Déroulement de I’épreuve

Cette seconde partie d’épreuve du concours général des métiers est un oral qui se
déroule en deux temps :

ler temps : Préparation individuelle de 4 heures, en loge

Le candidat dispose :

> du sujet de I'épreuve ;

> d’un poste de travail bureautique équipé du pack Microsoft Office et
d’Open Office relié a une imprimante ;

» d’une clé USB contenant un dossier documentaire.

2eéme temps : Prestation orale de 30 minutes, en deux étapes dans une salle
d’entretien

> Etape 1 : Entretien individuel avec Monsieur Delescluse, directeur du
magasin Cora Massy (91) - (durée 20 minutes)

La salle dans laquelle se déroule cette premiere étape comporte deux zones
distinctes :

- 1°% zone : espace de réunion équipé d’un poste bureautique, d’un vidéo
projecteur et d’un tableau équipé de papier ;
- 2"%e zone : espace magasin équipé.

> Etape 2 : Entretien de 10 minutes avec les membres du jury

Le candidat procéde a I’auto-analyse de sa prestation puis répond a des
guestions relatives a celle-ci et a sa culture commerciale.

L’'usage de tout modele de calculatrice, avec ou sans mode est autorisé.

Les valeurs en euros sont exprimeées a I'entier supérieur et les pourcentages a deux
décimales. Ce sujet s’inspire d’un contexte professionnel réel et récent.

Certaines données ont été modifiées pour des raisons de confidentialité.



Vous étes embauché(e) depuis septembre 2023 en tant
gu’adjoint(e) espace culture de I'hypermarché Cora Massy
(91). Le directeur du magasin est Olivier Delescluse.

L’hypermarché, de 15 500 m2, est implanté dans un centre

commercial regroupant 22 magasins (beauté, vétements,

assurances ...). L’hypermarché propose différents services
tels que les courses en ligne, le click and collect et le drive. Les clients peuvent aussi
profiter d’'une grande cafétéria pour déjeuner.

La stratégie marketing de l'entreprise Cora est de dynamiser les magasins de
I'enseigne, sur toutes les périodes de I'année pour attirer de nouveaux clients et de
les inciter & acheter. Elle peut profiter des grands espaces de ses hypermarchés et
de leurs galeries marchandes pour mettre en place des animations.

C’est dans ce cadre que Cora France s’est associée a We Are Esport pour organiser
des évenements e-sport dans les hypermarchés Cora.

We Are Esport est une structure de production e-sport qui entre autres, crée et
développe des tournois de jeux vidéo, engage les communautés et imagine une
expérience phygitale e-sport unique pour les marques, les joueurs et les spectateurs.

Ce concept innovant d’animation correspond parfaitement aux valeurs de proximité
de I'entreprise Cora avec ses clients et leur permet de leur faire vivre une expérience
différente, qui change de I'expérience classique de I'hypermarché.

En effet I'e-sport, de plus en plus populaire, réunit compétition et jeux vidéo depuis
des années maintenant. Il est devenu une discipline a part entiére dans laquelle les
joueurs professionnels sont respectés voire adulés. C’est 'une des industries les plus
florissantes du monde, générant plusieurs milliards de dollars chague année.

Depuis trois ans, I'enseigne Cora, associée a We Are Esport, organise avec succes,
le Cora Game Show : une compétition qui attire de nombreux joueurs et spectateurs,
dans la cafétéria (Cora Smash Cup), et un salon en magasin (Reveal Esport Talent).

Cora, en accueillant ce type d’évenement, montre la capacité de I'enseigne a se
réinventer et attirer une clientele plus jeune de joueurs passionnés ou simplement de
spectateurs enthousiastes, différente de celle de ses hypermarchés.

Jonathan Guillot, Directeur Parcours Client et Stratégie Cross-canal chez Cora
France a contacté Olivier Delescluse, pour lui proposer d’accueillir 'événement Cora
Game Show dans son hypermarché.

Olivier Delescluse vous charge d’étudier le marché de I'e-sport en France, de
présenter le Cora Game Show, ses objectifs pour '’hypermarché Cora Massy et
d’organiser la promotion des produits multimédia de I'espace culture autour de cet
évenement.
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Mission 1 - Réaliser une veille informationnelle sur le marché de I’e-sport en
France et sur ’événement Cora Game Show.

@ Ressources 1a 15
1) Expliquer I'e-sport et son organisation.

2) Analyser le marché de 'e-sport en France en mettant en avant 'offre, la demande
et les tendances.

3) Présenter 'événement Cora Game Show et ses objectifs pour 'hypermarché Cora
Massy.

Vous élaborerez un support numérique de présentation pour cette premiere
mission.
Vous enregistrez ce fichier sur la clé USB sous le nom de CoraMassy.

Mission 2 - Organiser la promotion des produits multimédia de I’espace culture
dans le cadre de I’événement Cora Game Show.
& Ressources 16 a 25

1) Choisir la date de I'événement Cora Game Show. Justifier la réponse.

2) Sélectionner les produits multimédia a promouvoir dans I'espace culture pendant
'événement Cora Game Show.

3) Identifier le collaborateur Cora le plus adapté pour vendre les produits
sélectionnés. Justifier la réponse.

4) Rédiger les éléments de la publication sur le réseau social Instagram.

5) Proposer des indicateurs de performance pour dresser un bilan quantitatif et
qualitatif de la promotion.

Vous élaborerez un support numérigue de présentation pour cette deuxieme
mission a la suite de la présentation réalisée pour la premiére mission.
Vous enregistrez ce fichier sur la clé USB sous le méme nom : CoraMassy



Ressource 1 : L’e-sport, qu’est-ce que c’est ?

L’e-sport qu'on peut écrire «eSport» est
aussi appelé « sport électronique ». Selon
Futura-science, il s'agit des compétitions de
jeux vidéo en réseau local ou via Internet
sur smartphones, consoles ou ordinateurs.
En France, I'Association France eSports a
vu le jour, en 2016, afin de réguler et de
promouvoir la pratigue des sports
électroniques. Elle réunit les principaux
acteurs de son développement en France
ainsi que des syndicats professionnels du jeu vidéo.

