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LES FRANCAIS & LE JEU VIDEO

Comment les francais considerent le jeu vidéo :
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17%

Un loisir pour
toute la famille

62%

Une activité
positive

P
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86%

Un secteur
innovant

80%

Créeé par
des artistes



UN LOISIR POUR TOUS

Fréguence de jeux

53%

Des Francais jouent
régulierement

Dont 47% de femmes

29%

2 fois
Par semaine

24%

Presque
tous les jours

24%

2 a 3 fois
Par semaine

23%

2 a 3 fois
Par mois



LE PROFIL DES JOUEURS

Pourcentage de joueurs par age
'
_/

MOYENNE D’AGE DU JOUEUR 95% 92% 91% 73% 70% 51% 46%

35 ans homme / 33 ans femme 10-14 15-18 19-24 25-34 35-44 45-54 +55
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UN MARCHE GIGANTESQUE
Chiffre d’affaires 2 40 1 M€

4’ 3 778M¢€

MILLIARDS €




UN IVIARCHE GIGANTESQUE

Evolution du chiffre d’affaires VS 2016 +23

+22

+18%

4,3
MILLIARDS €




ESPORT KEZAKO ?

L'esport, c’est tout d’abord la contraction anglaise de

“electronic sport”, soit le “sport électronique” dans la

langue de Moliére.

Cette pratique peut se définir par I'ensemble des
pratiques permettant a des joueurs de confronter leur
niveau par l'intermédiaire d’'un support électronique, et
essentiellement le jeu vidéo, et ce quel que soit le type

de jeu ou la plateforme (ordinateur, console ou tablette)
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LA PRATIQUE DU ESPORT EN
FRANCE

5. OOO 000 9531.000

ooooooooooo eSportifs
d’ Sport amateurs
o @
Pratiquants Professionnels
d’eSport




PARIS CAPITALE EUROPEENNE
ESPORT

UNE VILLE D’INNOVATION, DE CREATIVITE ET DE TECHNOLOGIE

Désignée Capitale Européenne de I'lnnovation en 2017 par I’'Union Européenne, Paris a engagé depuis 10 ans une

politique volontariste.

30 30

Espaces fablabs

d’incubateurs construits .
de coworking
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PARIS CAPITALE EUROPEENNE
ESPORT

UNE VILLE HISTORIQUE DU JEU VIDEO

3¢ producteur mondial de jeux vidéo et disposant d’écoles de formation aux métiers de I'animation de réputation

mondiale, Paris est devenue dans les 30 dernieres années une place forte du jeu vidéo.
@ Une main d’ceuvre hautement qualifiée

@ Un marché domestique tres dynamique,
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POURQUOI PAS
NOUS ?



POURQUOI PAS NOUS 7

AU NIVEAU MONDIAL, LES COMPTEURS S’AFFOLENT

2,6

MILLIARDS €

D’apres Goldman Sachs, le marché de
I'eSport estimé a 900 millions de dollars
(790 millions d’euros) cette année, s’élevera
a 3 milliards (2,630 milliards d’euros) en

2022.

18



POURQUOI PAS NOUS

AU NIVEAU MONDIAL, LES COMPTEURS S’AFFOLENT

Dans le méme temps, le nombre de
personnes qui suivront des compétitions
eSports passera de 176 millions a 275
millions.

CE GATEAU, PARIS COMPTE EN PRENDRE UNE

BELLE PART.

MILLIONS DE ET NOUS ?
PERSONNES 19




UN PROJET STRUCTURANT LE TERRITOIRE

Notre Région pourrait faire de I'e-sport un axe de développement stratégique

g O O

SPORTIVE SOCIALE

Faire de I'e-sport une filiale dans laquelle la & Utiliser de I'eSport comme outil
Région rayonne et crée des emplois. TO U R I S T I Q U E d’inclusion
et d’éducation populaire dans

Donner de |'attractivité notre Région.

a la Région en accueillant
de grandes équipes
et des grands événements.
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