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CONTEXTE, OBJECTIFS ET METHODOLOGIE

Les étudiants de BTS Action Commerciale du lycée Leconte de Lisle ont réalisé un sondage d'opinion sur le thème du "Marché des jeux vidéo".

L'étude décrit les caractéristiques du marché des consoles et des jeux vidéo auprès des jeunes : collégiens et lycéens, de la région Nord. Elle s'efforce également d'analyser les perspectives de développement de ce marché et les possibilités d'implantation d'une nouvelle enseigne spécialisée sur St Denis par une analyse détaillée des circuits de distribution.

Le rapport d’étude présente les résultats en 3 thèmes :

· Le taux d'équipement en console et jeux vidéo  

· La dynamique du marché 

· Les facteurs d'influence

L'enquête à été administrée par enquêteurs les 23, 24, 25 et 29 avril 1998 auprès de 301personnes.

Pour les foyers disposant d’un équipement informatique, nous avons interviewé le principal utilisateur. Pour les foyers non-équipés, nous nous sommes efforcés d'interviewer le chef de ménage.

L'échantillon peut être qualifié de représentatif. L’annuaire 1997 constituait la base de sondage. Le prélèvement des interviewés s’est fait aléatoirement, au prorata du poids démographique des régions. 

Le questionnaire comporte deux grandes parties : pour les personnes équipées et pour les personnes non équipées. Il est simple et appelle des réponses précises à des questions essentielles. Il permet, sans biais, de quantifier et de qualifier les comportements et les attitudes des interviewés à l'égard des jeux vidéo.

ECHANTILLON

Etes-vous...


	
	Effectifs
	%

	Collégien
	96
	31,9%

	Collégienne
	55
	18,3%

	Lycéen
	106
	35,2%

	Lycéenne
	44
	14,6%

	TOTAL 
	301
	100%


Age


	
	Effectifs
	%

	Moins de 14 ans
	109
	36,2%

	14 à 16 ans
	131
	43,5%

	Plus de 16 ans
	61
	20,3%

	TOTAL 
	301
	100%


Où habitez-vous ?


	
	Effectifs
	%

	Centre-Ville
	46
	15,3%

	La montagne
	17
	5,7%

	Saint-François
	6
	2%

	Sainte-clotilde
	64
	21,3%

	La Bretagne
	22
	7,3%

	Vauban
	6
	2%

	Montgaillard
	4
	1,3%

	Chaudron
	12
	4%

	Camélias
	9
	3%

	Rivière Saint-Denis
	1
	0,3%

	Château-Morange
	1
	0,3%

	Bellepierre
	3
	1%

	Moufia
	61
	20,3%

	La source
	8
	2,7%

	Prima
	3
	1%

	Autres villes
	37
	12,3%

	TOTAL 
	300
	100%


LE  MARCHE 

 DES  JEUX  VIDEO
L

e marché des jeux vidéo, tel qu'il ressort du sondage qui a été réalisé auprès de 301 jeunes collégiens et lycéens sur la région Nord, laisse à penser que le marché des consoles vidéo est parvenu à maturité : 75% des jeunes déclarent posséder une console de jeux dont 47,5% plusieurs. 

De manière générale cet équipement est assez récent : dans 72% des cas il date de moins de 3 ans. Trois marques sont essentiellement présentes : Nitendo, Sony et Sega mais aucune n'occupe une position réellement dominante sur le marché des consoles.

Ces consoles sont beaucoup utilisées : 47% y jouent de 2 à 5 heures chaque semaine et 16% plus de 5 heures. Les jeunes privilégient trois catégories de jeux : les jeux d'aventure, de combat et de sport. 

Le circuit des magasins spécialisés 

demeure prépondérant

Contrairement à ce que l'on pourrait penser, le canal des magasins spécialisés reste prépondérant sur les grandes surfaces tant sur le marché des consoles que sur celui des jeux. En effet, 67% des consoles ont été achetées en magasins spécialisés et 78% des jeux.

Les magasins spécialisés les plus connus et les plus fréquentés sont tout d'abord Sam Player (50% de notoriété spontané, 44% de part de marché pour les achats de jeux réalisés en magasins spécialisés), suivi par Vidéo Drive (28% de notoriété et 37,1% de part de marché). 

La clientèle privilégie trois critères dans ses choix de magasins : le prix, le choix et l'apport de nouveautés. 

Les grandes surfaces connaissent une relative désaffection du fait de la pauvreté de leur rayon permanent (hors fêtes).

