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Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français



Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français © TNS



Rappel de la méthodologie mise en œuvre



Echantillon



Mode de recueil



Dates de terrain



 2800 individus âgés de 6 à 65 ans. Plus précisément :  2000 individus de 15-65 ans  800 individus de 6-14 ans



 Interviews réalisées sur Internet, à partir du panel LSR



 Le terrain s’est déroulé du 11 au 25 mars 2013



 L’échantillon est construit à partir des dernières données de « L’Enquête Emploi » de l’INSEE.



 Les observations portent sur une période de 6 mois, soit du mois d’octobre 2012 à mars 2013.



 Ces individus sont issus d’un échantillon national représentatif. Sa représentativité est assurée par la méthode des quotas (sexe, âge, PCS du chef de famille) après stratification régions x habitat.
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Résultats détaillés
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2.1



Les joueurs de jeux vidéo : Panorama général
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Près de 7 Français sur 10 jouent aux jeux vidéo. Pénétration des jeux vidéo (hors exclusifs des jeux préinstallés) au sein de la population française



66,5% des Français jouent aux jeux vidéo Soit 31,7 millions de personnes



Base : Tous (6-65 ans) Q12 – Plus précisément, à types de jeux vidéo avez-vous joué au cours des 6 derniers mois ? B/ Jeux vidéo sur Internet C/ Jeux vidéo off line (non connectés à Internet)
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Les cibles les plus joueuses de jeux vidéo sont : les hommes, les actifs (PCS+) et les moins de 35 ans. 66,5%



Pénétration des jeux vidéo



des Français jouent à des jeux vidéo



en fonction de différents critères socio-démographiques Age



Sexe Homme



68,2%



Femme



64,8%



PCS de l’individu*



6-9



86,1%



10-14



92,3%



15-24



79,5%



25-34



74,9%



35-49



65,8%



50 et +



42,5%



PCS+



67,5%



PCS-



62,4%



Région



Inactifs



57,2%



Paris



67,9%



Autre



66,1%



Enfants (6-14 ans)



89,6%



Les adolescents (10-14 ans) particulièrement joueurs



Clef de lecture : 68,2% des hommes jouent aux jeux vidéo (vs. 66,5% sur l’ensemble des 6-65 ans)



*La PCS de l’individu n’a été posée qu’aux adultes



Base : Base de chacun des critères sociodémographique Q12 – Plus précisément, à types de jeux vidéo avez-vous joué au cours des 6 derniers mois ? B/ Jeux vidéo sur Internet C/ Jeux vidéo off line (non connectés à Internet)
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Un profil de joueurs différencié par rapport à l’ensemble de la population française. Ainsi, les joueurs de jeux vidéo sont plus jeunes et vivent davantage en famille avec enfants.



Profil des joueurs de jeux vidéo



COMPOSITION DU FOYER



SEXE



En %



3,3



49 % 51



AGE



Personnes dans le foyer en moyenne



NOMBRE D’ENFANTS



DE MOINS DE



Pas d'enfant - de 15 ANS



20+



15-24 ANS



25-34 ANS



18



18



+



PCS +



PCS



PCS -



INDIVIDU



35-49 ANS 50 ANS et +



26



+



-



31 26 43



Inactifs Dont enfants



17



-



20 +



22 + 21 +



1 enfant 2 enfants 3 enfants et plus



+-



15



ANS



47 -



9+



Ecart significatif par rapport à l’ensemble de la population française



Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans)
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Les jeux vidéo sont avant tout un divertissement, un loisir. Les autres raisons de jeu comme la convivialité, l’imagination, la performance sont plus mineurs. Les besoins sont différents en fonction du profil du joueur, notamment le sexe. Raisons de jeu En %



2,6



Raisons en moyenne



Les jeux vidéo sont amusants / divertissants



71,1



Les jeux vidéo permettent de passer le temps



56,0



Les consoles de jeu créent de la convivialité en permettant de jouer à plusieurs



22,0



Les jeux vidéo stimulent l'imagination



19,5



Cela permet de se mesurer à d'autres joueurs



16,1



Cela permet de resserrer les liens avec les autres (famille, amis, ...)



15,5



Jouer aux jeux vidéo permet de développer une meilleure réactivité



15,1



Jouer à des jeux vidéo permet de s'épanouir Les jeux vidéo sont éducatifs Jouer aux jeux vidéo et améliorer ses performances permet d'augmenter sa confiance en soi Les jeux vidéo permettent de rencontrer d'autres personnes Autres raisons



59,1% (vs. 52,9% pour les hommes)



20,2% (vs. 11,9% pour les femmes)



10,9



12,3% (vs. 9,4%)



10,0 8,9 5,8



Les femmes jouent davantage pour passer le temps (59,1% vs 52,9% pour les hommes) et accordent plus d’importance à l’aspect éducatif des jeux vidéo (12,1% vs 8,0%) que les hommes.



12,1% (vs. 8,0%) 10,3% (vs. 7,5%)



Les hommes, eux, accordent plus d’importance à l’aspect performance : se dépasser et dépasser les autres.



7,1% (vs. 4,4%)



7,5



Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans) Q35 - Pour quelle(s) raison(s) jouez-vous (joues-tu) aux jeux vidéo ?



Significativement supérieur auprès de la cible (vs le sexe opposé)



Plusieurs réponses possibles
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Les jeux vidéo : un loisir du quotidien avec 4 joueurs sur 10 qui jouent au moins une fois par jour et une durée de de jeu moyenne de presque 2h. Temps de session



Fréquence de jeu En %



ST journalier 42



Temps moyen : 1h53



ST hebdomadaire ST mensuel



Dont 31% 1 à 3 fois par semaine 13%



8% Moins de 30 min 24%



17%



41



12 3 2



ST trimestriel Moins d'une fois par trimestre



Entre 30 min et 1 heure Entre 1 heure et 2 heures Entre 2 heures et 3 heures



38% Plus de 3 heures



De façon générale, les hommes sont de plus gros joueurs en termes d’intensité de jeu. En effet, par rapport aux femmes, ils jouent : • Plus longtemps (2h en moyenne vs 1h44 pour les femmes) • Plus fréquemment (87% au moins une fois par semaine vs. 79% pour les femmes)



Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans) Q20 - Au cours des 6 derniers mois, avez-vous (as-tu) joué aux jeux vidéo… Q21 - A chaque fois que vous avez (tu as) joué, combien de temps avez-vous (as-tu) joué en moyenne ?
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Les jeux vidéo sont pratiqués plutôt en journée qu’en soirée et davantage en week-end qu’en semaine. En revanche les périodes de congés et/ou vacances (moment où pourtant les joueurs ont plus de temps disponible) semblent davantage consacrées à d’autres loisirs. C’est d’autant plus vrai auprès des hommes, qui bien que plus gros joueurs, privilégient les périodes hors vacances pour jouer. Moments de jeu En journée (de 6h à 20h)



