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1 Définition et orthographe(s) : https://www.france-esports.org/esports-definition-et-orthographe/, site France Esports  
2 Compte tenu de la méthodologie employée, ces chiffres ne doivent pas être considérés dans l’absolu. Les différences 
entre les trois premiers acteurs ne sont pas significatives. 
3 Identifiés comme opérant sur le secteur de l’esport en 2019. 

https://www.france-esports.org/esports-definition-et-orthographe/
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4 Analyse SWOT (Strengths - Weaknesses - Opportunities – Threats) – outil de diagnostic permettant de mettre en 
lumière les forces, faiblesses, opportunités et menaces du secteur. 
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5 Une 4e catégorie « projets à abandonner » a été envisagée. Cependant, les travaux liés à la feuille de route n’ont pas 
permis d’y associer de projets.  
6 https://esportsobserver.com/goldman-sachs-esports-report/ 
7 https://www.entreprises.gouv.fr/fr/numerique/enjeux/statut-des-joueurs-professionnels-salaries-de-jeux-video 

https://esportsobserver.com/goldman-sachs-esports-report/
https://www.entreprises.gouv.fr/fr/numerique/enjeux/statut-des-joueurs-professionnels-salaries-de-jeux-video
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8 Ce maillon a uniquement l’objet d’une analyse qualitative.  
9 Les termes « compétitions de jeux vidéo », « évènements esportifs » et « tournois esportifs » portent la même 
signification au sein du présent rapport.  
10 LAN, ou LAN-Party (Local Area Network Party), est un événement rassemblant des joueurs de jeux vidéo en utilisant 
un réseau local, au lieu d’internet  
11 Définition du SELL ; https://www.sell.fr/le-sell 
12 Les Assises de l’esport se sont déroulées au 1er semestre 2019 :  
https://www.entreprises.gouv.fr/fr/numerique/enjeux/assises-de-l-esport  
13 Ce maillon a uniquement fait l’objet d’une analyse qualitative.  

https://www.sell.fr/le-sell
https://www.entreprises.gouv.fr/fr/numerique/enjeux/assises-de-l-esport
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14 Cadre d’analyse recouvrant les facteurs de l’environnement macro influençant le secteur.  



 

. 

 

 

« Les pays [européens] n’ont pas la même maturité en termes de structuration, de projets, d’actions lobbying 
auprès des gouvernements » - agence. 

 

15 ESL : ligue pour les joueurs d’esport / Burson Cohn & Wolfe : agence de communication / Esforce : organisation 
esportive Russe. 
16 Convention datant du 10 Avril 2019, regroupant douze organisations internationales dans le but de créer une fédération 
à l’échelle européenne. 



 

« Mettre en place une stratégie européenne esport est essentiel, afin d’avoir un organe puissant face aux États-
Unis et à la Chine (exemple de la montée de l’esport mobile en Asie, qui est encore peu présent en Europe) » 
- agence 

    

 

- 
 ;

- 
 ;

- 
 

 

   

- 

17 « France Esports garde une position prudente face à l’Esports Europe Federation », France-Esports.org, 
09/03/2020, https://www.france-esports.org/france-esports-se-retire-de-lesports-europe-federation/ 
18 « Stratégie nationale esport 2020-2025 - dossier de presse », economie.gouv.fr, 29/10/2019, 
https://www.economie.gouv.fr/files/presse/ 

https://www.france-esports.org/france-esports-se-retire-de-lesports-europe-federation/
https://www.economie.gouv.fr/files/presse/


« Une politique publique très récente, avec une feuille de route qui demeure encore très générale » - 
association  

« [La] stratégie nationale n’est pas redescendue au niveau local et territorial » - équipe professionnelle   

« [Il] estime qu’ils n’ont pas les moyens suffisants pour travailler sur le sujet [de l’esport] » - association 
nationale / « Il y a peu de budget au niveau national [pour l’esport] » - association  

« Quant à la stratégie nationale, il y a un décalage entre les missions données par les ministères et les 
ressources mises à disposition » - association  

« [L’acteur fait preuve de pédagogie], en expliquant que ce n’est pas une activité violente. Mais les collectivités 
ne veulent pas prendre le risque » - organisateur de compétitions  

  

« Les collectivités territoriales sont plus impliquées sur les sujets » - association 

 

« La France possède des régions fortes, accordant d’important budget à l’esport » - agence 



 

« Les différentes Régions se positionnent en tant que concurrentes sur les sujets liés à l’esport. Certaines 
Régions déploient différents moyens (comme le phoning par exemple) pour attirer les acteurs du secteur […] 
sur leur propre région » - Collectivité  

« Une problématique en France est la concurrence croissante entre les régions. Les régions souhaitent 
développer le secteur par leur prisme, et ne tiennent pas compte des stratégies nationales. [Exemple d’une 
région qui] veut créer le premier pôle d’innovation esport de France, voire d’Europe… Une stratégie agressive 
qui va à l’encontre de l’association qui souhaite intégrer l’esport dans les politiques publiques, permettant une 
meilleure structuration du secteur » - association  

 

 

− 

19 Le terme « endémique » s’entend comme une activité partageant une proximité avec l’écosystème esport.  
20 Une « skin » fait référence à l’apparence d’un personnage de jeu vidéo (visage, costume, effet de lumière, de couleur) 
21 Le terme DLC (« downloadable content ») désigne une extension d’un jeu vidéo pouvant être téléchargée (gratuitement 
ou non). 



