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La recherche

Jeux d’argent sur Internet en Suisse : Un regard quantitatif,

qualitatif et prospectif sur les jeux d’argent en ligne et leur
convergence avec les jeux vidéo
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Le contexte

e-GAMES Electronic Gam(bl)ing: Multinational Empirical Surveys (FR, IT, DE, CH, PL, CA)

ler janvier 2019
Casino en ligne
Juin 21 Quantitatif

IR  Quantitatif

Documentaire
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JHAL-T1 & -T2

T1

* Premiere recherche sur le jeu en
lighe

e Quantitatif : avant 1" janvier 19,
comparabilité avec étude
eGames

e Qualitatif: Focus Free-to-Play

* Financement: Cantons romands
(PILDJ)
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T2

* Quantitatif: apres 1" janvier 19,
comparabilité avec étude
eGames

e Qualitatif : Focus COVID

* Financement : PILDJ +
Nordwest- innerschweiz
Ostschweiz
Ticino, Schaffhausen
Zurich (in kind)
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Principaux resultats JHAL-T1

Un Focus sur les Free-to-Play

[«b]
=)
<

. . =)
: 0% c
55 3 A @
: o O B e
B il .., . - .. —_
GROUPEMENT ROMAND D’ETUDES DES ADDICTIONS



Quantitatif : echantillons

* LINK Internet Panel : population de 18 ans ou plus utilisant Internet au moins hebdomadairement

* Période d’enquéte : mai-juin 2018

3.29
73.2% Jeux de hasard et
d’argent en ligne
N' = 1666
0
Joueurs de jeux de hasard et 26.8% 24.4% 9309
d’argent en ligne (JHAL) 20.0%  19:3% o
13.3%
58.6%
41.4% Jeux Free-to-Play
, 31.4%
N2 =776 24.0%  23.6%
Joueurs de jeux vidéo 14.4%
6.6%
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Tag cloud des principaux jeux cités par les joueurs de Free-to-Play
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Prévalence et depenses moyennes pour differents JHAL avant

I’entrée en vigueur de la LJAr

Loterie, tirage ou grattage
Paris sportifs

Poker

Paris marchés financiers
Autres jeux de casino
Machines a sous

Paris eSport

Paris hippiques

R EA
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15

Avant I’entrée en vigueur de la LIAr les joueurs de
JHAL étaient surtout des joueurs de jeux de loteries,
tirage ou grattage, mais ces joueurs ne sont de loin
pas ceux qui dépensent le plus.

Exemples de dépenses moyennes :

Joueurs de Poker (8.6%) : 157 CHF/mois

Joueurs de Machines & sous (5.0%) : 121 CHF/mois

[ J
‘}'o Joueurs de paris sportifs (16.3%) : 66 CHF /mois

Joueurs de jeux de loterie, tirage ou grattage
(85.1%) : 60 CHF/mois
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Profils de risques et répartition des dépenses totales

70.1% 30.5% 20.8% 23.7% 9.0% 45.8%
Non problématiques A faible risque A risque modéré ou
(score PGSI" = 0) (score PGSI =1 ou 2) problématiques (score PGSI = 3+)

*PGSI : Problem Gambling Severity Index

Il y a des jeux plus problématiques que
d’autres, mais méme les jeux de loterie, tirage
ou grattage ne sont pas sans risque (6.9% sont
des joueurs a risque modéré ou problématiques)
et en raison du grand nombre de joueurs

pourraient générer une charge trés importante
pour la santé publique.

__GHEA
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Prévalence de joueurs a risque modéré ou
problématiques parmi les joueurs des différents jeux

7.
34.8 37:3

23.6
20.9 22.5

6.9

Loterie, tirage ou Paris marchés Paris sportifs Poker Autres jeux de Machines a sous
grattage financiers casino
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Microtransactions dans les Free-to-Play

(S "~

ores IN-GAME PURCHASES
Joueurs de JHAL Joueurs exclusif
+ . o § 7
jeux vidéo
jeux vidéo

* Les joueurs de JHAL dépensent plus fréequemment de I'argent dans des
jeux gratuits

* |lIs font des microtransactions plus importantes
* |Is dépensent plus d’argent.

Les joueurs de JHAL semblent étre plus vulnérables face au phénoméne des

microtransactions et pourraient représenter une cible privilégiée pour l'industrie
des jeux vidéos.

