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est de

« L'essentiel toujours savoir
pour prevoir afin de pouvoir ». Ces mots
d’Auguste Comte, je les ai prononcés lors
de l'installation de I'observatoire national
du sport, créé le 13 février dernier. Sa
mission : fournir une information réguliére
sur l'état et [I'évolution des activités
physiques et sportives & la fois aux
décideurs publics, au mouvement sportif,
aux acteurs économiques du sport ainsi
que, plus généralement, au grand public.

Ce premier observatoire économique du
esport poursuit la méme mission pour que
nous ayons collectivement les moyens
d'apporter, dans letempslong, les données
et les outils d'analyse indispensables pour
piloter nos politiques publiques.

C'est pourquoi le ministére des Sports et
des Jeux Olympiques et Paralympiques
(MSJOP) soutient financierement cette
démarche.

Parce  que nous  devons mieux
comprendre, d'abord, les perspectives de
développement du esport. Cest une
étape requise pour une filiere en pleine
structuration, entre consolidation des
principaux protagonistes frangais et
apparition de nouveaux acteurs, et en
pleine croissance, tant en termes de
pratiquants - + 1 million entre 2022 et
2023 - que de poids économique, qui a
presque triplé en quatre ans.

- Amélie Oudéa-Castéra,
Ministre des Sports et des Jeux
Olympiques et Paralympiques

Ex

MINISTERE

DES SPORTS

ET DES JEUX OLYMPIQUES
ET PARALYMPIQUES

Libné

Eealité
Fraternié

Parce que nous devons mieux accompagner,
ensuite, le secteur du esport face aux défis
qu'il doit relever. Parmi eux, citons d'‘abord
la pérennisation de son modéle, mais
aussi la responsabilisation des acteurs,
dans le sens d'une protection accrue des
pratiquants, tout particulierement des
jeunes publics. La prévention des risques
- addiction, sédentarité, isolement, exposition
aux violences en lignes - doit étre un levier
dinnovation et de socialisation majeur,
notamment dans le sens d'une inclusion et
d’'un partage renforcés entre générations.

Ces ambitions étaient déjd au coeur del'atelier
d’'Impulsion Politique et de Coordination
Stratégique que nous avons organisé, dés
janvier 2023, avec le ministre chargé de la
Transition numeérique ainsi que les acteurs
du esport. Ensemble, nous avons donné
naissance a un plan d’action pour accélérer la
mise en ceuvre de la stratégie esport 2020-
2025 autour de deux axes : poursuivre la
structuration de la filiere esport et renforcer
son attractivité.

Avec cet observatoire, nous avons
désormais toutes les cartes en main pour
« savoir », « prévoir », et donc, collectivement,
« pouvoir ». Avec un cap, a la mesure du
réle pionnier que notre pays a toujours joué
en matiere sportive : faire de la France une
grande nation esportive.



La France est un pays pionnier de |'esport
en Europe et dans le monde. Elle I'est par
le dynamisme du secteur, mais aussi par
la mobilisation des pouvoirs publics pour
l'accompagner.

Aujourd’hui, notre pays compte prés de
250 esportifs qui font rayonner notre pays
a linternational et dont nous sommes
particulierement  fiers Marie-Laure
« Kayane » Norindr, Mathieu « ZywOo »
Herbaut et William « Glutonny » Belaid,
pour n‘en citer que quelques-uns. L'esport
en France, ce sont aussi des équipes de
premier plan, une fanbase exceptionnelle,
et une communauté d'acteurs - entreprises,
collectivités territoriales - qui ensemble
portent haut les couleurs de I'équipe France.

Plus largement, I'esport s'intégre d la grande
famille du jeu vidéo et contribue & la vitalité
et au rayonnement du secteur. Les studios
frangais, dont la réputation n'est plus a faire
en Europe et dans le monde, contribuent et
se nourrissent de cette dynamique.

D'un simple divertissement, |'esport s'est
métamorphosé ces dernieres années pour
devenir un véritable secteur économique,
un laboratoire d'innovation et un formidable
levier de dynamisme territorial. Lesport
attire désormais, comme les compétitions

sportives traditionnelles, de nombreux
visiteurs nationaux et internationaux,
assurant des retombées économiques
significatives pour les territoires qui

accueillent des événements.

Soutenu EX
Par | MINISTERE
DE L'ECONOMIE,
DES FINANCES i
ET DE LA SOUVERAINETE
INDUSTRIELLE ET NUMERIQUE

Liberté
Egalité
Traternit

- Marina Ferrari,
Secrétaire d'Etat chargé du numérique

Notre économie numérique en bénéficie
grandement : les investissements dans les
équipes, les tournois et les infrastructures
esportives stimulent non seulement Ila
creation d'emplois, mais favorisent egalement
I'émergence d'entreprises innovantes dans le
domaine des technologies du divertissement
ou de l'audiovisuel plus globalement.

En outre, le succés international des équipes
frangaises n'‘est pas simplement une victoire
pour les amateurs qui suivent avec passion
les compétitions esportives mais constitue
aussi un outil de promotion de de promouvoir
I'excellence frangaise.

Les chiffres de I'Observatoire sont bienvenus
pour quantifier la trés belle progression du
secteur dans son ensemble, dans la continuité
desconstatsétablisen202llorsdelapublication
de la premiére étude économique sur l'esport
menée par les ministéres de 'Economie et des
Sports. lls illustrent également les résultats
de l'action du Gouvernement, en lien avec
I'ensemble des acteurs de la filiere, au sein de
la Stratégie Esport 2020-2025 pour créer un
environnement favorable & I'essor de la filiere.