L’e-sport peut-il étre considéré comme un « vrai » sport ? Si la question continue de
faire débat, le marché de I'e-sport est quant a lui bien réel et connait une expansion
importante. Consciente de l'opportunité que représente ce marché, Intersport se
lance dans cet univers.

Des maillots et des t-shirts pour soutenir son équipe préférée. Depuis le 13 juin, le
site intersport.fr/esport propose une ligne spéciale e-sport dédiée aux fans. Avec des
prix compris entre 19,99 € et 79,99 €, les articles seront également commercialisés
dans 12 des 813 magasins que compte I'enseigne, a compter de fin juin. Intersport
devient ainsi la premiére enseigne de sport a proposer des articles dédiés a I'e-sport.
L’entreprise déclare que ce lancement est une étape majeure dans son évolution et
vise a moderniser son image tout en répondant aux besoins d’'un public plus jeune et
techniquement averti. Nous sommes fiers d’étre aujourd’hui le premier acteur du
retail a proposer ces collections en omnicanal a grande échelle : sur notre site
intersport.fr et dans une sélection de magasins Intersport. Notre enseigne étant déja
le premier vendeur de maillots de clubs en France, il nous paraissait naturel de nous
impliquer dans I'e-sport pour suivre son essor », explique Intersport dans un
communiqué.

Source : https://fashionunited.fr/actualite/business

Ressource 2 : L’avenir du gaming et de I’e-sport



L’avenir du gaming et de I'e-sport se mesure et
s’apprécie grace aux données actuelles du
secteur : 3,2 milliards de joueurs, 220 milliards
de dollars de chiffre d’affaires, une croissance
annuelle du marché de 17,8%. Ces chiffres sont
ceux du marché du jeu vidéo en 2022, le
gaming.

Un marché qui s’est imposé comme le leader mondial de [lindustrie du
divertissement. Profitant d’'un contexte ultra-favorable avec la pandémie du Covid, le
gaming pése aujourd’hui a lui seul plus que les marchés de la musique et du cinéma
réunis. Phénoméne mondial, sur Youtube la moitié de 'ensemble des vidéos de la
plateforme concerne le gaming. Phénoméne en France également, le jeu vidéo y est
le produit culturel le plus vendu chaque année depuis 2014.

Le gaming touche toutes les populations, tous les territoires, est praticable sur
mobile, ordinateur, ou console. Ce point est particulierement important lorsque I'on
cherche a comprendre sa croissance. Si le football s’est imposé comme le sport
numéro un, c’est en partie d0 au spectacle qu’il offre mais surtout parce qu’il
présente une barriere a sa pratique absolument minime. On peut jouer au football
seul ou a plusieurs, et l'unique besoin matériel pour commencer a jouer est un
ballon. Le gaming tend a présenter la méme facilité de pratique grace aux différentes
plateformes utilisables. Derriére chaque possesseur de smartphone ou d’ordinateur
se cache un gamer potentiel.

L’e-sport est une niche du gaming, le terme désigne la pratigue compétitive du jeu
vidéo qui voit des joueurs s’affronter en ligne ou en présentiel. Apparu dés les
années 70 aux Etats-Unis, I'e-sport s’est structuré autour de compétitions locales,
nationales, continentales et internationales. Au contraire des sports classiques qui se
sont développés a partir des strates amateurs pour se professionnaliser, I'e-sport
s’est lui structuré a partir d’organisations professionnelles et commence a développer
sa pratique amateur.

A ce jour, en plus de joueurs grand public, trois principaux types de pratique ont été
définis par « France Esports » (association ceuvrant pour la promotion et le
développement de [I'e-sport), l'e-sport loisir, I'e-sport amateur et [I'e-sport
professionnel. L’e-sport loisir est la pratique de l'e-sport hors des circuits de
compétition mais avec un objectif de classement. L’e-sport amateur désigne quant a
lui la pratique avec classement et occasionnellement en compétition. Enfin I'e-sport
professionnel désigne la pratique avec classement et en compétition dans le cadre
d’'une activité salariée. Ces compétitions sont aujourd’hui extrémement nombreuses,
concernent une multitude de jeux vidéo différents et surtout rassemblent toujours
plus de participants comme de suiveurs.

Source : https://palmer-consulting.com



Ressource 3 : L’avenir du Gaming et de I’e-sport : Quelle croissance et a quel
prix

L’e-sport voit des équipes, des clubs, des structures, s’affronter sur des jeux vidéo.
Ces clubs rassemblent des joueurs et des fans, des suiveurs de ['e-sport
extrémement engagés, a la maniére des supporters de clubs de football. Si ce
modele fonctionne, c’est parce qu’aujourd’hui on retrouve un influenceur gaming
derriére la plupart des structures e-sportives. L’exemple le plus parlant en France est
celui de la Karmine Corp, structure créée en 2020 par le streamer! Kamel «Kameto»
Kebir et le youtuber Amine «Prime» Mekri. A partir de leurs communautés
respectives, les deux créateurs de contenus ont réussi a fédérer un public toujours
plus large autour des succes de leur club. En un peu moins de trois ans, la Karmine
Corp a grandement participé au développement et a la démocratisation de I'e-sport
en battant plusieurs fois le record du nombre total de viewers? pour des compétitions
domestiques d’e-sport en France, en organisant un évenement en leur honneur a
Bercy et en vendant plus de maillot de leur structure que des clubs de Ligue 1 de
football.

Ce succeés social et cet engagement communautaire ont évidemment permis a l'e-
sport d’accélérer son développement et d’attirer plus d’investisseurs. En effet, les
clubs e-sports ont besoin d’investisseurs pour soutenir leur croissance mais aussi
pour supporter leurs frais de fonctionnement eux aussi constamment revus a la
hausse.

