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DEVELOPPEMENT DE L’ESPORT
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Données recueillies et analysées par Mediamétrie.

Etude réalisée sur Internet du 21 Juin au 22 Juillet 2022.
Echantillon principal de 6337 internautes de 15 ans et plus, représentatifs de la population francaise.

. . Echantillon secondaire de 734 volontaires de 15 ans et plus, issus du College des Joueurs de France Esports.
Mediametrie Tous droits réservés © 2022 Médiamétrie - www.mediametrie.fr

Association loi 1901 a but non lucratif, France Esports se donne pour objectif de rassembler les acteurs de sport électronique en France,
afin de leur offrir une plateforme de collaboration efficace et un canal de communication fédérée qu'ils soient Joueurs, Promoteurs, ou

Créateurs-Editeurs de jeux.
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