 

− 

 

« Les sources de revenus de l’équipe sont issues d’actions de sponsorisation à 50 % (…) » - équipe 
professionnelle 

« Les partenariats et actions de sponsoring représentent 50 % à 60 % des sources de revenus de l’équipe cette 
année » - équipe professionnelle 
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22 Cashprize : prix dans un concours prenant la forme d’argent. 
23 Retransmission en direct de parties de jeux vidéo. 
24 Cf. encart « Les influenceurs ». 



  

  

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25 Source : comité de pilotage. 
26 https://www.barriere-esport-tour.fr/event/gotaga-show-barriere 
27 https://www.dexerto.fr/divertissement/ce-quil-faut-retenir-faq-gotaga-neo-esport-team-vitality-238528 
28 https://www.influenth.com/gotaga-adidas-partenariat/ 
29 https://fr.millenium.gg/news/367362.html 
30 https://actustream.fr/streamers/locklear 

https://www.barriere-esport-tour.fr/event/gotaga-show-barriere
https://www.dexerto.fr/divertissement/ce-quil-faut-retenir-faq-gotaga-neo-esport-team-vitality-238528
https://www.influenth.com/gotaga-adidas-partenariat/
https://fr.millenium.gg/news/367362.html
https://actustream.fr/streamers/locklear


  

 

.

« Le CDD spécifique a été créé pour structurer le secteur, mais est aujourd’hui trop contraignant pour les 
joueurs et les équipes (notamment au regard des charges incombant à l’employeur) » - équipe 
professionnelle  

« La non-utilisation de l’agrément est notamment expliquée par le cout des charges sociales (cotisations 
salariales et patronales), (…) et également par  les questions liées au temps de travail (35h, temps de 
déplacements…) » - association  
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31 Nombre de joueurs professionnels évoluant en France en 2019 identifiés dans le cadre de l’étude 
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« La data est le premier outil permettant d’identifier les joueurs, et d’effectuer des prévisions avec l’IA » 
- équipe professionnelle 

« [L’équipe] développe et travaille avec de la data pour donner des éléments concrets aux sponsors sur 
le secteur de l’esport » - équipe professionnelle 

 

 

  

  

   

  

32 Le « Village by CA » un réseau d’accélérateurs basés en France, portés par le Crédit Agricole.  



 

 33

 

 

 

 

« Dans la société française, l’esport est encore trop mal perçu : les jeux vidéo sont souvent associés aux 
problèmes d’addictions et de violences. Il y a toujours cette perception négative des pouvoirs publics » 
- organisateur de compétitions  

« Exemple donné pour l’organisation d’un événement à Montpellier (événement ESL) sur le jeu CS-
GO : une certaine réticence des pouvoirs publics liée à la violence du jeu (jeu de tir). Il y a toujours un 
frein en fonction de la nature du jeu » - organisateur de compétitions  

« Les marques ne veulent pas rentrer dans le secteur parce que c’est violent » - équipe professionnelle  

« Il est nécessaire de développer le cadre de la limite d’âge. […] Mais le problème est la diminution des 
points physiques » - association  

  

 

« Les clubs représentent un amortisseur de problème, car il y a un encadrement » - équipe 
professionnelle 

33 https://cic-esport-business-awards.fr/ 
34 PEGI : Pan European Game Information – Système européen d’évaluation des jeux vidéo. 

https://cic-esport-business-awards.fr/


« Les parents [devraient s’impliquer et être davantage sensibiliser] aux activités esportives » – 
association  

 

 

 

− 

 ;

35 Baromètre France Esports – Résultats de l’édition 2019 : https://www.france-esports.org/barometre-france-
esports-resultats-de-ledition-2019/ 
36 Une cartographie des organismes de formation pouvant contribuer au secteur de l’esport est en cours de 
création chez France Esports 

https://www.france-esports.org/barometre-france-esports-resultats-de-ledition-2019/
https://www.france-esports.org/barometre-france-esports-resultats-de-ledition-2019/
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« Les joueurs professionnels manquent de diversité aujourd’hui ; il y a peu de joueurs issus de familles 
modestes qui peuvent arriver à un stade professionnel (car les équipements, frais de déplacements sont 
trop onéreux) » - équipe professionnelle 

 

 

« La technologie clé dans le secteur est donc la cybersécurité » - producteur et diffuseur de contenu 

− 

− 

37 Réalité Augmentée, Réalité Virtuelle, Intelligence Artificielle. 
38 Une attaque DDoS vise à rendre un serveur, un service ou une infrastructure indisponible. L'attaque peut 
prendre différentes formes : une saturation de la bande passante du serveur pour le rendre injoignable, un 
épuisement des ressources système de la machine, l'empêchant ainsi de répondre au trafic légitime (source : 
ovh.com, Qu'est-ce que l'Anti-DDoS?). 