_GREA
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Payant

(Achat physique)

PC ou

Consoles

1980

Vente au détail de
jeux pour consoles
fixes ou portables

Payant / Premium Gratuit / Freemium
(Téléchargement payant) (Téléchargement gratuit)
Abonnements
Extensions Publicité Microtransactions  ?

\ Jeux
Ecosysteme Ecosysteme Ecosysteme Ecosysteme
. . comme
Web Social Mobile 5G _
service

t
2003 2007 2019
Plateforme de Facebook Google Stadia
téléchargement Steam Jeu vidéo en streaming
(sans téléchargement)
2004 2008
Acces par abonnement App Store

a World of Warcraft

2006 2012
Jeux de consoles en ligne
(Xbox Live / Playstation
Network)

Google Play
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La place des jeux vidéos

Sur le plan mondial, I'ensemble des jeux d’argent (435 Mia) et des jeux vidéo (de 109 a 137
Mia) ont généré entre 544 et 572 milliards de dollars de revenus en 2018.

L'industrie des jeux vidéo est
I’industrie culturelle la plus

Jeux de hasard et d’argent importante actuellement
(JHA) terrestre

391 Mia

Jeux vidéo
de 109 a 137
\IF!
JHA
en ligne
44 Mia

Cinéma
41 Mia

NB: La surface est proportionnelle aux valeurs indiquées
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L'importance des Free-to-Play

En 2018, les jeux dits gratuits « Free-to-Play »
Jeux vidéo généraient plus de 80% des revenus du
109.7 Mia secteur des jeux vidéo
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Gamblification

Place centrale de la monétisation des jeux au détriment de
I'‘adresse
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Utiliser les ficelles CIEET B2 Autres techniques

: obstacles . :
du marketing P prédatrices
artificiels
(" A ( 2 ( ) ( N
Multiplication des ( ) , Nature duale du
. N . Temps d’attente . .
Rankings Modalité de jeu Monnaies o jeu: A la fois
[ | ] - iy - . — artificiellement — \
(nationaux, en équipe virtuelles lon d'adresse et
internationaux) g d'argent
. J \_ J - J . J
(S stéme de i ues\ ( ) ( ) ( ) Biens qui
y aelis Avatars et objets S, - , . q
| | associé ade | personnalisables | | Offres limitées || Difficultés quasi | | donnentun
nouvelle modalité P (Skins) dans le temps insurmontables avantage sur les
de jeu autres (P2W)
\§ J \§ J . J
( N\ ( ) ( N\ ( ) ( N\
Syrpboles de Possibilité d’offrir Offres groupees Sessions qui Intf,OdUCt.IO?, de
— SUCCEeS pour son 1 des cadeaux — (ex: trois pour le — Carrétent — loteries
avatar (médaille) prix de deux) (Loot Boxes)
& J & J & J . J & J
( 2 ( ) ( 2 ( ) ( . N
. Bonus en I . . . Jeux simulant les
Financement Combinaisons Biens virtuels qui . ,
e contactant ses . . jeux d'argent
— d’équipes de — . — masquant le co(t — se dégradent —
amis , (Free Money
eSport . réel des achats avec le temps .
(Social Game) Gambling)
& J & J & J . J
( ) ( 2 0 ( . . 2
Evénements VIP Association de Introduire de Expl(;)cl)fr'ig)ensdes
- (systémes de | Stars aux biens nouveaux contenus L
) . personnelles de
ligues) virtuels (Cartes, Mondes...) ol
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Guildes (pression des pairs) Pay or Wait | oot Boxes
8 fois plus de chances de Le grand classique de la La « loterie » qui questionne
monétiser monétisation

les regulateurs
et /ou

| _— Une manipulation des
-ﬂ:".‘.‘ consommateurs

GROUPEMENT ROMAND D’ETUDES DES ADDICTIONS

Revenus 53 fois plus élevés
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Question sur la pratique des jeux Free-to-Play (N=772)

Avez-vous passé plus de temps a jouer qu’initialement prévu ?

2/3 des Joueurs disent avoir passé plus de
temps qu’initialement prévu.

Les entretiens ont montré que les joueurs
passent énormément de temps pour ne pas
payer :« T’as du temps ou de I'argent! »

2. Vous-est-il arrivé d’arréter ou d’écourter votre session de jeu par manque de temps ? 44.6

3. Avez-vous ressenti une envie irrépressible de jouer ? 29.5

4. Avez-vous rejoue plus longtemps pour recuperer votre position initiale perdue lors d’'une 27.3
session de jeu précédente ?

