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Jeux vidA©o : leloisir pour tous
Description

La pratique du jeu vidA©o se gA©nACralise. Depuis dix ans, la France compte trois fois plus de joueurs,
soit 31 millions d&€™adeptes en 2013 (+10 % en un an), qui consacrent du temps et de |&E™argent aux
jeux vidA©o.

Le jeu vidA©o est devenu le bien culturel le plus vendu en France et le deuxiA me marchA© du
divertissement aprA’s le livre, rA©vAle la troisiA"me A©dition du livre blanc du Syndicat national du jeu
vidA©o (SNJV), publiA©e en novembre 2013, qui livre les chiffres-clA©s da€™un loisir qui sSA©duit
dA©sormais une majoritA© de la population. Les ventes de jeux vidA©o sB€™AG®IA vent A 2,7 milliards
dé&€™euros en 2013.

La pratique du jeu vidA©o concernait principalement les jeunes adolescents masculins il y atrente ans. Elle
est aujourdd€™hui partagA©e par 8 FranA8ais sur 10 qui dA©claraient, dA©but 2013, avoir jouA© au
mois une fois au cours des douze derniers mois, selon 2™ A®Otude semestrielle GFK REC+, dont 52 % de
femmes et une moyenne dd€™Ac¢ge en constante augmentation qui atteint 41 ans. Jouer A des jeux
vidA©o sA€™inscrit dans le quotidien des FranAS8ais avec 61 % de joueurs rA©guliers et possA©dant un
nombre important de jeux. Les deux tiers des parents (65 %) jouent avec leurs enfants. Les jeux destinA©s
aux personnes A¢gA©es de 18 ans et plus reprA©sentent 30 % de part de marchA© en valeur.

La pratique du jeu vidA©o na€™est plus liA©e A la seule possession d&€™un ordinateur ou da€™une
console, mA®me s un foyer franA8ais sur deux est A©quipA© daE™une console de jeux vidA©o (contre
36,6 % en 2007). La croissance du taux da€™A®©quipement en smartphones (16 millions d&€™unitA©s
vendues en 2013), tablettes (6 millions d&€E™unitA©s vendues, + 65 %) et tAOIA©visions connectA©es
contribue A A®largir le public pratiquant ce loisir de plus en plus, partout et tout le temps. Les ventes de
jeux sur supports physiques reprA©sentent encore 60 % du marchA®© ; elles ont cependant reculA© de 13
% en 2013, tandis que les ventes de jeux vidA©o dA©matACrialisA©s (jeux en ligne et
tA©IA©chargements) ont augmentA© dans |la mA2me proportion (+12 %).

Avec des centaines de nouveaux jeux et da€™applications disponibles en tA©IA©chargement chaque jour
(70 % des revenus de |12€™App Store), le nombre de FranASais en ayant tA©IA©chargA© sur leurs
smartphones ou leurs tablettes a augmentA© de 50 % entre 2012 et 2013. La moitiA© des joueurs sur
ordinateur et sur console de salon utilisent dA©sormais des jeux JA©mMatA©riaisA©s, respectivement 51
% et 48 % dA©but 2013, da3E€™aprA”'s e rapport semestriel GFK REC+.

Selon une autre A©tude menA©e par GFK pour la Hadopi, publiA©e en octobre 2013, les joueurs
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franA8ais ont dA©pensA© en moyenne 40 euros par mois en jeux vidA©o, dont 27 euros consacrA©s aux
jeux sur support physique. L&E™usage des jeux gratuits (free to play/F2P) se dA©veloppe et 57 % des
joueurs franA8ais dA©clarent y avoir jouA© au cours des douze derniers mois (A©tude du CSA de janvier
2013). La disponibilitA© des FranA8ais pour les jeux vidA©o sa€™accroA®t avec la pratique croissante
des rA©seaux sociaux et la mobilitA© offerte par les terminaux portables. DA©but 2013, ils consacrent en
moyenne 12 heures par semaine aux jeux vidA©o, 2 heures de plus quaE™en 2011, contre 6 h 22 A la
musique (hors radio) et 5 h 32 A lalecture (A©tude semestrielle GFK REC+). Les jeux de rA©flexion sont
prA©fA©rA©s par les FranASais, joueurs occasionnels ou grand public (36 %), tandis que les jeux de rA’le
et les jeux daE™action remportent 12€™adhA©sion des joueurs inconditionnels (17 % chacun), (A©tude
Gartner publiA©e en octobre 2013).

Les jeux pratiquA©s sur les rA©seaux sociaux, appel A©s jeux sociaux ou social gaming, reprA©sentaient
36 % du marchA© du jeu en ligne en 2012 et 13 % du marchA®© total du jeu vidA©o selon les donnA©es
de 1&8€™Insee ; ces parts de marchA© devraient atteindre respectivement 46 % et 18 % en 2016. A«
Le nomadisme et la dA©matA©rialisation modifient le comportement des joueurs A», indique le SNJV. A«
Alors que 59 % des joueurs privil A©gient les supports PC et consoles, 84 % da€™entre eux souhaiteraient
pouvoir accA©der A leur jeu sur plusieurs plates-formes A». Le jeu vidA©o tend A devenir un service en
ligne comme un autre, connectA© et multisupport, A 1&€™instar d&€™autres biens culturels comme la
musique, lefilm et lelivre.

Source:

e Le JeuVidA©o en France. EIA©ments clA©s 2013, 3¢ A©dition du Livre blanc du Syndicat national
du jeu vidA©o, snjv.org, 26 novembre 2013.
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