70



En soirée (de 20h à minuit) La nuit (entre minuit et 6h du matin)



En semaine Le week-end



Pendant des périodes de vacances/congés



58 7



5,2%



81



79,8%



8,2%



Pendant d'autres périodes (hors vacances/congés)



83,5%



88



82 87



83,7% 84,7%



80,4% 88,4%



De façon générale, les hommes sont de plus gros joueurs en termes d’intensité de jeu et multiplient notamment les occasions de jeu. Ainsi ils jouent davantage que les femmes : • en semaine, • la nuit (même si ça reste minoritaire) En revanche, ils jouent moins que les femmes pendant les périodes de congé



Ecart significatif selon le sexe de l’individu



Plusieurs réponses possibles Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans) Q31 - A quel moment de la journée avez-vous (as-tu) joué aux jeux vidéo au cours des 6 derniers mois ? Q29 - Veuillez indiquer (Indique) si, au cours des 6 derniers mois, vous y avez (tu y as) joué en semaine ou le week-end ? Q30 - Veuillez indiquer (Indique) si, au cours des 6 derniers mois, vous y avez (tu y as) joué durant des périodes de vacances ? Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français © TNS
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Les jeux vidéo : un loisir que l’on pratique avant tout en intérieur (chez soi ou chez des amis) mais aussi à l’extérieur d’où l’utilisation de supports à la fois fixes et mobiles : l’ordinateur et les consoles en tête. Lieux de jeu



Supports de jeu



2,3



1,8



supports de jeu en moyenne sur les 7 listés



lieux de jeu en moyenne sur les 6 listés



Chez vous / Chez toi



76% 54% Ordinateur fixe ou portable



29%



Console de salon



19%



34% Console portable



a



8%



95



Chez des amis, en famille



36



Dans les transports lors de longs trajets (voiture, train, avion...) Dans les transports lors de trajets courts ou quotidiens



18



11



Jeu mobile 24%



a



Smartphone



Tablette numérique



Télévision connectée



Peu de différence entre les hommes et les femmes dans le lieu de jeu ou le choix du support. A noter néanmoins, les hommes jouent plus que les femmes sur console de jeu portable (36% vs. 33% pour les femmes).



A l'extérieur (plage, parc...)



9



A l'école, la faculté, au bureau



9



Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans) Q33 - Sur quel(s) support(s) avez-vous (as-tu) joué au cours des 6 derniers mois ? Q32 - Où avez-vous (as-tu) joué aux jeux vidéo au cours des 6 derniers mois ?



Plusieurs réponses possibles
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Les jeux vidéo : un loisir pratiqué plutôt en solitaire. Quand il est partagé, c’est dans un cercle privé (famille, amis). Avec qui ?



Joue seul ou à plusieurs ?



33%



74% 74%



Toujours seul(e)



Base ceux qui ne jouent pas toujours seuls :



Joue plutôt seul(e)



41%



6% Joue plutôt avec quelqu’un



3%



82,7%



72,2%



Avec des amis 45,6%



42,3%



48,9%



Avec d’autres joueurs 15,6% 11,0%



20,2%



Seul(e), la plupart du temps



17% Joue autant seul qu’à plusieurs 16%



9% 9%



En famille 77,5%



A plusieurs, la plupart du temps Toujours à plusieurs



Les femmes jouent davantage en famille par rapport aux hommes. Ce qui semble logique avec le rôle éducatif qu’elles accordent aux jeux vidéo. Au contraire, les hommes privilégient davantage leurs amis ou d’autres joueurs auxquels ils peuvent se mesurer (raison de jeu plus présente). Néanmoins la famille reste leur 1er partenaire de jeu. Ecart significatif selon le sexe de l’individu



Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans) Q22 - En règle générale, vous jouez aux jeux vidéo ? – Une seule réponse possible Q26 - Avec qui avez-vous (as-tu) joué aux jeux vidéo ? – Plusieurs réponses possibles
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Diversité de pratique de jeu avec en moyenne 3,5 genres de jeux différents joués. Des affinités avec les genres très différentes en fonction du sexe. Jeux de rôle / Aventure



Genres de jeux joués Genres joués sur les 16



3,5 proposés 3,1



30,5%



35,7%



Jeux de stratégie / en temps réel



31,2



Jeux de cartes (poker, ...)



30,5



33,2%



27,8%



Jeux pour enfants et/ou famille



29,9



37,3%



22,6%



3,8



Top 5 des genres les plus joués par les femmes : 1- Enfants/famille 37% 2-Jeux de cartes 33% 3-Jeux de stratégie 32% 4-Jeux de rôle 31% 5-Jeux de plateforme ex-aequo avec Jeux musicaux 23%



33,2



Top 5 des genres les plus joués par les hommes : 1-Jeux de rôle 36% 2-Voiture 35% 3-Action 34% 4-Jeux de tir 32% 5-Jeux de stratégie 31%



Action



25,9



17,7%



33,9%



Voiture



25,2



15,5%



34,7%



11,8%



32,1%



Plateforme



22,1



Jeux de tir



22,1



Simulation



19,8



Combat



17,7



9,1%



26,0%



Jeux musicaux



17,4



23,1%



11,7%



Football



17,0



5,0%



28,7%



Sports autres que Football



13,7



10,3%



17,0%



Jeux Multi-joueurs Online



13,4



10,5%



16,3%



13,5%



10,1%



Social Games Autres genres



11,8



En %



18,9



Ecart significatif selon le sexe de l’individu



Plusieurs Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans) Q34 - A quel(s) genre(s) de jeux vidéo avez-vous (as-tu) joué au cours des 6 derniers mois ?



réponses possibles



Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français © TNS



23



Les joueurs de jeux vidéo pratiquent davantage les loisirs culturels comme le cinéma et l’achat/location de vidéos. Ils sont également plus réguliers à fréquenter le cinéma et sont plus assidus dans l’achat de vidéos. Fréquentation cinéma * Base : Individus ayant fréquenté un cinéma au cours des 6 derniers mois 5,5%



25,7%



+



48,5%



20,4%



-



Achat de vidéos



Location de vidéos * Base : Individus adultes ayant loué des vidéos au cours des 6 derniers mois