« La 5G peut changer énormément de chose, car il y a un gain de mobilité. L’objectif est de faire 
basculer la pratique de l’esport et le jeu vidéo dans un cadre plus global » - association  

« [La] 5G pour l’esport mobile… mais un retard en France / Europe (contrairement avec l’Asie) » - 
équipe professionnelle 

 

 

 

 

39 Le Shift Project est un think tank qui œuvre en faveur d’une économie libérée de la contrainte carbone. Leur 
mission est d’éclairer et influencer le débat sur la transition énergétique en Europe. 
40 Selon l’ADEME, 25 % des émissions de gaz à effet de serre générées par le numérique sont dues aux data centers 
(« La face cachée du numérique. Réduire les impacts du numérique sur l’environnement », ADEME, ministère de 
la Transition écologique et solidaire, FAIRE – Novembre 2019). 
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41 « PS5 : La prochaine console de Sony sera 16 fois moins énergivore que la PS4 en mode veille », 24/09/2019, 
20minutes.fr,https://www.20minutes.fr/high-tech/2611043-20190923-ps5-sony-rendra-sa-console-moins-energivore 
42 « Climat : l’insoutenable usage de la vidéo en ligne un cas pratique pour la sobriété numérique », The Shift Project 
– Juillet 2019 
43 Esport : la pratique compétitive du jeu vidéo - rapport intermédiaire (établi par Rudy Salles et Jérôme Durain). 

https://www.20minutes.fr/high-tech/
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« Mais finalement, le contrat n’est pas utilisé notamment par rapport aux horaires. Le contrat de travail 
n’est pas utilisable en soi et impose trop de contraintes » - équipe professionnelle 

44 Conditions de déclaration des Cash Prizes pour les joueurs indépendants - Glitch, la revue du droit de gaming et 
de l’esport, Février 2020. 
45 Impôt sur les Cash Prizes – Esport : la pratique compétitive du jeu vidéo - rapport intermédiaire (établi par Rudy 
Salles et Jérôme Durain). 
46 Limites des contrats de prestation de services / auto-entrepreneur - Communication du groupe de travail sur 
l’esport écrit par Mr. Denis Masséglia. 
47 Lien de subordination joueurs/équipes - Glitch, la revue du droit de gaming et de l’esport, Février 2020. 



 

 

 

 

« 100 % des joueurs [au sein d’une équipe française] sont majeurs. [L’embauche des] joueurs mineurs 
[est] trop compliqué au niveau des réglementations » - équipe professionnelle  

 

48 L3216, alinéa 2 – Code de la sécurité intérieure. 
49 Emploi des enfants joueurs de moins de 16 ans - Art. L. 321-10 Code de la sécurité intérieure, al. 2 et L. 7124-9 
Code du travail. 
50 Régime des enfants du spectacle - Art. L. 7124-1 du Code du travail. 
51 Régime des enfants du spectacle - Art. R. 7124-3 du Code du travail. 
52 « Parions esport : la réglementation dans les Paris esport », 04/03/2018, droit-esport.com, https://droit-
esport.com/2018/03/04/parions-esport-la-reglementation-dans-les-paris-esport/ 

https://droit-esport.com/
https://droit-esport.com/


 

 

 

53 « Le guide de l’organisateur », Association France Esports, 21 janv. 2020, https://www.france-esports.org/le-
guide-de-lorganisateur-presentation/ 
54 Clarification de la diffusion télévisuelle d’images esportives – Convention entre le CSA et la société Webedia, 
article 3-1-3 



 

 

 

 

   

 

   

 

55 https://fr.statista.com/statistiques/537389/esport-chiffre-affaires-france/ 

https://fr.statista.com/statistiques/537389/esport-chiffre-affaires-france/


 

 

 

 

 



 

 

  

 

 

 

56 Compte tenu de la méthodologie employée, ces chiffres ne doivent pas être considérés dans l’absolu. Les 
différences entre les trois premiers acteurs ne sont pas significatives. 



 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

57 L’Equivalent Temps Plein (ETP) correspond à une activité exercée sur la base d’un temps plein. La définition 
retenue n’inclut pas les bénévoles et prestataires de services externes. 
58 Acteurs dont les activités sont inclues dans différents maillons de la chaîne de valeur. 