L'esport joue enfin un réle majeur pour faire de
l'univers des jeux un espace plus inclusif. Il offre
une plateforme ou la diversité est célébrée. Des
équipes composées de joueurs et joueuses de
tous horizons rassemblent des communautés
variées ou la compétence et la passion sont les
seuls critéres de réussite.

Nous devons continuer a soutenir cet
écosysteme qui renforce non seulement notre
position surla scéne mondiale, mais qui enrichit
également le tissu social, culturel et politique
de notre Nation.

Avec mes équipes, je continue & accompagner,
avec force, ce secteur dynamique.



Cette étude est une initiative particulierement
bienvenue, la premiere de ce genre a rendre
compte avec précision de la place prise par le
secteur de |'esport en France. On y retrouve
la confirmation d'une formidable accélération
économique depuis trois ans, mais aussi
une photographie juste et pondérée de ce
que représentent l'esport en France et ses
difficultés. C'est & un complément essentiel
a l'analyse des pratiques réalisée par ailleurs
chaque année dans le cadre du Baromeétre
France Esports. Il ne peut y avoir de politique
publique de soutien et de développement de
I'esport sans une analyse préalable précise
du marché, du nombre et de la taille des
structures, et un travail d’analyse des besoins
du secteur. Cette étude offre donc un outil
précieux. C'est la raison pour laquelle, le SELL
a souhaité s'y associer aux cotés de Paris&Co
(Level 256) et du ministére des Sports.

Depuis de nombreux années maintenant,
le SELL est fortement engagé dans le
développement de l'esport en France, par sa
présence au cceur de l'association référente
France Esports dont il est un membre moteur,
ou encore au travers de la grande scéene
esport de la Paris Games Week chaque
année, véritable vitrine pour lI'ensemble de
I'écosystéme.

Nous poursuivons au fond, & travers cette
étude, cet engagement partenarial, liant
joueurs, associations, équipes, organisateurs
de tournois, éditeurs et pouvoirs publics autour
d'une volonté commune : faire de la France un
pays leader de |'esport.

- Nicolas Vignolles,
Délégué général du SELL Il B Lot

Que démontre cette étude ?

D'abord et avant tout, que le travail engageé
depuis plusieurs années, commence a porter ses
fruits : le développement de I'esport sur le territoire,
I'attractivité dela France surla scéneinternationale
est désormais une réalité bien tangible. Le dialogue
noué avec les pouvoirs publics (ministéere de
I'Economie, et ministére des Sports) nous permet
aujourd’hui d'avancer, avec désormais de vrais
résultats concrets comme le passeport talent ou la
réduction du taux de TVA & 5,5% sur la billetterie
des compétitions esport décidée recemment.

Cette étude vient donc rappeler opportunément
que la méthode frangaise fonctionne | Clest
en progressant groupés, pouvoirs publics,
joueurs, organisateurs, équipes, associations
représentatives et éditeurs de jeux vidéo, que les
avancées sont rendues possibles. Les éditeurs
de jeux vidéo, détenteur des droits de propriété
intellectuelle, font beaucoup pour la promotion et
le développement de I'esport : les tournois majeurs
organisés chaque année dans le monde entier
sont des vitrines formidables pour I'ensemble du
secteur. L& encore, le travail partenarial démontre
son efficacité: la France a accueillien 2023 |e Blast.
tv Paris Major, un Major de « Counter-Strike Global
Offensive » & I'Accor Arena, suivi dans le monde
entier, mais également un LEC League of Legends
a l'aréna de Montpellier et qui ont mis la France au
centre de |la carte mondiale |

Cette étude arrive dans un moment trés positif
pour l'esport frangais, avec des avancées
réglementaires, économiques importantes. Elle
rend compte d'une forte dynamique économique du
secteur et donc d’'une stratégie de développement
réussie. La volonté affichée des pouvoirs publics de
soutenir le secteur doit maintenant venir renforcer
et amplifier cette stratégie, unique en Europe,
associant tous les maillons du secteur : joueurs,
équipes, organisateurs, éditeurs de jeux vidéo et
pouvoirs publics.



Dans un monde en constante évolution ou
les frontiéres entre le physique et le virtuel
s'estompent, l'esport émerge comme un
phénoméne remarquablement dynamique
et influent & notre époque. A l'intersection
de la technologie, du divertissement et
du sport, l'esport transcende les limites
traditionnelles pour faconner une nouvelle
ere de compétition, de créativité et
d’'innovation.

Chez Paris&Co, nous sommes passionnés
par I'exploration des tendances émergentes
qui redéfinissent notre société et notre
economie. Nous sommes également
convaincus que l'innovation doit permettre
de transformer la société, qu'elle doit étre
au service des transitions économique,
sociétale et écologique : nous travaillons en
ce sens avec les organisations publiques
et privées et avec les entrepreneurs pour
faire émerger des solutions durables.
Paris&Co est ainsi & l'origine de la création
d'une Maison de I'Esport située a Paris
dans le 20éme arrondissement, aujourd’hui
pilotée par un acteur clé du secteur et a
développé une expertise pointue sur l'esport
en accompagnant des entrepreneurs, des
grands comptes et des collectivites.

C'est dans cet esprit que nous sommes fiers
d'étre également a l'origine de la premiére
édition de [I'Observatoire économique
de l'esport, fruit d'un travail minutieux et
d'une analyse approfondie de I'écosysteéme
économique de l'esport frangais.

