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L&E™e-sportA attire les grands du divertissement et de latA©IA©vision
Description

LaE™intA©rA% croissant pour |1&€™e-sportA attire les groupes intA©gr A©s de divertissement tels
que Webedia et Vivendi en France, chacun avec des perspectives de dA©veloppement sur le plan
international. Les chaA®nes commencent A diffuser les premiers programmes dA©diA©s A 14E™
e-sport, mais en dehors des A©crans gA©nA©ralistes en clair.

Avec la tenue du salon Paris Games Week en novembre 2016 oAl Webedia a affichA© ses ambitions dans
|&E™e-sport, et aprA’'s |&€™accueil et |&€™organisation par Vivendi d&€™une compA®tition de |AE™ESL
(Eletronic Sports League) en dA©cembre 2016, les acteurs franA8ais des mA©dias, du jeu vidA©o et des
tA©IA©communications commencent A prendre la mesure deA ce nouveau sport aux frontiAres du
divertissement, alors que 148€™e-sportA est JA©jA populaire en Asie. LAE™e-sportA consiste A pratiquer
des compA®titions en tant que joueur professionnel de jeux vidA©o, les performances du joueur A©tant
suffisamment intA©ressantes pour captiver un public qui les regardera soit sur internet en vidA©o, soit lors
de grands rassemblements A 1&8€™occasion de tournois. Certes, les chiffres sont rares pour en mesurer la
portA©e rA©elle.

LAE™ESL revendique ainsi 7 millions de joueurs, la plate-forme Twitch, rachetA©e par Amazon en 2014,
accueille lesA gamersA et diffuse des compA®©titions d4€™e-sport, rassemblant quotidiennement quelque
9,7 millions da€™utilisateurs actifs dA©but 2017. En termes A©conomiques, une A©tude du cabinet
Newzoo, CitA©e parA LesA Echos, estime A 256 millions le nombre da€™internautes regardant des

parties de jeux vidA©o en ligne, un marchA© A©valuA© A 463 millions de dollars dans le monde en
2016, mais qui devrait reprA©senter un milliard de dollars en 2019, soit une croissance trA”s rapide qui
attire les acteurs du jeu vidA©o, du divertissement, des rA©seaux sociaux (voirA La remA nA°40, p.64) et
mA3me les opACrateurs de tAG©IA©communications qui savent combien le jeu vidA©o en ligne est
consommateur de bande passante, donc essentiel pour valoriser les performances de leurs rA©seaux. Les
revenus issus de 1&8€™e-sportA sont principalement la publicitA© en ligne et le sponsoring quand les
compA®titions sont diffusA©es sur internet, et la billetterie pour les grands A©OvA©nements. Parce que
|&E™e-sportA a un pied dans les mA©dias, avec une forte prA©sence de la vidA©o en ligne &€ mais
dA©sormais aussi sur les chaA®nes de tA©IA©vision &€* et un pied dans I12E™AOVA©nementiel A il
attire prioritairement les sociAOtA©s intA©grA©es capables de proposer un dispositif complet autour
da€™une compA®tition, du marketing en ligne A |&€™organisation du tournoi dans une salle de spectacle.

Webedia en est un bel exemple. Le groupe franA~§ais se prA©sente comme 1&€™un des principaLx acteurs
de I@€TM?$0rm dans les pays 0A! il est implantA®©. Le groupe, constituA© progressivement par rachat de
SOCIACtACs, sGéE™est positionnA© dans le secteur du divertissement, d&€™abord en ligne, ensuite hors
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ligne, autour de cing thA©matiquesA : le cinA©ma, les jeux vidA©o, la gastronomie, la mode et la
beautA©, enfin le tourisme. Chaque thA©matique est exploitA©e A partir de plusieurs entrA©es. Ainsi,
pour le jeu vidA©o, Webedia contrA’le depuis 2014 le site leader en France, Jeuxvideo.com, ainsi que
Millenium, un site JAOdIA© A [&8€™e-sport. Le 4A octobre 2016, le groupe a annoncA© vouloir
SBE™imposer parmi les acteurs mondiaux de 13€™e-sportA avec le rachat d3€™Oxent, une jeune
sociAOtA© qui organise 14E™ESWC (Electronic Sports World Cup), 1&€™une des compA®titions
mondiales d&€™e-sportA qui se tient chaque annA©e durant |e Paris Games Week.

Oxent contrA’le aussi |e site Toornament, qui permet d&€™organiser des tournois en ligne. Le mA3me jour,
Webedia annonASait A3re entrA© en nA©gociations exclusives avec Bang Bang Management,
sociAOtA® qui regroupe des agents chargA©s de la gestion de la carriAre de joueurs d&€™e-sport, mais
A©galement celle des commentateurs de tournois. Enfin, une troisiA “me annonce a complAOtA© les deux
premiA resA : Webedia s3€™associe au Paris Saint-Germain qui va sous sa marque crA©er une A©quipe
daE™e-sport, trA"s probablement pour des tournois de jeux vidA©o dA©diA©s au football, A charge pour
Webedia de recruter les joueurs et de les entraA®ner. Webedia, qui dispose dAO©JA daE™une A©quipe de
joueurs professionnels avec Millenium, se contente ici da€E™AOtendre une activitA© dAGjA

dA©veloppA©e. Enfin, Webedia possA“de depuis septembre 2015 sonA arena, un espace A©quipA© de
PC ultra-puissants et rA©servA© aux joueurs professionnels, situA© dans les locaux du siA ge socia du
groupe, A Levallois-Perret.

