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DÉFINITION

L’esport désigne :
l’affrontement codifié de joueurs 
lors de compétitions organisées 
de jeux vidéo.
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JEU VIDÉO
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RÈGLEMENTÉE

SE
C

O
N

D
A

IR
ES

EN LIGNE (ONLINE) OU PRÉSENTIEL (OFFLINE)

PAR ÉCRAN(S) INTERPOSÉ(S)

TOUS TYPES DE SUPPORTS : PC, CONSOLE, MOBILE

AMATEUR OU PROFESSIONNEL

DEVANT UN PUBLIC ET/OU DES VIEWERS

DOTATIONS FINANCIÈRES OU LOTS





INTÉRÊT DU MOUVEMENT SPORTIF 
POUR L’ESPORT

CLUBS SPORTIFS

LIGUES & FÉDÉRATIONS

ATHLÈTES



APPROCHES STRATÉGIQUES VARIÉES

Type

(1) Individual (esports) players for the digital version of the core business (e.g. Man City)

(2) Esports teams for a variety of games (e.g. Schalke 04)

(3) Esports teams for a variety of games in a different country (e.g. PSG)

(4) Joint ventures with an existing esports team and creating a new brand (e.g. FC Copenhagen)
(5) Temporarily withdrawing from esports (e.g. USAP)

(6) Creating a dedicated league (e.g. eLigue 1)

(7) Buying a franchise team (e.g. Golden State Warriors)

(8) Individual investors (e.g. David Beckham)

Scholz, T., Völkel, L., & Uebach, C. (2021)



OBJECTIFS MULTIPLES

Objectif
(1) Rajeunir son audience et sa fan base

(2) Attirer de nouveaux et nouvelles pratiquant.e.s

(3) Faire rayonner sa marque sur de nouveaux marchés (sectoriel et géographique)

(4) Faire la promotion de son sport et de ses champion.ne.s

(5) Améliorer sa stratégie numérique (notamment ses outils de communications)

(6) Créer de nouvelles opportunités de partenariats économiques

(7) Développer un outil de formation et de détection de talents

(8) Devenir un pionnier au sein du mouvement sportif

Lefebvre, F., Djaballah, M., & Chanavat, N. (2020) 

Bertschy, M., Mühlbacher, H., & Desbordes, M. (2020)



LE DÉCLENCHEUR

« We have to look at it, because we can't say “it's not us”.
This is not about the Olympics.
Young people are interested in esports and that sort of thing. 
Let's take a look at all this. Let's meet them. 
Let's see if we can make some connections. »

Tony ESTANGUET – August 9, 2017

« We are not yet 100 percent clear whether esports is really sport, 
with regard to physical activity and what it needs to be considered as a sport. 

But if ever somebody is competing at playing football 
or other sports virtually, this is of high interest. 

We hope that, then, these players are really delivering sports performance. »

Thomas BACH – August 30, 2017
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JULY 2019 NOVEMBER 2019





POSTPONED

JANUARY 2020

JULY 2020







GENRE SUBGENGRE GAMES (Examples)

ES
PO

RT
S

Shooting Games

FPS CSGO, OW, COD, etc.

TPS Splatoon

BR Fortnite, PUBG, etc.

Fighting Games

2D GROUND SF, MK, KOF, etc.

2D AIR / ANIME Guilty Gear, Blazblue, etc.

3D Tekken, Soul Calibur, etc.

PLATFORMER SSB Ultimate, Brawlhalla

Strategy Games

RTS SC2

MOBA LoL, Dota 2, Arena of Valor

AUTOBATTLERS TFT, Dota Underlords

TOWER DEFENSE Clash Royale, Clash of Clan

Card Games TURN BASED Hearthstone, MTG Arena

Sports Video
Games 

SPORTS 
SIMULATIONS FIFA, NBA 2K, etc.

SIM RACING rFactor, Project Cars, etc.