- Anne Gousset,
Directrice Générale de Paris&co

PARIS&CO

L'esport ne se limite plus d une simple activité
récréative pratiquée par des amateurs
passionnés : il s'‘est métamorphosé en
une industrie florissante, attirant des
investissements et bénéficiant d'audiences
mondiales et de talents diversifiés.
L'Observatoire économique de l'esport vise
a donner un apergu du poids économique de
la filiere en France et & suivre son évolution
dans le temps afin de fournir un apercu
exhaustif des tendances, des défis et des
opportunités qui fagconnent cette industrie
en pleine expansion.

Alors que nous naviguons a travers les
paysages changeants d'un secteur en pleine
évolution, il est impératif de comprendre
et d‘anticiper les transformations qui
pourraient redéfinir les contours de la scéne
esportive frangaise. En tant qu'agence
dinnovation engagée dans la promotion
de la créativité et du développement
économique, NoUs sommes convaincus que
I'esport frangais continuera de jouer un
role clé dans le paysage mondial, inspirant
de nouvelles formes de collaboration, de
compeétition et d'excellence.

Espérant que cet Observatoire servira
de guide précieux pour les décideurs, les
entrepreneurs et les passionnés, nous vous
en souhaitons une bonne lecture !



Introduction

Le jeu vidéo est plus présent que
jamais dans notre société. A [|'échelle
mondiale, le développement de la pratique
vidéoludique atteint des sommets avec
environ 3 milliards de joueurs sur Ila
planete!. De son cbété, la France semble
progressivement s’inscrire comme une place
forte du jeu vidéo & mesure que la base de
pratiquants s'élargit. Ainsi, ce sont plus de
39 millions de Francaises et de Frangais
qui s‘adonnent & la pratique du jeu vidéo
en 2023, soit environ 72% de la population
nationale, un record historique®. La passion
du grand public pour le secteur du jeu vidéo
semble d'ailleurs se vérifier dans la totalité
des strates démographiques. Le jeu vidéo est
d'‘abord un loisir pratiqué & parité puisque
48% des joueurs occasionnels sont en réalité
desjoueuses et que 47% des joueurs réguliers

sont des femmess.

De plus, la pratique vidéoludique

est teintée d'une forte dimension

Si
représentent les joueurs les plus assidus, le

intergénérationnelle. les plus jeunes
jeuvidéo ne leur est pas réservé pour autant.
On dénombre par exemple 7,5 millions de
joueurs de plus de 60 ans en France, ce
qui montre bien le caractére universel et
inclusif de ce secteur®. Outre ces chiffres
éloquents sur le nombre de pratiquants,
il semble également que le regard porté
sur les jeux vidéo évolue dans la mesure
ou plus de trois Frangais sur cing ont
désormais une image positive de la pratique
vidéoludique®. Ainsi, le jeu vidéo s'impose
aujourd’hui comme un véritable phénoméne
culturel qu'il est impossible d'ignorer dans
une société de plus en plus digitalisée.

* Source : DFC Intelligence Global Video Game Consumer : Market Overview, DFC, 2023,
2 Source: Les Francais et le jeu video, SELL et Médiameétrie, 2023.

3 Ibid.

4 Ibid.

5 Ibid.
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Le développement continu du secteur
dujeuvidéo a été accompagneé del'émergence
de son pendant compétitif depuis la fin du
XXe siecle avec lI'apparition de I'esport. Défini
comme l'affrontement de plusieurs individus
ou équipes a travers un support électronique®,
I'esport a rapidement su convaincre un large
public se comptant désormais en centaines
de millions de personnes a travers le monde.
En France, on dénombre environ 11,8 millions
de pratiquants ou consommateurs d'esport
en 2023,
internautes de plus de 15 ans a I'échelle

chiffre représentant 23% des
nationale’. Le développement de la pratique
ainsi que de la fanbase esportive en France
ont rapidement été accompagnés d'une
expansion du nombre de grands événements
organisés sur le territoire. Compétitions,
salons de jeux vidéo et matchs d'exhibition,
entre autres, se sont développés et attirent
des milliers de spectateurs, démontrant un
réel engouement autour du secteur.

@Unsplash - El

¢ Definition utilisee par France Esports.
7 Source ! Barometre France Esports, France Esports et Mediamétrie, 2023,

La
activités esportives a

popularité  grandissante des
logiqguement attiré
I'attention des pouvoirs publics, ces derniers
faisant preuve d'un volontarisme politique et
d'un engagement de plus en plus fort dans le
but de développer la pratique de l'esport en
France. En ce sens, de nombreuses évolutions
législatives ont récemment vu le jour, &
I'image de l'extension des passeports talents
aux esportifs ainsi qu'a leurs entraineurs en
20238 ou de I'abaissement du taux de TVA sur
la billetterie d'événements esportifs a 5,5%
a partir du ler janvier 2024°. Ainsi, l'esport
semble avoir investi aussi bien |I'espace public
que l'agenda politique en une trentaine
d’'années’®, passant d'un secteur de niche &

une réelle puissance culturelle en devenir.

8 Source : https.7www.economie.gouvfr/files/actes-BOAC,/2023-06,/ECOI2310890C pdlf, consulte le 29/01/2024.
9 Source : https.7www.legifrance.gouvfr/jorf/article_jo/JORFARTIO00048727440, consulte le 29/01/2024.
© [ année 1997 fait ici office de point de bascule a partir duquel lesport se développe sous sa forme moderne. Source : Besombes, N. (2023). « Lesport, ou la sportivisation du

Jeu video » dans Introduction aux theories des jeux video, Presse Universitaire de Liege.



12 Introduction

L'essor de la pratique et de
I'’événementiel s'‘est accompagné d'un
développement économique continu avec
une accélération ces dernieres années.
Ce développement a en partie été initié
par les acteurs économiques, que ceux-
ci appartiennent au secteur de l'esport
(acteurs endémiques) ou a d'autres
(acteurs

secteurs non-endémiques).

