
Étude de marché - QYPYM 
 

I - Taille et croissance du marché des sports  
 
Nombre de pratiquants 
Le nombre exact de pratiquants réguliers du Five en France n’est pas facilement 
disponible, mais c’est un sport très populaire, surtout dans les grandes villes. Les 
centres de Five sont souvent bien fréquentés, notamment par les jeunes adultes. 

●​ Forte demande pour le football à 5 - 10/09/24 (source) : 
“Avant l’été, 4 millions de Français avaient déjà joué au moins une fois au 
football à 5 au cours des 12 derniers mois. Et selon une étude de la 
Fédération Française de Football et l’organisation Union Sport & Cycle, plus 
de 800 terrains dédiés à cette pratique ont été recensés dans l’Hexagone“, 
“450.000 enfants ont ainsi été accueillis au total l’an dernier“ 

●​ L’essor du foot à 5 en France - 12/06/24 (source) 
 
Croissance 
La popularité du Five continue de croître, avec une augmentation notable du nombre 
de centres et de terrains disponibles. Les tournois et les ligues locales contribuent 
également à cette croissance + durant les heures de pointe (18-22h) il est dur de 
trouver des terrains libres  

●​ Beaucoup de pratiquants - 11/06/24 (source) : 
“800 terrains dédiés à cette pratique ont été recensés dans l’Hexagone“, 
“Preuve de l’implantation de structures prévues pour le foot à 5, 78 % des 
joueurs déclarent que leur terrain de pratique se situe entre 15 et 
30 minutes de leur domicile“, “En décalage par rapport à la pratique 
compétitive du foot à 11, la majorité des personnes sondées (54 %) explique 
pratiquer le foot à 5 pour « prendre du plaisir » avant tout“, “Si la féminisation 
de la discipline progresse, elle reste relative par rapport au nombre total de 
pratiquants (94 % d’hommes, 6 % de femmes)“. 

 
Démographie 
Principalement pratiqué par des hommes âgés de 18 à 35 ans. Ce sport attire 
surtout des groupes d’amis et des collègues de travail cherchant à se divertir et à 
rester en forme. 

●​ Parmi les disciplines qui attirent le plus - 10/09/2024 (source) : 
“450.000 enfants ont ainsi été accueillis au total l’an dernier“ 

●​ De plus en plus de terrains en France - 11/06/24 (source) : 
“Si la féminisation de la discipline progresse, elle reste relative par rapport au 
nombre total de pratiquants (94 % d’hommes, 6 % de femmes)“ 

https://www.cnews.fr/sport/2024-09-10/foot-5-basket-tennis-de-table-natation-voici-les-6-disciplines-qui-attirent-le-plus
https://www.footmercato.net/a4426055054485716350-lessor-fulgurant-du-foot-a-5-en-france
https://www.leparisien.fr/sports/football/foot-a-5-800-terrains-des-millions-de-pratiquants-un-sport-en-plein-boom-en-france-11-06-2024-XY3YC3XH5ZETLFVQOQOBF4GDYY.php
https://www.cnews.fr/sport/2024-09-10/foot-5-basket-tennis-de-table-natation-voici-les-6-disciplines-qui-attirent-le-plus
https://www.leparisien.fr/sports/football/foot-a-5-800-terrains-des-millions-de-pratiquants-un-sport-en-plein-boom-en-france-11-06-2024-XY3YC3XH5ZETLFVQOQOBF4GDYY.php


II - Comportements et besoins des joueurs 

 
Fréquence de pratique 
Nous n’avons pas trouvé de données pour ce point (point analysé dans notre 
questionnaire)  
 
Difficultés rencontrées 
Les principales barrières à la pratique du Five incluent la difficulté à trouver des 
partenaires réguliers (point analysé dans notre questionnaire) et le manque de 
terrains disponibles aux heures de pointe.  

 
 
 
Motivations 
Les joueurs de Five sont principalement motivés par le loisir et le plaisir de jouer 
avec des amis ou des collègues. La compétition amicale et le désir de rester en 
forme sont également des facteurs importants. 

