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Faits essentiels 2016 contient des renseignements exclusifs émanant de:

Understanding The Canadian Gamer 2016 (Comprendre le joueur canadien 2016) préparé
pour I'ALD par NPD. Le sondage réalisé pour ce rapport a permis de recueillir des données
aupreés de 2 467 adultes (18 a 64 ans), de 270 adolescents (13 a 17 ans) et de 261 enfants
(6 a 12 ans) entre le 29 avril et le 20 mai 2016. La marge d’erreur associée a I'échantillon
total est de 5 % ou de 19 fois sur 20.

Canada’s Video Game Industry 2015 (Le secteur canadien du jeu vidéo en 2015) préparé
pour I'ALD par Nordicity. Le sondage réalisé pour ce rapport a permis de recueillir des
données quantitatives et qualitatives sur 2014 auprés de 123 studios de jeux vidéo
du Canada.
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ESRB

INENTERTAINMENTIS OFIWAREJRATINGIEOARD

est un organisme d’autoréglementation a but non lucratif, qui
attribue la classification qui convient aux jeux vidéo et aux
applications a l'intention des consommateurs. Les classifications
de 'ESRB sont fréeguemment utilisées par les parents

pour prendre des décisions éclairées sur les jeux vidéo qui
conviennent a leurs enfants et a leur famille.

Les classifications de 'ESRB se divisent en trois parties :

1

=

suggerent I’'dge qui convient.

indiquent tout contenu qui
pourrait avoir motivé une certaine classification et/ou qui méritent
une attention particuliere.

renseignent sur les aspects
interactifs d’un produit, notamment la capacité d’interaction des
utilisateurs, le partage avec les autres du lieu des utilisateurs, la
possibilité de partage des renseignements personnels avec des tiers,
'achat d’articles numériques intégré dans les applications et/ou la
fourniture d’accés Internet illimité.
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INTERNATIONAL AGE RATING COALITION
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Administrée par plusieurs des organismes mondiaux de

classification, [EIERNEEEERIEEEIL CYE=R GIERTEIE
EEGILIEE] JARC) offre un processus simplifié de
classification selon I'dge a I'échelon international pour les
applications destinées aux appareils mobiles et les jeux transmis
sous forme numérique, accordant ainsi aux consommateurs

de produits numériques d’aujourd’hui 'accés uniforme entre
plates-formes des classifications établies et respectées. Les

cing premiers organismes de classification participants qui,
ensemble, représentent des régions desservant environ 1,5 milliard
d’habitants, sont les suivants :

- ELFIEEIFIEFll;ﬁEI INOICATIVA (Classind) Brésil
- CLASSIFICATION BEOARRD Australie

- ENTERTAHINMENT SOFTLARE RATING BEOARDO (ESRB)
Ameérique du Nord

= PAN EUROPERN GAME INFORMATION
(PEGI) Europe

- UNTERHALTUNGSSOF TWARE SELESTHRONTRAROLLE
(USK) Allemagne

L’IARC prévoit ajouter d’autres organismes de classification et
attribuer des classifications IARC génériques dans des territoires
dépourvus d’organismes de classification.

C’est ainsi la premiere fois que des organismes de classification
internationaux se mobilisent pour convenir d’'un processus

unifié permettant aux développeurs d’obtenir simultanément les
classifications en fonction de I’age de divers territoires du monde
tout en conservant les nuances de leurs normes locales. Chacun
des organismes de classification participant surveille I'exactitude
des classifications et le systéme permet la correction rapide des
classifications s’il y a lieu.

- p i i, *
LE SECTEUR CANADIENge[SEs | ATRE | a]n) Eih < A
PG 20 / GICICACIEI

E m studios en activité au Canada

injectés dans
’économie du Canada
chague année

; ]
TLEEERRSLEE
employés a plein temps
¥
i, ~ .

Soit 10 ans de moins que le
travailleur canadien moyen




£ L'ALD PG 22 ¢ CALACACACCI0D

INH LD

INASSOCIATIONIC ANADIENNE{DU]
FOGICIEINDE{DIVERTIS S EHME N TCEb)
est le porte-parole du secteur canadien du jeu vidéo.
Elle travaille pour le compte de ses membres pour
assurer un milieu favorable au développement a long
terme du secteur canadien du jeu vidéo pour tout ce
qui est juridique, réglementaire et affaires publiques.

ACTIViSioN " <’
© it s ¥

i
INTERACTIVE

POINTS 1200 monoe H
BEONUS 5SOO IES 21

el

1

ludia s

ettt Ly GAMELOFT

d‘\"fn) e
(¥ gl

. 501_‘.’1.‘1'
w & R’ O

SOUARE ENIX. @
FAMES| UBISOFT
[MONTREAL]

R

ROADHOUSE



ESH.LC

g @ESACanada

ESACanada
o Entertainment Software f

Association of Canada