Les premiers clubs e-sportifs voyaient le jour dans des chambres d’étudiants, des
garages ou des salles de jeux en réseau et réunissaient une équipe d’amis
passionnés. Aujourd’hui ces mémes clubs ont des locaux flambants neufs, le
matériel gaming dernier cri, payent des salaires aux joueurs pouvant aller jusqu’'a
plus d’'un million d’euros par an pour quelques élus, rassemblent des métiers allant
du coaching staff®, au marketing, en passant par les préparateurs mentaux,
graphistes et chef de projet merchandising.

Un autre centre de dépenses important pour ces clubs est inhérent au
fonctionnement des compétitions dont les principales sont organisées en ligues
fermées. Les ligues fermées proposent un nombre de places réduit pour prendre part
a la compétition, places qui sont ensuite attribuées suite a la soumission d’un dossier
de candidature d’un club et au réglement d’'un montant fixé par I'organisateur de la
compétition. Une fois acquise, la place peut ensuite étre revendue par le club la
possédant avec l'aval de l'organisateur. Les places de la LEC, plus haut niveau
européen de compétition sur le jeu « League Of Legends » de I'éditeur « Riot Games
», étaient proposés pour 45 millions d’euros.

1 Joueur qui retransmet et commente en direct sur la toile sa propre partie de jeu vidéo, tout
en interagissant avec sa communauté de spectateurs

2 Personne qui regarde une vidéo sur une plate-forme

3 Personnel d’encadrement



Le sponsoring fait vivre I’e-sport

En réponse a ces postes de dépenses, les sources de revenus du secteur e-sportif
sont clairement définies. Les principales sources de revenus pour un club e-sport
sont les dotations aux compétitions, le sponsoring®, la vente de merchandising, la
vente de joueurs. L’avenir du Gaming et de I'e-sport connaitra des revenus issus de
la vente de tickets d’évenements ou de droits TV, qui ne sont pour I'heure pas assez
représentatifs en France et en Europe.

Le sponsoring fera partie intégrante de I'avenir du Gaming et de I'e-sport en prenant
principalement trois formes :

* Le sponsoring d’un club, en tant que partenaire, sponsor maillot

* Le sponsoring d'un joueur qui devient ambassadeur d’'une marque

* Le sponsoring d’'un événement/compétition en tant qu’annonceur

Si le sponsoring en e-sport était trés ciblé et attiraient principalement des marques
provenant d’industries liées au gaming, aujourd’hui il s’est diversifié. On y trouve des
banques, des constructeurs automobiles, I'industrie du luxe ou des acteurs de
'industrie agro-alimentaire pour des montants allant jusqu’a plusieurs dizaines de
millions d’euros annuels pour certains.

En effet, le gaming se retrouve partout, gagne des parts de marché et bénéficie en
plus d’'une logique démographique. Les consommateurs d’aujourd’hui sont les
enfants a GameBoy d’hier, les consommateurs de demain sont les collégiens joueurs
de Fortnite, Fifa et Valorant d’aujourd’hui. Les entreprises l'ont aussi bien
évidemment déja compris. Elles viennent y chercher les jeunes, la génération Z.

Un grand succes implique de grands enjeux

Au-dela des marques, les grandes institutions et les états se penchent aussi sur le
sujet gaming/e-sport. Le Comité International Olympique étudie la possibilité
d’intégrer I'e-sport dans la compétition avec des jeux comme « Rocket League » ou «
Virtual Regatta ».

En France, les pouvoirs publics francais se sont saisis du sujet. Le 16 janvier 2023,
le Ministere des Sports a présenté son plan stratégique de développement du
secteur. La structuration du secteur passera par une meilleure cartographie des
acteurs du milieu, par des projets de lois réglementant I'activité et par I'encadrement
d’'une pratique amateur.

Source : https://palmer-consulting.com/

4 Soutien financier ou matériel apporté a un événement, une entité ou un individu par un
partenaire annonceur en échange de différentes formes de visibilité de nature publicitaire
liees a I'événement ou a l'individu soutenu


https://palmer-consulting.com/

Ressource 4 : Le marché frangais de I’e-sport

11,8 millions de Francais de plus de 15 ans consomment et/ou pratiquent I'e-sport en
2023, soit 1 million de personnes de plus qu’en 2022 (+ 9,2 %) et 4 millions de plus
qu’en 2020 (7,8 M, + 51,2 %), d’apres les projections de France Esports, association
regroupant les acteurs majeurs de l'e-sport, qui publie son rapport annuel le
«Barometre France Esports 2023 » le 31/10/2023.

5,8 millions d’internautes consomment des contenus e-sport (- 3,3 %), 4,7 millions
consomment et pratiquent occasionnellement I'e-sport (+ 34,2 %) tandis

gue 1,3 million jouent a des parties classées et/ou s’inscrivent a des compétitions de
jeux vidéo (idem par rapport a 2022).

Les joueurs « grand public » (non compétitifs et sans objectif de classement)
représentant 15,4 % de la population interrogée, sont a 51 % des femmes, alors que
les « e-sportifs amateurs », ceux qui jouent en compétition, sont a 93 % des
hommes.

Ce groupe des joueurs « grand public » a drastiquement diminué cette année.
Plusieurs hypotheses sont envisageables :

o Les données des trois précédentes années étaient particulierement
exceptionnelles en raison des habitudes prises pendant la crise sanitaire et les
confinements successifs et nous revenons en 2023 a des résultats plus
proches des années pré-Covid ;

o Nous assistons a un transfert des joueurs « grand public » vers la catégorie
des « e-sportifs loisir » facilité par la découverte de la pratique performative du
jeu vidéo pendant les années Covid avant de s’y attacher de maniére plus
confirmée cette année.

La catégorie des « e-sportifs amateurs » est en progression de 15 % par rapport a I'année
2022 et constitue par extrapolation 2,3 millions de personnes en France (+ 0,3 million).