●​ “En décalage par rapport à la pratique compétitive du foot à 11, la majorité 
des personnes sondées (54 %) explique pratiquer le foot à 5 pour 
« prendre du plaisir » avant tout.“ (source)  

 

III - Analyse concurrentielle (applications 
concurrentes et leur positionnement) 
 
Applications existantes 
 
Concurrents directs :  

https://www.leparisien.fr/sports/football/foot-a-5-800-terrains-des-millions-de-pratiquants-un-sport-en-plein-boom-en-france-11-06-2024-XY3YC3XH5ZETLFVQOQOBF4GDYY.php


●​ Streetfoot (n’est plus très actif) : Application mobile gratuite dédiée au 
football à 5, 7 ou 11 joueurs. Elle permet de rechercher des matchs autour de 
chez soi, de trouver de nouveaux partenaires de jeu et de créer son équipe 

●​ Playtomic : Spécialisée dans les sports de raquette, cette application permet 
de réserver des terrains et de trouver des partenaires pour le padel 

●​ TEN’UP : Trouver un club ou réserver un terrain pour joueur au tennis, padel, 
pickle ball ou beach tennis 

●​ Poteau (Krank club) : Crée tes alertes - Reçois des invitations - Construis ton 
équipe - Joue au foot 

 
Concurrents indirects :  

●​ Urban Sports Club : Permet de réserver des terrains et de trouver des 
partenaires pour divers sports, y compris le Five 

●​ Anybuddy : Startup qui propose la réservation de terrains de sport en 3 clics 
via son application ou son site internet, sans être membre ni licencié >  

 
Fonctionnalités 
 
 Réservation 

de terrains 
Filtre par 
niveau 

Organisation 
de matchs  

Groupes 
de 
discussion 

Exigences 
pour le 
match 

Streetfoot Oui Non Oui Non Non 
Playtomic Oui Non Oui Non Non 
Urban 
Sports 
Club 

Oui Non Oui Non Non 

Anybuddy Oui Non Oui Non Non 
Ten’up Oui Oui Oui Non Oui 
Poteau Non Non Oui Non Oui 
Notre appli Oui Oui Oui Oui Oui 

 
Lacunes à combler : 

●​ Aucune des applications concurrentes ne propose de filtre par niveau, de 
groupes de discussion ou de spécification des exigences pour le match, 
ce qui sont des fonctionnalités uniques de notre application. 

 
Modèle économique 

1.​ Streetfoot : Publicité et partenariats avec des clubs. 
2.​ Playtomic : Frais de réservation et partenariats avec des clubs. 
3.​ Urban Sports Club : Abonnements mensuels/ annuels pour particuliers et 

entreprises afin d’accéder à divers sports, partenariats avec des lieux 
sportifs. 

4.​ Anybuddy : Frais de réservation et partenariats avec des clubs. 
5.​ Ten’up : Intégration de services payants pour les clubs partenaires via la 

réservation de terrains, l'inscription à des compétitions, et la gestion des 

https://streetfoot.fr
https://playtomic.io
https://tenup.fft.fr/
https://poteau-app.com/?_branch_match_id=1377269866976476176&utm_medium=marketing&_branch_referrer=H4sIAAAAAAAAA8soKSkottLXL8gvSU0s1UssKNDLyczL1s%2FwCooMNCpzCvFJsq8rSk1LLSrKzEuPTyrKLy9OLbINTkxLLMoEAPy7SvQ9AAAA
https://urbansportsclub.com/fr/venues?city_id=5&plan_type=6&business_type%5B%5D=b2c&category[]=40009&show-map
https://www.anybuddyapp.com


licences des joueurs, le tout soutenu par la Fédération Française de Tennis 
(FFT). 

6.​ Poteau (Krank club) : Abonnement des utilisateurs (10€/mois) 
 
Témoignages et avis utilisateurs 

1.​ Streetfoot : Les utilisateurs apprécient la gratuité et la facilité de trouver des 
matchs, mais se plaignent parfois de bugs techniques. 

 
 

2.​ Playtomic : Les utilisateurs aiment la facilité de réservation et la disponibilité 
des terrains, mais mentionnent un problème au niveau de l’UX de 
l’application. 

 
 

3.​ Urban Sports Club : Les utilisateurs apprécient la diversité des sports 
disponibles, mais n’aiment pas le service client et la politique d’entreprise (ne 
permet pas aux utilisateurs de faire une pause sur l’abonnement, n’est pas 
flexible (payer même pendant la crise sanitaire, etc)), problème d’UX et de 
bugs  

 
 

4.​ Anybuddy : Les utilisateurs aiment la simplicité de réservation sans être 
membre, mais notent des difficultés techniques occasionnelles, problèmes 



liés aux réservations et à la fiabilité des informations fournies par l'application. 
Par exemple, certains utilisateurs ont signalé des erreurs lors de la 
réservation, avec des confirmations qui n'ont jamais été reçues, ou bien des 
terrains qui n'existaient pas à l'adresse indiquée, entraînant une perte de 
temps et d'argent. D'autres critiques concernent des difficultés avec 
l'application de codes promotionnels ou des bugs lors des paiements, où les 
réductions n'étaient pas correctement appliquées 
 
