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Sociologie

71%

des Francais jouent aux
jeux vidéo au moins

occasionnellement

Soit 3715 millions des parents jouent des joueurs des joueurs jouent
d’individus avec leurs enfants jouent en famille avec leurs amis

Moments de jeu (%) @ @
En semaine s

En joumée {I: :::k;:; 55% 9 O%
DES 11-64 ANS, DES 6-10 ANS, Répartition des
En soirée (de 20h a minuit) SOIT 25 MILLIONS SOIT 3,6 MILLION® joueurs selon I'age :
; L, DE JOUEURS DE JOUEURS M plus de 1?8"’“5
La nuit (de minuit 4 &h) B moins de 18 ans
Vacances

Autres périodes

Age moyen des joueurs ?
40 ans (en constante augmentation) W leur enfants : 54 %

49 %

des Francais

cqiouent
regulierernen
52%

Parents qui jouent avec
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'essentiel du jeu video

® https://www.mickael-martin—nevot.com/institut—g4/design—de—
Jeux—video/?:s09-1-essentiel —du—jeu-video—2023.pdf

LsSENﬂE_I

DU JEU VIDEO

BILAN DU MARCHE
FRANGAIS 2022
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Sociologie :

Profil des joueurs de MMORPG
-----------------------------------------------------------

M5 T saans

45% encouple = o
Répartifion Homme / Femme Les joueurs ont de 8 & 60 ans Situation maritale des joueurs 1 enfant

Collége (2%)
des joueurs ont de BAC+2 a BAC+S M Lycée (9%)

‘ 3554% fravaillent & plein femps

W Cap/BEP (T%)  a¥A 3455% etudient a plein temps

82.:%

: Eiggii’%_’ *2' 16.39 % recherchent un emploi deséiuﬁgfcﬁ'tﬂem
MBAC+3(17%) “"F 11.!9% étudient/travaillent & temps partiel

: Eiz:: g:f 'ii 1,45 % sont péres / méres au foyer

W Autre (3%) ]i ﬂnn% sont refraités

"""" B RN,  FVOLUTION SOCIALE ET AFFINITE
Lesjoususjousnten  Dans une semaine...
moyennezsll

par semaine

4“ % des étudiants jouent meins de 20 h et seulement 12% jouentplusde 40 h
25% des joueurs en recherche d'emploi jouent moins de 20 h fandis que 29 % jouent plusde 40 h

x@' 1“ % 85 % des joueurs évoluent en guilde ( 43
o - 246

des joueurs ont déja
Joué un personnage 1
~,25

des joueurs ont déja confié in game'
des problémes personnels inavoués IRL

des joueurs ont des omis in game'
comparables G ceux hors jeux (affinite]

de sexe opposé

V1% o - -

des joueurs évoluent
toujours en couple
tandis quei%jouent
rarement ensemble

des joueurs ont déja renconiré IRL des
joveurs connus au départ 'in game’

des joueurs ont déjd eu une relation
amoureuse via une rencontre ‘in gnme‘

Grade dans la guilde

W Chef [l Officier [l Membre [l Pas de guilde

MMORPG

Aspects du gameplay préférés par les jousurs

[l Contact social / Se grouper (26%)
M Appartenir  une guilde (18%)
M Le jeu de rdle (RP) (16%)
Il Les combats / Tuer des mobs (15%)
M Le joueur contre joueur (PvP) (10%)
M Jouer seul (6%)

Autre (9%)

=1 Wnrlll of Warcraft ‘
#2 Flnalramasvlll ot

Iluius ity

8,18%

#l E;-%'!%ﬂ Wars 2 ‘“'""k Aspects du gameplay moins appréciés par les jousurs

#5 Aion Ao

W Difficile de jouer seul (23%)
M Evolution difficile pour les joueurs occasionnels (22%)
I Trop de camping et d'attente (19%)
M Pénalité lors des morts (5%)
Aider / Collaborer avec les débutants (3%)
M Autre (28%)

4,17 %

1% HE

des jousurs
ont débuie
avant 2004

T 54%

des jousurs ont
commence & jouer

enirs 2004 =t 2008

http: //www.extragames .fr/infograp
hie-profil-des—joueurs—de—mmorpg/

) IVIICKACL VI



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://www.extragames.fr/infographie-profil-des-joueurs-de-mmorpg/
http://www.extragames.fr/infographie-profil-des-joueurs-de-mmorpg/

Présentation > IHM > Ergo. > March¢ > Mkg > Concept > Gameplay > L&F/LD > Doc./proto. > Ludi.