L'émergence d'acteurs majeurs,
notamment d’'équipes professionnelles et
d'organisateurs d'événements, ainsi que
la croissance des investissements, ont
mené a la création des premiéres études

économiques sur le sujet & partir des

années 2010.

Cependant, le développement

économique de lesport reste un sujet
relativement peu abordé par la communauté
universitaire, rendant plutét faible la
quantité de données quantitatives fiables
a ce sujet. De plus, les études économiques
les plus régulierement citées a I'échelle
mondiale sont souvent issues de cabinets
disposant d'intéréts privés dans [l'esport
et employant des meéthodologies parfois
insuffisamment décrites. Par conséquent,
les résultats présentés par différents
travaux peuvent sensiblement varier. Ainsi,
PricewaterhouseCoopers (PwC) estimait en
2018 que le marché mondial de I'esport devait
s'élever a environ 1,58 milliard d'euros en
2022, tandis que Goldman Sachs avangait
la méme année des chiffres quasiment deux
fois supérieurs avec une estimation a 2,96
milliards d’euros®®. En 2022, le Global Esports
& Live Streaming Market Report 2022 publié
par NewZoo estimait a 1,3 milliard d’'euros
le poids économique mondial du secteur
de l'esport, une estimation rejoignant les

prévisions de PwC.

 Brocard, J.F. (2017). « Le developpement economique de lesport » dans Les enjeux juridiques de lesport, collection PUAM.

2 Source : PwC's Sports Survey, PwC, 2018,
3 Source . eSports - From Wild West to Mainstream, Goldman & Sachs, 2018.
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En France, un certain nombre de
sources sérieuses permettent d'évaluer le
développement du jeu vidéo et de l'esport
a [I'échelle nationale. Létude annuelle
du Syndicat des Editeurs de Logiciels de
Loisirs (SELL), L'essentiel du Jeu Video,
permet par exemple de quantifier Ila
population jouant aux jeux vidéo en France
tandis que le barometre de France Esports,
mené également avec Médiamétrie, offre
une vision de la base de joueurs ou de
consommateurs potentiels d'esport sur le
territoire. Le baromeétre France Esports
est par ailleurs centré sur la mesure socio-
démographique de la pratique de l'esport
en France.

Le développement économique du
secteur reste un objet finalement assez peu
abordé par I'analyse scientifique, seule une
étude faisant & ce jour office de référence
sur le sujet en France, & savoir |'étude
PIPAME parue en 2021 et intitulée Analyse
du marché et perspectives pour le secteur de
l'esport. Celle-ci évaluait le poids de I'esport
en France en 2019 & 50 millions d’euros de
chiffre d'affaires et 650 emplois équivalent
temps plein (ETP)*. La quantité de données
eéconomiques récentes disponibles restant
assez faible, il apparait impératif de
développer un outil afin d'étre capable de
mesurer le poids économique de l'esport
en France et de tenter de comprendre les
tendances de fond régissant son évolution

et sa democratisation progressive.

C'est dans ce contexte d'évolution
rapide du secteur et de besoin d'acces a
des données économiques fiables que la
présente étude a été pensée et réalisée.
L'Observatoire économique de l'esport a
ainsi pour objectif de collecter des données
permettant de produire des indicateurs de
nature a quantifier le poids économique
du marché de l'esport frangais sur une
année civile, avec pour point de départ
I'année 2022. Sa mission principale sera de
fournir des données chiffrées objectives et
comparables dans le temps afin de pouvoir
mesurer l'évolution du secteur d'année
en année. Quand ce sera nécessaire,
I'Observatoire pourra proposer une analyse
qualitative permettant de replacer les
données quantitatives au sein de tendances
plus larges d'évolution du secteur. Cette
analyse complémentaire a étéréalisée dans
ce premier opus de I'Observatoire et I'étude
ici présentée sera donc divisée en une partie
quantitative visant a présenter les résultats
obtenus concernant les indicateurs de
mesure du poids économique du secteur
de l'esport en France, suivie d'une partie
qualitative permettant de recontextualiser
les résultats quantitatifs obtenus tout en
identifiant les principales dynamiques
régissant I'évolution du secteur. En ce sens,
I'Observatoire économique de l'esport peut
étre interprété comme une photographie
du développement économique du secteur
esportif frangais, exercice étant amené
a étre répété dans le temps afin de
fournir des outils de comparaison chiffrés.

4 Source : Analyse du marche et des perspectives pour le secteur de lesport (etude PIPAME), CEPHEID, 2021.
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Les résultats concernant I'année 2022 de I'Observatoire économique de l'esport
faisant l'objet de cette étude sont issus d'une démarche étroitement collaborative
entre Paris&Co, commanditaire de I'étude et le Centre de Droit et d’'Economie du Sport
(CDES), prestataire dans le cadre de la collecte, du traitement et de l'analyse des
données. La méthodologie employée dans le cadre de I'étude a été proposée par le
CDES puis validée par Paris&Co, sous contréle du ministére des Sports et des Jeux
Olympiques et Paralympiques ainsi que du SELL, co-financeurs de ['Observatoire.

La démarche de collecte de données retenue s'est matérialisée par la création
d'un questionnaire diffusé en ligne (partie quantitative) ainsi que la réalisation
d'entretiens (partie qualitative). Il conviendra de noter que les données collectées
dans le cadre de cet Observatoire sont soumises & la plus stricte confidentialité,
aucune donnée individuelle ne sera donc divulguée au cours de l'étude. La collecte
de données a par ailleurs été effectuée conformément & la réglementation en
vigueur.