Ces avis montrent que bien que l'application soit globalement appréciée pour 
sa praticité, il existe encore des aspects à améliorer concernant la gestion 
des réservations et le support client. 
> https://justuseapp.com/fr/app/1159088112/anybuddy/reviews 

 
 

5.​ Ten’up : bugs fréquents (problèmes pour trouver ou rechercher des joueurs, 
difficultés avec certaines fonctionnalités comme la gestion des réservations 
de matchs et des calendriers). Certains se plaignent aussi de ne pas pouvoir 
accéder à des informations historiques sur les classements ou les palmarès, 
et l'application semble être trop souvent en maintenance. 
Ces problèmes récurrents ont conduit certains utilisateurs à qualifier 
l'expérience d'utilisation de frustrante, surtout en raison du manque de 
fiabilité et de l'absence de certaines fonctionnalités attendues. > 
https://justuseapp.com/fr/app/1457871907/ten-up/reviews 
 

https://justuseapp.com/fr/app/1159088112/anybuddy/reviews
https://justuseapp.com/fr/app/1457871907/ten-up/reviews




 
6. Poteau (anciennement Krank Club) :  
La majorité des utilisateurs sont plutôt satisfaits de l’application surtout depuis ces 
dernières mises à jour mais de nombreux bugs persistent 

 
 



IV - Opportunités de marché 

Segment de niche 

Positionnement : Pour notre application nous allons chercher à nous différencier en 
mettant l'accent sur la convivialité, la facilité de création et d'organisation de 
sessions, ainsi que sur le niveau de compétence des joueurs. Contrairement à des 
plateformes plus généralistes, une mise en avant claire des niveaux de compétence, 
des filtres par sexe, âge, ou même objectifs sportifs (compétitif vs. loisir) pourrait 
attirer un public plus spécifique. 

Pour établir nos choix concernant les fonctionnalités intégrées dans notre 
application, nous avons réalisé un questionnaire afin de connaître les préférences 
des potentiels utilisateurs de notre application (sportifs pratiquant le foot à 5 en 
salle). 

Valeur ajoutée : 

●​ Intégrer un système de filtre avancé (niveau, sexe, âge, localisation précise). 
●​ Créer des groupes ou communautés autour d’intérêts communs (ex. équipes 

régulières, sessions pour débutants). 
●​ Mettre en avant la convivialité par des interactions sociales : par exemple, des 

commentaires après match ou des récompenses de fidélité pour les 
participants réguliers. 

Localisation géographique 

Analyse de marché régional : Nous avons cherché à identifier les régions ou les 
villes où le Five sont en pleine expansion, mais où peu d’offres digitales existent. Il 
faut savoir que dans notre équipe, nous sommes tous situés en Île-de-France. Pour 
ne pas trop nous éparpiller et cadrer notre avancement, nous avons décidé de 
déployer et référencer sur l’application tous les centres sportifs permettant de 
pratiquer le Five et le Padel uniquement en Île-de-France, pour commencer. 

Pour trouver les centres sportifs à insérer dans notre application pour l’organisation 
de matchs, nous avons utilisé des outils de recherche de mots-clés afin de connaître 
les tendances, en tapant des requêtes comme “Five dans le 91” et pour chaque 
département dans la barre de recherche Google. 



 

 

Stratégie : Comme nous souhaitons commencer par lancer l’application pour les 
pratiquants de Five en Île de France, nous allons adapter notre marketing au local 
dans un premier temps en physique. Bien sûr, en parler aussi sur les réseaux 
sociaux en parallèle.  

 

Tendances émergentes 

●​ Croissance du bien-être et fitness : Le Five est de plus en plus populaire 
dans le cadre des tendances de fitness et de bien-être. En tant que loisirs 
sportifs, ils répondent à une demande croissante de sport « fun » et 
accessible. Nous souhaitons nous positionner comme une application non 



seulement comme un outil d'organisation, mais aussi comme un contributeur 
à la santé et au bien-être des utilisateurs. 

 

●​ Tendances : 
○​ Intégration d'un volet de « suivi de performance » pour les utilisateurs 

et possibilité de partager le niveau et progression directement sur les 
réseaux sociaux. 

○​ Ajouter des fonctionnalités liées au bien-être comme des conseils de 
récupération, de nutrition ou des challenges sportifs communautaires. 

○​ Sur le long terme, nous pourrons essayer de collaborer avec des 
influenceurs fitness ou bien-être pour promouvoir l’aspect santé du 
Five. 