Pratiques

Frégquence de jeux (%)

enfants adultes
B meins d'une fois par timestre
B timestrielle
mensuelle
= hebdomadaire
® quotidienne
Temps moyen de session
1h35 2h25
Enfants Adultes

Supports de jeux

Adultes
@ supports en moyenne

]

il

A —
[ﬁxeou B 5
Mﬁ;’m} Console de salon Smartphane
68,2% 45,8 % 40,8 %
Enfants

@ supports en moyenne
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Jeux en ligne

* Jeu francais joues en ligne :

en ligne
et hors ligne
46,2 %
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DécompgsitiOn du priX d’'un jeu

Décomposition du prix d'un jeu édité sur console et en ligne

100656 . .

m Marge distributeur/plateforme en ligne

90% 4

0% - m Distribution

0%

g0% B Retours imvendus

50% - . .
B Couts marketing

405 4

3056 B Redevance au fabricant de console

20%

10 | m Marge Développeur

066 4 T

. B Marge Editeur
Jeu pour console Jeu en ligne

\ Design de jeux vidéo  Mickag] Martin Nevolemmm e 737
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Motivation des joueurs

L'immersion : ambiance particuliere, soignée, cohérente, immersive

La diversité de gameplay : gameplay riche avec de trés nombreuses mécaniques,
empéchant la routine

L'histoire : scénario poussé¢/travaillé, narration de qualité, large diégese (univers,
background, "fluff")

La liberté : libert¢ de mouvement et d'action, environnement tres permissif,
aucune ou peu de contraintes
Les exploits : de I'épique, accomplir des exploits et de grandes choses.

La profondeur du gameplay : le gameplay a de la profondeur, il faut beaucoup
de temps pour en maitriser les subtilités, courbe d'apprentissage forte

La différence : I'originalité (dans le contenu du jeu), des choses qui tranchent
avec ce qui est commun

Les marqueurs de progression : niveaux de jeu, niveaux de personnage, arbres
de talents, objectifs...)

L'oubli : permet d'oublier le tracas du quotidien, de se vider la téte, de penser a
autre chose

L'incarnation : possibilité d'incarner quelqu'un ou quelque chose d'autre; le focus
est mis sur le co6té pragmatique du rdle, ses possibilités d'action (comme le
tanking, soigner, faire des dégats, utiliser la magie...)

/

Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot - 8/37
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Temps de jeu (France)

35.00% ‘

TJEH (Tous) ‘

AR
o 7/ N\
/

- AN
Nl AN
-~ N

5.00% —
0.00% . . . . .
2h- 2h-5h 5-10h 10-15h 15-30h 30-45h 45hs
2h- 2h-5h 5-10h 10-15h 15-30h 30-45h 45hs OTIEH (Femmes] DITJEH (Hommes)
35.00%
TIDH (Tous)
30.00%

5.00%

2h-5h 5-10h 10-15h 15-30h 30-45h 45h+

[OTIDH (Femmes) OTIDH (Hommes)
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Neuf ou d'occasion ?

Sur console de salon - Sur console portable

[n = 194 répondants) {r = 280 répondonts) {n = 175 répondonts)

Produits neufs
68%
ﬁ P —— :

Produits d’occasion

Produits neufs 80% Produits neufs

bw - ! :
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Premiere industrie culturelle

CAGR
@ Mobile Games 2012-201
TOTAL
: Z‘Z::::&:mus $180.1Bn +11.0%
$165.9Bn
$151.9Bn
$137.9Bn
$121.7Bn +2H{E.£_E%
1A, o Sl FE0 :1ﬂ'ﬁ+5h
$93.1Bn
$84.8Bn
$70.68n ¥75-580
o
+11.0%
CUNGOLE
+11.0%