 

 

 

59 Recensement réalisé sur la base de la cartographie des acteurs (cf. paragraphe de méthodologie). 



 

 

 

    

   

  

60 Sur la base du mapping réalisé, les équipes analysées n’ont pas révélé de statut associatif. 
61 Ces chiffres concernent l’échantillon étudié, et non l’ensemble des acteurs présents dans l’écosystème esportif 
français. 
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62 Le pre-seed correspond à la première recherche de financement, et arrivera au début du projet. 
63 Les investisseurs de 2 opérations n’ont pas pu être identifiés. 
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64 https://www.crunchbase.com/funding_round/mces-seed--48885b7d 
65 « PandaScore lève 2,5 millions d'euros pour apporter au marché esport des statistiques et des cotes en live », 
https://www.afjv.com/news/7734_statistiques-esport-pandascore-leve-2-5-millions-d-euros.htm 

https://www.crunchbase.com/funding_round/mces-seed--48885b7d
https://www.afjv.com/news/7734_statistiques-esport-pandascore-leve-2-5-millions-d-euros.htm


 

 

 

 

  

 

66 Cashprize : un prix dans un concours prenant la forme d’argent. 
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• 

−   

−   

. 
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o 



« Beaucoup de jeunes peuvent s’acheter des ordinateurs et matériels adéquats, car le pouvoir 
d’achat au Danemark est important » - organisateur de compétitions danois 

 

 

o 

, 

 

 

« L’équipe Astralis a pu bénéficier de soutiens financiers de la part de la ville de Copenhague » - équipe 
professionnelle danoise 

o  

« [Les acteurs ont] des accélérateurs de start-ups dans le pays, mais aucunes spécifiques à l’esport. Ces-
dernières sont plus en lien avec la SportTech. L’esport n’est pas vu comme une fin en soi, comme un 
secteur très spécifique, mais comme un moyen pouvant apporter des bénéfices à d’autres secteur » - 
Organisateur de compétitions danois 

67 Statistiques de l’ITU (Union Internationale des Télécommunications) - https://www.itu.int/en/ITU-
D/Statistics/Pages/stat/default.aspx 
68 « Astralis signs sponsorship deal with car manufacturer Audi » https://www.mcvuk.com/esports/astralis-signs-
sponsorship-deal-with-car-manufacturer-audi/ 
69 « National strategy for esports (Avril 2019) », paragraphe « esport as a lever for employment, growth, and 
entrepreneurship », p.9. 
https://kum.dk/fileadmin/_kum/1_Nyheder_og_presse/Arkiv/2019/National_strategy_for_esport.pdf 

https://kum.dk/fileadmin/_kum/1_Nyheder_og_presse/Arkiv/2019/National_strategy_for_esport.pdf


 

« Une culture de l’esport au niveau amateur qui est très forte, et qui est encouragée. L’esport est perçu 
comme le football. Il faut rejoindre un club, payer des frais d’adhésion » - organisateur de 
compétitions danois 

 

  

« Beaucoup de clubs de sports traditionnels ont également des clubs esports » - organisateur de 
compétitions  

« Au sein des clubs, les parents sont également plus présents, notamment dans les entrainements » - 
organisateur de compétitions danois 

  

« L’esport est présent dans les écoles, les clubs amateurs et professionnels » - équipe professionnelle 
danoise 

70 Campus universitaire situé près de Copenhague, 



 

o 

  

.

« La technologie est utilisée dans l’amélioration de la performance : tests, entrainements en ligne… » - 
organisateur de compétitions danois 

o 

 

o 

71 https://www.itu.int/en/ITU-D/Statistics/Pages/stat/Treemap.aspx 

https://www.itu.int/en/ITU-D/Statistics/Pages/stat/Treemap.aspx


« On peut parier sur l’esport au Danemark (c’est légal), et des équipes peuvent avoir des acteurs de paris 
esportifs en tant que sponsor. C’est une bonne chose pour l’écosystème d’un point de vue économique, 
car cela permet d’avoir de meilleurs tournois, davantage de flux financiers / moyens mis en place… » - 
organisateur de compétitions danois 

o   

« Pas de politique de visa spécifique. Le Danemark applique les mêmes règles que l’accueil des 
scientifiques par exemple (« scientist tax rules » un programme permettant de bénéficier de trois ans sur 
le territoire sans payer de taxes) » - organisateur de compétitions danois 

 

o 

  

 

 

o 

72 « National strategy for esports (Avril 2019) », paragraphe « government initiatives », p.11. 
https://kum.dk/fileadmin/_kum/1_Nyheder_og_presse/Arkiv/2019/National_strategy_for_esport.pdf 

https://kum.dk/fileadmin/_kum/1_Nyheder_og_presse/Arkiv/2019/National_strategy_for_esport.pdf


o 

-  

- 

 

- 

o 

  

 

 

o 

73 Investissements aux États-Unis : The Esport Observer 
74 https://hubinstitute.com/2019/marketing/tendances-esport-concentration-league-of-legends-call-of-duty-
thomas-gavache ; https://gamingcampus.fr/tomorrow-lab/esport/etat-de-lart-sur-les-franchises-dans-
lesport.html#reussite/ 

https://hubinstitute.com/2019/marketing/tendances-esport-concentration-league-of-legends-call-of-duty-thomas-gavache
https://hubinstitute.com/2019/marketing/tendances-esport-concentration-league-of-legends-call-of-duty-thomas-gavache


o 

o 

« Il est facile aux États-Unis d’emprunter de l’argent » - équipe professionnelle américaine 

 

  

 

o 

o 

« Des structures [encadrées] pourraient encourager les joueurs à progresser, (voire) ou leur donner la 
vocation de s’orienter vers des professions spécialisées dans le secteur de l’esport (coach professionnel 
par exemple) … Mais la création de ce type de structure dépend très fortement des investisseurs privés 
(qui va vouloir investir dans des lieux de pratiques ?).  