Les perspectives de croissance sont prometteuses

Les perspectives de développement de ces marchés (console et jeux) sont prometteuses et la concurrence de l'informatique ne semble pas encore peser sur son développement. En effet, 86,8% des jeunes non équipés souhaitent acheter une console et 39% ont une intention d'achat dont 58,1% à moins d'un an. 

Les perspectives de développement sont encore plus importantes sur le marché du renouvellement des consoles. En effet,  43% des personnes équipées déclarent vouloir bientôt changer de console dont près de 70% dans moins d'un an, même si globalement il convient de toujours relativiser le poids de ces déclarations d'intention. L'essentiel de ces achats iront au circuit des magasins spécialisés : 88,2% pour le premier équipement. 

La dynamique du marché des jeux est plus difficile à appréhender. On constate néanmoins que 2 personnes sur trois ont cette année acheté au moins un jeux vidéo et que l'attrait exercé par les nouveautés est fort : 77,7% savent citer au moins une nouveauté et 70,6% souhaitent en acheter.

L'idée d'un nouveau point de vente spécialisé, implanté sur St-Denis, est à notre sens réalisable, même s'il faut prendre en compte la forte présence sur ce marché des enseignes existantes.
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I. TAUX D'EQUIPEMENT ET CARACTERISTIQUES DU MARCHE

A. Le marché des consoles 

1. Taux d'équipement

Les 3/4 des personnes interrogées déclarent posséder une console et dans 43,7% des cas, les jeunes ont eu cette console en cadeau. 52,4% ne possèdent qu'une seule console mais 47,5% des jeunes déclarent en disposer de plusieurs. 

Cette tendance au multi-équipement est inversement proportionnelle à l'age : plus on est jeune, mieux on est équipé.

Possédez-vous une console de jeux vidéo chez vous:
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Combien en possédez-vous ?

	
	Effectifs
	%

	Une 
	118
	52,4%

	deux
	75
	33,3%

	Plus de 2
	32
	14,2%

	TOTAL 
	301
	100%


En colonnes : Combien en possédez-vous ?

En lignes : Age

	
	Une
	deux
	Plus de 2

	Moins de 14 ans
	39,0%
	38,7%
	40,6%

	14 à 15 ans
	22,9%
	33,3%
	25,0%

	16 ans ou plus
	38,1%
	28,0%
	34,4%

	TOTAL 
	100,0%
	100,0%
	100,0%


2. Les Marques de console
Le marché est dominé par trois marques, mais aucune n'occupe une position réellement prépondérante : Nitendo (35,6%), Sony (31,7%) et Sega (30,8%). 
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Pouvez-vous m'indiquer la marque de cette console :

3.Ancienneté des équipements 

L'équipement est de manière générale assez récent : dans 27% des cas il date de moins d'un an et dans 72% des cas, il date de moins de 3 ans.

Depuis combien de temps avez-vous cette console ?
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B. Le marché des jeux vidéo 

1. Préférences en matière de jeux

Les jeunes dispose essentiellement de 3 catégories de jeux : des jeux de combat (27%), des jeux d'aventure (22%) et des jeux de sport (19%).

Les moins de 14 ans ont une préférence pour les jeux d'aventure et les plus de 16 ans pour les jeux de sport.

Quels genres de jeux vidéo possédez-vous ?
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En colonnes : Age





En lignes : Quels genres de jeux vidéos possédez-vous ?


	
	Moins de 14 ans
	14 à 16 ans
	Plus de 16 ans
	TOTAL

	Aventure
	26,3%
	20,4%
	18,9%
	22,3%

	Combat
	26,3%
	27,6%
	24,2%
	26,6%

	3 D
	6,1%
	5,3%
	5,3%
	5,6%

	Jeux de rôle
	3,1%
	6,9%
	4,2%
	5,1%

	Simulation
	4,4%
	6,6%
	8,4%
	6,1%

	Plate forme
	8,3%
	8,2%
	6,3%
	8%

	Stratégie-Wargame
	4,8%
	3,3%
	4,2%
	4%

	Sport
	17,5%
	17,8%
	25,3%
	18,8%

	Réflexion
	3,1%
	3,9%
	3,2%
	3,5%

	TOTAL 
	100%
	100%
	100%
	100%


2. Les modes d'utilisation des jeux
On note que un peu plus de la moitié des personnes interrogées (54%) déclarent utiliser souvent leur console. Une grande majorité d'entre eux déclarent jouer entre 2 et 5 heures (51 %).