* .E| Iu

EEEAEEEN FEEERRAE

2012 2013 2014 2015 2006 2007
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L’évolution des revenus

VIDEO GAIME REVENUE'

PRESS START

IMBERT €0IM 10 comTTaK

Arcades adopt
video games with
early classics like
Computer Space
and Pong

vaC-May

The Atari 2600 is
released, bringing
Space Invaders and
Pac-Man into homes
with swappable
game cartridges

Pac-Man is the highest-grossing
game for the third year in a row

QOversaturation of low quality
games crashes the industry, as
console revenues fall over 90%
from 1983 to 1985

1989

Nintendo launches
the Game Bay

Arcade

el

2003
Valve launches Steam,
a digital PC games store

Steam has 120 million
active users and generated
an estimated $8.6B in
revenue in 2023

1 1991-94

Street Fighter Il and
Mortal Kombat Il are
released, with congressional
hearings on violent video
games soon after

2020

Among Us becomes a pandemic
phenomenon as lockdowns push
game revenues higher

Games like Genshin Impact refine
the formula of free-to-play with
microtransactions

2011-13 2016

Minecraft (2011) and Launch of
GTA 5 (2013) release, the first VR
becoming the first and headset of
second best-selling the modern
games of all time era, the
Oculus Rift

The iPhone

launches as handheld
revenues peak and
are overtaken by
mobile games

o

,,/

v2.9.0

ART DIRECTION + DESIGN Clayton Wadswort SOURCE: Pelham Smithers

@ @- Mvisualcapitalist ® @ @visualcap -@ visualcapitalist.com
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Premiere industrie culturelle
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s

Premiere industrie culturelle

/

THE FORCE AWAKENS

Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot 14737
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Premiere industrie culturelle

THE PHANTOM PAI N

fTONAGE O

7@% CiTSE

AEE OF ULTRON

— ——— D?S,l,gn de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot 15/37
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500 MUSD de chiffre d'affaires dans le monde en 24h

Record pour une nouvelle franchise
\ Design de jeux vidéo  Mickaél MartinNevoi——mm 16/37
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Premiere industrie culturelle
* Meilleure vente de jeu en 24h (11.210 millions de ventes)
* Meilleure vente de jeu d'action-aventure en 24h

* Divertissement le plus lucratif en 24h (815 MUSD)

* Divertissement le plus rapide a atteindre 1 milliard
USD (trois jours)

!

\ Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot 17/37 |
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_—
LIVES
2 2 2
—

V2.9.0

Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot -



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Days to Reach $500M in Consumer Spend
iIOS App Store and Google Play, Worldwide

_____________ _. More than
| 6.7xfaster
More than
3.3x faster
|
Candy Crush Saga ' — Over 200 days
! |
Puzzle & Dragons . Over 400 days
Clash of Clans Over 400 days
, I |
0+ 100 + 200 + 300 + 400 + 500 +

Minimum Days Since Launch®

*Based on earllest release date on elther store
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Plus grosses ventes de franchlses

Tetris : 565 millions de ventes

Mario : 509 millions de ventes

Pokémon : 270 millions de ventes
GTA : 220 millions de ventes

Call of Duty : 175 millions de ventes
Les Sims : 175 millions de ventes
Need for Speed : 150 millions de ventes
Final Fantasy : 110 millions de ventes
FIFA : 100 millions de ventes

T e e |

\ Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot 20/37
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Plus grosses franchises

® https://www.mickael-martin—nevot.com/institut—g4/design—de—
Jeux—video/?:s09-1es—25-franchises—-media—les—plus—-rentables—
de—tous—les—temps. jpg

0 $20B $40B $460B $80B $100B
T T T T T T
| I |
Pokémon $92.121B
VIDEO GAME :
o o 0 LN
i 1996 | = 3 O
o o A po=
@ o
|
VINYL COIN PURSE DESIGN .
HelloKTHy 1974 |2 g2
(s5] =
‘the BOOK [ a4
1926 |- 53
o o=
v )
ANIMATED SHORT
1928 & 28
2 T
STAR, v I ] %>+
FILM
WARS - S
o B~ [=1] -0 oo
3 = g £ 8
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Industrie (France)

Répartition des plates-formes
sur lesquelles les entreprises francaises
développent leurs jeux.