@Unsplash - Ella Don
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A - Cadrage méthodologique

Le cadre méthodologique dans lequel s’inscrit I'étude a été déterminé par le
CDES et Paris&Co puis validé en comité de pilotage avec le ministere des Sports
ainsi que le SELL. La séquence de cadrage visait notamment & définir avec précision
le périmetre d'étude et les différents indicateurs retenus devant faire l'objet d'une
analyse. L'Observatoire économique de l'esport a été pensé de maniere & répondre
aux deux critéres suivants : proposer des indicateurs permettant de mesurer le poids
économique du secteur de I'esport en France et assurer une collecte annuelle des données
permettant de construire ces indicateurs afin de fournir une comparaison dans le temps.

La notion de poids économique sera étudiée a travers le prisme de deux
indicateurs clés, mesurés sur une année civile :

- La somme des chiffres d'affaires - Le nombre d'‘emplois en

génereés paruneactivité économique equivalent temps plein généreés par

danslesecteurdel'esportenFrance. le secteur de l'esport en France.

L'objectif de [|'Observatoire est d'obtenir des indicateurs mesurés au niveau
du secteur de l'esport, sur une année civile, en France. Dans le cadre de cet objectif
d'exhaustivité, des efforts ont été produits pour solliciter un échantillon aussi large
que possible, notamment & partir d'un recensement des structures du secteur par les
partenaires de I'étude (Paris&Co, SELL, ministére des Sports, CDES). Un redressement
statistique a ensuite été réalisé, a partir de l'estimation de la représentativité de
I'échantillon obtenu, permettant d'obtenir une estimation des indicateurs au niveau du
secteur. Ce travail de redressement s'est appuyé sur l'expertise de ParisGCo, agence
experte et particuliérement légitime en matiére de connaissance économique du secteur
de l'esport frangais, qui a été chargée d'estimer le taux de représentativité de I'échantillon.
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L'étude a été déployée auprés d'une population composée des « acteurs
disposant d'une activité économique en lien avec l'esport et génératrice de revenus en
France ». Par souci d'exhaustivité, la population n‘est pas composée uniquement de
structures réalisant lintégralité de leur chiffre d'affaires dans l'esport : générer un
chiffre d'affaires supérieur a O dans le secteur de lI'esport, en France, est une condition
suffisante afin d'étre considéré comme appartenant & l'environnement économique
du secteur. En ce qui concerne la question des emplois, il a été choisi de se focaliser
sur les emplois dédiés a l'esport, c'est-a-dire des « emplois dont plus de 50% du
temps de travail hebdomadaire est dédié a l'esport ». On notera par ailleurs que
seuls les emplois assujettis a I'impdt sur le territoire frangais ont été comptabilisés’™.

@Unsplash - Ella Don

* Ainsi, une structure frangaise comptant 150 employes dedies a lesport, dont 50 sont bases a letranger, représentera 100 emplois dans le cadre de cette etude.
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La typologie d'acteurs retenue dans le cadre de cette étude est relativement
similaire & celle de l'étude PIPAME. Lanalyse quantitative sera centrée autour
de la population suivante : équipes professionnelles, producteurs / diffuseurs
de contenu, prestataires de service / agences, organisateurs de compétitions,
acteurs multi-maillons. La typologie des acteurs étudiés est définie comme telle

- Equipes professionnelles : structures faisant participer des joueurs et
joueuses professionnels & des compétitions, au sein d'une méme équipe.
Les équipes peuvent engager des joueurs sur plusieurs jeux différents.
La relation entre joueurs et équipes est contractualisée, généralement
via des contrats de prestation de service ou des contrats de travail.

- Producteurs / diffuseurs de contenu : personnes morales produisant
et/ou diffusant du contenu divertissant en lien avec I'esport.

- Organisateurs de compétitions : organisateurs d'événements
competitifs esportifs.

- Prestataires de service / agences : entreprises ayant une

activité liee au secteur de l'esport et généralement annexe a la
pratique compétitive. Cela peut inclure des cabinets de conselil,
des entreprises de l'événementiel, des startups, des agences de
communication ou marketing ou encore des agences de joueurs.

- Acteurs multi-maillons : acteurs dont les activités sont incluses dans
plusieurs maillons de la chaine de valeur.

Rappelons que, par souci de confidentialité, les données individuelles de
chacun des répondants ne seront pas divulguées et que les résultats présentés ont

Y

vocation & établir des tendances générales applicables & I'ensemble du secteur.
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Il a été choisi de traiter deux types d'acteurs de maniere spécifique, a savoir les
éditeurs de jeux vidéo ainsi que les collectivités territoriales. Pour les premiers, une analyse
qualitative est apparue plus pertinente dans la mesure ou isoler les revenus générés en
France est une téche qui s'est avérée ardue pour les éditeurs, tout comme la classification
des éléments devant étre considérés comme un revenu lié & l'esport (ex : achats
in-game’®). De la méme maniére, il est presque impossible de quantifier de maniere précise
les montants investis spécifiquement en France par les éditeurs car le développement
de l'esport s'‘opere en général dans le cadre de stratégies internationales. L'absence de
segmentation géographique des revenus et des investissements limite donc les possibilités
d’‘analyse économique spécifique au marché frangais en ce qui concerne les éditeurs.

