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LES AMATEURS

DE JEUX VIDEO ET INFORMATIQUES

46% FEMME

T

guy DES ENFANTS ET DES
0 ADOLESCENTS CANADIENS
SONT DES JOUEURS

457 DES JOUEURS JOUENT
QPLUSIEURS JOURS
PAR SEMAINE

3 ANS - AGE MOYEN DU
JOUEUR CANADIEN

TANAIENS P e
A Colrs s J‘E[é}‘i ;'E,‘:ﬁ vintn
Sur guelle plate-forme les Canadiens jouent le plus souvent a des jeux vidéo?

25% sur un téléphone cellulaire, B% sur un appareil de jeu de pache
lcomme 1e Nintendo 305 ou le Playstation Wital

une tsblette ou un autre sppareil mobile!

3% sur wne console de jeu
[comme une Kbox 360, une Wil ou une Playstation 3]

3

36% sur un ordinateur
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bB1% des foyers canadiens possedent une console de jeu
[Wii, Wbox 360 ou PlayStation 3]

. -‘
[ ]

80% des foyers canadiens possedent un téléphone
cellulaire, une tablette ou un autre appareil mobile

95% des foyers canadiens
NEEENERAR

SEEEEERER possédent un ordinateur
SEERERARR

Le nombre d'appareil de jeu au sein des foyers canadiens a énormément
augmenté depuis 2010, exception faite des ordinateurs. La plupart des foyers
(80 %) posséde au moins un téléphone cellulaire ou un autre appareil mogile.
Environ trois foyers sur cing possédent au moins une console de jeu vidéo
(61 %) et prés J’un foyer sur trois (31 %) posséde un appareil de poche.

La tendance relative a ['utilisation générale des appareils de jeu s'est
nettement modifiée, 58 % des joueurs indiquant utiliser un ordinateur (baisse
de 12 % par rapport a 2010) et 44 % des joueurs indiquant utiliser des
systéemes de jeu de poche (augmentation de 18 % par rapport a 2010).
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PROFIL DES

JOUEURS CANADIENS

ENFANTS (6 A 12 ANS]

FILLETTES GARCONNETS
5% o Ly] Y s e
30 % EEME B " DU S Er s e
DB A BEIS0S R ne e s

1.7 %, JOLENT TOLS LES JOLRS £y7] %, JOUENT TOUS LES JOLRS

ELLESEQIOUENT ILSE>Q.JOLENT

f'ﬂ%nﬂsi?ﬁré‘ff 56 e Fala

ea%ﬂsaa%“ 3E%®;E§%;.§Em%%m
ET LEURS ENFANTS

BO%EREIEES, SOMEETAERML
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ADOLESCENTS (13 A 17 ANS)

ADOLESCENTES

40 %

JOUENT LE PLUS SOUVENT SUR
UN TELEPHONE CELLULAIRE OU
UN APPAREIL MOBILE

49%

LA PLUPART JOUE QUELQUES
JOURS PAR SEMAINE

c0%

JOUENT TOUS LES JOURS

v)
: 0
A DES JEUX D'ARCADE

cb%

A DES JEUX AXES SUR LA MUSIQUE

eb%b

A DES JEUN EIII.[ATIF'S OES PUZZLES
DES JEUX AXES SUR LES MOTS oU ToUT
AUTRE JEU FAI APPEL A LEURS
CAPACITES MENTALES

ADOLESCENTS

b4’k

JOUENT LE PLUS SOUVENT SUR
UNE CONSOLE DE JEU

35%

LA PLUPART JOUE QUELQUES
JOURS PAR SEMAINE

54%

JOLENT TOUS LES JOURS

53%

A DES JEUX DE TIR

umm (74 %] JOLE A DES JELN IJE T:II!E‘ILIHE
COMPETITION OU LES LIS

/

A DES JEUX D' AETIDH ET D’ AVENTURE

LA PLUPAROT JOUE EN LICAE ET POEFERE JOUER EX LICME POLN AVOIR
CES COMTACTS SOCIAGH OO ENTRER EM COPPETITION MVEC D'AUTRES

£3%

A DES JEUX DE SPORTS



ADULTES (18 A 34 ANS]

