIREES LORS DE UACHAT DE JEUX VIDEO.

Lancé au printemps 2003, PEGI s’est substitué a
un certain nombre de systémes nationaux de clas-
sification par d&ge au moyen d’une signalétique
unique, désormais utilisée dans la plupart des pays
européens. Le systeme bénéficie de I'appui des
principaux fabricants de consoles (dont Sony, Mi-
crosoft et Nintendo), ainsi que des éditeurs et dé-
veloppeurs de jeux vidéo a travers toute I'Europe. Il
est également utilisé pour toutes les nouvelles ap-
plications disponibles sur le Google Play Store. Le
systeéme de classification par 4ge a été élaboré par
la Fédération européenne des logiciels de loisirs
(ISFE, Interactive Software Federation of Europe).

PRESENT
DANS
38 PAYS

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

QUE SIGNIFIENT LES PICTOGRAMMES?
Les pictogrammes PEGI, qui apparaissent sur le
devant et le dos de la jaquette, indiquent l'une
des classifications suivantes: 3, 7,12, 16 ou 18 (ans).
lls donnent une indication fiable du contenu du jeu
en matiere de protection des mineurs.

La classification par age ne tient pas compte du
niveau de difficulté ou des aptitudes requises
pour jouer a un jeu. Ce sont les descripteurs (voir
ci-dessous) affichés sur la jaquette qui révelent
les principaux motifs pour lesquels un jeu s’est vu
attribuer une classification particuliere.

PRES DE REGROUPE

30000 1800
JEUX RATIFIES SOCIETES MEMBRES

LES DESCRIPTEURS Non réaliste.

Violence implicite, cartoonesque,
humoristique. Scénes effrayantes
pour les jeunes enfants.

Violence réaliste envers des personnages Violence réaliste envers des personnages
fantastiques ou violence non réaliste envers a caractere humain. Action sportive avec

Violence crue/extréme envers des
personnages a caractere humain sans

des personnages a caractere humain. présence de sang. Langage grossier, usage défense ou innocents. Idéalisation des
Langage grossier modéré, nudité, horreur. de drogues. Représentation d’activités drogues. Expressions ou activités sexuelles.

criminelles.

2o
2‘

-a
VIOLENCE

@x!
LANGAGE GROSSIER

Ce jeu fait usage
d’un langage grossier.

™

&

DROGUE
Ce jeu se réfere a la consommation
de drogues (boissons alcoolisées
et tabac inclus) ou y fait allusion.

Ce jeu contient des
scénes de violence.

7

DROGUE

DISCRIMINATION

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

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

UNE INDUSTRIE RESPONSABLE

DISCRIMINATION

JEUX DE HASARD

Ce jeu apprend
et/ou incite a parier.

PEUR

Ce jeu risque de faire peur
aux jeunes enfants.

ACHATS INTEGRES
Le jeu permet d’acheter
des biens virtuels avec
de l'argent réel.




LES.E.L.L.

QUI SOMMES-NOUS?

LE SYNDICAT DES EDITEURS DE LOGICIELS DE LOISIRS EST UNE ASSOCIATION
PROFESSIONNELLE CREEE EN 1995 ET COMPOSEE DES ENTREPRISES DU SECTEUR

I E SYN D I c AT DU JEU VIDEO SPECIALISEES DANS LEDITION.
Avec vingt-cinq adhérents, dont vingt-deux éditeurs et
trois membres associés, le SELL est le porte-parole des

y 4
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. lls

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 ac-

teurs afin de favoriser leur travail autour d’actions faisant

consensus et exprimant la richesse, la créativité et le sens
des responsabilités de cette industrie. Ainsi, ses princi-
pales missions sont la promotion du jeu vidéo et la sen-
sibilisation des joueuses, des joueurs et des familles aux

bonnes pratiques pour en profiter sereinement.

|

;4
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NOS MISSIONS

REPRESENTER LA VOIX DES PROFESSIONNELS DE LEDITION

En tant que porte-parole de l'industrie, le SELL a
pour mission principale de défendre les intéréts de
ses adhérents et, plus largement, de 'ensemble
du secteur du jeu vidéo. Il est l'interlocuteur de
référence des pouvoirs publics, des acteurs
de la vie politique et des écosystemes culturels
et innovants.

Pour ce faire, le SELL est investi dans plusieurs
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 protection
du jeune public.

