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Repères chiffrés

• Âge moyen de 25 ans
• 41% des foyers ont une console de jeu
• 40% des joueurs sont des femmes
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Les supports

• Consoles de salon de
génération actuelle

• Consoles portables
• Téléphones portables
• PC



Consoles de salon

• Xbox 360, Playstation
3 et Wii

• Toutes connectées à
Internet

• Des publics différents
• Majorités de jeux

avec possibilité de
jouer en réseau, en
coopération



Consoles de salon (2)



Consoles portables

Playstation Portable (PSP)

Nintendo DS (Dual Screen)



Historique

• Premier jeu: « Pong »: 1972
• Développement des premières consoles

de jeu et ordinateur individuel: début 80’s
• Percée avec Nintendo, Sony, Sega
• PS puis PS2 avec entrée de Microsoft

dans le marché des consoles
• PC et jeux vidéo:
• Internet et le jeu vidéo: « Next gen »



Les jeux vidéo

• Pour tout public (« gamers », « casual »,
masculin, féminin, âges différents)

• Bien différencié des jeux d’argent (public
mécaniques de jeu)

• Online, Offline, exclusif, mixte (mode
scénarisé, en réseau)

• PC, consoles salon ou téléphone portable



Différents types de jeux

• FPS vue subjective de jeux d’action
• RTS jeux de stratégie en temps réel ou

non
• RPG
• Et bien d’autres (aventure, gestion, sport,

réflexion, culturel etc.)



Modes et types de jeux différentsModes et types de jeux différents

• Sollicite la vitesse de
réaction, les réflexes

• En général des jeux
de guerre ou
assimilés

• Pour les adolescents
ou adultes

• +/- réalisme