Les « e-sports loisir » constituent la catégorie dont la hausse est la plus importante cette
année (+0,9 million) et s'établit & 3,7 millions de personnes (+7 % de femmes, pour un total
de 64 % d’hommes).

Source : https://www.filieresport.com



https://www.filieresport.com/

Ressource 5 : Profil et comportement des joueurs d’e-sport
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Source : France-Esports-Barometre 2023-infographie
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Ressource 6 : En crise, I’e-sport pourrait-il disparaitre ?

Avec de plus en plus d'événements sur le sol francgais, I'e-sport (pratique compétitive
du jeu vidéo) semble s'installer durablement sur le territoire national. Pour le BLAST
TV Major Counter Strike au printemps et les LEC Season Finals 2023 début
septembre, deux événements internationaux majeurs de la discipline, Paris et a
Montpellier ont accueilli des dizaines de milliers de spectateurs, sans compter un
large public en ligne.

L'e-sport semble méme étre pris tres au sérieux par le gouvernement francais, qui a
annonce, en marge des Jeux Olympiques 2024, un événement e-sport autour du jeu
de course Trackmania. En attendant peut-étre que des médailles olympiques
récompensent les plus grands as des manettes. Depuis septembre 2023, le CIO
s'est doté d'une commission travaillant sur le sujet, avec a sa téte le frangais David
Lappartient, président de I'Union cycliste internationale. Le parlement a également
réecemment voté un abaissement de la TVA a 5,5 % pour les billetteries e-sport,
alignant ce taux avec celui appliqué aux autres événements sportifs et culturels.

Des structures non rentables

La structuration méme de ce marché est a la source de nombreuses difficultés.
Différents acteurs, notamment, sont parties prenantes du secteur, avec des rapports
de force totalement déséquilibrés. D'un c6té nous retrouvons les éditeurs de jeux
vidéo, tels que Riot Games, Valve ou Epic Games. On pourrait tres
schématiqguement les comparer a des fédérations sportives ayant la propriété
intellectuelle de leur sport : ils peuvent, a tout moment, modifier toutes les regles et
pratiques mises en place dans leurs compétitions.

De l'autre c6té, nous avons les équipes e-sportives, les joueurs, les organisateurs de
tournois et les communautés de fans qui s'adaptent aux regles des éditeurs afin de
survivre dans I'écosysteme.

Enfin, il existe des parties prenantes extérieurs, principalement les sponsors et les
meédias, qui sont la pour financer les équipes, tournois, et joueurs dans un objectif de
visibilité ou d'image de marque, permettant ainsi aux structures en place de survivre.

A I'heure actuelle, les équipes e-sportives, méme les plus importantes, ne sont pour
une grande majorité d'entre elles pas rentables d'un point de vue financier. Elles ont
besoin de levées de fonds et d'une forte présence des sponsors afin de survivre.

Trois pistes de reconfigurations
Les éditeurs, propriétaires des jeux, semblent détenir des clefs de réponse possibles
pour permettre une stabilité économique des grosses équipes. En effet, alors que
dans les sports traditionnels les droits médias représentent la majorité des revenus
des équipes et des ligues, ils sont quasiment inexistants dans I'e-sport. Les tournois
sont majoritairement diffusés sur des plates-formes de streaming ou l'acces est
gratuit. Les éditeurs pourraient alors opter pour une meilleure redistribution de
l'argent généré par les jeux et indirectement les compétitions, afin d'assurer la
pérennité des équipes et de leurs ligues.

Source : https://start.lesechos.fr
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Ressource 7 : E-sport : un marché qui attire mais qui ne rapporte pas
suffisamment ?

Ceux qui ont déja investi dans les sports traditionnels, et qui ont misé sur I'e-sport, se
plaignent que les jeux vidéo compétitifs ne rapportent pas assez.

D’aprés une enquéte du New York Times, méme si I'ébullition autour de I'e-sport
augmente, les profits ne décollent pas, ou pas assez rapidement aux yeux des
investisseurs. Ce secteur connait une forte croissance et attire un jeune public, mais
les éditeurs de jeu peinent a rendre ce domaine rentable. De fait, ce qui s’applique
aux sports traditionnels ne semble pas coller au sport électronique de compétition.

La concurrence est rude face aux sports traditionnels

La plupart des investisseurs n’ont toujours pas réalisé de bénéfices ou vu un retour
sur leurs investissements dans les compétitions de jeux vidéo. Les éditeurs de jeu,
comme Riot ou Activision Blizzard, contrdlent les grandes ligues compétitives en
Amérique du Nord, mais ne sont pas encore rentables ou commencent tout juste a
atteindre le seuil de rentabilité. Des dispositifs qui rapportent de I'argent dans les
sports traditionnels, ne semblent pas s’appliquer au domaine de I'e-sport. La plupart
des événements de sports électroniques féderent effectivement des milliers de
personnes, comme dernierement avec le championnat du monde League of Legends
au Chase Center de San Francisco, qui a attiré plus de 18 000 personnes. Une belle
performance certes, mais les billets restent moins chers et donc moins rentables
gu’une place pour un sport traditionnel.

De plus, beaucoup moins d’américains regardent de I'e-sport. Aux Etats-Unis, il est
encore difficile pour les jeux vidéo de compétition de tenir la comparaison avec des
sports traditionnels, tels que le basketball ou le football américain. En effet, 12,4
millions de téléspectateurs ont regardé les finales de NBA en 2022 et 17 millions de
personnes ont suivi les matchs de saison réguliere de la NFL en 2021.

A I'échelle européenne, lors du championnat européen du jeu League of Legends,
qui a eu lieu en mai 2022, plus de 296 000 personnes en France ont regardé
'événement en direct sur Twitch. Certes, c’est un résultat encourageant pour I'e-
sport, mais il reste loin derriere des sports traditionnels. Si on prend I'exemple, trés
récemment, de la coupe du monde de Football 2022, pour un seul match, la
rencontre, pourtant peu attrayante, opposant la France a la Tunisie a fédéré 8,8
millions de téléspectateurs.