Orientation stratégique du Conseil national du
numérique.

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’entreprise,
avec pour démarche l'information et la protection
du consommateur.

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

PédaGoJeux: PédaGoJeux est un collec-
tif créé en 2008 de I'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 sensibiliser
et d’aider a la compréhension de I'usage du jeu
vidéo. PédaGoJeux guide ainsi les parents en déli-
vrant des conseils et des informations sur les outils
qui leur permettront d’accompagner au mieux
leurs enfants dans ce loisir, et d’encadrer leur pra-
tique. Le SELL déploie chaque année de vastes
campagnes d’information et de sensibilisation sur
ces bonnes pratiques. Afin d’amplifier I'action de
PédaGoJeux, le collectif développe un réseau
d’ambassadeurs sur 'ensemble du territoire: des
structures publiques ou associatives qui travaillent
dans les domaines de la sensibilisation et de
I'information aupres des familles.

Le SELL place au coeur de ses initiatives les enjeux
RSE: l'inclusion, la diversité, la sobriété numérique
et 'accessibilité sont des priorités. Lannée 2020
aura 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¢siecle de plus en plus populaire, secteur 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.

A travers 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 tres concretes aux cotés de nos adhé-

rents. La signature de la Charte de promotion de la
diversité en décembre 2020 est un bon exemple
d’actions concretes menées par I'ensemble de
I'écosysteme, avec le soutien des pouvoirs publics,
que nous entendons poursuivre par I'application
des engagements.

La sobriété numérique est un sujet d’attention gran-
dissant sur lequel nous sommes mobilisés afin de
mieux connaitre 'impact de notre industrie, 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 'ensemble
des leviers sur lesquels agir, et les bonnes pratiques.

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

2020 aura été une année charniére pour 'image du
jeu vidéo et son engagement sur ces sujets fonda-
mentaux. 2021 nous permet d’accélérer !
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PROMOUVOIR LE JEU VIDEO

STRUCTURER UNE CONNAISSANCE DU MARCHE

Le SELL s’entoure de partenaires afin de délivrer a
I'ensemble de son écosysteme des études fideles
sur le marché du jeu vidéo, le profil des joueurs,
mais également des habitudes de consomma-
tion 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 GameTrack (consommateurs)

— ISFE/IPSOS;

Panel App Annie (mobile) — ISFE;
Enquétes ad hoc: « Les Francais

et le Jeu Vidéo » — SELL/Médiamétrie.

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

IDEF: Interactive & Digital Entertainment Festival.
Créé en 2006, cet évenement professionnel orga-
nisé par le SELL est le rendez-vous des acteurs
francgais du marché du jeu vidéo et des loisirs
interactifs. Il se déroule chaque année au début
de I'été. Constructeurs, éditeurs, accessoiristes
et distributeurs s’y retrouvent pendant trois jours
lors de rendez-vous d’affaires pour structurer la
fin d’année.

Paris Games Week — 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 'innovation de tout un
secteur. L'édition 2019 avait accueilli 317000 visi-
teurs et 194 exposants au sein des 80000m? du
Parc des expositions de la porte de Versailles.

Devenu rapidement un évenement incontour-
nable du calendrier vidéoludique francais, il se
transforme chaque année pour refléter au mieux
les évolutions d’une industrie en pleine expan-
sion, notamment grace a la présence d’acteurs
majeurs tels que les consoliers, les éditeurs, les
studios de création ou les accessoiristes. Remar-
qué et salué pour son ambiance unique et la
qualité de ses animations, le salon regroupe
aujourd’hui une communauté de joueuses
et joueurs passionnés qui viennent vivre une expé-
rience festive et immersive.
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LE CONSEIL LES MEMBRES
D’ADMINISTRATION DU SELL

Christophe Havart
Bandai Namco Entertainment

Julie Chalmette
Bethesda

Dominique Cor
Electronic Arts

John Bert
Focus Entertainment

James Rebours
Koch Media

Ina Gelbert
Microsoft

Philippe Lavoué
Nintendo

Guillaume de Fondaumiere
Quantic Dream

Emmanuel Grange
Sony Interactive Entertainment

Patrick Bellaiche et Michel Magne
Take-Two Interactive

Bénédicte Germain
Ubisoft

Yves Elalouf
Warner Bros. Interactive Entertainment
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