* Base : Individus adultes ayant acheté des vidéos au cours des 6 derniers mois



sont assidus du cinéma



4,3%



sont assidus de la location



sont réguliers du cinéma



7,9%



sont réguliers de la location



11,0%



sont réguliers de l’achat



sont occasionnels de la location



39,0%



sont occasionnels de l’achat



sont non loueurs de vidéos



46,9%



(vs. 22,6% au global)



sont occasionnels du cinéma



10,2%



sont non spectateurs



77,7%



(vs. 25,8% au global)



-



(vs. 80,7% au global)



3,1%



sont assidus de l’achat



+ (vs. 2,1% au global) + (vs. 9,1% au global)



-



sont non acheteurs de vidéos (vs. 52,1% au global)



Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans) Q38A/Q38B - En moyenne, à quelle fréquence louez-vous / achetez-vous des DVD, des blu-ray et/ou des VOD ? Q40 - Etes-vous personnellement allé(e) au moins une fois au cinéma au cours des 12 derniers mois ? Q41 - De façon générale, à quelle fréquence allez-vous personnellement au cinéma ?
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Ecart significatif par rapport à l’ensemble de la population
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Focus enfant vs. adulte
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Auprès des enfants, les jeux vidéo sont encore davantage un loisir collectif. Les dimensions : confrontation et éducation sont également beaucoup plus présentes (respectivement 4ème et 6ème raisons les plus importantes vs 7ème et 10ème auprès des adultes). ADULTES (15-65 ans) 69



Les jeux vidéo sont amusants / divertissants



54



Les jeux vidéo permettent de passer le temps Les consoles de jeu créent de la convivialité en permettant de jouer à plusieurs



21



26



20



Les jeux vidéo stimulent l'imagination



14



Cela permet de resserrer les liens avec les autres Jouer aux jeux vidéo permet de développer une meilleure réactivité



8



Jouer aux jeux vidéo et améliorer ses performances permet d'augmenter sa confiance en soi



8



Les jeux vidéo permettent de rencontrer d'autres personnes



5 3



11 17 11 8



+



+ En %



FOCUS 10-14 ans : La confrontation à autrui encore plus présente auprès des adolescents : - Cela permet de se mesurer à d’autres joueurs (29%) - Les jeux vidéo permettent de rencontrer d’autres personnes (12%)



16



10



Les jeux vidéo sont éducatifs



+



16



13



Jouer à des jeux vidéo permet de s'épanouir



+



23



62



82



+



20



15



Cela permet de se mesurer à d'autres joueurs



Autres raisons



ENFANTS (6-14 ans)



+



+



+



9



2,9 raisons en moyenne



Enfants (6-14 ans)



2,5 raisons en moyenne



Adultes (15-65 ans)



FOCUS 50 ans et plus Les jeux vidéo comme loisir de stimulation - Les jeux vidéo stimulent l’imagination (25% vs. 20%) - Les jeux vidéo permettent de développer une meilleure réactivité (22% vs. 16%) - Jouer aux jeux vidéo et améliorer ses performances permet d’augmenter sa confiance en soi (12% vs. 8%)



+



Significativement supérieur par rapport à l’autre cible de joueurs



Base : Joueurs de jeux vidéo ENFANTS vs. ADULTES Q35 - Pour quelle(s) raison(s) jouez-vous (joues-tu) aux jeux vidéo ?
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Les adultes sont moins réguliers que les enfants, néanmoins quand ils y jouent ils y consacrent deux fois plus de temps. Chez les enfants, un contrôle parental apparaît avec des moments de jeu dédiés : davantage en journée, le week-end et pendant les vacances. Fréquence de jeu 47



ST journalier



40



+



ST hebdomadaire ST mensuel



40 49



Supports de jeu Nombre moyen de supports Enfants Adultes



ST trimestriel



+



14 4 2



4



Enfants



+ + +



2,9 2,2



+



Les enfants jouent majoritairement sur ordinateur, sur console portable (significativement plus que les adultes : 67,4% vs 25,9%) et sur console de salon (72% vs 50%). Ils jouent aussi davantage sur tablette (24% vs 18%). A l’inverse, les adultes jouent majoritairement sur ordinateur, sur console de salon et sur Smartphone (significativement plus que les enfants : 30% vs 25%).



ST Moins souvent



Lieux de jeu



Adultes



Temps moyen de session 2h02 +



1h17



Adultes



Enfants



Moments de jeu De façon générale, les enfants jouent plus que les Enfants adultes en journée (92% vs 65%), le week-end (98% vs 85%) et pendant les vacances (98% vs 78%). A l’inverse, les adultes jouent davantage en soirée Adultes et la nuit (66% et 8% vs. respectivement 25% et 2%), en semaine (82% vs 78%) et hors périodes de congés (87% vs 84%).



97 95



Chez vous / Chez toi Chez des amis, en famille Dans les transports lors de longs trajets (voiture, train, avion...)



16



Dans les transports lors de trajets courts ou quotidiens



10 12



A l'extérieur (plage, parc...)



9 9



A l'école, la faculté, au bureau



55



31



3



10



29



+



+ Mobilité 34% 22%



+



+



+



Nombre moyen de lieux Enfants



2,0 +



Adultes



1,7



Significativement supérieur par rapport à l’autre cible de joueurs
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La majorité des enfants jouent avec quelqu’un même si ce n’est qu’occasionnellement. Les adultes au contraire sont davantage dans une pratique solitaire. Joue seul ou à plusieurs ? ENFANTS (6-14 ans)



ADULTES (15-65 ans) Toujours seul(e)



16%



Avec qui ?



Base ceux qui ne jouent pas toujours seuls :



38% + 81



En famille



La plupart du temps seul(e)



51%



76



38%



+



Avec des amis



27% +



8%



Joue autant seul qu’à plusieurs



15%



Joue plutôt avec quelqu’un



10%



Avec d'autres joueurs



Base et/ou ENFANTS vs. ADULTES Base :: Joueurs Joueurs de de jeux jeux vidéo vidéo online ENFANTS vs.offline ADULTES Plusieurs Q22 En règle générale, vous jouez aux jeux Q22 - En règle générale, vous jouez aux jeux vidéo… vidéo ? ?– Une seule réponse possible Q26 Q26 -- Avec Avec qui qui avez-vous avez-vous (as-tu) (as-tu) joué joué aux aux jeux jeux vidéo vidéo ?? – Plusieurs réponses possibles



45



Enfants



46



Adultes



11 17



+



+



Significativement supérieur par rapport à l’autre cible de joueurs



réponses possibles (sauf pour Q22)
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Des types de jeu joués totalement différents entre enfants et adultes. Genres joués Famille



En %



Social Games



Aventure Voiture



41



Cartes



20 35



12



23



14 11



31 22



37



Action 32



24



13 21 29 13 19 27 12 20 20 32 16 19 16 16 25 23 22 24



17



MMO



Simulation



3,4



Adultes Genres joués en moyenne sur les 16 cités



+



57



Autres genres



4,1



Enfants Genres joués en moyenne sur les 16 cités



Plateforme



Enfants (6-14 ans) Adultes (15-65 ans)



Stratégie Univers de jeu de chaque cible



Autres sports



Combat FPS



Musique



Top 5 Enfant vs. Top 5 adulte



Football Base : Joueurs de jeux vidéo ENFANTS vs. ADULTES Q34 : A quel(s) genre(s) de jeux vidéo avez-vous (as-tu) joué au cours des 6 derniers mois ?