JOUENT LE SLUS SOLVENT SLR LN TELERMORE o
CELLULATRE, ABLETTE OU LM APPAREIL MORILE, DES ADOLESCENTS JOUENT LE PLUS

31% 339,

JOUENT LE PLUS SOUVENT
SUR UN ORDINATEUR
JOUENT LE PLUS SOUVENT

:E‘l:l(i‘i SUR UN ORDINATEUR

JOUENT LE PLUS SOUVENT SUR UNE

CONSOLE DE JEU
45 % 49’%
0 0
LA PLUPART JOUE QUELQUES LA PLUPART JOUE QUELQUES
JOURS PAR SEMAINE JOURS PAR SEMAINE

ELLESEQJOUENT ILSEQJOUENT

0% 4%

A DES_JEUX EDUCATIFS, DES PUZZLES HfJLE
e “F’&Em L A AOTS G TOut mmmzem&%a U o0 LIk
MENTALES QL) AVOIR DES CONTACTS SOCIALNM AWELC O ABUTRES
339 41 %
0. ) (v]
A DES JEUM ROLE A DES JEUX D'ACTION
el S e & e s ok ET D' AVENTLR

OU ANOIR DES CONTALTS SOCIALM AVEC D'RUTRES

9% 40%

JueNT R TES JEUCDE . ADES JEKDETIR .
STRATEGIE Ol OF ROLES . i Slivhe Sululn il & P

I:IIIHBTPISBII‘.MTIII.II I 7



ADULTES (35 A 54 ANS)
S HOMMES

46 %

JOUENT LE PLUS SOUVENT
SUR UN ORDINATELR

32k

I.EHT LE PI_I.IS SIl.I'UEHT
LINE TFE.I:'ITE
ﬂIJ LN ALFI'FE ﬂPPmtIL MOBILE

UNE_MAJORITE

JOUE AU MOINS UNE FOIS PAR SEMAINE

[38 % JOLENT QUELDLES JOURS PAR SEMAINE, 32 1 JOUENT TOLS
LES JLES ET 13 % JOLENT LKE FOIS PAR SERMAINE)

bk

A DES JELM EDUCATIFS, DES PUZZLES, DES JELX
AMES SUR LES MOTS OU TOUT AUTRE JEU FAISANT
APPEL A LEURS CAPACITES PENTALES

347

A DES JEUX DE CARTE

A DES JEUX D'ARCADE

39%

JOLENT LE PLUS SOUVENT
SUR UN ORDINATELR,

(1]
WPPAREIL MOBILE

46 %

JOUE QUELQUES JOLRS
PAR SEMAINE

LI‘Y

0
JEUK O°ACTION

ET O'AVENTURE



ADULTES (55 ANS ET PLUS)
FEMMES HOMMES

EBE/ DES JOUEURS ADULTES [55 ANS ET PLUS)
0 JOUENT LE PLUS SOUVENT SUR UN ORDINATEUR

A QUELLE FREQUENCE JOUENT-ILS?

U1 Foows par'sernne 32 Toies sows

ELLESEQJOUENT ILSEQJOUENT

6% 1%

A DES JEUX DE CARTES A DES JEUX DE CARTES

EB% 3%

.,lﬁﬂé EU.[ATIFS IJES PUZZLES DES i IJES JELIH EDUCATIFS, DES FLIZZLES DES
Chs CAPRCTTES Tl Ao npéﬂ?mns CAPACT

JEU EN LIGNE

307 DES JOUEURS ADULTES CONSACRENT PLUS DE TEMPS [BEAUCOUP
OPLUS OU UN PEU PLUS) A JOUER A DES JEUX VIDEO EN LIGNE




ADOLESCENTS (13 A 17 ANS]

ADOLESCENTES ADOLESCENTS
339, B 58 9 S o K 2
QU D'UNE APPLICATION

DE JEU GRATUITE

28 % Eormor A4 % recu e eroeny

LRATUITE D'UN JEU

E7%:ggﬁ£ﬂmu g%au EE%EWITE u'LlTiIﬁ

ADULTES (18 A 34 ANS)
FEMMES HOMMES

o

0% R B, G R B

31 %TELEIII-F.HHEE!EHT 0°UN JEU GRATUIT 35 %TELE'EHMEEHIT 0'UN JEU CRATULT
COMPLET OU D°UNE APPLICATION DE COMPLET OU D°UNE APFLICATION DE
JEU GRATUITE JEU GRATUITE

30 %nm A DES JEUM GRATULTS PAR LN EEQ ACHAT DE LA VERSION NUMERIQUE

SITE OU UN PORTAIL OE JEUX OU DES '
RESEALI SOCTALN D'UN JEU COMPLET A TELECHARCER
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ADULTES (35 A 54 ANS)
HOMMES