ARCADE Rocket League, Trackmania

GENRE SUBGENGRE GAMES (Examples)

Virtual 
Sports

NON-
PHYSICAL

FIFA, NBA 2K, Virtual Regatta, 
Gran Turismo, eBaseball

PHYSICAL Zwift, World Rowing

VIRTUAL 
SPORTS

PHYSICAL 

NON-
PHYSICAL 

WHAT IS ESPORTS 
FOR THE ESPORTS COMMUNITIES & INDUSTRY

WHAT ARE « VIRTUAL SPORTS »
FOR THE IOC

VIDEO 
GAMING

CASUAL

COMPETITIVE



July : IWO Tokyo

SOG 2020

2 0 1 7 2 0 1 8

October : Olympic Summit 2017

Public Statement

July : Esports Forum

Lausanne November : IF Forum

Lausanne

December : Olympic Summit 2018

Public Statement

February : IEM PyeongChang

WOG 2018

2 0 2 0

FIGURING OUT THE « WHAT »
Connect & understand the ecosystem, design a vision

2 0 1 9

October : Olympism in Action Forum 

YOG 18’ Activation

Buenos Aires

June : ELG Meeting #1

Los Angeles

December : Olympic Summit 2019

Public Statement

August : ELG Meeting #3

Online

DEVELOPING THE « HOW »
Develop an action-based strategy to reach the vision

IMPLEMENTATION (POSTPONED)

A Global Overview of the Esports & Olympic roadmap

January : 135th IOC Session

YOG 20’ Activation

Lausanne

POSTPONED

November : ELG Meeting #2

Lausanne

December : Olympic Summit 2020

Public Statement

➢ Esports proplayers could be considered as 

athletes

➢ Open the dialogue

➢ Esports within the sports program prematured

➢ ELG creation

Two strategies:

➢ IF Focus on sports simulations

➢ Player-centric approach for other games

Two strategies:

➢ IF Focus on sports simulations

➢ Player-centric approach for other games



2021 : IMPLÉMENTATION





2021 : DE L’ESPORT AUX VIRTUAL SPORTS

Sportivisation du jeu vidéo (= esport) Digitalisation du sport (= virtual sport)
Le sport s’appuie sur l’utilisation d’outils
numériques (pas forcément vidéoludiques)
dans des objectifs de performance, de santé,
d’éducation ou de ludisme.

Le jeu vidéo emprunte certaines caractéristiques
fonctionnelles apparentes d’un sport sans pour
autant s’inscrire dans le cadre institutionnel d’une
organisation sportive.



UN RENDEZ-VOUS 
MANQUÉ ?



UNE RÉCEPTION MITIGÉE
COMMUNAUTÉ ESPORTIVE



UNE RÉCEPTION MITIGÉE
PARTIES PRENANTES

Le CIO n’a pas capitalisé sur ce
que sont ses atouts
incontestables et qui sont des
actifs colossaux. Qu’est-ce que
ça a d’unique les JO ? Les
anneaux, une médaille
olympique, […] leur relation
directe avec les plus grands
athlètes de la planète… c’est
pas banal ! […] Tant qu’ils ne
donneront pas de médailles, ils
se tromperont de combat.

[…] Moi, tu sais, quand ils ne
m’ont pas du tout écouté avec
mes recommandations, je
l’avais un peu mauvaise. Je n’ai
fait que fermer ma gueule
parce que c’est le CIO. Et puis
j’avais très envie d’être dans la
première aventure, donc je me
suis plié à tout un tas
d’exigences. Mais oui, ce ne
sont pas des bonnes décisions
qu’ils ont prises. […] À partir de
là, il y a un moment aussi où tu
lâches l’affaire.

Notre [prochaine compétition]
était planifiée, […] et quand le
CIO nous dit que pour participer
aux OVS, il faut respecter tel
timing, nous, on a pris des
engagements déjà, c’est coup
parti, […] mais tout changer là
pour vous maintenant, nous on
ne sait pas faire !

Éditeur d’un jeu vidéo sélectionné pour les OVS 

FI sélectionnée pour la 
prochaine édition des OVS 



DES OBSTACLES

Accessibilité  
• Zones géographiques limitées (Corée et Japon pour l’eBaseball)
• Coût du matériel (Home Trainer pour Zwift, Concept2 pour Virtual Rowing)
• Coût du jeu (Gran Turismo Sport pour le simracing)
• Universalité (déploiement d’Internet inégal selon les régions du monde)

Équité et intégrité compétitive
• Outils de contrôle contre la triche difficiles à déployer
• Lutte contre le dopage quasi-impossible

Propriété intellectuelle
• Les jeux vidéo sont des biens privés qui appartiennent à des éditeurs
• Ils en sont les propriétaires et régulateurs



DES ERREURS ?
Public ciblé
• Fans de jeux vidéo et d’esport ?
• Sportifs connectés ?