+



Significativement supérieur par rapport à l’autre cible de joueurs



Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français © TNS



29



2.2 Online – Offline : des comportements de jeu différents
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Même répartition de joueurs offline et offline. Les jeux offline sont plus joués par les hommes que par les femmes.



Types de jeux vidéo joués (les jeux préinstallés sont exclus du périmètre d’étude)



73,1%



Jeux vidéo ONLINE



73,7% 67,8%



Jeux vidéo OFFLINE 79,4%



Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans)



Profil off vs. online



Jeux vidéo ONLINE



?



Jeux vidéo OFFLINE



Des joueurs offline : • Plus masculins que les joueurs online (55% vs 50%) • Moins « senior », avec moins de « plus de 50 ans » (13% vs 17% pour le online) • Davantage dans des foyers où la personne de référence est PCS+ (48% vs 44% pour le online)



Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans)



Ecart significatif selon le sexe de l’individu
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Plus forte intensité de jeu sur le ONLINE avec une pratique plus journalière et une durée moyenne de session plus longue. De plus, c’est un type de jeu plus « solitaire » et « impersonnel » à l’opposé du OFFLINE plus « convivial » qui se joue plutôt à plusieurs et lors de moments dédiés comme le week-end. Avec qui ?



Fréquence de jeu



43



Journalier



28



+



Hebdomadaire 47



36



+



17 + 13 Moins souvent 4 5 + 5 + 3 Jeux vidéo ONLINE Jeux vidéo OFFLINE



Temps moyen de session



+



1h51



Jeux vidéo ONLINE



Toujours seul(e)



51% +



31%



Mensuel Trimestriel



2h13



Jeux vidéo OFFLINE



Jeux vidéo ONLINE



Jeux vidéo OFFLINE



33%



La plupart du temps seul(e)



40% +



11%



Joue autant seul qu’à plusieurs



17% +



Joue plutôt avec quelqu’un



6%



12%



+



Jour de jeu 81,4%



67,4%



+



79,0%



84,7%



+



Jeux vidéo OFFLINE



Jeux vidéo ONLINE



Base : ceux qui ne jouent pas toujours seuls



Base : ceux qui ne jouent pas toujours seuls



En famille 65% Avec des amis 41% Autres joueurs 23%



En famille 78% Avec des amis 46% Autres joueurs 7%



+



+ +



Jeu en réseau



+ Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français



Significativement supérieur à l’autre type de jeu vidéo



© TNS
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Pour les jeux online, utilisation de l’ordinateur (et en en mineur la console de salon et le Smartphone). Pour les jeux offline, plus grande diversité de supports : la console de salon et l’ordinateur majoritairement. Davantage pratiquée à l’extérieur, la console portable est également beaucoup utilisée. Jeux vidéo OFFLINE



Jeux vidéo ONLINE



Lieux de jeu



Lieux de jeu Chez vous



93



Chez des amis, en famille Dans les transports lors de longs trajets (voiture, train, avion...)



25



8



Dans les transports lors de trajets courts ou quotidiens



7



A l'extérieur (plage, parc...)



6



+



82%



Console de salon



26%



+



18 9



A l'extérieur (plage, parc...)



En %



A l'école, la faculté, au bureau



8



+



+



+ Mobilité 29%



+ En %



6



Supports de jeu (top 3)



Support en moyenne



Ordinateur (fixe ou portable)
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Dans les transports lors de longs trajets (voiture, train, avion...) Dans les transports lors de trajets courts ou quotidiens



Supports de jeu (top 3)



1,8



91



Chez des amis, en famille



10



A l'école, la faculté, au bureau



Chez vous



+



2,1



Smartphone



22%



Console de salon



Tablette : 14%



61%



+ Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français



+



Supports en moyenne



Ordinateur (fixe ou portable)



50%



Console portable



37%



+



Significativement supérieur à l’autre type de jeu vidéo
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A chaque type de jeu, des genres spécifiques. A noter, plus grande diversité de genres différents joués en offline. Jeux vidéo OFFLINE



Jeux vidéo ONLINE Genres de jeux joués



Genres de jeux joués



Jeux de stratégie / en temps réel



29



Jeux de cartes (poker, ...)



26



Jeux de rôle / Aventure



20



Jeux Multi-joueurs Online*



18



Jeux de tir



18



Action Simulation



13



Voiture



13



Combat



2,6



Football Combat Jeux musicaux



10



En %



6



Autres genres



27



Simulation



11



Jeux musicaux



Voiture



Sports autres que Football



17



Autres genres



Genres en moyenne sur 16 cités



+



2,9



+ + +



22 21



+



20



Jeux de tir



12



Football



27



Jeux de cartes (poker, ...)



14



Plateforme



Action



Plateforme



16



+



29



Jeux de stratégie / en temps réel



17



Social Games*



32



Jeux pour enfants et/ou famille



21



Jeux pour enfants et/ou famille



Sports autres que Football



+



Jeux de rôle / Aventure



+



19 18



+ 18 + 17 + 16 + 14 + 13



En %



Genres en moyenne (sur 14 cités)



* Genres uniquement disponibles sur Internet



+ Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français © TNS



Ecart significatif par rapport à l’ensemble des joueurs Genre spécifique au type de jeu concerné
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Une répartition de joueur-acheteur inversée entre les types de jeu. Ainsi, si 1 joueur online sur 5 a payé pour jouer, c’est 1 joueur offline sur 5 qui n’a rien dépensé au cours des 6 derniers mois. Une part de l’occasion importante dans les achats de jeux offline. Jeux vidéo ONLINE



21



%



Jeux vidéo OFFLINE Part de joueur-acheteur (achats déclarés 6 derniers mois)



Joueur non acheteur



29



%



Joueur acheteur



79



71



Un joueur offline peut jouer sur un jeu acheté il y a plus de 6 mois



63,98 € Pour 19,8 jeux en moyenne



Montant moyen dépensé Types d’achat



48%



Téléchargement d’un jeu



41%



Achat d’un niveau supplémentaire ou d’options



30%



Abonnement à un jeu spécifique



25%



66,13 €



Abonnement à un portail de jeux



Répartition des achats pour soi 6 derniers mois :



Nombre moyen de jeux achetés



58%



NEUF



3,3 jeux neufs



42%



OCCASION



4,3 jeux d’occasion
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La majorité des joueurs jouent aux deux types de jeu. Néanmoins, une part d’exclusifs importante : 1 joueur sur 4 est exclusif d’un des deux types de jeu. Les enfants comme les hommes se distinguent avec une mixité beaucoup plus importante.