L'âge et le sexe sont des facteurs déterminants dans l'utilisation des consoles : les collégiens et de manière générale les garçons passent davantage de temps avec leur console.
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Combien de temps par semaine consacrez-vous en moyenne aux jeux vidéo ?

En colonnes : Combien de temps par semaine consacrez-vous en moyenne 

aux jeux vidéo ?

En lignes : Etes-vous...

	
	Une heure
	De 2 à 5 heures
	Plus de 5 heures
	TOTAL

	Collégien
	23,2%
	35,8%
	54,1%
	34,2%

	Collégienne
	28,0%
	18,9%
	2,7%
	19,6%

	Lycéen
	35,4%
	34,9%
	37,8%
	35,6%

	Lycéenne
	13,4%
	10,4%
	5,4%
	10,7%

	TOTAL 
	100,0%
	100,0%
	100,0%
	100,0%


C. Les circuits d'achat 

1. Part de marché des circuits pour l'achat de consoles
A la réunion, le canal des magasins spécialisés domine le marché (67%). La grande distribution ne représente que 25% des ventes.

Où avez-vous acheté votre console ?
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2. Part de marché des circuits pour l'achat des jeux

Les jeux vidéo sont pour une part très importante achetés en magasins spécialisés (78%). Parmi ces magasins, les plus cités sont : Sam Player (44%) et Vidéo Drive (37,1%).
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Habituellement, où achetez-vous vos jeux ?

Dans quel magasin avez vous acheté vos jeux ?

	
	Effectifs
	%

	Sam Player
	77
	44%

	Best Music
	9
	5,1%

	Vidéopolys
	9
	5,1%

	Vidéo drive
	65
	37,1%

	Entrepôt
	2
	1,1%

	Micro Store
	1
	0,6%

	Méga Top
	1
	0,6%

	Extérieur à la Réunion
	11
	6,3%

	TOTAL 
	175
	100%


3. Notoriété et image des magasins spécialisés
Trois magasins spécialisés ont une bonne notoriété auprès des publics jeunes :

· Sam Player : 50% des citations

· Vidéo Drive : 28%

· Vidéopolys : 16%

De manière générale, on fréquente d'abord les magasins spécialisés pour le rayon jeux (59,8%). Les autres raisons citées pour la fréquentation des magasins sont essentiellement : les Mangas et les magazines spécialisés.

Trois critères sont déterminants dans le choix du magasin : 

· le prix : 23,2% des citations

· l e choix (quantité proposée) : 13,1%

· les nouveauté régulières : 12%

L'analyse de l'image des points de vente spécialisés (croisement des critères d'appréciation et du choix du magasin) permet de constater que :

· Sam  Player est apprécié pour la diversité des produits, le choix et le prix

· Vidéo Drive est apprécié surtout pour les prix et l'apport régulier de nouveautés.

· Vidopolys est apprécié pour le prix, la qualité et la diversité des produits

Pouvez-vous nous citer au moins deux noms de magasins spécialisés ?
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Pourquoi votre choix se porte t-il sur ce magasin ?



	
	Effectifs
	%

	Service-accueil
	26
	9,7%

	Diversité des produits
	40
	15%

	Qualité des produits
	20
	7,5%

	Quantité proposée
	35
	13,1%

	Prix
	62
	23,2%

	Nouveautés régulières
	32
	12%

	Proximité
	16
	6%

	Notoriété
	7
	2,6%

	Possibilité de tester
	2
	0,7%

	Privilèges multiples (fidélité)
	4
	1,5%

	Autres
	23
	8,6%

	TOTAL / réponses
	267
	100%


Image des magasins

	
	Magasins

	Pourquoi votre choix se porte t-il sur ce magasin ?
	Sam Player
	Best Music
	Vidéopolys
	Vidéo drive
	Extérieur à la Réunion

	Service accueil
	8,6
	8,3
	10,5
	10,0
	14,3

	Diversité des produits
	19,0
	8,3
	15,8
	10,0
	28,6

	Qualité des produits
	7,6
	16,7
	21,1
	5,5
	

	Quantité proposée
	18,1
	25,0
	10,5
	9,1
	7,1

	Prix
	13,3
	16,7
	26,3
	33,6
	21,4

	Nouveautés régulières
	9,5
	8,3
	10,5
	13,6
	21,4

	Proximité
	4,8
	8,3
	
	7,3
	7,1

	Notoriété
	5,7
	
	
	0,9
	

	Possibilité de tester
	
	
	
	
	

	Privilèges multiples (fidélité)
	1,0
	
	5,3
	1,8
	

	Autres
	12,4
	8,3
	
	8,2
	

	TOTAL 
	100,0
	100,0
	100,0
	100,0
	100,0


Lorsque vous vous y rendez, est-ce uniquement pour l'achat de jeux vidéo ?