PC

Weh
(hors Facebook)

Bretagne : 13

Grand Est : 16 Centre-Val de Loire : 10
Pays de la Loire : 19 ' Autres : 10
/

Hauts-de-France : 27 |

%
Provence-Alpes-Cote d'Azur : 31 “ ’,/
Nouvelle-Aquitaine : 35 \.‘
Occitanie : 49 — - Sociétés

Auvergne-Rhone-Alpes : 72 7

Facebook
Android
Xbox 360

PlayStation 3

Mac

Dématérialisé
(Xbox Live, PSN, etc.) %
~ lle-de-France : 290

Wii
Nintendo DS

Nintendo 3DS

Prestations
de services

59%

buirez des entreprises

Les leaders embaucheront
ﬁ-fn;ﬂfscfﬂns des ens'lnpriﬁidsgsalariés
e monde :
Vivendi, CDI
Ubisoft,
Bigben,
1¥ accessoiriste W Mo B A T

européen, 2¢ mondial

play > L&F/LD > Doc./proto. > Ludi.

LES 10 PAYS JUGES LES PLUS ATTRACTIFS PAR LES ENTREPRISES FRANGRAISES

Etats-Unis
France

Les femmes dans l'industrie

I u % Part des femmes dans les métiers

de femmes mace [T
dans les studios de

développement EDITION + SUPPORT REVA
MANAGEMENT
DESIGN

TECHNOLOGIE
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REPARTITION PAR REGION DES
ETABLISSEMENTS RELEVANT DU
SECTEUR DU JEU VIDEC*

TLE-DE-FRANCE

342

ENTREPRISES AL TOTAL DONT

ue%

PACA

65

39%

2%

ENTREPRISES AL TOTAL DONT

5u%

29%

E%

12%

GRAND EST

27

ENTREPRISES AL TOTAL DONT

Tu%

22%
u%

NOUWELLE-AQUITAINE

n7

ENTREPRISES ALl TOTAL DONT

3%
2%

PAYS-DE-LA-LOIRE

58

ENTREPRISES AL TOTAL DONT

52%

ua%n
2% 3%
BOURGOGNE-FRANCHE-COMTE

l I DENELOPPEUR

ILE DE LA REUNION

‘ DEVELOPPEURS

AIVERGNE-RHOME-ALPES OCCITANIE

'IDI-I 99

ENTREPRISES AL TOTAL DONT ENTREPRISES AL TOTAL DONT

68 27% 6U% 3u%
r]
HAUTS-DE-FRANCE EBRETAGNE
50 34
EMTREPRISES AL TOTAL DONT EPRISES AL TOTAL DONT
NORMANDIE

PRESTATAIRE DE DEVELOPPELIRS PRESTATAIRE DE

SERVICES SERMICES

GUADELOUPE CENTRE VAL-DE-LOIRE

A R
. » DEVELOPPELR DEVELOPRELRS
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AJANT

VOUS SAEZ, CETTE PETITE BOLLE

\ Design de jeux vidéo
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/ = Y 4 =
Evolution des metiers du

BETATESTELR

JV

\ Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot
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Evolution des métiers du JV

GAMING EXECUTIVE

\ Design de jeux vidéo Mickaé
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Evolution des metiers du JV

JOUEUR PROFESSIONNEL
AVANT MAINTENANT

EH OUAI, JE ME FILME EN STREAMING
EN TRAIN DE JOUER A DES JEUX VIDEO

JE SUIS LE

I MEILLEUR JOUELR
DU MONDE SUR CE

20 HEURES PAR JOLIR. J'Al GASNE 2
MILLIONS D'ELIROS LANNEE DERNIERE,

pr** I C'EST FOU !
DIS MOl COMMENT

JE PEUX FAIRE,

\ Design de jeux vidéo __Mickail MartinINevote— s 27137
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Evolution des metiers du JV

JOURNALISTE JEUX VIDEO
MAINTENANT

alang

AVANT

vOICI POLURQALIOI LE
TRESOR DU
CAPITAINE TOAD EST
LA REFERENCE
ANTI-APARTHEID LA
PLUS PUISSANTE
JAMAIS CREEE.