26%



47%



Exclusifs ONLINE



Mixtes OFFLINE et ONLINE



Enfants 18%



32,2%



+



Enfants 57%



20,6%



-



41,5%



-



27%



Enfants 18%



+ 52,0%



Exclusifs OFFLINE -



+



Jeux vidéo 73% ONLINE



Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans)



Jeux vidéo 74% OFFLINE



+



Significativement supérieur à l’autre cible (enfant vs. adulte et homme vs. femme)



Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français © TNS



39



2.3 Typologie des joueurs
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-Définition des groupes de typologie-



Durée de session



Fréquence de jeu Journaliers



Hebdomadaires



Occasionnels



Courte (au maximum 1h)



Joueurs modérés



Joueurs occasionnels



Joueurs occasionnels



Moyenne (entre 1h01 et 2h)



Joueurs passionnés



Joueurs modérés



Joueurs occasionnels



Longue (plus de 2 h)



Joueurs passionnés



Joueurs passionnés



Joueurs modérés



Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français © TNS



45



Typologie des joueurs : Définition des groupes à partir de l’intensité de jeu Intensité de jeu : Fréquence de jeu et temps de session



34%



35%



Les “joueurs passionnés”



Les “joueurs modérés”



Forte intensité de jeu



Moyenne intensité de jeu



Faible intensité de jeu



31%



Les “joueurs occasionnels”



Qui sont chacun des types de joueurs et quel est leur comportement de jeu ? Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans)
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34%



Les « joueurs passionnés » (1/2)



des joueurs Raisons de jeu (top 5)



Profil • Une population plus masculine. • Plus âgée également : en moyenne 33,5 ans (et notamment moins d’enfants de 6-9 ans : 4% vs 8%) Loisirs culturels - Plus assidus en location vidéo (7,8% vs 4,3%) - Plus assidus en achat vidéo (7,6% vs 3,1%) - Moins de fréquentation des cinémas (24,3% vs 20,4% de non spectateurs) mais des spectateurs plus assidus (10,0% vs 5,5%)



1. 2. 3. 4. 5.



C’est amusant Ça permet de passer le temps Imagination stimulée (27% vs 20%) + ça crée de la convivialité Se mesurer à d’autres joueurs (21% vs 15%)



D’autres dimensions, bien que non présentes dans le top 5 sont plus importantes auprès des joueurs passionnés : Meilleure réactivité (20% vs 16%), Epanouissement (15% vs 11%), Augmentation de la confiance en soi (12% vs 8%), Rencontre d’autres personnes (10% vs 5%)



Types de jeu joués Types de jeux joués



Jeux vidéo ONLINE



Descriptif du foyer



83%



Equipement du foyer



Ordinateur



87



Console de salon



79 +



Télévision



29



(Vs. 74%)



+ (Vs. 24%)



Niveau de vie du foyer



Chef de famille davantage PCS-



+



74%



(45% vs. 40%).



57%



26% Exclusifs ONLINE



17%



+



Mixtes OFFLINE et ONLINE (Vs. 47%)



Budget consacré* *Base : adulte online ayant effectué des dépenses au cours des 6DM
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Jeux vidéo OFFLINE



(Vs. 73%)
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Console portable



+



+-



Exclusifs OFFLINE



Offline : 80,3€ Online : 79,8€



+



(Vs. 64,0€)



Ecart significatif par rapport à l’ensemble des joueurs



(Vs. X%) : % sur l’ensemble des joueurs 47



34%



Les « joueurs passionnés » (2/2) Genres joués



Intensité de jeu Fréquence



41



+



Durée moyenne de session Plusieurs fois par jour



+



Social Games



1 à 3 fois par semaine



3h22



1 fois par semaine



+



19 8



18



En journée



66%



En soirée



+



12%



+



20



21



29



22



+



2,0 lieux de jeu en moyenne +



Chez des amis



38%



Focus jeux en réseau ONLINE



FPS



27 28 26



49% jouent en réseau +



Voiture



30



Combat



2,5 supports en moyenne



54%



76%



+ Hors périodes de congés



Lors de longs trajets



Cartes



25



18 20 22



Supports (top 3)



89%



Lieux de jeux (top 3)



2,8 genres en moyenne



Simulation



89%



Ordinateur (fixe ou portable)



38%



+



+ Console de salon



En mineur ils jouent également davantage lors de transports courts (15% vs. 11%), à l’extérieur (13% vs. 9%) et au bureau (13% vs. 9%)
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33



Joueurs passionnés



Famille



+



La nuit



23%



26



14



17 12 19 19 17 13



Autres genres



Stratégie 38 Action 35



Plateforme



89%



+ Pendant des congés



95%



31



Tous joueurs



MMO



88%



A domicile



15



25 25



Moments de jeu +



33



17



Football



72%



Aventure 42



Autres sports



Musique



Une fois par jour 32



des joueurs



+-



Console portable



+



En mineur ils jouent également davantage sur tablette (23% vs. 19%) et via une télévision connectée (13% vs. 8%)



Avec qui ? Jouent davantage : - Entre amis (35%) - Avec d’autres joueurs (17%) Ecart significatif par rapport à l’ensemble des joueurs



(Vs. X%) : % sur l’ensemble des joueurs 48



35%



Les « joueurs modérés » (1/2) Raisons de jeu



Profil •



des joueurs



Une population plus « adolescente » avec davantage d’enfants de 10-14 ans (15% vs. 11%) et moins de jeunes adultes de 18-24 ans (14% vs. 18%).