Ce positionnement de Webedia &€ qui va d&€™un site da€™information sur les jeux vidA©o et |&€™e-
sportA A [&E™organisation daE™ACVAOnements, des A©quipes daE™e-sportA aux agents
chargA©sA des joueurs et des commentateursA &€ lui permet de contrA’ler toute la chaA®ne de valeur du
marchA© et de sB€™associer facilement aux acteurs qui souhaitent S3€™y positionner. Ainsi, aprA’s le
PSG, la FranA8aise des jeux (FDJ) a annoncA© en fA©vrier 2017 vouloir lancer une FDJ Masters League
da€™e-sport, la FDJ espA©rant que les paris sur les compA®©titions da€E™e-sportA seront un jour
autorisA©s. En mai 2017, le Groupe BarriA"re a annoncA© le lancement du BarriA re eSport Tour, une
compAGtition da€™e-sportA qui se tiendra dans ses casinos, |A encore avec Webedia (Fimalac, qui
contrA’le Webedia, est A©galement prA©sent au capital du Groupe BarriA're). Enfin, Webedia est
associA© A BelN Sports pour qui elle rA©alise depuis dA©cembre 2016 deux magazines chague semaine
sur 1&€™e-Ligue 1, une compA®tition da€™e-sportA proposA©e par la Ligue de football professionnel
(LFP).

Comme Webedia, Vivendi ala possibilitA© de devenir un acteur intA©grA© de 1&€™e-sport. Il contrA’le
un A©diteur de jeux vidA©o, Gameloft, et il aune participation importante au sein d&€™Ubisoft (voirA La
remA nA°38-39, p.65). Vivendi dispose A©gaement d4€™un rA©seau de sales en France et d&€™une
expertise dans 14€™organisation dAE™A©vA©nements. Enfin, depuis le 28 octobre 2016, Canal+ diffuse
un magazine dA©diA© A |4E™e-sport, leA Canal eSport Club, qui S%€™inspire duA Canal Football Club
. Parce que ce type da&€™A©missions vise d&€™abord un public jeune et passionnA© de jeux vidA©o,
donc un public qui nA€™est pas nA©cessairement abonnA© A Canal+, et parce que 1&€™e-sportA ne
touche pas encore le grand public, leA Canal eSport ClubA est gratuit enA replay, afin de rassembler la plus
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large communautA© possible. Enfin, Vivendi assure 1&€™organisation A©vA©nementielle des tournois
franA8ais de |4E™Electronic Sports League (ESL) depuis 2016 et mobilise toutes lesA ressources du
groupeA : 12€™Olympia pour |1&€™accueil de la manifestation, le service de billetterie Digitick, Canal+
pour la retransmission tAGIA©VisA©e, mais auss Dailymotion, et enfin Universal Music Group qui gA're
les entractes musi caux.

Il nBE™est pas toutefois NA©cessaire da€™Adre un acteur intA©grA© pour profiter de la visibilitA©
montante de 1&8€™e-sport. En effet, de nombreuses chaA®nes de tAG©IAGvision dA©veloppent une

programmation consacrA©e A 12€™e-sport, quaE™elles diffusent soit A 186™A®©cran soit en ligne, selon
leur positionnement A©ditorial et leur statut. La chaA®ne TF1 a renoncA© jusquaE™A prA©sent A

programmer des A©missions da€™e-sportA sur ses A©crans, le sujet nA€™AOtant pas assez populaire,

mais elle organise et filme des tournois en ligne quaE™elle propose directement sur son service deA replay
A dans la section dA©diA©e aux bonus en ligne, MyTF1 XTRA. TF1 avait par ailleurs rA©pondu
A A 1a€™appel daE™offres pour les droits de retransmission de |1&€™e-League 1, finalement cCA©OJA©s A

BelN Sports. Enfin, TF1 travaille A une A©mission sur le modA~le deA Sar Academy, qui suivrait

|l&E™entraA®nement de joueurs da€™e-sportA en vue de leur qualification pour un tournoi. Toutes ces
activitA©s sont financA©es par la publicitA© et le parrainage et gAOrA©es par la rA©gie de TF1, une
rA©gie performante sur |&€™e-sportA puisque Twitch lui a confiA© la gestion de ses espaces publicitaires
pour la France.

De son cA"tA©, la chaA®neA LAE™A%oquipeA diffuse depuis 2015 des programmes en lien avec |4€™
e-sport, parce que son positionnement A©ditorial le justifie et parce que [2€™e-sportA reste accessible pour
une chaA®ne de la TNT en clar quand il s&™agit de nA©gocier les droits de
diffusion.A LA&E™A%oquipeA organise comme TF1 ses propres compA®titions, notamment un
championnat de football sur console. Enfin, des sociA©tA©s de production spA©ciaisA©es dansA |4€™
e-sportA A©mergent qui travaillent pour les chaA®nes comme pour des web TV. Parmi ces sociAOtAOs,
lafranA 8aise Eclypsia S3€™illustre. A%oditrice de trois web TV dA©diA©es A 1a€™e-sport, dAOtentrice
da€™une A©quipe professionnelleA da€™e-sport, la Team Eclypsia, €elle produit les A©missionsA daE™
e-sportA de TF1, mais A©galement de Game One (une chaA®ne dA©pendante de MTV et consacrA©e
aux jeux vidA©o).
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