ﬂ]‘l"E\IT SE PROCURENT-ELLES i]'l"ENT SE PROCURENT-ILS

LEURS JEUX? LEURS JEUX?

i

37% R SR GO R,

CHARCEMENT TELECHARGEMENT O0'UN
33 % ATION ﬂéﬁﬂﬂjl-?ﬁ Eg %JEU GRATUIT COMPLET OU
O"UNE APPLICATIONMN DE
D'UN JEU JEU GRATUITE
TELECHARGEMENT O°'UN JEU
33% e . 27 Y% b omowraion
EH.H.TI.IITE D'UN JEU

ADULTES (55 ANS ET PLLUS)

FEMMES HOMMES

COMMENT SE PROCURENT-ELLES COMMENT SE PROCURENT-ILS

LEURS JEUX? LEURS JEUX?
357 TELECHARGEMENT DE LA 337 ACHAT D'UN NOUVEAU JEU EN
O DEMONSTRATION CRATUITE O MACASIN OU SUR UN SITE LEE
D"UN JEU
TELECHARGEMENT D'UN JEU TELECHARGEMENT D'UN JEU
Eq GRATUIT COMPLET OU D'UNE El GRATUIT COMPLET OU D' LUNE
APPLICATION DE JEU GRATUITE APPLICATION DE JEU GRATUITE

ACCES A DES JEUM GRATUITS PAR TELEEHHFIEEIEHT DE LA
19 % i g rommmit e @A) DEMONSTRATION GRATUITE
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LES CLASSIFICATIONS DE L'ESRB

L'Entertainment Software Rating Board (ESRB) est un organisme
d'autoréglementation & but non lucratif, qui classifie le contenu des jeux vidéo et
informatiques. Le systéme de classification ESRB a pour objectif de fournir aux
consommateurs, notamment aux parents, des renseignements concis et
impartiaux sur la pertinence et le contenu des jeux informatiques et vidéo en
fonction de I'age, pour leur permettre de prendre des décisions éclairées et
d'acheter ainsi des jeux qu'ils jugent adaptés a leurs enfants et familles.

DES PARENTS QUI JOUENT VERIFIENT, PARFOIS OU TOLJOURS, LE SYMBOLE DE
CLASSIFICATION QUI APPARAIT SUR LA BOITE LORSQU'ILS ACHETENT OU
LOLENT DES JEUM VIDEO POUR LEURS ENFANTS

DES PARENTS QUI JOUENT UTILISENT PARFOIS OU TOUJOURS LES DESCRIPTELRS
OU CONTENU LORS DE L'ACHAT DES JEUX POUR LELR ENFANT

DES JOUEURS ADULTES DISENT QUE LE SYSTEME DE CLASSIFICATION ESRB EST
TRES UTILE LORSQU'IL S'AGIT DE LES AIDER A ACHETER OU A LOUER DES JELN
VIDED APPROPRIES POUR LELRS ENFANTS

Nombre de classifications ESRB attribuees en 2010

..... >
T

m 9% ADULTES

i_j cb% ADOLESCENTS

[N 20% ToUS 10+

i
Lt el

[} 5% Tous

5=}

NOTE: L'ESRE & attribué 1332 classifications en 2011. Ces chiffres incluent les jeuw nodifiés et soumis de nouveau par
un éditeur afin de recevoir une avtre classification, ainsi que Les titres téléchargeables selon un processus accaléng,
Pour de plus amples renselgnements, wvisitez le site Web de 1'ESAE a 1" adresse sulvante: wuw.esrb.org

) I
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PRINCIPAUX JEUX VIDEO
ET INFORMATIQUES VENDUS

12 MOIS TERMINANT EN AOOT 2012

nltﬂLL OF DUTY:
MODERN WARFARE 3
u E EL[EH SCROLLS V:
03w -
DQEHTTLEFIELD 3
UEJUST DANCE 3

D E ASSASSIN'S CREED:
REVELATIONS

u 7 BATMAN :
ARHHAM CITY
n B GEARS OF WAR 3
u 9 DEAD ISLAND
1 D SAINTS ROW:
THE THIRD

Source: &ﬂ.;im

Beting Every Business Decision

11 SHYLANDERS :
SPYRO'S ADVENTURE
1 THE LEGEND OF ZELDA:
SKYWARD SWORD

135UPEH MARIO
1LI I]HHHE S I]EIZEPTIL'H
15 FIFA SOCCER 12
1EHARID HART 7
17Hﬂ55 EFFECT 3
1BHADIJEN NFL 12
19 CALL OF DUTY:
BLACK OPS
E u FORZA
MOTORSPORT 4
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LE SECTEUR CANADIEN