Déception chez les investisseurs nord-américains

La rentabilité de I'e-sport, passe aussi par les accords de diffusion avec les chaines
de télévision : ils sont quasiment absents dans le secteur des sports électroniques
aux Etats-Unis comme en France. Des ligues comme la NBA ou la NFL gagnent des
milliards chaque année grace a ce marché. En France les droits TV, d’aprés le média
Le Point, pour la ligue 1, s’élévent a plus de 1,1 milliard annuel pour la période allant
de 2020 a 2024. Tandis que les jeux vidéo de compétition sont généralement
diffusés gratuitement sur des plateformes telles que YouTube ou Twitch. En 2020,
alors que le service de streaming de vidéo en direct a battu un record d’audience
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avec plus de 1,1 milliard d’heures de visionnage au mois de mars, le ralentissement
du marché publicitaire numérique a considérablement ralenti dans 'e-sport.

Un autre challenge concerne le lieu ou s’organisent les compétitions. Concretement,
la plupart des épreuves de League of Legends en Amérique du Nord se déroulent
dans l'aréne de Riot a Los Angeles ce qui s’avére étre un frein a la rentabilité du
secteur. Ne pas organiser les événements a travers le pays ne fédere pas de « fan
base » et prive les équipes de gagner de I'argent en organisant des matchs.

A linstar des sports traditionnels, dont les compétitions ont lieu & travers tout le
territoire, le secteur de lI'e-sport a commencé a réaliser des rencontres similaires,
mais la pandémie de Covid-19 a mis un coup d’arrét a ce développement. Originalité
francaise, l'intérét pour les équipes d’e-sport et pour les joueurs a pris de 'ampleur
grace a des plateformes comme Twitch ou YouTube. Des streamers populaires ont
leur propre équipe, comme la Karmine Corp autour de Kameto, Vitality autour de
Gotaga ou plus récemment Mandatory de ZeratoR, le créateur du Z event, ou Aegis
autour de Mister MV, Shaunz et DFG. Cela permet de fédérer des communautés
préexistantes autour d’équipes e-sportives.

De plus, les clubs de sport francais s'intéressent de plus en plus a ce secteur :
handball, football ou encore rugby, tous ont créé leurs équipes de jeux vidéo. Par
exemple, en 2017, I'Olympique lyonnais s’est associé a LDLC, une entreprise
d’informatique disposant de son équipe d’e-sport depuis 2010. Pour John Needham,
président de I'e-sport de Riot, certains investisseurs sont « tres frustrés » de ne pas
avoir de rentabilité rapidement mais qu’une partie reconnait que les jeux vidéo de
compétition vont finir par devenir une industrie dominante et rentable.

Miser sur d’autres sources de revenus

Selon les sources du New York Times, lors de l'organisation de I'événement de
championnat 2022 pour Valorant, un autre jeu propice au sport €lectronique, Riot a
touché environ 40 millions de dollars rien qu’avec les microtransactions.

Du c6té francais, la team Vitality, un des clubs les importants en France, a un budget
de 12 millions d’euros d’aprés un article publié par Le Monde. Son palmarés est
impressionnant : plus grand club frangais d’e-sport, 'un des trois plus puissants
d’Europe et il avoisine le top 10 mondial réguliérement. Il compte parmi ses sponsors
des entreprises renommées telles que JBL, ou hummel. Les différentes levées de
fonds qui ont eu lieu durant ces derniéres années, ont permis a I'entreprise de se
structurer, employant aujourd’hui une centaine de salariés. Vitality voit grand pour
son avenir apres l'ouverture d’'un magasin a Paris.

Source : https://siecledigital.fr
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Ressource 8 : Comment les éditeurs de jeux vidéo influencent I’e-sport

. L’e-sport, en tant que phénomene mondial,
EDITEURS DE JEUX ET est 'une des industries de divertissement les

DEVELOPPEMENT DE L'ESPORT plus dynamiques et les plus en croissance a
“ I'heure actuelle. Alors que nous admirons les
exploits des joueurs et des équipes, un autre
acteur clé mérite une attention particuliére :
les éditeurs de jeux vidéo. Dans cet article,
nous allons explorer comment les éditeurs de
jeux vidéo influencent l'industrie de I'e-sport et pourquoi leur rdle est si crucial pour
son avenir.

W 20 newgo

Des jeux adaptés a I’e-sport

Au cceur de chaque match d’e-sport, il y a un jeu vidéo. Les éditeurs de ces jeux,
comme Riot Games avec « League of Legends » ou « Valorant », Valve avec « Dota
2 » ou « Counter-Strike : Global Offensive », et Epic Games avec « Fortnite », ont
une influence déterminante sur la scéne de I'e-sport. Non seulement ils créent les
jeux sur lesquels les professionnels de I'e-sport jouent, mais ils contrélent également
comment ces jeux sont structurés, équilibrés et mis a jour.

Certaines caractéristiques permettent a un jeu d’étre plus ou moins adapté a l'e-
sport. Il doit étre compétitif, équilibré, divertissant a regarder et il doit offrir une
profondeur stratégique.

Gestion des tournois et des ligues

Les éditeurs de jeux vidéo jouent également un role clé dans la structuration et la
régulation des compétitions d’e-sport. Par exemple, Riot Games gere non seulement
le développement de « League of Legends » et «Valorant», mais organise
également la League of Legends Championship Series (LCS), une des plus grandes
compétitions de I'e-sport. En organisant les scenes e-sport de chacun de leurs jeux,
les éditeurs se concentrent sur I'image qu’ils veulent donner au jeu et a la meilleure
facon de faire concourir les différentes équipes pour attirer de nouveaux joueurs.