Pas de différence significative vs l’ensemble des joueurs



Types de jeu joués Loisirs culturels - Moins assidus en location vidéo 4,3%)



Types de jeux joués (2,4% vs



73%



- Moins assidus en achat vidéo (0,9% vs 3,1%) - Des spectateurs au cinéma moins assidus (3,0% vs 5,5%)



Descriptif du foyer Equipement du foyer



Pas de différence significative vs l’ensemble des joueurs



74%



Jeux vidéo ONLINE



Jeux vidéo OFFLINE 46%



26% Exclusifs ONLINE



Mixtes OFFLINE et ONLINE



Exclusifs OFFLINE



Pas de différence significative vs l’ensemble des joueurs



Budget consacré* *Base : adulte online ayant effectué des dépenses au cours des 6DM



Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français © TNS



28%



+-



Offline : 58,8€ Online : 35,1€



-



Ecart significatif par rapport à l’ensemble des joueurs



(Vs. X%) : % sur l’ensemble des joueurs 49



35%



Les « joueurs modérés » (2/2) Genres joués



Intensité de jeu



Ensemble des joueurs



Fréquence Journaliers 48



++



Durée moyenne de session



+



7 2 1



1h21



Trimestriels



-



Musique



Moments de jeu 72%



En journée



55%



En soirée



4%



-



84% 89%



La nuit 82%



Pendant des congés



90%



Hors périodes de congés



Lieux de jeux (top 3)



1,7 lieux de jeu en moyenne



33



30



Stratégie



32



3,5 genres en moyenne



33 Aventure



31



32



Autres sports Combat



Moins souvent



Joueurs réguliers



Famille



Social Games MMO



Hebdomadaire Mensuels



43



des joueurs



Cartes



31



13 12



11 12 12 15



14 18



27



17



17



20



Simulation Autres genres



17 18 19



22 17



21



19



22



22



Voiture



25



26



Plateforme



26



Action



Focus jeux en réseau ONLINE



31% jouent en réseau -



FPS Football



Supports (top 3)



2,3 supports en moyenne



Pas de différence significative vs l’ensemble des joueurs Ordinateur (fixe ou portable)



78%



Console de salon



55%



Console portable



35%



Avec qui ? Pas de différence significative vs l’ensemble des joueurs



A domicile



97% +



Chez des amis



36%



Lors de longs trajets



17% A l’extérieur



- En famille (52%) - Entre amis (29%) - Avec d’autres joueurs (8%)
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Ecart significatif par rapport à l’ensemble des joueurs



(Vs. X%) : % sur l’ensemble des joueurs 50



31%



Les « joueurs occasionnels » (1/2) Raisons de jeu



Profil • •



Une population avec davantage de jeunes enfants de 6-9 ans (11% vs. 8%) Davantage de femmes (56% vs. 49%)



Loisirs culturels -



des joueurs



Moins assidus en location vidéo



4,3%)



(2,2% vs



Moins assidus en achat vidéo (0,2% vs 3,1%) Ils sont moins assidus au cinéma (3,2% vs 5,5%) mais plus occasionnels (54,4% vs 48,5%) Descriptif du foyer



Moins de raisons de jeu : 2,1 en moyenne (vs. 2,6) 1. 2. 3. 4. 5.



C’est amusant Ça permet de passer le temps (51% vs. 56%) ça crée de la convivialité Ça crée des liens avec les autres Ça stimule l’imagination (11% vs. 20%) -



En mineur jouent moins pour les raisons suivantes : se mesurer aux autres (9% vs. 16%), améliorer sa réactivité (10% vs. 15%), s’épanouir (6% vs. 11%), rôle éducatif (8% vs. 10%)



Types de jeu joués Types de jeux joués



Equipement du foyer



Pas de différence significative vs l’ensemble des joueurs



64%



Davantage des jeunes célibataires.



-



74%



Jeux vidéo ONLINE 27% Exclusifs ONLINE



Cycle de vie



Jeux vidéo OFFLINE 37%



-



Mixtes OFFLINE et ONLINE



Budget consacré* *Base : adulte online ayant effectué des dépenses au cours des 6DM
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-



+-



37%



+



Exclusifs OFFLINE



Offline : 59,0€ Online : 35,1€



-



Ecart significatif par rapport à l’ensemble des joueurs



(Vs. X%) : % sur l’ensemble des joueurs 51



31%



Les « joueurs occasionnels » (2/2) Genres joués



Intensité de jeu Fréquence



55



++



+ 33 + 8 5



Durée moyenne de session



Hebdomadaire



51 min -



Trimestriels



En soirée



-



32%



Hors périodes de congés



1,6 lieux de jeu en moyenne -



En mineur ils jouent également moins à l’extérieur (5% vs. 9%) et au bureau Lors de longs trajets (6% vs. 9%)



15%



-



Stratégie



26



Action



25



Focus jeux en réseau ONLINE



Voiture



25% jouent en réseau



Autres genres Simulation



2,1 supports en moyenne



Supports (top 3) 72% Ordinateur (fixe ou portable)



29%



54%



Console portable



Console de salon



Avec qui ? - En famille (54%) - Entre amis (28%) - Avec d’autres joueurs (6%)



Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français © TNS



20



22



31



Musique



Pendant des congés



Lieux de jeux (top 3)



93% -



-



84%



La nuit



Chez des amis



25



FPS



70%



33Aventure



7 23 12 7 12 20 14 20 15 16 17 19 17 22



Plateforme



En journée



81% -



A domicile



17



Autres sports



75%



31



13 18 12



Football



2,8 genres en moyenne



Cartes



30 27



Moins souvent



Moments de jeu



53%3% -



MMO



Combat



Mensuels



Ensemble joueurs Joueurs modérés



Famille Social Games



++



65%



des joueurs



+-



-



Ils jouent également moins sur tablette (15% vs. 19%) et sur télévision connectée (6% vs. 8%)



-



Ecart significatif par rapport à l’ensemble des joueurs



(Vs. X%) : % sur l’ensemble des joueurs 52



2.4 La mobilité : Smartphone et Tablette, quels usages pour les jeux vidéo
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De façon logique, les joueurs sont plus équipés que la moyenne des Français pour ce qui est des consoles. A noter également qu’ils sont plus équipés de Smartphones et de tablettes qui ne sont pourtant pas de supports de jeux « traditionnels ». Equipement des foyers



46,2



Un Smartphone (type iPhone...)



50,8



74,0



+



+



42,5 38,5



Un téléphone portable (hors Smartphone)



40,6



Une console portable 25,2 28,4



Une tablette



21,1 21,6



Une télévision connectable



47,9



+



+



4,9 5,3



23,0



Télévision



3,5 4,2



+



Équipements dans le foyer en



moyenne sur les 19 listés



Équipements dans les foyers joueurs en moyenne sur les 19 listés



23,9



1,4 0,9 Ensemble



En %



89,2



63,3



Une console de salon



Aucun de ces équipements



Ordinateur



62,3 63,1



Un ordinateur fixe



Une Smart TV



89,3



69,7 71,1



Un ordinateur portable



Joueurs de jeux vidéos online ou offline



Significativement supérieur par



+ rapport à l’ensemble de la population Base : Tous (6-65 ans) Q37 - Quels équipements y a-t-il dans votre foyer (chez toi) ?



