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DOSSIER

PORTRAIT
DES JOUEURS

Année aprés année, plateforme apres plateforme, le jeu vidéo conquiert de nouvelles strates de la population
francaise. Ce qui induit des profils (age, CSP...), des comportements (lieu, femps de jeu...), des préférences
de plus en plus diversifiées et complexes & analyser globalement. Se basant sur 2 études (Ifop pour le CNC
et GIK pour le Sell), MultiMédia & la Une vous propose des pistes de réflexion.
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2 enquétes assez proches en termes de but ef de date sont parues fin 2015 sur le profil des joueurs frangais. La premiére est une enquéte en
ligne, réalisée par I'lfop pour le CNC (du 18 septembre au 5 octobre 2015) auprés d'un échantillon représentatif de 2 809 individus (2
005 individus agés de 15 & 65 ans et 804 enfants dgés de 6 & 14 ans), interrogés sur leurs pratiques en matiére de consommation de
jeux vidéo au cours des 6 derniers mois. La seconde est une étude Sell /GIK baptisée « Les Francais et le Jeu Vidéo » sur une base de 1 002
personnes dgées de 10 a 65 ans [octobre 2015). Deux enquétes qui donnent des résultats parfois contrastés mais qui apportent un
éclairage sur les prafiques de plus en plus différenciées des joueurs. Il n'y a clairement plus UN joueur mais de multiples typologies de
joueurs ayant eux-mémes des pratiques protéiformes. p-

Riépartition des jousurs én 2015 selon 'ige (%) % de joueurs jouant aux genres de jeux par sexe
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par Viadimir Lelouvier

UN ELARGISSEMENT DE LA BASE DE JOUEURS

QUI FAIT VARIER LES PROFILS

L'élargissement de la base de joueurs (73,3 % de la population frangaise joue, . Homome Fem;“e
o " PRI Jamais 21% | 32%
selon le CNC, 53 % selon GIK) se concrétise par I'arrivée de nouvelles franges > o 9 )
de la population. En effet, I'dge moyen de 35 ans du joueur (33 ans pour les Occas|onellemem(2a‘3fo|s paran.) 190° 230°
femmes et 37 ans pour les hommes) cache des différences en termes de temps De temps en temps (2 3.x par mois) 120/" 170A’
de jeu. Siles jeunes restent une frange importante avec, selon I'lfop, 19,7 % Regullert.zmem(au moins 2x par semaine) 160/° 250/"
des joueurs de moins de 15 ans (alors qu'ils représentent 15% dans la Tous les jours ou presque 2% | 13%

population frangaise), d'autres catégories progressent vite. Ainsi, les 50-65 ans
représenfent désormais une frange non négligeable des joueurs (14,8 %). Ces
rafios sont & pondérer en fermes de temps de jeux, puisque si I'ensemble des PARNI LES JOUELIRS
catégories entre et 35 ans jouent beaucoup [entre /7 ef 85 % de chaque

catégorie, cela baisse assez vite aprés. Les populations comptant le plus de

joueurs resfent les hommes, les plus jeunes ef les foyers CSP+. hin
Par ailleurs, le jeu vidéo, contrairement & ce que pourrait laisser penser la

montée en puissance des supports mobiles et la santé correcte des consoles

portables, reste essentiellement fait & domicile (93 % de la population y jouent)

alors que le jeu en mobilite dépasse & peine 32 % [méme si I'on note des pics

chez les 15-24 ans et les habitants de la région parisienne).
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Plateforme de jeu vidéo par sexe

Homme | Femme
PC 67% 66%
Consoles de salon 51% 57%
“W_ Smartphone 45% 54%
Consoles portables 37% 22%
[ Jrivil] » B4 m3 Tablettes 29% 38%
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DES PRATIQUES DIFFERENCIEES é

Caté fréquence de jeu, il faut noter que, selon les études, entre le quart (GfK/Sell) ef la moitié de joueurs (Ifop/CNC) inferrogés jouent tous
les jours ef dans tous les cas & 80 % plusieurs fois par mois. Mais cela ne va pas sans disparité puisque que la durée de session de jeu la
plus souvent pratiquée est de 30 minutes & 2 heures, selon ['lfop, mais le temps moyen dépasse les 2h (2h03). Les adultes jouent moins
réguliérement mais & des sessions plus longues (2h09 en moyenne contre 1h38). De méme, les femmes jouent un peu moins souvent que
les hommes. La fendance est trés nettement & la multiplication des supports pour chaque joueur (tablette + console, smartphone + PC...). les
plus volatils dans le domaine restent les enfants qui additionnent les supports (et sont la premiére catégorie sur consoles portables et
tablettes). Il faut noter la forte prépondérance des plateformes fixes qui dominent largement les pratiques de jeu : le PC en premier lieu
avec, selon 'lfop, 66 % (et une grande stabilité entre les générations aprés 10 ans) des joueurs malgré une baisse, puis les consoles de
salon qui progressent & 53,9 % (ef qui sont plébiscitées par les 10-25 ans). Coté supports mobiles, les smartphones (42 %) dominent assez
largement les tablettes qui passent ellessmémes devant les consoles portables (32 % contre 29,1 %). Les autres types de supports (TV
connectée, box...) restent marginaux. Les femmes sont particuliérement présentes sur les nouvelles plateformes de jeu (smartphones et
fablettes) et sur PC (66 %), selon GIK. Cette répartition sexuelle entre les plateformes est corroborée par la répartition entre les genres de
jeux. Les jeux de sport ef d'affrontement (plutét utilisés sur console ou PC) restent I'apanage des hommes, tandis que les femmes jouent plus
souvent & des jeux pour enfants, sociaux ou de cartes (surfout présents sur PC, smartphones et tablettes). m
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