Par ailleurs, en contrélant les regles des tournois et des ligues, les éditeurs peuvent
influencer la direction de I'e-sport. lls peuvent introduire des changements qui
favorisent un style de jeu plus stratégique ou plus agressif, ou qui mettent I'accent
sur certaines compétences. lls peuvent également mettre en place des regles pour
promouvoir I'équité, l'inclusivité et I'intégrité dans I'e-sport.

Influence sur le marketing et le financement de I’'e-sport

Les éditeurs ont aussi un impact significatif sur le financement de I'e-sport. Par le
biais de la vente de skins® de personnages, de passes de combat et d’autres
contenus numériques, les éditeurs générent des revenus qui peuvent étre réinvestis
dans I'industrie de I'e-sport. En outre, les éditeurs peuvent attirer des sponsors et des
partenaires commerciaux ajoutant une autre source de financement pour les tournois
et les équipes.

5> Habillage graphique qui s'utilise dans un jeu pour modifier 'aspect d’un personnage
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En termes de marketing, les éditeurs ont la capacité de promouvoir leurs jeux et les
compétitions d’e-sport & une échelle massive. Par le biais de campagnes
publicitaires, de relations publiques et de médias sociaux, ils peuvent attirer
l'attention du public sur I'e-sport et aider a construire une communauté autour de
leurs jeux.

Les éditeurs de jeux vidéo sont sans aucun doute des acteurs clés dans l'industrie
de I'e-sport. Leur influence s’étend bien au-dela de la création de jeux, englobant
I'organisation de tournois, la promotion de I'e-sport et le maintien de I'équilibre et de
I'équité dans les compétitions. Alors que l'industrie de I'e-sport continue de croitre et
de se développer, le rble des éditeurs de jeux vidéo deviendra de plus en plus crucial
pour fagonner son avenir.

Source : https://newqgo.io/blog

Ressource 9 : Diagnostic et état des lieux du secteur

Une chaine de valeurs a été établie réunissant 6 maillons coeurs : Editeurs de jeux
vidéos, équipes e-sportives, joueurs professionnels, organisateurs de tournois,
sponsors et médias.
S’ajoutent a cette chaine de nombreux acteurs transverses qui ceuvrent également
au développement du secteur : les financeurs, les agences et les collectivités en sont
guelques exemples.

Editeurs Equipes Joueurs Organisateurs Sponsors
de jeux e-sportives professionnels de tournois et médias

Source : https://www.sports.gouv.fr
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Ressource 10 : Les équipes francaises d’e-sport

En France, I'e-sport est un sport a part entiere et les joueurs sont des sportifs de haut
niveau. Plusieurs compétitions sont organisées régulierement et sont tres suivies.
Faisons un point sur les équipes les plus célebres et les plus réputées.

Team Vitality fait partie des meilleures équipes européennes et présente le plus
gros palmarés au niveau frangais avec notamment deux titres de champion du
monde sur Rocket League et 1 Major CS:GO. En 2023, Vitality a lancé sa premiere
équipe féminine, les French bees.

Team GO, fait maintenant partie des meubles de I'e-sport francais, bien que I'armoire
a trophée ne soit pas remplie. Team GO reste une structure emblématique de la
scéne frangaise qui a vu passer une quantité innombrable de joueurs sur pas moins
de 13 jeux allants de League Of Legends a Smash Bros en passant par Trackmania.

Fondée en 2019, lzidream est devenue une figure emblématique de I'e-sport
francais sur League of Legends, la petite équipe basée a Aix officie aussi sur Smash
Bros, et Trackmania.

Zerance est une jeune équipe tres motivée qui met en avant les valeurs du partage
et de la solidarité notamment avec leur partenaire “L’équipage solidaire”, les pirates
de Zerance se placent principalement sur Valorant avec une équipe masculine et
une féminine, mais ils ont également tenté I'aventure sur League Of Legends.

Lille Esport est une jeune équipe qui commence a se faire une place en division 2
francaise sur League of Legend, ils représentent fierement leur ville.

Les équipes Frangaises d’influenceurs

Karmine Corp est le leader francais en termes de communautés, fondé fin 2020 par
le trés gros streamer Kameto et I'ancien sportif et youtubeur Prime, I'équipe a fait
exploser la popularité de I'e-sport en France en impressionnant le monde entier par
les statistiques d’audience qu’elle attire.

Team Du Sud ou TDS, est comme son nom l'indique I'équipe a été créé par deux
streamers natifs de la région PACA, Sixen et Slipix, une équipe qui a tres vite
rencontré une communauté et qui monte en Ligue Francaise de League of Legends
pour 'année 2024, une équipe a ne pas lacher des yeux pour le futur.

Gentle Mates est une équipe créée en 2023 par Squeezie, Gotaga et Brawks. Le
premier est le plus gros créateur de contenu francais et les deux derniers sont de
trés gros streamers ayant eu un passé de joueurs e-sport.

Aegis, mené par un trio de streamer confirmé, Mister MV, DFG et Shaunz, a su
attirer un public plus “4gé” mais une communauté assez soudée.

Source :https://gamingcampus.fr
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Ressource 11 : Top 5 des sponsors frangais dans I’e-sport en 2022

1. Orange

Orange est le
Fournisseur d’Accés
a Internet (FAIl) le
plus impliqué de son
secteur sur la scene
e-sportive francaise.
Cest en 2018
qu’'Orange a fait son
entrée dans l'e-sport, en devenant le sponsor
principal de la Team Vitality, une des plus
puissantes structures e-sport en France. Par ce
partenariat, Orange sponsorise plus de 50
joueurs professionnels de la Team Vitality.
Orange est tellement impliqué dans le Gaming
et I'e-sport qu’ils ont lancé une chaine youtube :
Rush Esport.