UN NOLIVEAU JEU MARIO / |

MON ONCLE TRAVAILLE CHEZ
NINTENDO ET WA DIT QUE NOUS
POLRRIONS INCARNER BOWSER,

CAPTURER LA PRINCESSE PEACH
ET EMPECHER MARIO DE LA

SALVER. '
J Wl (seoie BN 12 PARTIES)

[ AT

Gl DIR KLY

\ Design de jeux vidéo __Mickail MartinINevote— s 28/37
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Consoles : en croissance

2014

@ Génération 3 @ Cénération 5 @ Gérdration 7
® @ Géneration & @ Geénération 8
Consoles de jeu vidéo

=y

.
-
-
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Consoles : géneération 8

S SEMAINES
GENERATION 8

5 SEMAINES
GENERATION 7

(367 000 UNITES)
(137 MILLIONS D’EUROS)

(468 000
UNITES)

LE MEILLEUR DEMARRAGE DE L’HISTOIRE

La génération 8 des 3 consoles de salon (Wii U, Xbox One et PS4) connait un
démarrage record de +28% en volume et +44% en valeur par rapport a la
génération 7 (Xbox, PS3, Wii) sur les 5 premieres semaines de commercialisation.
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Top éditeurs

Nintende
Electronic Arts
Take-Twe
Activision Blizzard
Ubisoft

Sony

Namco Bandai Games
Square Enix

Kech Media
Warner Interact.
Microsoft

Disney Interact.
Kenami

Just for Games
Capcom

Focus Home Interact.
505 Games
Bethesda Softworks

THQ
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- Au-dela du divertissement
® Brain fitness :
o Exergames N 11 FIE

e Brain trainer o kmenhims

FoldlIt : recherche médicale

Welcome to planet hunters.

With your help, we are looking for
planets around other stars

Start hunting for planets )

anet hunters : découverte planetes
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“Au-dela du divertissement

* COVID-19 : OMS recommande de jouer aux jeux vidéo
pendant le temps de I’épidémie

e TDAH : sur feu vert de FDA, EndeavorRX, ordonnance
aux USA, 30 minutes / jour, 5 jours / semaine (un mois)

\ Design de jeux vidéo Mickaé
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Recentrage du marché traditionnel sur les licences a succes
Dématérialisé : véritable succes ! <— [ERRCL0Y

Maturité des jeux sociaux

Jeux sur plateformes mobiles : lucratif et en croissance
Paiement a ’acte <— Pazaayiry,

NOUVEAU CYCLE DE DEVELOPPEMENT

Analyse des cycles de vie - Valeur MC

2008 Food I08F T0O3 2004 JOOE FOOE 00T TO00F T0OF 01@ 2041 I04x Fad13 Z0d4 GFK, 06/2012
\ Design de jeux vidéo Mickaél Martin Nevot 34/37
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Jeux dématéerialisés

o

o

Call of Duty Candy Crush Saga

175 millions 500 millions

CARTES PREPAYEES : YTD 2012

Fin Mal 2012

+33% ___ +52%

Valeur o Yol Volume

Angry Birds
1000 millions

Angry Birds : plus d’un milliard de

telechargements. Il y a plus d’oiseaux lanceés
dans Angry Birds qu’il n’en existe sur Terre !

\ Design de jeux vidéo _Mickag] Martin-Nevolesm—— 3537
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Liens

* Documents ¢lectroniques :

o hittp:/ /www.af v com/ncws php2id=12458t it le=marche
lolsirs interackifs

e http://www.afjv.com/news.php?id=1274&title=baromet
re micropalement

o Lhitto:/ /w2t 7 com/ncws php2id=1 288t it te=Ffrapcai
s Jeux video

* Documents classiques :

e SNIV. Le jeu vidéo en France en 2011 : élements clés.

e SNJV. Livre blanc : SNJV 2012.
e SELL. L’essentiel du jeu vidéo. Fevrier 2014 #1.
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