 

V - Monétisation et partenariats 
 
Potentiel de partenariat  
Identification des partenaires potentiels : Nous allons chercher à établir des 
partenariats stratégiques nous permettant de pouvoir financer et organiser des 
tournois avec des crashprices par exemple ou bien mettre en vente sur l’app 
des chaussures de five, gourdes etc. Dans un premier temps nous allons 
référencer gratuitement tous les terrains (complexes sportifs comme l’entreprise 
Urban Soccer ou encore Five), dans un second temps nous chercherons à réaliser 
des partenariats avec les structures suivantes :  

●​ Clubs de sports urbains : Dans les grandes villes comme Paris, Lyon, 
Marseille, les clubs de Five et de Padel sont très populaires. Devenir leur 
partenaire digital exclusif pour la gestion des réservations et l’organisation de 
matchs pourrait leur offrir une plus grande visibilité tout en simplifiant leur 
logistique. 

●​ Complexes multisports en périphérie : De nombreux complexes situés en 
périphérie des villes cherchent à attirer des pratiquants réguliers. Ils peuvent 
devenir des partenaires stratégiques en intégrant leur système de 
réservation dans l'application. Ces partenariats pourraient offrir des créneaux 
d’utilisation exclusifs, des réductions pour les utilisateurs de votre plateforme, 
ou même des tournois co-organisés. 



●​ Négociation de deals exclusifs : Proposer des deals exclusifs pour les 
terrains partenaires (réductions, priorités de réservation) ou des événements 
sponsorisés co-organisés avec les clubs partenaires.  

 

Monétisation par les réservations 

●​ Commission sur les réservations : Pour chaque réservation effectuée via 
l’application, prélever une commission sur la transaction (par exemple, 5-10 
% du prix de la réservation). Cela représente un modèle de monétisation 
direct et transparent. 

●​ Offre de premium aux clubs : Proposer des services supplémentaires aux 
clubs, comme une meilleure visibilité dans l’application, des fonctionnalités 
avancées pour gérer leurs réservations, ou des promotions sur leurs 
événements, en échange d’un abonnement premium. 

 

Modèle de revenus publicitaires 

●​ Publicité ciblée : Intégrer des publicités géolocalisées dans l’application, 
proposant des offres spéciales ou des réductions sur des produits de sport 
(équipement, vêtements, accessoires), des abonnements en salles de sport 
ou encore des services liés au bien-être (kinés, nutritionnistes, etc.). Les 
annonceurs pourraient inclure des grandes marques comme Nike, Adidas, 
ou des marques spécialisées dans les sports de raquettes. 

●​ Sponsors pour les événements : Les sponsors jouent un rôle clé en 
finançant l’événement ou en offrant des récompenses pour les participants. 
Par exemple, une marque de sport pourrait sponsoriser un tournoi de Five en 
local, en échange de visibilité sur l’application et sur le terrain. 

●​ Modèle Freemium avec publicités : Offrir aux utilisateurs une version 
gratuite de l’application avec des publicités intégrées, tandis que les 
utilisateurs premium (payant un abonnement) pourraient bénéficier d'une 
expérience sans publicité, avec des fonctionnalités supplémentaires 
(réservation prioritaire, statistiques avancées sur leurs performances, etc.). 

●​ Contenus sponsorisés : En plus des bannières publicitaires classiques, une 
présence de des contenus sponsorisés dans l’application, comme des 
articles sur l’entraînement, des conseils nutritionnels, ou des vidéos de 
technique fournies par des partenaires commerciaux. 



Engagement communautaire et réseau social 

●​ Valorisation de l’engagement utilisateur : Le cœur de l’application repose 
sur l’engagement des utilisateurs, qui reviendront régulièrement pour 
organiser des matchs, interagir avec d'autres joueurs, ou suivre les 
compétitions locales. Les utilisateurs engagés sont plus enclins à adopter des 
produits et services liés à leurs activités sportives. 

○​ Création d’un réseau social sportif : En intégrant des fonctionnalités 
de réseau social dans l’application (par exemple, la possibilité de 
commenter les matchs, de noter les performances, ou de partager des 
photos), créer un espace où les joueurs peuvent interagir et se 
connecter. Cela peut attirer davantage d'utilisateurs et augmenter le 
temps passé dans l'application, rendant la plateforme plus attrayante 
pour les annonceurs. 

○​ Classements et compétitions : Mise en place d’un système de 
classement pour les joueurs ou les équipes, basé sur les résultats et 
leurs performances. Nous pourrions organiser aussi des challenges 
mensuels avec des récompenses sponsorisées. Cela incite les 
utilisateurs à être plus actifs et à revenir régulièrement sur l’application. 