GONCOURS ©

2. La Société Générale

La Société Générale, banque francaise, s’est

tournée vers l'e-
B&Ei: | sport  depuis
oneills 2018.
(fiie | Depuis 2021,
un nouveau
80 newgo
partenariat a vu

le jour :
Ce club e-sport est une étoile montante de l'e-

La Souete Générale x Oslow Esport.

sport, qui ne cesse de prouver son
professionnalisme a travers les tournois et
compétitions qu’il organise.

3. Justin Bridou

Partenariat inattendu ou tres belle surprise,
dans les deux cas, la marque de charcuterie
francaise Justin
Bridou a frappé
fort pour  son
entrée dans l'e-
sport.

o,

<

=
SOLARY

Fin 2020, Ia marque du groupe Aoste a
annoncé une collaboration d’au moins 3 ans
avec l'équipe Solary, une autre des plus
prestigieuses teams e-sport francaises. Le
contrat de sponsoring concerne  plus
particulierement les équipes de Rocket League
et TrackMania.

4. Michelin

Michelin est un spécialiste du pneumatique
francais qui a
bien compris
les enjeux de
I'e-sport !

Tout d’abord,
la marque Michelin a choisi le chemin le plus
cohérent en entrant dans [I'e-sport via

'automobile. C’est sous forme de publicité
dans les jeux vidéo de course que la marque
s’est implantée dans 'écosystéeme.

5. EDF

Le géant de l'électricité francaise, EDF, fait lui
aussi partie de ce Top 5! EDF et la Team MCES
se
commune. Ce partenariat est voué a pérenniser
l'e-sport et rendre la discipline plus inclusive.
C’est de ce partenariat qu'est né le tournoi e-
sport EDF eCup. L’objectif de ce tournoi était de

sont rapprochés autour dune volonté

développer la pratique du handigaming et de promouvoir I'inclusion.

Source : https://newqgo.io/blog
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Ressource 12 : Communiqué de presse du Game Show e-sport du 28 octobre
2023

Aprés une nouvelle édition du Cora Game Show a Reims, Cora France et We Are
Esport se retrouvent une derniere fois cette année a Nancy, le 28 octobre. Un point
d’'orgue pour ce concept innovant destiné a démocratiser la discipline e-sport, qui
verra 256 joueurs s’affronter, et qui fait de cet événement I'un des plus gros tournois
de l'année.

Cet événement marquera la fin de la série d’événements e-sport Cora pour I'année
2023. Au programme : un salon en magasin (Reveal Esport Talent) et un tournoi
dans la cafétéria (Cora Smash Cup), réunissant les plus gros joueurs ou gamers d’e-
sport, tels que Glutonny, numéro 1 Francais, inscrit dans le top 10 mondial et
retransmis deux heures durant sur sa chaine Twitch ©.

Pour l'occasion, le nombre de joueurs présents pour participer au tournoi sera
doublé, habituellement, prés de 130 joueurs s’affrontaient pour tenter de remporter
de nombreux prix. Mais cette fois-ci, ils seront 256 a tenter de remporter le gros lot.

« Proche de nos valeurs de proximité et d’accessibilité, I'e-sport nous permet de
nous rapprocher d’'une cible plus jeune et de faire venir curieux et passionnés en
magasin. Avec ce type d'événements, nous leur proposons une expeérience unique,
qui change de l'expérience classique de 'hypermarché. Apres la réussite de nos
deux derniers événements, nous souhaitons faire de cette derniere édition de I'année
un gros événement, pour que chacun prenne du plaisir a jouer dans un
environnement unique comme le nétre. C’est également une nouvelle démonstration
de l'enseigne de sa capacité a se réinventer en proposant une expeérience client
renouvelée ! » Jonathan Guillot, Directeur Parcours Client et Stratégie Cross-canal
chez Cora France.

Une transformation de I’hypermarché unique en espace de rencontre et gaming. Le
Reveal Esport Talent a été congu comme un véritable salon dédié a l'univers du
gaming, destiné a rassembler passionnés, débutants et professionnels du gaming
reconnus, pour faire découvrir cet univers et ses nouveaux métiers, adaptés a tous.

Tout au long de la journée, I'entrée du magasin Cora sera transformée en points de
rencontres, pour que tous puissent échanger et jouer ensemble. lls pourront
également passer par la cellule de détection pour décrocher une place au sein de
'académie ViV esport, équipe sponsorisée par Cora évoluant en division 2 de
League of Legends. Des stands d’animation autour des jeux iconiques League of
Legends et Super Smash Bros Ultimate, et de la derniére expérience de Nestlé dans
le jeu Minecraft FarmtopiaTM, permettront a tous les gamers confirmés ou en herbe
de tenter I'expérience.

¢ Service de streaming vidéo (Technique de diffusion et de lecture en ligne et en continu de
données multimédias) en direct en direct qui permet aux utilisateurs de diffuser et de
regarder des vidéos en temps réel sur Internet.
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Grace a la présence de 'APF France Handicap, ils pourront aussi découvrir les
matériels adaptés aux personnes en situation de handicap. Parents et enfants
pourront également venir a la rencontre d’intervenants de I'école 42, qui dispose d’un
stand sur le salon, et propose une formation en informatique d’excellence pour toutes
et tous.

Le Cora Smash Cup opposera 256 gamers. Pour I'événement, la cafétéria sera
intégralement pensée comme un grand espace de gaming, sur l'univers de Super
Smash Bros Ultimate, un des jeux les plus joués au monde. A la clé de ce tournoi, de
nombreux gains sont a remporter : des chéques allant de 75 € a 1 100€, une
Nintendo Switch, des jeux vidéo et des accessoires. « Avec Cora France, nous
avons instauré un partenariat depuis deux ans qui vient accompagner et développer
nos valeurs communes. Pour We Are Esport comme pour Cora, il est important de
donner accés au plus grand nombre a l'univers e-sport, a la fois pour le découvrir,
favoriser l'inclusion et détecter des nouveaux talents. Nous sommes fiers d’avoir pu
mener a bien tous ces événements cette année. » Arthur Lesueur, fondateur de We
Are Esport et Head of esport de ViV esport.