75 https://taxfoundation.org/state-individual-income-tax-rates-brackets-2019/ 

https://taxfoundation.org/state-individual-income-tax-rates-brackets-2019/


[En conséquence, et à l’instar de la pratique sportive aux États-Unis,  la pratique esportive aura  lieu 
dans les écoles » - équipe professionnelle américaine 

« Les investisseurs présents dans l’esport sont très souvent présents dans l’univers du sport également » 
- équipe professionnelle américaine 

o 

 

-  

- 

 

- 

 

o 

« [Internet] un point négatif pour les États-Unis, car le territoire est inégalement réparti en termes de 
bandes passantes et de qualité d’internet » - équipe professionnelle américaine. 

« Les technologies clés pour l’avenir du secteur : […] la gestion en temps réel des données, et utilisation 
des données dans l’amélioration des expériences. L’IA pourra également permettre de mieux 
comprendre les spectateurs, leurs habitudes, et de proposer des produits et services encore plus ciblés 
(donner du contenu spécifique aux fans). AR, VR… toutes les technologies liées à l’expérience spectateur 
[sont des technologies clés] » - association américaine  

 



o 

« Aujourd’hui, il existe des Venture Capital et des incubateurs dédiés à l’esport, des plateformes dédiées 
pour présenter des projets et attirer des investisseurs… Mais ce sont surtout des investisseurs privés qui 
soutiennent financièrement l’innovation » - association américaine 

o 

« Aux États-Unis, les gens ne pensent pas suffisamment à l’impact environnemental comme l’Europe 
peut le faire » - association américaine 

 

o 

o 

76 Sport s’apparentant à la pelote basque, où le joueur doit faire rebondir une balle contre un mur, à l’aide d’une 
raquette en osier. 
77 Régulation des paris esportifs par État aux États-Unis : thesportsgeek.com, esportsinsider.com, esportbet.com 
78 « Is Esports Betting Legal in My State? », thesportsgeek.com, Elias Andrews – 25/05/2020 



« Le droit du travail dépend de chaque État. Le contrat doit correspondre au droit du travail de l’État 
dans lequel le joueur exerce son activité (et pas forcément en conformité avec le droit de l’État dans 
lequel l’équipe se situe) » - équipe professionnelle américaine 

 : 

-  ; 

- 

o 

  

- 

 

- 

 

« Il est malgré tout encore très compliqué de faire un contrat pour les moins de 16 ans, même aux 
État- Unis » - équipe professionnelle américaine  

 

 

o 

 



« Une difficulté en Allemagne est qu’il n’y a pas un ministère dédié à l’esport. Aujourd’hui, quatre 
ministères peuvent intervenir dans ce secteur » - association esportive  

o 

 

 

o 

o 

 

« Au niveau du gouvernement Allemand, la stratégie est principalement axée autour du gaming » - 
organisateur de compétitions allemand  

79 Attractivité de l’écosystème berlinois, https://startupgenome.com/ecosystems/berlin. 

https://startupgenome.com/ecosystems/berlin.


o 

 

−  

 ; 

− 

o 

 

 

o 

  

80 Chiffre d’affaires du secteur de l’esport en Allemagne : Deloitte analysis, « Let’s play ! The European Esports 
market » 
81 Deloitte analysis, « Let’s play ! The European Esports market » 



« Le mobile est très dominant en Asie, et l’Allemagne a lancé une compétition en partenariat avec 
Vodafone (depuis 3 ans) et qui fait de bons scores (en termes de sponsors, d’audiences) et doit 
représenter 10 % des compétitions esportives allemandes environ » - Organisateur de compétitions 
allemand 

o 

o 

« Il y a certaines écoles l’après-midi qui proposent des modules d’éducation et de sensibilisation aux 
jeux vidéo » - association allemande  

.

 

o 



o   

    

« La R & D concerne les industries dites « classiques », il n’y a pas de fonds dédiés à l’esport en ce qui 
concerne la recherche (car le secteur est trop petit). C’est également le cas pour l’industrie du jeu vidéo 
(considéré comme un secteur trop petit pour la R & D) » - association allemande 

o 

 

o 

  

« Les éditeurs restent opposés aux paris esportifs » - organisateur allemand de compétitions  

o 

o 



 

 

− 

 

− 

 

− 

« Le gouvernement s’intéresse à l’esport car c’est un grand marché… Mais c’est surtout un outil de 
communication auprès des jeunes » - équipe professionnelle coréenne 

  

 

« L’esport est davantage ancré culturellement que politiquement » - équipe professionnelle coréenne 

 