La segmentation des revenus étant quasiment impossible, le choix a donc été fait
d'exclure les éditeurs de l'analyse quantitative et de privilégier
'organisation  d'entretiens qualitatifs. Le but de ces entretiens était de
faire ressortir les différentes maniéres dont les éditeurs soutiennent le
développement de la pratique esportive en France, plutét que de mettre en
avant des données chiffrées apparaissant ici moins pertinentes et moins robustes que
pour les autres types d'acteurs. En ce qui concerne les collectivités territoriales,
il a été choisi de les aborder également dans un cadre qualitatif, dans la mesure
ou ces dernieres ne sont pas destinées a développer des activités génératrices
de chiffre d'affaires dans l'esport. De plus, I'emploi public lié & l'esport reste
a ce stade embryonnaire et trées peu de collectivités disposent d'ETP dédiés.

Il convient de préciser que les estimations fournies concernant les indicateurs
mesurant le poids économique de l'esport en France peuvent étre considérées comme
prudentes. Au-deld des difficultés évoquées concernant les éditeurs et les collectivités
territoriales, qui nous ont amenés a les exclure de l'‘analyse quantitative, d'autres
données économiques liées au monde de l'esport sont, en I'état, inaccessibles : citons la
monétisation de I'audience des plateformes de streaming (Twitch, YouTube Gaming), les
ventes de skins d'équipes professionnelles en jeu ou encore les marchés secondaires
constitués par les plateformes de revente de particulier & particulier. Si ces activités
générent des flux économiques directement liés au secteur de lesport, il est
impossible d'en estimer précisément la valeur réelle a I'heure actuelle. Ainsi, si les
résultats présentés au cours des prochaines lignes représentent une estimation
fiable et réaliste du poids économique des entreprises frangcaises du secteur

de l'esport, le poids économique total du secteur est probablement plus élevé.

1 [ es achats in-game représentent des microtransactions réalisées directement en jeu, a limage dachat de skins ou de contenu téléchargeable.
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Le but de L'Observatoire économique de l'esport est de récolter une quantité de
données suffisante afin d'annoncer des résultats crédibles évaluant le poids économique
du marché de l'esport en France, notamment en termes de chiffres d'affaires et d’emplois
geénérés. Pour ce faire, il a été acté de privilégier un questionnaire relativement court
permettant de collecter des données liees & un nombre restreint d'indicateurs clés. Le
poids économique du secteur sera principalement mesuré & travers l'‘agrégation des
chiffres d'affaires des entreprises ayant une activité économique dans l'esport. Outre
cet indicateur clé, d'autres données économiques seront étudiées, a limage du taux
de croissance du chiffre d'affaires du secteur ou du montant total des fonds levés. Le
nombre d'emplois directement générés par le secteur de l'esport frangais constituera le
deuxieme indicateur clé et sera exprimé en équivalent temps plein. D'autres données

relatives & l'emploi seront également présentées, comme le taux de féminisation.

Le choix des indicateurs étudiés a été déterminé en fonction de trois
critéres :

- L'indicateur doit étre objectivé. Aucune question posée ne doit donc

laisser place & un jugement normatif ou & une réponse subjective.

- L'indicateur doit étre comparable dans le temps et/ou I'espace.
L'objectif est de récolter des données permettant d'établirune base de
comparaisonafindemesurerl’évolutiondusecteurannéeaprésannée.

- L'indicateur ne doit faire I'objet d’aucun retraitement, aussi bien
pour I'enquéteur que pour le répondant. Linformation doit étre facile
d’'acces pour le répondant et ne doit pas étre modifiee parl'enquéteur.

Alasuite de cette phase d'arbitrage méthodologique, la construction du questionnaire
utilisé pour la collecte de données quantitatives a eté réalisée par le CDES.

7 A ce litre, les questions au format « pensez-vous que.. » ont ete exclues du questionnaire.
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B - Collecte des données quantitatives

La collecte de données quantitatives a été réalisee par le CDES,
apres validation du modele de questionnaire proposé en comité de
pilotage. Composé de 27 questions (hors questions complémentaires), ledit
questionnaire est divisé en plusieurs sections, agencées de la maniére suivante

- Identification des structures: section permettant de distinguer le type de structure
répondant au sondage ainsi que d'obtenir diverses informations générales telles
que l'année de création, la région principale d'activité ou encore le statut juridique.

- Activité : section axée sur la mesure du chiffre d'affaires. Des questions
relatives aux levées de fonds sont également posées aux structures concernées.

- Emploi : section centrée sur l'estimation du nombre d'‘emplois.
Des questions supplémentaires sont posées afin d'‘étudier le taux
de féminisation ou les difficultés de recrutement, par exemple.

- Questions complémentaires : questions supplémentaires posées & certains types
d'acteurs en fonction de leur réponse & la question relative a leur identification.
Par exemple, les équipes professionnelles se voyaient poser une question relative
au nombre de joueurs sous contrat en 2022 tandis que les organisateurs de
compétitions devaient préciser le nombre de compétitions organisées en 2022.
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Le questionnaire a ensuite été déployé en ligne sur une période d'environ six mois
(de début mai 2023 a début novembre 2023) et a été envoyé a environ 130 interlocuteurs,
correspondantdunelisteexhaustived'acteurs esportifs frangaisidentifiés parles partenaires
del'’étude. Afindecapterlesentitésn'étant pasinitialementincluesdanslaliste dediffusion,un
formulairederéférencementaégalementétépubliésurlesiteinternetde Paris&Co.Cedernier
aétéplacéenaccéslibre, permettant dtoute personnetravaillantdansl'esport de se signaler
et de recevoir par la suite le questionnaire. Par ailleurs, dans le cas ou des difficultés étaient
rencontréespourremplirlequestionnaire,desentretienstéléphoniquesouenvisioconférences
ont parfois pu étre organisés afin que les équipes du CDES le complétent manuellement
pour les personnes concernées, permettant & ces dernieres de contribuer a [|'étude.