	
	Effectifs
	%

	Oui
	107
	59,8%

	Non
	72
	40,2%

	TOTAL 
	179
	100%


Si non, pour quels autres produits, vous y rendez-vous ?


	
	Effectifs
	%

	Mangas
	35
	42,7%

	Figurines
	6
	7,3%

	Tamagoshy
	0
	0%

	Pogs
	2
	2,4%

	Magazines
	20
	24,4%

	Accessoires de consoles
	4
	4,9%

	CD Rom
	2
	2,4%

	Cassettes Vidéo
	1
	1,2%

	Autres
	12
	14,6%

	TOTAL / réponses
	82
	100%


4. Opinion sur les grandes surfaces
Les grandes surfaces s'octroient 25% du marché des consoles et 20,4% pour les jeux.

Deux raisons sont essentiellement avancées par les personnes qui privilégient ce circuit d'achat : la proximité (38,4% des citations) et le prix (34%).

Cependant, 71,7% des jeunes reconnaissent que le choix y est limité et 71,7% déclarent ne pas toujours y trouver ce qu'ils recherchent et 85% reconnaissent que c'est en période de fêtes que le choix est plus important.

Pourquoi avoir choisi les grandes surfaces ?
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Trouvez-vous toujours ce que vous recherchez ?


	
	Effectifs
	%

	Oui
	13
	28,3%

	Non
	33
	71,7%

	TOTAL 
	46
	100%


Lors des périodes de fêtes, les rayons consacrés aux jeux vidéos, sont-ils beauc




	
	Effectifs
	%

	Oui
	35
	77,8%

	Non
	10
	22,2%

	TOTAL 
	45
	100%


II. LA DYNAMIQUE DU MARCHE

A. Les intentions d'achat de console : premier équipement

1. Intérêt pour les jeux vidéo

25,2% des jeunes ne possèdent pas de console de jeux. Une très forte majorité d'entre eux (97,4%) déclarent cependant être intéressés par les jeux vidéo. 

Trois raisons sont essentiellement avancées pour ne non-équipement en console : le prix (37%), l'utilité (11%) et l'age (10%).

86,8% des jeunes non-équipés souhaiteraient posséder une console.

Etes-vous intéressé par les jeux vidéo ?


	
	Effectifs
	%

	Oui
	74
	97,4%

	Non
	2
	2,6%

	TOTAL 
	76
	100%


Pourquoi n'en possédez-vous pas ?
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Aimeriez-vous en avoir une ?


	
	Effectifs
	%

	Oui
	66
	86,8%

	Non
	10
	13,2%

	TOTAL 
	76
	100%


2. Intention d'achat

39% des non possesseurs de console déclarent envisager l'achat d'une console, dans 58,1% des cas dans moins d'un an.

84,4% ne souhaitent pas dépenser plus de 1000 F pour cette acquisition et 53,6% pensent qu'elle sera de marque Sony.
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Envisagez-vous d'acheter une console prochainement ?

Dans combien de temps envisagez-vous de l'acheter ?


	
	Effectifs
	%

	Moins d'un an
	18
	58,1%

	Plus d'un an
	13
	41,9%

	TOTAL 
	31
	100%


Jusqu'à quel prix accepteriez-vous d'en acheter ?


	
	Effectifs
	%

	Moins de 1000 F
	27
	84,4%

	Entre 1000 et 1500 F
	5
	15,6%

	Plus de 1500 f
	0
	0%

	TOTAL 
	32
	100%


Quelle serait la marque de celle-ci ?


	
	Effectifs
	%

	Nintendo
	6
	21,4%

	Sony
	15
	53,6%

	Sega
	5
	17,9%

	Nsp
	2
	7,1%

	TOTAL 
	28
	100%


3. Les circuits d'achat

Globalement, la connaissance des magasins spécialisés est bonne : 89% des jeunes interviewés savent citer des noms de magasins. Les plus connus sont : Sam Player (51% des citations), suivi par Vidéo Drive et Vidéopolys (11% chacun).

Pouvez-vous me citer 2 noms de magasins ?
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88,2% des jeunes non équipés ayant une intention d'achat iront dans un magasin spécialisé : 70,1% chez Sam Player.