Plusieurs réponses possibles
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Le Smartphone : un taux d’équipement au même niveau que la console portable et une utilisation comme support de jeu qui touche déjà 50% des joueurs équipés. La tablette, un taux d’équipement plus faible mais une utilisation comme support de jeu déjà répandue. Taux d’équipement



Smartphone



Tablette numérique



Taux de support de jeu



51%



29%



28%



19%



(49% pour les joueurs équipés)



(55% pour les joueurs équipés)



Benchmark



89% Ordinateur (fixe ou portable)



74%



76% (78% pour les joueurs équipés)



Console de salon



54% (69% pour les joueurs équipés)



48% Console portable



34% (58% pour les joueurs équipés)



Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans) Q37 - Quels équipements y a-t-il dans votre foyer (chez toi) ? Q33 - Sur quel(s) support(s) avez-vous (as-tu) joué au cours des 6 DM ?



Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français © TNS



56



Profil détaillé des joueurs mobiles Joueurs tout support



A partir d'un Smartphone



1862



538



A partir d'une tablette numérique 356



Homme



51%



53%



49%



Femme



49%



47%



51%



8%



8%



11%



10-14 ans



11%



9%



14%



15-24 ans



18%



28%



21%



25-34 ans



18%



22%



17%



35-49 ans



26%



23%



23%



50 ans et plus



17%



10%



15%



PCS+



31%



35%



29%



PCS -



26%



23%



23%



Inactifs



43%



42%



48%



dont Enfants



20%



17%



25%



ST région parisienne



20%



26%



24%



ST province



80%



74%



76%



Base Sexe de l'interviewé



Les joueurs sur Smartphone sont plus jeunes (davantage de 15-34 ans) que les joueurs de jeux vidéo au global. Ils sont également plus parisiens.



Age de l'interviewé 6-9 ans



Les joueurs de tablette comptent davantage d’enfants de 6-9 ans, utilisant probablement la tablette du foyer. Il sont également plus parisiens.



Profession de l'individu*



Résidence principale



*La PCS de l’individu n’a été posée qu’aux adultes. Les enfants de 10-14 ans sont donc intégrés au sous-total Inactifs



-



+



Ecart significatif par rapport l’ensemble des joueurs
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Une pratique de jeu plus intense sur tablette avec une fréquence de jeu plus régulière et des sessions de jeu plus longues. Sur Smartphone, on joue moins fréquemment mais plus longtemps qu’au global des supports. De façon générale, moins de diversité de genres joués sur les supports mobiles. Fréquence de jeu Plusieurs fois par jour



28



+



Une fois par jour 18



Joueur hebdomadaire Joueur mensuel



37



-



Genres de jeux joués



21



21



20



21



40



41



2,6 Genres en moyenne sur tablette



17



12 2 3



+



TABLETTE



0 2



+



12 3 2



-



TOUT SUPPORT



SMARTPHONE



Social Games



33



25



14 17



TABLETTE



2h14



+



SMARTPHONE



1h53 TOUT SUPPORT



Football



17



12



13 18



Musique



19



+



8



15 10



30



23



19 18



+ 6 9 7 8 7 9 10 7



Cartes



26



21



14 14



MMO



Stratégie



31



23



Autres sports



Temps moyen de session



+



Genres en moyenne au global



Genres en moyenne sur Smartphone



Autres genres



13



2h33



3,5



Aventure



Joueur trimestriel Moins souvent



2,9 -



20



Combat



20 26 17



21 22
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Tablettes



25



Voiture



22



22



Plateforme



Univers propre



FPS Simulation



+-



Action



Smartphone



13



13



30 Famille



29



Tout support



15



12



31 31



Tablette Smartphone



Ecart significatif par rapport aux joueurs tout support



© TNS
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Tablette et Smartphone : des supports de complément aux supports traditionnels (ordinateur, console). Si le Smartphone s’inscrit dans la mobilité avec des lieux de jeu aussi bien chez soi qu’à l’extérieur, la tablette s’inscrit encore majoritairement dans le lieu de vie des joueurs.



Jeux sur TABLETTE



Jeux sur SMARTPHONE



Lieux de jeu Chez vous/Chez toi



Chez vous/Chez toi



86



Chez des amis, en famille



11



Dans les transports lors de trajets courts ou quotidiens



10 6



Ordinateur fixe ou portable



76%



Console de salon



64%



39



A l'extérieur (plage, parc...)



1,6



lieux de jeu en



29



Chez des amis, en famille



25



A l'école, la faculté, au bureau



24



moyenne sur les 6 listés



Duplication entre supports (top 4) Supports en moyenne



42



Dans les transports lors de trajets courts ou quotidiens



20



A l'extérieur (plage, parc...)



72



Dans les transports lors de longs trajets (voiture, train, avion)



29



Dans les transports lors de longs trajets (voiture, train, avion)



A l'école, la faculté, au bureau



Lieux de jeu



Console portable



2,3



55%



Smartphone



52%



lieux de jeu en



moyenne sur les 6 listés



Duplication entre supports (top 4)



en moyenne



3,9



2,3



3,5



Ordinateur fixe ou portable



78%



Supports en moyenne



Console de salon



63%



Console portable



43%



Tablette



34%



Les pratiques de consommation de jeux vidéo des Français © TNS



59



Un modèle économique différent entre les deux supports. Ainsi, 60% des achats sont à moins de 15€ sur le Smartphone alors que sur tablette 60% des achats sont à plus de 15€.