 

Fidélisation et monétisation long terme 

●​ Abonnements Premium pour les utilisateurs : En plus de monétiser via la 
publicité, possibilité d’introduire des fonctionnalités payantes qui offrent une 
meilleure expérience utilisateur. Par exemple : 

○​ Statistiques avancées : Offrir un suivi détaillé des performances 
(nombre de matchs joués, évolution du niveau, classements locaux). 

○​ Groupes privés et équipes régulières : Les utilisateurs premium 
pourraient avoir la possibilité de créer des équipes privées ou 
d’accéder à des groupes exclusifs de joueurs de niveau similaire. 

●​ Fidélité à travers des récompenses : Programme de fidélité où les 
utilisateurs accumulent des points ou des récompenses pour chaque 
réservation ou chaque match organisé. Ces points pourraient être échangés 
contre des réductions sur les terrains, des cadeaux sponsorisés, ou même 
des abonnements gratuits à des terrains partenaires. Cela incite à un 
engagement continu et rend les utilisateurs plus réceptifs aux offres 
partenaires. 



En résumé, la monétisation de notre app peut être multi-canal, en combinant des 
commissions sur les réservations, des revenus publicitaires ciblés, des offres 
premium, et des partenariats stratégiques avec les clubs et marques de sport. 
Le succès repose sur notre capacité à créer une communauté engagée et à 
exploiter ces interactions pour attirer à la fois des utilisateurs réguliers et des 
annonceurs et sponsors prêts à investir dans cette audience. 

 

VI - Projections financières 

Prévision de croissance des utilisateurs et des réservations 

Objectif pour les 6 premiers mois :  

●​ Nombre d’utilisateurs : 1 000 utilisateurs inscrits sur l’application. 
●​ Nombre de matchs réservés : Minimum 90 matchs organisés via l’application 

(soit 15 matchs par mois pendant 6 mois et 3/4 matchs par week-end.) 

Évolution de la base d’utilisateurs (6 mois à 1 an) 

●​ À partir des 1 000 premiers utilisateurs, grâce au bouche-à-oreille, aux 
actions marketing et à l’expérience utilisateur positive, nous aimerions 
atteindre entre 2 000 et 5 000 utilisateurs à la fin de la première année. 

Revenus projetés (6 deuxièmes mois) 

Pour nos débuts, la monétisation sera plus modeste, car l'accent sera mis sur 
l'acquisition d'utilisateurs et la validation du concept. Voici les principales sources 
de revenus initiales : 

Commissions sur les réservations 

●​ Hypothèse : 
○​ Négociation d’une commission de 10 % sur chaque réservation de 

terrain avec les complexes référencés sur notre app. 
○​ Tarif moyen d’une réservation : 90 € (5-10 joueurs, coût partagé). 
○​ Objectif : 90 matchs réservés sur 6 mois. 

●​ Calcul : 
○​ 90 matchs x 90 € x 10 % = 810 € de revenus sur les réservations. 

 



Prévision pour les 12 premiers mois 

A. Croissance des utilisateurs et des réservations 

●​ Utilisateurs : 
○​ 1 000 utilisateurs en 6 mois → 3 000 utilisateurs à la fin de l’année 

(estimation). 
●​ Réservations : 

○​ Si le taux de réservation augmente avec le temps, nous aimerions 
atteindre 350 matchs réservés sur 12 mois. 

B. Revenus projetés pour 12 mois 

●​ Commissions sur réservations : 
○​ 350 matchs x 90 € x 10 % = 3 150 €. 

●​ Abonnements Premium (lancement en fin d’année) : 
○​ Hypothèse : Conversion de 5 % des utilisateurs à 0.99 €/mois x 3 

derniers mois = 445.5 €. 
●​ Revenus totaux sur 12 mois : 

○​ Commissions : 3 150 € 
○​ Abonnements : 445.5 € 
○​ Total : 3 695.5 € 

 

Analyse du seuil de rentabilit 

Coûts fixes : 

○​ Hébergement, maintenance, et support technique : 20 €/mois, soit 240 
€/an. 

○​ Nom de domaine à 0.21€ sur GoDaddy. 

Total des coûts pour l’année 1 : 

●​ 18 400 € (développement + marketing + maintenance). 

Analyse : 

●​ Revenus projetés (15 750 €) ne couvrent pas encore entièrement les coûts (18 
400 €) à la fin de la première année. Cependant, l’écart est réduit et la 
rentabilité pourrait être atteinte dès l’année 2, grâce à une croissance plus 
rapide des utilisateurs et des réservations. 
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