@Unsplash - Florian Olivo
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La collecte de données effectuée via le questionnaire a été accompagnée d'une phase
d'entretiens qualitatifs menés sur une période d'environ trois mois (de fin juillet 2023 & mi-
novembre 2023) auprés d'éditeurs de jeux vidéo, de collectivités territoriales et d'experts
du secteur. Au total, ce sont quatorze entretiens qui ont été menés de concert par les
équipes de ParisGCo et du CDES dont un représentant était systématiquement
présent. La durée moyenne des entretiens était de 45 minutes. Enfin, il a été décidé
d'adopter un format dit « semi-directif ». Cela s'est traduit notamment par la rédaction
de guides d'entretiens en francais et en anglais® pour chaque type d'acteur afin
d'aiguiller les discussions. Les acteurs ont été interrogés sur trois grands themes, &
savoir : leur perception des évolutions économiques récentes de l'esport en France,
les dispositifs de soutien au développement de l'esport mis en place par leur structure
ainsi que leur vision concernant ['évolution du secteur & court et moyen terme.

@Unsplash - Sean Do

% Un entretien avec lun des editeurs de jeux video a ete mene en anglais, bien que les discussions portent sur lactivite de lediteur en France.
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A lissue de la phase de collecte de données quantitatives, 72 structures ont
répondu au questionnaire sur les 130 contactées. Le taux de réponse s'éleve a 54%.

Qe
50 => %

Structures Réponses

TIRIARAARRA

contactées

°4%

de taux de réponse

amm

Sur les 72 acteurs ayant renseigné le questionnaire, 13 n‘ont pas répondu aux questions

concernant la collecte de données économiques et ont été exclus de I'échantillon. Les 59
réponses restantes ont été jugées exploitables et 53 d'entre elles étaient completes’®.

72

Réponses collectées

Réponses inexploitables 5 9

Réponses exploitables

6 53
Réponses partielles Réponses complétes

9 [ es structures nayant pas repondu au questionnaire ont ete relancees plusieurs fois.
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La répartition des répondants selon leur type parmi les 53 réponses exploitables est la
suivante : 51% sont des agences ou des prestataires de services, 24% sont des équipes
professionnelles, 13% sont des organisateurs de compétitions, 5% sont des producteurs,
5% sont des éditeurs (exclus de I'analyse quantitative) et 2% sont des acteurs qualifiés de
multi-maillons.

Répartition des répondants par
type d’acteur (en %)

Editeurs de Acteurs
jeuxvidéo multi-maillons

Producteurs et diffuseurs
de contenu
2%
5

%
5%

Organisateurs de

compétitions

Prestataires de service
et agences

24%
Equipes /

professionnelles
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Environ 30% des structures répondantes ont été créées a partir de 2020 (inclus).

Répartition des années de création des
répondants (en %)
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L'échantillon collecté est en grande majorité composé de sociétés commerciales, tandis que
les associations représentent environ 20% des structures répondantes.

Statut juridique des répondants

Autre(s)

3%

Associations \
21%

Sociétés commerciales

Enfin, plus de la moitié des répondants déclare que sa principale région d'activité est IMle-
de-France 56%. Les autres régions représentent chacune environ 5% des réponses.

Région principale d'activité des
répondants

44%

Autres régions

56%

lle-de-France
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Présentation des resultats
de l'analyse quantitative

A - Activité économique dans l'esport

Les données quantitatives collectées ont permis la construction d'indicateurs
agrégés et moyens afin d'étudier le chiffre d'affaires du secteur ainsi que son évolution sur
la période 2019-2022. Des analyses complémentaires concernant I'année de création, la

forme juridique ou encore la réalisation de levées de fonds seront également proposées.

" :

L

q

—
@unsplash - Ella Don
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En 2022, le chiffre d'affaires cumulé collecté sur I'échantillon s'éléeve a 116 millions
d’euros. La croissance du chiffre d'affaires du secteur est continue sur la période observée
et semble méme s'accélérer au fil du temps. En effet, I'évolution la plus marquée se situe
entre 2021 et 2022, ou I'on estime que le poids économique du secteur a quasiment doublé
en l'espace d'un an. Sur la période 2019-2022, le chiffre d'affaires global du secteur a
augmenté de 55% par an en moyenne.

Evolution du chiffre d'affaires global collecté
du secteur esportif en France (en M€)

116
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Le taux de représentativité global de I'échantillon a ensuite été obtenu a partir de
I'estimation des taux de représentativité au sein de chaque type d'acteurs. A titre d'exemple,
a dire d'experts, on estime & 75% le taux de représentativité de |I'échantillon collecté en ce
qui concerne le chiffre d'affaires des producteurs et diffuseurs de contenu dans le secteur
de l'esport en France en 2022, chiffre évalué a 85% pour les agences et prestataires de
services du secteur. Al'issue de cette demarche, le taux de représentativité global en termes
de chiffre d'affaires atteint 82%, chiffre supérieur au taux de représentativité en termes de
nombre d'acteurs répondants, ce dernier s'établissant, pour rappel, & 54%. Cette différence
s'explique notamment par la macrocéphalie du secteur, combinée au relativement faible
nombre d'acteurs le composant. Ainsi, le taux de représentativité économique est tres éleve
carles acteurs disposant du plus gros poids économique ont presque intégralement répondu
au questionnaire déployé dans le cadre de la phase quantitative de I'étude. Par souci de
cohérence methodologique, il a été décide de redresser les chiffres concernant I'emploi de
la méme maniére que pour le chiffre d'affaires du secteur. Le taux de représentativité de
I'échantillon collecté a donc également éte fixé a 82% en ce qui concerne le nombre d'ETP
annoncé?°.