82 Fondé à Londres en 2019 par Kent Kim, l’IEOC a pour objectif de promouvoir la pratique esportive en 
organisant des tournois « de type Olympique » à travers le monde entier. Des compétitions sont organisées sur 5 
jeux différents   
83 Actuellement triple champion du monde de League of Legends, un des plus grands palmarès internationaux. 
84 « Former KeSPA chairman sentenced to six years in prison for corruption, abuse of power », 23/02/2019, 
espn.com, https://www.espn.com/esports/story/_/id/26062756/former-kespa-chairman-sentenced-six-years-prison-
corruption-abuse-power 

https://www.espn.com/esports/story/_/id/26062756/former-kespa-chairman-sentenced-six-years-prison-corruption-abuse-power
https://www.espn.com/esports/story/_/id/26062756/former-kespa-chairman-sentenced-six-years-prison-corruption-abuse-power


  

« Les petites équipes n’arrivent pas à avoir des [emplacements], car les prix sont très onéreux » - équipe 
professionnelle coréenne 

− 

 ;

− 

 

 

 

  

 

85 « Samsung Teams Up with Global Esports Organization T1 as Official Display Partner » - 27/05/2020; 
https://news.samsung.com/global/samsung-teams-up-with-global-esports-organization-t1-as-official-display-
partner 
86 Ligue coréenne League of Legends - « Let’s Play! The European Esports market » - Deloitte 
87 Ilovepcbang.com – document interne de l’acteur interrogé. 

https://news.samsung.com/global/samsung-teams-up-with-global-esports-organization-t1-as-official-display-partner
https://news.samsung.com/global/samsung-teams-up-with-global-esports-organization-t1-as-official-display-partner


  

  

 

  

 

 

o 

o 

 

88 Reconnaissance de l’esport par le Comité Olympique Coréen - « The Esport Economy – a reshuffling of cards », 
octobre 2017, IDATE 
89 « Education : pourquoi la Corée est première de la classe », https://www.lepoint.fr/societe/education-pourquoi-la-
coree-est-premiere-de-la-classe-22-01-2015-1898575_23.php#   
« Corée du Sud : l’enfer, c’est l’école » https://lactualite.com/monde/coree-du-sud-lenfer-cest-lecole/ 
90 Accès aux infrastructures en Corée du Sud – OCDE (données publiques). 

https://www.lepoint.fr/societe/education-pourquoi-la-coree-est-premiere-de-la-classe-22-01-2015-1898575_23.php
https://www.lepoint.fr/societe/education-pourquoi-la-coree-est-premiere-de-la-classe-22-01-2015-1898575_23.php
https://lactualite.com/monde/coree-du-sud-lenfer-cest-lecole/


o 

.

 

,

o 

 

−    ; 

−   



 

 

 

-  

-  ;

-   

-  ;



- 

 

« Un changement de gouvernement (intervenu) au mois d’Avril [2020], rend le déploiement de la 
stratégie nationale dédiée incertaine. Le nouveau gouvernement (pourrait souhaiter) en réécrire une 
autre  » - équipe professionnelle malaisienne 

 

 

 

  

« Les jeux d’esport mobiles sont importants en Malaisie, et des compétitions mobiles apparaissent – La 
Malaisie est surtout un terrain de jeu sur mobile » - équipe professionnelle malaisienne 

 

91 Jeu vidéo mobile en Malaisie – « Insights into Malaysia’s Games Market and Its Gamers », 
30/01/2020, Newzoo.com, https://newzoo.com/insights/articles/insights-into-malaysias-games-market-and-its-
gamers/ 



 

 

 

 

« L'esport est florissant à l’échelle nationale au Japon. Ce développement vient du traditionnel 
"Festival national des sports" du Japon, un événement qui se tient chaque année depuis 50 ans. En 
2017, le jeu de baseball [d’un éditeur de jeu japonais] a été sélectionné pour être utilisé dans le 
programme culturel du festival (tourné autour de l’esport) […]. En 2019, [l’éditeur] a organisé une 
compétition esportive, dans laquelle chaque préfecture du Japon a envoyé des joueurs esportifs pour y 
participer. Depuis, cette compétition est organisée chaque année. » - éditeur de jeux vidéo japonais 

 

- 

 ;

- 

 

-  

- 

92 « Japanese Government Looks to Esports for Economic Boost Through 2025 », Kevin Hitt, esportobserver.com, 
01/04/2020 
93 Plan économique à destination du secteur de l’esport au Japon – « Japanese Government Looks to Esports for 
Economic Boost Through 2025 », 01/04/2020, The Esport Observer, https://esportsobserver.com/japan-esports-
plan-2025/ 



 

.
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- 

- 

- 

- 

. 