Objectifs et attentes
• Participation élevée ?
• Audiences élevées ?

Virtual sports « majeurs » absents
• FIFA
• NBA2K

Manque de coordination avec les calendriers esportifs
• Certaines fédérations internationales (FIBA, FIFA, ITF)

Gouvernance des compétitions
• Reproduction du modèle sportif fédéral
• Ingérence du CIO dans la gouvernance des circuits compétitifs 

PARADOXE DES VIRTUAL SPORTS :
À tant imiter de manière réaliste
les pratiques sportives réelles,
quelle plus-value ont les virtual
sports en tant que spectacle
sportif par rapport aux sports
réels qu’ils simulent ?



PERSPECTIVES

Finales hier soir (23 juin 2021)

Gran Turismo
36k Participants (sur 1 mois)
2k audience (pic de la finale)

-> Seul jeu parmi les cinq dont la discipline 
sportive réelle dont il est issu n’est pas 
olympique.



PERSPECTIVES

« On ouvre la porte à la possibilité de voir des 
formes physiques de sports virtuels comme 
Zwift (cyclisme virtuel) ou l'aviron, ces types de 
simulations physiques pourraient intégrer le 
programme olympique dans le futur. 
Le programme olympique de Paris 2024 est déjà 
finalisé mais pour Los Angeles cette porte est 
ouverte ».

Kit McConnell– June 1st, 2021



ESPORTS (major competitive esports scenes) VIRTUAL SPORTS
(PHYSICAL & NON-PHYSICAL)

PHYSICAL 
VIRTUAL SPORTS

EVENTS Asian Indoor & Martial 
Arts Games (AIMAG)

South East Asian Games 
(SEA) Asian Games

Intel Extreme Masters 
(IEM)

Intel World Open (IWO)

Olympic Virtual Series
(OVS) Olympic Games (OG) ?

GEOGRAPHICAL 
LEVEL Continental Regional Continental International International International

YEARS
2007 (Macau)
2013 (Incheon)
2017 (Ashgabat)

2019 (Philippines)
2021 (Hanoi)

2018 (Jakarta)
2022 (Hangzhou)

2018 (PyeongChang)
2021 (Tokyo)

2021
2022 ?

2028 (Los Angeles) ?

VIDEO GAMES

Dota 2
StarCraft 2

Hearthstone
FIFA 07 & 13

Tekken Tag 2
King of Fighter XIV

Need for Speed

Dota 2
StarCraft 2

Arena of Valor
Tekken 7

Mobile Legends

Arena of Valor
Hearthstone

PES 2018
League of Legends

StarCraft 2
Clash Royale

Cross Fire
Wild Rift

PUBG
Free Fire

FIFA online 4

StarCraft 2
Street Fighter V
Rocket League 

eBaseball Powerful
Zwift

World Rowing
Virtual Regatta
Gran Turismo

Zwift ?
World Rowing ?

Olympic 
Movement’s
Stakeholders 
involved

Olympic Council 
of Asia (OCA)

Olympic Council 
of Asia (OCA)

Olympic Council 
of Asia (OCA)

Olympic Sponsors 
(TOP)

International Olympic 
Committee (IOC)

International 
Federations (IF)

International Olympic 
Committee (IOC)

International 
Federations (IF)

Esports 
Stakeholders 
involved

Asian Esports 
Federation (AESF)

Philippine Esports 
Organization (PESO)
Vietnam Electronic 

Sports & 
Entertainment 

Association (VIRESA)

Asian Esports 
Federation (AESF) ESL DreamHack ?

Olympic Sport ? No No No No No

Yes, it could be
considered as an 

Olympic Sport under
the control of the IF



CREDITS: This presentation template was 
created by Slidesgo, including icons by 
Flaticon, infographics & images by Freepik

MERCI !

NicoBesombes

http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr
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