/

2 Des calculs ont éte realises afin devaluer la corrélation existante parmi les structures répondantes entre le chiffre daffaires et le niveau demploi. Les résultats soulignent une
correlation forte (taux de corrélation estime entre 0,7 et 0,8), ce qui nous a incité a acter dutiliser le taux de représentativite de lechantillon en matiere de chiffre daffaires (estimées
par Paris&Co) afin de redresser les résultats concernant lemploi.
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A l'issue du redressement, le poids économique du secteur de lI'esport en France est
évalué a 141,4 millions d’euros pour I'année 2022. En comparaison avec les chiffres de
I'étude PIPAME, évaluant le poids économique du secteur a 50 millions d'euros en 2019,
nous pouvons donc estimer que le poids économique du secteur de |'esport a quasiment
triplé en France entre 2019 et 2022, en termes de chiffre d'affaires généré.

En 2019

5 0 Millions € Chiffre d'affaires global (étude PIPAME)

En 2022

116 Millions € 14 1 Millions €
Chiffre d'affaires global % Chiffre d'affaires global

collecté redressé
soit

(o] Taux de variation du chiffre
+ 18 2 /O d’'affaires entre 2019 et 2022
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La part représentée par chaque type d'acteur dans le chiffre d'affaires global
du secteur a ensuite été estimée. Les organisateurs de compeétitions représentent
environ 35% du chiffre d'affaires global du secteur, ce qui constitue une large
surreprésentation dans la mesure ou ces derniers constituaient seulement 13% des
répondants au questionnaire. La tendance est similaire pour les équipes professionnelles
(29% du chiffre d'affaires global), les producteurs et diffuseurs de contenus (11%) ainsi que
les acteurs multi-maillons (10%). En revanche, les prestataires de services et agences ne
représentent que 15% du chiffre d'affaires du secteur alors qu'ils comptent pour 51% des
répondants.

Répartition du chiffre d'affaires du
secteur par type d’'acteurs en 2022 (%)

Acteurs
multi-maillons

Prestataires de service

\ et agences
Producteurs et

diffuseurs de contenus \ 10% 15%
11%

35%
\ Organisateurs

29% de compétitions
Equipes /

professionnelles
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Le chiffre d'aoffaires moyen des acteurs du secteur est de 2,1 millions
d'‘euros en 2022, un chiffre environ deux fois plus élevé qu'en 2019
(932 000€). Le taux de croissance annuel moyen de cet indicateur est évalué a 31,4%, ce
qui confirme une fois de plus la croissance soutenue du secteur sur la période 2019-2022 et
témoigne de I'émergence d'acteurs puissants sur cette méme période. A I'image du chiffre
d'affaires du secteur, I'augmentation du chiffre d'affaires moyen la plus forte est observée
sur la période 2021-2022.

Evolution du chiffre d'affaires moyen des
acteurs du secteur esportif en France (en M€)

2.5
2117 000 €

1035 000 €
1318 000 €

932 000 €

2013 2020 202l

Taux de croissance annuel moyen de 31,46% sur 2019-2022
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Par ailleurs, certains indicateurs économiques témoignent d'une hétérogénéite
prononcée au sein du secteur. Ainsi, si le chiffre d’affaires moyen est de 2,1 millions d’euros
en 2022, le chiffre d'affaires médian est de 150 000€ seulement. Cela signifie que la moitié
des acteurs de I'échantillon ont un chiffre d'affaires inférieur d 150 O00€ en 2022. L'écart
important entre les chiffres d'affaires moyen et médian souligne la forte concentration du
secteur. En effet, les dix acteurs réalisant les plus importants chiffres d'affaires représentent
a eux seuls 70% du chiffre d'affaires global collecté du secteur, tandis que les trois plus gros
acteurs pésent plus lourd que I'ensemble des autres acteurs étudiés réunis.

Concentration du chiffre d'affaires global
du secteur esportif en 2022

10 plus gros
acteurs
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Les analyses par forme juridique (société commerciale, association ou autre) mettent
en avant des disparités économiques fortes, bien qu'attendues, entre associations et
sociétés commerciales. Sans surprise, les sociétés commerciales disposent de produits
plus élevés avec un chiffre d'affaires moyen d'environ 2,7 millions d'euros en 2022. Les
associations génerent des recettes plus faibles, avec un chiffre d'affaires moyen estimeé aux
alentours de 75 O00%€. De plus, la comparaison des taux de croissance du chiffre d'affaires
souligne encore davantage les difficultés du monde associatif. En effet, les associations sont
les seuls acteurs du secteur dont le taux de croissance du chiffre d'affaires est négatif au
moins une fois sur la période étudiée. Le taux de croissance moyen du chiffre d'affaires des
associations étudiées est estimé & -8% entre 2019 et 2020 et d -16% entre 2020 et 2021.
Si les effets liés a la pandémie peuvent en partie expliquer ces résultats, on notera toutefois
que le rebond économique observé en 2021-2022 est moins marqué chez les associations
(+40% de chiffre d'affaires moyen) que pour les sociétés commerciales (+60%).

Chiffre d'affaires moyen par forme juridique
en 2022

2691000 €

74 000 €

p N
Sociétés commerciales Associations
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Une analyse basée sur 'année de création des structures a également été conduite.
Il aici été choisi de comparer les entreprises créées avant et apres 2019, année considérée
comme dernier point de r