Si vous décidez d'en achetez une, où l'achèteriez-vous ?
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Si magasins spécialisés, sur lequel porteriez-vous votre choix ?
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77,6% de ces jeunes sont déjà allés dans un magasin spécialisé dont 76,1% chez Sam Player. C'est essentiellement l'offre produit qui a retenu leur attention (quantité, diversité, nouveauté), davantage que le prix et 91,5% d'entre eux ont été satisfaits par les produits proposés.

Etes-vous déjà entré dans un magasin spécialisé ?
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Si oui, lequel ?


	
	Effectifs
	%

	Sam Player
	51
	76,1%

	Best Music
	3
	4,5%

	Vidéopolys
	7
	10,4%

	Vidéodrive
	5
	7,5%

	Autres
	1
	1,5%

	TOTAL / réponses
	67
	100%


Qu'est qui a retenu votre attention ?


	
	Effectifs
	%

	Service/accueil
	6
	7,1%

	Diversité des produits
	21
	24,7%

	Qualité des produits
	10
	11,8%

	Prix
	9
	10,6%

	Quantité proposée
	18
	21,2%

	Nouveauté
	16
	18,8%

	Autres
	5
	5,9%

	TOTAL / réponses
	85
	100%


Avez-vous été satisfait ?


	
	Effectifs
	%

	Oui
	54
	91,5%

	Non
	5
	8,5%

	TOTAL 
	59
	100%


77,3% ont également visité le rayon vidéo des grandes surfaces, mais c'est surtout le prix (37,1%) qui a retenu leur attention cependant seuls 55,2% ont été satisfaits par le rayon.

Avez-vous déjà visité un rayon de jeux vidéo en grandes surfaces ?
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Qu'est-ce qui a retenu votre attention ?


	
	Effectifs
	%

	Diversité des produits
	9
	14,5%

	Qualité des produits
	2
	3,2%

	Quantité proposée
	12
	19,4%

	Prix
	23
	37,1%

	Nouveautés
	16
	25,8%

	TOTAL / réponses
	62
	100%


Avez-vous été satisfait des prestations offertes par ce rayon ?


	
	Effectifs
	%

	Oui
	32
	55,2%

	Non
	26
	44,8%

	TOTAL 
	58
	100%


B. Les intentions d'achat des jeunes équipés

1. Le renouvellement de console 

La dynamique du marché à court terme est très forte : 43,1 % des interviewés souhaitent renouveler leur console et 68% d'entre eux dans moins d'un an. Très logiquement, plus la console est âgée, plus cette intention est forte.

Seuls 11% déclarent vouloir garder la même marque, les autres seront attentifs aux dernières nouveautés.

Pensez-vous changer bientôt de console ?
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Pensez-vous changer de marque ?
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Dans combien de temps changerez-vous votre console ?



	
	Effectifs
	%

	Moins de 6 mois
	37
	39,4

	De 6 mois à 1 an 
	27
	28,7

	Plus d'un an
	30
	31,9

	TOTAL 
	94
	100


En colonnes : Depuis combien de temps l'(les) avez-vous eu ?

En lignes : Pensez-vous changer bientôt de console ?

	
	Moins de 1 an
	De 1 à 3 ans
	Plus de 3 ans
	TOTAL

	Oui
	36,7
	44,1
	47,6
	43,1

	Non
	63,3
	55,9
	52,4
	56,9

	TOTAL 
	100,0
	100,0
	100,0
	100,0


48% des jeunes qui souhaitent changer de console pensent devoir y consacrer entre 1000 et 1500 F, et 29% plus de 1500 F.

Les 2/3  de ces personnes souhaiteraient les acheter en Magasins spécialisés. 
Quel budget pensez-vous y consacrer ?
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C. L'achat de jeux

1 personne sur 3 déclare n'avoir acheté aucun jeux cette année cependant, 42% en auraient acheté de 2 à 5 et 12% plus de 5. Ces personnes consacrent généralement (50,2%) de 200 à 400 F par jeux.

L'opinion des interviewés sur le délai de sortie des nouveautés à la réunion est contrasté : 44,4% trouvent le délai raisonnable et 52% l'estiment trop long. Bien entendu, 97,5% ne voient aucun problème à ce que ces jeux leur parviennent plus rapidement mais 61,3% seraient dans ce cas prêt à les payer plus cher.