- 
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94 Analyse SWOT (Strengths - Weaknesses - Opportunities – Threats). 
95 cf. Analyse qualitative – axe politique – à l’échelle nationale : « stratégie esport 2020-2025 » / à l’échelle régionale. 
96 Cf. analyse qualitative – axe politique – synchronisation et gouvernance des initiatives. 
97 Cf. analyse qualitative – axe social – esport et encadrement. 
98 Cf. analyse qualitative – axe économique – interactions et synergies. 
99 Cf. analyse qualitative – axe économique – description et analyse de la chaîne de valeur. 
100 Cf. analyse qualitative – axe économique – description et analyse de la chaîne de valeur. 
101 Cf. analyse qualitative – axe économique – description et analyse de la chaîne de valeur. 
102 Consommateur d’esport : ensemble des internautes ayant déjà regardé de l’esport sur internet, à la télévision ou lors 
d’un événement directement sur place (définition France Esports). 
103 Cf. analyse quantitative – investissements 2017-2019. 



 

« Les équipes ne sont pas assez consultées sur ces sujets (stratégies nationales et changements législatifs liés à 
l’esport) » - équipe professionnelle 

« Aujourd’hui l’esport est un secteur dont la grille de lecture est complexe, ce qui est problématique pour les 
sponsors. Nécessité de créer un secteur plus lisible pour les sponsors » - équipe professionnelle 

« [Il faut] identifier les formations, cartographier et labelliser celles ayant les critères permettant de nourrir et 
former le secteur » - agence 

104 https://fr.statista.com/statistiques/537389/esport-chiffre-affaires-france/ 
105 Cf. analyse qualitative – axe social – esport et éthique. 
106 Cf. analyse qualitative – axe social – esport et encadrement. 
107 Cf. analyse qualitative – axe social – esport et diversité. 
108 Cf. analyse qualitative – axe législatif. 

https://fr.statista.com/statistiques/537389/esport-chiffre-affaires-france/


.  

 

« Les équipes [françaises] ne sont pas encore génératrices de gros revenus » - agence  

« La liquidité circulant aux États-Unis et dans les équipes est très élevée, les salaires sont forcément 
particulièrement élevés » - équipe professionnelle 

 

 

 

  . 

  

109 Cf. analyse quantitative – investissements 2017-2019 + acteurs 2019. 
110 Cf. Analyse qualitative – axe économique – interactions et synergies. 
111 Cf. analyse qualitative – axe économique – interactions et synergies. 
112 Finales du championnat du monde de League of Legends, organisé par l’éditeur Riot Games. 



 

 

« [La légalisation des paris esportifs est] une bonne chose pour l’écosystème d’un point de vue économique, 
car cela permet d’avoir de meilleurs tournois, davantage de flux financiers / moyens mis en place… » - 
Organisateur de compétitions danois 

« [On voit une] accélération [des paris esportifs] dans certains pays… dans les pays où les paris sont autorisés 
(Espagne, Suède), l’esport représente le troisième sport en termes de mises. Il y a un engouement énorme dans 
les populations » - Annonceur 

 

 

 

 

113 Cf. analyse qualitative – axe technologique 
114 « France Esports garde une position prudente face à l’Esports Europe Federation », France-esports.org, 
09/03/2020, https://www.france-esports.org/france-esports-se-retire-de-lesports-europe-federation/ 

https://www.france-esports.org/france-esports-se-retire-de-lesports-europe-federation/


« [Concernant les contrats, la France] ne peut pas être compétitive à l’échelle internationale sur ce sujet (la 
France va avoir moins de joueurs, moins de résultats dans les compétitions, va perdre des sponsors, etc.) » - 
équipe professionnelle  

 



 

 

 

-   

-   

-  

 

 

 

 

 



 

 

 

 

  

 

115 Cf. Introduction - définitions 



  

− 

− 

− 

.

− 

116 Cf. Introduction - définitions 
117 Cf. « Critères de notation des scénarios », Préambule, définitions et concepts clés. 





 

 

 

 

118 Trois hypothèses ont été définies :  
l’esport s’intègre dans les politiques publiques sportives ; 
l’esport s’intègre dans les politiques publiques économiques ; 
l’esport s’intègre à la fois au sein de politiques publiques sportives et de politiques publiques économiques.  
119 Notation selon les facteurs allant de 1 à 4. Note finale arrondie à la note la plus proche. 
120 Cf. Annexe - Retour détaillé sur les scenarios de projection étudiés. 





 

  

 

 

  

 

  

 



 

  

 

 

  

 

 

121 « États généraux des industries culturelles et créatives », culture.gouv.fr - https://www.culture.gouv.fr/Sites-
thematiques/Industries-culturelles/Etats-Generaux-des-industries-culturelles-et-creatives 
122 « La méthodologie », culture.gouv.fr, https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Industries-
culturelles/Etats-Generaux-des-industries-culturelles-et-creatives/La-methodologie 
123 « Panorama des ICC », EY France Créative, novembre 2019 : https://www.culture.gouv.fr/Sites-
thematiques/Industries-culturelles/Etats-Generaux-des-industries-culturelles-et-creatives/ 
124 Au-delà d’une logique de rattachement, le format de gouvernance du secteur, en termes de promotion et de 
pilotage, impacterait fortement la performance et le mode de fonctionnement des acteurs. 
125 Existant dans le modèle de fonctionnement actuel. 

https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Industries-culturelles/Etats-Generaux-des-industries-culturelles-et-creatives
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Industries-culturelles/Etats-Generaux-des-industries-culturelles-et-creatives
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Industries-culturelles/Etats-Generaux-des-industries-culturelles-et-creatives/La-methodologie
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Industries-culturelles/Etats-Generaux-des-industries-culturelles-et-creatives/La-methodologie
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Industries-culturelles/Etats-Generaux-des-industries-culturelles-et-creatives/
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Industries-culturelles/Etats-Generaux-des-industries-culturelles-et-creatives/


.