DES JEUX VIDEO ET INFORMATIQUES

- PERSONNES ENVIRON TRAVAILLENT DIRECTEMENT DANS
LE SECTEUR CANADIEN DES JEUX VIDEQ

B PAR SON NOFMERE D'EMPLOYES, LE CANADA SE CLASSE AU _RANG
MONDIAL DES PAYS [EUVRANT DANS LE SECTEUR DES JEUX VIDEO

M LES RETOPEEES DIRECTES DU SECTELR CAMADIEN DES JEUX VIDED SUR L'ECONOMIE CANADIENME
SONT ESTIMEES A DE DOLLARS

M IL Y A AU CANADA COMPACNIES EUVRANT DANS CE SECTEUR.

m CE_SECTEUR A_AFFICHE UNE CROISSANCE DE
ENTRE 2009 ET 2010

M LA CROISSANCE PREVUE ENTRE 2011 ET 2012 EST DE

- DES ENTREPRISES JE JEU CANADIENNES PREVOIENT
EMBAUCHER DE NOUVEAUX DIPLOMES D'ICI A 2013

M LE SALAIRE ANNUEL MOYEN DES EMPLOYES DES
ENTREPRISES DE JEU VIDEO CANADIENNES EST DE

[COMPARATIVEMENT A UN SALATRE MOYEN DE 25 000 % POLR LES TRAVAILLELRS DE L'ECONOMIE EN GENERAL)
Source: Secor Consulting Group's Canada’s Entertainment Software Industry in 2011
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STRUCTUREET IMPORTANCE DU SECTEUR

LE SECTEUR CAMADIEN DES JEUN WIDED REGROUPE UN ENSEMBLE EQUILIBRE
D'ENTREPRISES DE TAILLES DIFFERENTES, AVEC DIVERSES CONCENTRATIONS QUANT AL
PLATES-FORMES OE JEUX, PAR EXEMPLE LES JEUX POUR CONSOLES TRADITIONNELLES ET
LES NOUVELLES PLATES-FORMES COMME LES JEUX SOCIAUX OU POUR APPAREILS MOBILES

LA PLUPART DES EMPLOYES DU SECTEUR CAMADIEN DES JEUX VIDEO TRAVAILLE
POUR DES GRANDES ENTREPRISES (150 EMPLOYES ET PLUS), MAIS IL EXISTE
AUSSI BEAUCOUP DE PETITES ET MOYENNES ENTREPRISES, 148 D'ENTRE ELLES NE
COMPTANT EN MOYENNE QUE 16 EMPLOYES

TOTAL DES ENTREPRISES ET DES EMPLOYES AU CANADA,

MICRO
FETITE
MICAO: 1 A &5
MOYENNE
PETITE: 6 A 50
MOYEMME: 51 A 150
GRANDE
GRANDE: 151 ET +
% DU TOTAL
AL B s gBE &

STRUCTUREDU SECTEURPARPLATE-FORME

LE SECTEUR CANADIEN SE CONCENTRE SURTOUT SUR LE DEVELOPPEMENT ET L'EDITION
DE JEUX POUR PLATES-FORMES TRADITIONMELLES ET 68 % DES EMPLOYES DE CE
SECTEUR SE CONSACRENT AL DEVELOPPEMENT OE JEUX POUR CE TYPE DE PLATE-FORME.
CEPENDANT LES CHANGEMENTS SONT TRES RAPIDES

LES RESSOURCES AFFECTEES AUX CONSOLES DE JEUX TRADITIONNELLES SONT EN BAISSE DU
FAIT DE L'ALUGMENTATION RAPIDE DES RESSOURCES MAINTENANT AFFECTEES A D'AUTRES
TYPES DE CONSOLES. AUJOURD'HUL, 2 % DES RESSOURCES SONT CONSACREES AUK JELX
SOCIALK, 2 % AUX JELM OCCASIONNELS ET 7 %. AUX JEUX POUR APPRREILS MOBILES

LA PREDOMINANCE DES JELM POUR PLATES-FORMES TRADITIONMELLES, QUI SE MAINTIENT PAR
RAPPORT AUX AUTRES PLATES-FORMES, EST LE RESULTAT DE L'IMPORTANCE DES RESSOURCES
gFFEEI'EEgIEES CE TYPE DE PLATES-FORMES PAR UN NOMERE RELATIVEMENT FAIELE