Enfin, on peut remarquer que les possesseurs de console ont une bonne connaissance des nouveautés : 77,7% les citent et 70,6% souhaitent les acheter.
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Combien de jeux avez-vous acheté cette année ?

Quel budget consacrez-vous en moyenne par jeu ?


	
	Effectifs
	%

	Moins de 200 F
	45
	20%

	De 200 à 400 F
	113
	50,2%

	Plus de 400 F
	52
	23,1%

	Nsp
	15
	6,7%

	TOTAL 
	225
	100%
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Pensez-vous que le temps entre la sortie officielle et l'arrivée des jeux à 
la Réunion est trop long ?

Souhaiteriez-vous les avoir plus rapidement ?


	
	Effectifs
	%

	Oui
	118
	97,5%

	Non
	3
	2,5%

	TOTAL 
	121
	100%
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Si le délai d'arrivée des jeux plus court, mettriez-vous le prix ?

Pouvez-vous nous citer les dernières nouveautés de jeux ?


	
	Effectifs
	%

	Non : je ne connais aucune nouveauté
	65
	22,3%

	ISS Pro 98
	32
	11%

	5ème élément
	11
	3,8%

	Tekken 3
	58
	19,9%

	Résident Devil
	4
	1,4%

	Grand Tourismo
	13
	4,5%

	Moto Racer
	6
	2,1%

	Collin Mc Rae
	6
	2,1%

	Tom Raider 3
	20
	6,8%

	Fifa 98
	11
	3,8%

	Mortal combat 4
	13
	4,5%

	Coupe du monde 98
	5
	1,7%

	Autres
	48
	16,4%

	TOTAL / réponses
	292
	100%


Avez-vous l'intention d'acheter ces nouveautés ?


	
	Effectifs
	%

	Oui
	96
	70,6%

	Non
	40
	29,4%

	TOTAL 
	136
	100%


III. LES FACTEURS D'INFLUENCE

On peut penser que 3 facteurs ont une influence prépondérante sur les jeunes en matière de jeux vidéo : la presse, les émissions et l'entourage.

Les personnes équipés déclarent pour 81,3% que c'est leur entourage qui les a amenés à découvrir les jeux vidéo. 

On notera cependant que 62,2% s'intéressent aux magazines spécialisés et qu'en terme de notoriété, ils nous citent surtout "Console Plus".
Personnes équipées

De quelle manière avez-vous découvert le monde des jeux vidéo ?


[image: image25.wmf]Oui: 77%

Non: 23%




Vous intéressez-vous aux magasines de jeux vidéo ?
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Pouvez-vous nous citer un nom de magazine de jeux vidéo ?


	
	Effectifs
	%

	Joypad
	23
	10,8%

	Console Plus
	76
	35,7%

	Player One
	8
	3,8%

	Playstation Magazine
	13
	6,1%

	Playmag
	8
	3,8%

	Joystick
	8
	3,8%

	Autres
	7
	3,3%

	Nsp
	70
	32,9%

	TOTAL 
	213
	100%


Je vais vous citer un certain nombre de magazines, vous allez me dire si vous les connaissez ou pas :


	
	Effectifs
	%

	Joypad
	126
	20,6%

	Console plus
	152
	24,9%

	Player one
	100
	16,4%

	Playstation Magazine
	148
	24,2%

	Playmag
	85
	13,9%

	TOTAL / réponses
	611
	100%


Personnes non équipées 

Vous intéressez-vous aux magazines de jeux vidéo ?


Pouvez-vous nous citer au moins deux noms de 

magazines de jeux vidéo ?


	
	Effectifs
	%

	Non : je n'en connais aucun
	4
	10%

	Joypad
	8
	20%

	Console Plus
	10
	25%

	Player one
	1
	2,5%

	Playstation Magazine
	5
	12,5%

	Play Mag
	2
	5%

	Joystick
	3
	7,5%

	Autres
	7
	17,5%

	TOTAL / réponses
	40
	100%


Je vais vous citer un certains nombre de magazines, 
les connaissez-vous ?�������


	
	Effectifs
	%

	Joypad
	13
	18,6%

	Console Plus
	20
	28,6%

	Player one
	10
	14,3%

	Playstation magazine
	17
	24,3%

	Playmag
	10
	14,3%

	TOTAL / réponses
	70
	100%


Enquête réalisée par le BTS Action Commerciale du lycée Leconte de Lisle : 301 lycéens et collégiens interviewés par enquêteurs sur la région nord du 18 au 25 octobre 1998.
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