5. Vous etes-vous senti coupable de vos habitudes de jeu ou de ce qui vous arrive quand 22.4
vous jouez ?

6. Avez-vous eu besoin de jouer de plus en plus longtemps pour avoir la méme excitation 19.6
?

7. Avez-vous senti que vous aviez peut-étre un probleme avec le jeu ? 19.5

8. Des personnes ont-elles critiqué vos habitudes de jeu ou dit que vous aviez un probléme 18.9
avec le jeu

9. Avez-vous ressenti une défaite a une partie de jeu comme un échec personnel ? 12.6

10. En jouant, avez-vous ressenti une excitation que vous ne pouviez pas contrbler ? 9.5

11. Avez-vous augmente votre pratique / temps de jeu suite a certains evenements fami- 8.9
liaux ou professionnels ?

12. Le jeu a-t-il causé chez vous des problemes de santés, y compris du stress ou de I'an- 8.1
goisse ?

13. Avez-vous depense plus d’argent que vous pouviez vous permettre de depenser ? 7.5

14. Avez-vous déja menti pour pouvoir jouer plus longtemps ? 71

15. Vous est-il arrivé d’arréter ou d’écourter votre session de jeu par manque d’argent ? 7.0

16. Vos habitudes de jeu ont-elles causé des difficultés relationnelles avec votre famille/vos 6.6
amis ?

17. Vos habitudes de jeu ont-elles causé des difficuités dans vos études ou dans vofre tra- 6.2
vail ?

18. Vos habitudes de jeu ont-elies causé des difficuités financiéres, & vous ou a votre en- 53
tourage ?

19. Avez-vous vendu quelque chose ou emprunté pour obtenir de I'argent pour jouer ? 3.2

20. Avez-vous menti pour obtenir de I'argent afin de pouvoir jouer ? 2.1

GROUPEMENT ROMAND D’ETUDES DES ADDICTIONS

7,5% des joueurs de « Free-to-Play » disent

avoir dépensé plus d’argent qu’ils pouvaient
se le permettre
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Gamification

~ GREA
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Deux définitions de la gamification

* #1 La gamification fait habituellement référence a 'application du
design et des mécaniques des jeux (vidéo) a d’autres contextes que
celui du jeu —comme l'univers de lI'entreprise, de I'éducation ou, plus
récemment, des jeux d’argent sur internet.

* #2 Plus récemment, sur la base des expériences menées dans le
domaine de jeux gratuits (F2P), I'industrie des jeux d’argent a
redéfinit la gamification comme « une méthodologie qui utilise des
données afin d’identifier le moment et I'endroit opportuns pour

I'interaction entre une marque et ses consommateurs, dans leur
intérét mutuel »

GROUPEMENT ROMAND D’ETUDES DES ADDICTIONS
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Exemples

e Utilisation du Big data et des données comportementales (F2P)

e Réalisation de mission (FPS Jeux de tir a la premiere personne et jeux
d’aventure)

* Les points de fidélité (Point d’expérience (XP) et Game-play-currency)
 Utilisation de Leaderbords (F2P systemes de classement)

 Jeux dans le jeu (Loot Boxes)

* Esthétique rappelant les jeux gratuits

* Jeux de démonstration sans mise (Play Money Gambling)
 Utilisation de comptes a rebours

* Le Live

* Intégration de la dimension sociale (Jeux sociaux comme Farmville)

* Les secondes chances

GROUPEMENT ROMAND D’ETUDES DES ADDICTIONS
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Galerie des jeux sur Jackpots.ch (Grand Casino Baden AG)
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Esthétiqgue

Capture d'écran: Séquence de Jeu « 3 Charms Crush » de iSoftBet (Jackpots.ch)
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LoRo et compte a rebours
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Le live

ETUDES DES ADDICTIONS
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Communication (Tchat et média sociaux)
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Livrables JHAL-T1
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L I v ra b I e S . Rapport — Jeux d'argent sur internet en Suisse

Résumé — Jeux d'argent sur internet en Suisse (6p)

Zusammenfassung — Jeux d'argent sur internet en Suisse (6p)

Factsheet — Free Money Gambling (4p)

Factsheet — Gamblification des jeux vidéo (6p)

Factsheet — Gamification des jeux d'argent (10p)

Factsheet — Jeu excessif (4p)