 

 

126 Liste non exhaustive et évolutive en fonction de la composition du groupe de travail. 







 

 

 

127 Au sein de ce rapport, le terme « fédération » doit être compris en tant qu’organe au sein duquel les acteurs 
apparaissent fédérés autour d’objectifs communs.  
128 Au sein de ce rapport, le terme « fédération » doit être compris en tant qu’organe au sein duquel les acteurs 
apparaissent fédérés autour d’objectifs communs. 
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129 Art L331-1, Code du Sport  
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- 

130 Cf. Définitions 
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https://www.sell.fr/le-sell
https://www.france-esports.org/france-esports-se-retire-de-lesports-europe-federation/
https://www.france-esports.org/france-esports-se-retire-de-lesports-europe-federation/
https://www.economie.gouv.fr/files/presse/Dp_Esport_VF.PDF
https://www.20minutes.fr/high-tech/2611043-20190923-ps5-sony-rendra-sa-console-moins-energivore
https://www.20minutes.fr/high-tech/2611043-20190923-ps5-sony-rendra-sa-console-moins-energivore
https://www.france-esports.org/le-guide-de-lorganisateur-presentation/
https://droit-esport.com/2018/03/04/parions-esport-la-reglementation-dans-les-paris-esport/
https://droit-esport.com/2018/03/04/parions-esport-la-reglementation-dans-les-paris-esport/
https://www.france-esports.org/le-guide-de-lorganisateur-presentation/
https://www.france-esports.org/le-guide-de-lorganisateur-presentation/
https://startupgenome.com/ecosystems/berlin
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https://www.espn.com/esports/story/_/id/26062756/former-kespa-chairman-sentenced-six-years-prison-corruption-abuse-power
https://www.espn.com/esports/story/_/id/26062756/former-kespa-chairman-sentenced-six-years-prison-corruption-abuse-power
https://news.samsung.com/global/samsung-teams-up-with-global-esports-organization-t1-as-official-display-partner
https://news.samsung.com/global/samsung-teams-up-with-global-esports-organization-t1-as-official-display-partner
https://newzoo.com/insights/articles/insights-into-malaysias-games-market-and-its-gamers/
https://newzoo.com/insights/articles/insights-into-malaysias-games-market-and-its-gamers/
https://esportsobserver.com/japan-esports-plan-2025/
https://www.esportsearnings.com/history/2019/countries
https://www.esportsearnings.com/history/2019/list_events/
https://www.twoghub.com/tournaments/all/1
https://www.twoghub.com/tournaments/all/1
https://www.france-esports.org/france-esports-se-retire-de-lesports-europe-federation/
https://www.france-esports.org/france-esports-se-retire-de-lesports-europe-federation/
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Industries-culturelles/Etats-Generaux-des-industries-culturelles-et-creatives
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Industries-culturelles/Etats-Generaux-des-industries-culturelles-et-creatives
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Industries-culturelles/Etats-Generaux-des-industries-culturelles-et-creatives/La-methodologie
https://www.culture.gouv.fr/Sites-thematiques/Industries-culturelles/Etats-Generaux-des-industries-culturelles-et-creatives/La-methodologie
https://www.assistant-juridique.fr/subventions_sport.jsp
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131 Au-delà d’une logique de rattachement, le format de gouvernance du secteur, en termes de promotion et de pilotage, 
impacterait fortement la performance et le mode de fonctionnement des acteurs. 



 : 

 

  

132 Au sens du Code du Sport. 
133 Une fédération sportive bénéficie d’une délégation de service public. Elle possède un monopole de droit en ce qui 
concerne l’organisation des compétitions officielles de sa discipline.   



« Sport et tourisme sont liés, et de nombreuses destinations touristiques se sont développées à travers une 
discipline sportive. [Il faudrait] que les fédérations sportives s’intéressent davantage aux différents secteurs 
économiques, et plus particulièrement aux activités touristiques, des différentes régions » - investisseur 

 

134 « De quels subventions et financements les associations sportives peuvent-elles bénéficier ? », assistant-
juridique.fr, https://www.assistant-juridique.fr/subventions_sport.jsp 

https://www.assistant-juridique.fr/subventions_sport.jsp


 

- 

 ;

- 

 ;

- 

135 Maillon demeurant en partie en charge de l’organisation des évènements esportifs aujourd’hui. 



  





  

 

  

  

136 Au-delà d’une logique de rattachement, le format de gouvernance du secteur, en termes de promotion et de pilotage, 
impacterait fortement la performance et le mode de fonctionnement des acteurs. 
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