Jeux sur TABLETTE 55%



Jeux sur SMARTPHONE



des joueurs sur tablette n’ont rien dépensé



Plus de 90 Euros 22%



67%



Base : Joueurs adultes sur tablette ou Smartphone ayant dépensé



Moins de 3 Euros 10% Entre 3 et 8 Euros 11%



Entre 45 et 90 Euros 16%



Entre 8 et 15 Euros 21% Entre 15 et 45 Euros 20%



Somme moyenne* : 69,25€



des joueurs sur Smartphone n’ont rien dépensé Plus de 90 Euros 12% Entre 45 et 90 Euros 11%



Moins de 3 Euros 21%



Entre 3 et 8 Euros 16%



Entre 15 et 45 Euros 19% Entre 8 et 15 Euros 21%



Somme moyenne* : 40,84€ * (Hors non-acheteurs)



Base : Joueurs adultes sur Smartphone ou tablette Q5 - En considérant l’ensemble des jeux auxquels vous avez joué sur tablette/Smartphone, quel montant avez-vous dépensé au cours des 6 derniers mois ?
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2.5 Les jeux français soutenus par le CNC
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3 joueurs de jeux vidéo sur 10 jouent à au moins un jeu français soutenu par le CNC. Les « Joueurs passionnés », tout particulièrement. Pénétration des jeux vidéo français



au sein des joueurs



Des joueurs jouent à des 27% Jeux vidéo FRANÇAIS



38%



Des joueurs passionnés jouent à des jeux vidéo français



23%



Des joueurs modérés jouent à des jeux vidéo français



18%



Des joueurs occasionnels jouent à des jeux vidéo français



dont



Jeux vidéo français 23% ONLINE



Jeux vidéo français 15% OFFLINE



33%



25%



19%



12%



16%



8%



Base : Joueurs de jeux vidéo (6-65 ans) Q36 - Parmi les jeux vidéo suivants, sélectionner ceux auxquels vous avez joué au cours des 6 derniers mois ? (sur liste de 77 jeux dont 18 online)
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Les jeux français soutenus par le CNC les plus joués sont : Dofus, Battle Force, le Tour de France et Totally Spies. A noter 3 jeux du top 10 sont des jeux de stratégie. Top 10 des jeux français



27%



4,2



des joueurs de jeux vidéo jouent à des jeux français



Jeux français joués en moyenne



1



16,3%



Dofus 2



ONLINE Jeu de rôle / MMO



2



15,3%



Battle Force, Second World War



ONLINE Stratégie



3



11,3%



Tour de France



OFFLINE Course/Sport



4



11,1%



Dofus battles



OFFLINE Stratégie



5



10,9%



Totally Spies World



ONLINE Gestion/Aventure



6



10,7%



Star Empire (Endless Space)



OFFLINE Stratégie



7



10,1%



Donjon



ONLINE Jeu de rôle/Action



8



9,7%



Metropolis



OFFLINE Aventure



9



9,3%



Enigmes à Versailles



OFFLINE Ludo éducatif/Aventure



10



8,5%



Animal Seeds



OFFLINE



Base : Joueurs de jeux vidéo français (6-65 ans) Q36 - Parmi les jeux vidéo suivants, sélectionner ceux auxquels vous avez joué au cours des 6 derniers mois ?
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Rapport CNC - TNS Sofres 

L'échantillon est construit à partir des dernières données de. « L'Enquête Emploi » de l'INSEE. ▫ Ces individus sont issus d'un échantillon national représentatif ...
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8055T CNC 

Select the tool calibration mode and do it along the X axis. - Press the softkey sequence: [Main menu] [JOG] [Calibration] [+] [X]. - The CNC requests: Preset the X ...
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TALADRO CNC PARA PANELES. Macchine Speciali / Machines SpÃ©ciales / MÃ¡quinas Especiales. â€¢ Testa a 4 mandrini con lama integrata. â€¢ TÃªte Ã  4 mandrins.
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4. Tangential entry/exit (G37/G38) and corner rounding (G36). ..... Repeat the previous 2 steps (10,000 times repetion) twice, thus completing the 30000 times.
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CNC 8055 

Sep 7, 1992 - Please note that some of the features described in this manual might ..... 2.3.7 SOFTWARE TRAVEL LIMITS FOR THE AXES (SOFT LIMITS) . ...... Before starting up the CNC, carefully read the instructions of Chapter 2 ...... The interface of
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CNC 8055 TC 

Logic outputs for key status . ..... Due to the current status of the Color TFT LCD technology, all manufacturers ...... To quit the tool calibration mode, press. 3.5.2.1 ...
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CNC 8055 M 

Feb 13, 2011 - this manual depends on the software options you just obtained. ---------- o ...... 5 in this manual. The new part-program edited is stored in the CNC's RAM memory. ...... While keeping this key pressed, the cursor will advance.
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CNC 800M OEM 

System input/output test . ...... In order to avoid electrical discharges, connect the ground terminals of all the modules .... To be used when the CNC has an integrated PLC. ..... It is suggested to reference all control and data signals to ..... Wi
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CNC 8025T OEM 

Chapter 2 (Power and Machine Interface) shows how to connect the CNC to A.C. ... Notes: The information described in this manual may be subject to variations due ...... Simulation of the "rapid JOG" key from PLC .... Warning sheet prior to start-up: 
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Self-teaching Manual. Chapter 1 Page 10. 800T CNC. To work at CSS, two things must be borne in mind: The part zero must be at the part's turning axis so that ...
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CNC 800T USER 

Modifications". This manual explains all the functions of the 800T CNC family. ...... spindle encoder) and it will finally position (orient) it to the specified angle (S POS=). ...... in order to be able to insert future blocks between them if so req
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practical to show individual torque-speed curve performance given the .... bidirectional accel/decel and critical position control. ... Straight Key per electric motor standards. (standard .... Efficient use of volume for optimal magnetic circuit. Se
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CNC 8025T USER 

Notes: The information described in this manual may be subject to variations ...... Nearby High Voltage power lines ... Wrap the unit in a polyethylene roll or similar material to protect it. ..... When a deletion is made in this way, the CNC will de
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CNC 8055 T 

Please note that some of the features described in this manual might ...... To configure the CNC as another node within the computer network, see section 3.3.4 ...... To modify any of them, use the up and down arrow keys to select the corresponding .










 


[image: alt]





CNC 800T OEM 

This manual explains all the functions of the 800T CNC family. Consult ...... get to its interior in the future if necessary. To open it ...... 0=Pos, 1=Neg ... P621 (8).
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CNC 8055 MC 

With 9" Amber, 10" Color, 11" LCD or 14" Color monitor . ... With 14" color monitor with alphanumeric keyboard . ... With 11" LCD monitor with full keyboard .
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carte emporter 2017 cnc 

Tahiti : Fromage frais â€“ Saumon fumÃ© â€“ Ananas = 11â‚¬. Cream cheese â€“ Smoked salmon â€“ Pineapple. Biquette : Fromage frais â€“ Lardons â€“ ChÃ¨vre â€“ Miel = 11â‚¬.
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CNC 8025M OEM - Documentation CN 

where they are described. This manual explains all the functions of the 8025 CNC family. ...... of future inside manipulation. To swing it open, ...... 0= Neg, 1= Pos.
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