Factsheet — Loi sur les jeux d'argent - LJAr (4p) \/ RapprOChement avecC Ia
racisheet—tootBores el Fédération romande de

Factsheet — Marché des jeux vidéo (4p)

Factsheet - Pay-to-Win (4p) consommateurs (FRC) sur
Factsheet — Utilisation du Big Data (4p) Ies q u estio ns d e FZ P

Le rapport et ses annexes (archive.zip —11 Mo)

factsheet_de-bgs.pdf . . .
factsheet_de-exzessives geldspiel.pdf \/ T I"a d u Ct I O n Et Ia d Iffu S I O n e n
factsheet_de-free_money gambling_social casino_games.pdf Su isse a Ié ma n iq u e d e

factsheet_de-gamblification_von_videospielen.pdf

plusieurs factsheets

factsheet_de-gamification_des_geldspiels.pdf

factsheet_de-lootboxen.pdf

factsheet_de-pay-to-win.pdf v En richissement de Ia
factsheet _de-verwendung von_big_data.pdf . ° I
factsheet_de-videospielemarkt.pdf reerXIOn aUtour de I aVant-

Al Kurdi, Christophe, Luca Notari, et Hervé Kuendig. 2020. « Jeux d’argent sur Internet en Suisse : Un prOJet C!e IOI fede'rale sur Ia
regard quantitatif, qualitatif et prospectif sur les jeux d’argent en ligne et leur convergence avec les jeux protectlon des mineurs en
vidéo ». Lausanne: Groupement Romand d’Etudes des Addictions (GREA) & Addiction Suisse. matiere de films et de jEUX

www.grea.ch/rapport-jhal ..
vidéo (LPMF))
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https://www.grea.ch/sites/default/files/rapport_jhal_20200525-v1.0.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/rapport-resume_executif-6p-v2.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/rapport-zusammenfassung-6p.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet-free_money_gambling-4p-v2.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet-gamblification_des_jeux_video-6p-v2.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet-gamification_des_jeux_d_argent-10p-v2.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet-jeu_excessif-4p-v2.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet-ljar-4p-v2.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet-lootboxes-4p-v2.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet-marche_des_jeux_video-4p-v2.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet-pay-to-win-4p.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet-utilisation_du_big_data-4p_v2.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/rapport-jhal-et-factsheets-20200528.zip
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet_de-bgs.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet_de-exzessives_geldspiel.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet_de-free_money_gambling_social_casino_games.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet_de-gamblification_von_videospielen.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet_de-gamification_des_geldspiels.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet_de-lootboxen.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet_de-pay-to-win.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet_de-verwendung_von_big_data.pdf
https://www.grea.ch/sites/default/files/factsheet_de-videospielemarkt.pdf
http://www.grea.ch/rapport-jhal

La suite: JHAL-T2

Un focus sur le COVID 19
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Le contexte

e-GAMES Electronic Gam(bl)ing: Multinational Empirical Surveys (FR, IT, DE, CH, PL, CA)

ler janvier 2019
Casino en ligne
Juin 21 Quantitatif

IR Quantitatif

Documentaire

lél%
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Un nouveau contexte

 Nouvelle LJAr

e 11 casinos suisses ont obtenu la
concession d’exploitation de JHAL

e Concurrence exacerbée
* + de 10’000 personnes interdites de
jeu en 2020 (+46%)

* Développement de l'offre depuis
2018

 Jeux légaux : loteries (paris sportifs ->
LoRo : 19 millions en 2019 et +25
millions en 2020), marchés financiers
(par ex. Yuh)

 Jeux illégaux : cryptocasinos

e Pandémie de Covid-19
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Déroulement de JHAL-T2

Partie quantitative

Partie qualitative

~ GRER

GROUPEMENT ROMAND D’ETUDES DES ADDICTIONS

Réplique de T1 - questionnaire
Premier rapport

Workshop Covid (GREA et Radix ZH)
Workshop Gaming

Rapport quali

Publication du rapport final

Eté 2021

Décembre 2021
Des novembre 2021
Des mai 2022
Septembre 2022
Décembre 2022
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Impacts de ces recherches

* Premieres recherches sur le comportement
de JHAL en Suisse

* Factsheets

e Campagnes de prévention (« Gllicksspiele
kdnnen abhangig machen. Auch Online. »).

* Impact politique : ajout des microtransactions
dans le projet de Loi sur la protection des

mineurs dans le secteur des films et des jeux
vidéo.
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