LA CATEGORIE LA PLUS IMPORTANTE REGROUPE DES ENTREPRISES QUI SE CONCENTRENT
SUR PLUSIEURS TYPES DE PLATES-FORMES SIFMULTANEMENT, PHENOMENE QUI SEMBLE
REFLETER L'EVOLUTION DU SECTELR

Source: Secor Consulting Group’s Canadd’s Entertainment Software Industry in 2011
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PROFILS DE QUELQUES
PROVINQES CANADIENNES

=

m LE QUEBEC OCCUPE HHIN;EHHHT UNE PLACE PREDOMINANTE DANS LE SECTEUR
CANADIEN DES JEUX VIOEO

[ | ENTREPRISES DU SECTEUR DES JELM VIDEO ONT LEUR SIEGE SOCIAL AU QUEBEC

n DES EMPLOIS DE CE SECTEUR SE TROUVENT AL QUEBEC
W LE TAUX DE CROISSANCE EST OE PAR AN AL QUEBEC, CE QUI EST LEGEREMENT
SUPERIEUR A LA MOYENNE DU SECTEUR

W CE SECTEUR DEVRAIT AFFICHER UNE CROISSANCE DE

T
e =

5

W L'ONTARIO EST LA PROVINCE QUI ACCUEILLE LE PLUS GRAND NOMERE DE MICROS ET DE PETITES
ENTREPRISES, AVEC QUELQUE 30 % DE TOUTES LES ENTREPRISES DE CHACUNE DE CES CATEGORIES. LE
TOTAL DES RESSOURCES DU SECTEUR EST AFFECTE ALN JEUX POUR APPAREILS MOBILES, ALY JELN
SOCTALK ET AL PLATES-FORMES TRADITIONNELLES PLUS RAPTDEMENT QU'AU QUEBEC

L ENTREPRISES SE TROUVENT EN ONTARIO

®m LE NOMERE TOTAL D'EMPLOYES EST DE

W LA CROISSANCE SE MAINTIENT A

W L ONTARIO COMPTE DAVANTAGE D'ENTREPRISES QUE LE QUEBEC ET AFFICHE DES TAUX DE CROISSANCE PLUS
AAPIOES. PAOBABLEMENT OU FAIT OE LA TAILLE REOUITE DES ENTREPRISES OU SECTEUR OES JEUN WIOED,
LES ENTREPRISES ENTREFREMEURIALES AFFICHANT SOUVENT UNE CROISSANCE PLUS RAPIDE QUE LES SOCIETES

PLUS ETABLIES
.:&-— ==
ST

m IL EXISTE EN COLOMBIE-BRITANNIQUE UNE MAJORITE DE PETITES
ET DE MOYENNES ENTREPRISES

W LE NOMBERE TOTAL D'ENTREPRISES EST DE

W LE NOMBRE TOTAL D’EMPLOYES EST DE
W LA CROISSANCE EST TOUJOURS RESTEE STABLE [ 1

W EN C.-B., CE SECTEUR DEVRALT AFFICHER UNE CROISSANCE DE

Source: Secor Consulting Group's Canadd's Entertainment Software Industry in 2011
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, association canadienne du
L'ALD i
de divertissement
000®.

L'association canadienne du logiciel de divertissement (ALD) est le porte-parole
du secteur canadien des jeux vidéo et informatiques, lequel emploie quelque
16 000 personnes dans prés de 350 entreprises a travers le pays. En injectant 1,7
milliard de dollars par an dans |'économie canadienne et en offrant des débouchés
a des personnes dotées de compétences dans les domaines de la création, des
technologies et de I'administration, le secteur du jeu vidéo permet au Canada de
maintenir sa position au sein d'une économie mondiale en pleine évolution. Ce
secteur dynamique et en plein essor se classe actuellement au troisiéme rang
mondial, mais détient la premiére place quant au nombre d'emplois par habitant.
L'ALD représente ses membres pour assurer un contexte juridique et réglementaire
favorable au développement a long terme du secteur canadien des jeux vidéo.

LES MEMBRES DE L'ALD
ACIIVISION e
DILIANY SRR
B Microsoft ﬂ

<

COMPUTER

EMTERTARRAERNT

™

TAKE TWO
INTERAETIVE

) 7747 4
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