Source interne Cora

Ressource 13 : "Cora Game Show" : quand I'e-sport dynamise la grande
surface et les ventes (Novembre 2023)

w Cora est une enseigne qui
posséde 60 hypermarchés en
France.
Jonathan Guillot, directeur
parcours client et stratégie cross
canal chez Cora France revient
sur le «Cora Game Show,
événement e-sport organisé le 28
octobre dans I'hypermarché opéré
il ) . a Nancy par la grande enseigne
de distribution, rachetée cet été par Carrefour. Des tournois comparables ont déja eu
lieu a Reims en juin.

i

Pourquoi avoir choisi I'e-sport pour accroitre la visibilité de votre marque ?
L'e-sport est en plein développement. Or, le grand public, qui n'a pas beaucoup
d'informations sur cette thématique, ne la comprend pas forcément trés bien. Nos
magasins sont suffisamment grands pour organiser ce type d'événement et faire
découvrir l'univers du jeu vidéo et de l'e-sport a une cible grand public auprés de
laquelle nous voulons renforcer la visibilité de notre marque. Communiquer et
sponsoriser ces événements est un bon moyen pour y parvenir.

Comment avez-vous organisé ces événements ?

Nous avons travaillé avec des professionnels de l'e-sport, des écoles et des
partenaires comme Nestlé pour créer rencontres et tournois. Nous avons également
transformé nos cafétérias pour que l'e-sport y trouve sa place. Des émissions en
direct ont été organisées sur la plateforme Twitch, avec des joueurs amateurs et de
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renom. Ces événements ont attiré beaucoup de monde et nous avons réussi a
quadrupler le nombre de participants. Au total, 256 jeunes y ont participé.

Quelle dynamique a été créée dans le magasin grace a ces événements ?

Ceux-ci ont attiré de nombreuses personnes qui ne connaissent pas I'enseigne Cora.
Les joueurs communiquent sur les réseaux sociaux et aupres de leurs amis, ce qui
génere une publicité positive pour notre magasin. De plus, c’est trés convivial ; les
participants découvrent notre cafétéria et nos produits, ce qui dynamise les ventes.
Ces événements ont un impact positif sur les régions ou se trouvent nos magasins.
lls attirent de nouvelles personnes et créent une belle dynamique autour de notre
marque.

Positionner un événement d'une telle ampleur avant les fétes de Noél est-il un
avantage pour Cora ? Y a-t-il un lien entre les deux ?

Pas forcément. Il n'y a pas vraiment de lien avec Noél. On vient animer une période
gui se situe avant les fétes, quand celles-ci n'ont pas tout a fait démarrées. On est
plutét sur la thématique Halloween au méme moment. En fait, le calendrier de
l'année est assez riche (Epiphanie, Saint-Valentin, Paques, vacances d'été, rentrée
des classes, Halloween, Noél). On vient donc exploiter une période qui ne I'est pas
vraiment.

Quel bilan tirez-vous de ce dernier événement e-sport de la saison ?

En interne, les collaborateurs apprécient de voir que dans leur magasin, on fait
guelque chose entre les équipes du siege et celles des magasins. L'autre conclusion
est plutét d'ordre qualitatif puisque les clients ont été tres étonnés de voir que nous
pouvions mettre de l'animation dans le magasin. Ensuite, en matiére d'affluence,
nous avons vu beaucoup de clients s'arréter. Avec la participation aux jeux de tous
ces jeunes, cela se passe trés bien ; il y a un tres bon état esprit. Par exemple, il y
avait du cosplay 7 avec un de nos collaborateurs qui était déguisé et prenait des
photos avec les enfants.

Est-ce que cela a été complexe a monter ?

Cela recouvre toute une palette d'actions a mener : recherche de partenaires, lots a
gagner pour pouvoir mener des opérations promotionnelles, offrir repas et boissons
aux participants. Lego a fait partie des sponsors de I'événement. Chez Cora, nous
avons la chance d'avoir des personnes en charge de la décoration. Des affiches ont
été créées, de petits logos de Minecraft ont également été confectionnés, mais
également des fleches, des pancartes et une urne pour un jeu-concours.

Source : https://www.ecommercemad.fr

7 Pratique consistant a revétir I'apparence d'un personnage issu des mangas, de la
science-fiction et des jeux vidéo.
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Ressource 14 : Cora: Quand I’hypermarché se transforme en lieu de rencontre
e-sport

En 2022, Cora France et We Are Esport ont décidé d’unir leurs forces pour
promouvoir la pratique de I'e-sport, en organisant le premier tournoi e-sport au sein
d’'un magasin de I'enseigne. A travers celui-ci, Cora et We Are Sport ont officialisé le
sponsoring de I'équipe professionnelle ViV e-sport, et son accompagnement sur le
programme d’inclusion et de détection de talent. Pour cette deuxiéme année de
partenariat, les deux acteurs reviennent avec un concept innovant : le Cora Game
Show. L'objectif : démocratiser la discipline avec un véritable agenda e-sport inclusif
et démontrer la capacité de I'enseigne a se réinventer, au-dela de l'alimentaire, en
misant sur une expérience client renouvelée.

Les vendredi 16 juin et samedi 17 juin, le magasin de Reims Cormontreuil accueillera
le Reveal Esport Talent, un salon dédié a l'univers du gaming avec une cellule de
détection, ou un chanceux pourra décrocher une place au sein de l'académie ViV
esport, équipe sponsorisée par Cora évoluant en division 2 de League of Legends.
Des stands d’animation autour des 2 grands jeux (League of Legends et Super
Smash Bros Ultimate) et de la derniére expérience de Nestlé dans le jeu vidéo
Minecraft, FarmtopiaTM (pour sensibiliser les consommateurs aux enjeux de
'agriculture régénératrice dans l'univers du gaming) permettront également aux
visiteurs de participer a la partie. Grace a la présence de 'APF France Handicap, les
visiteurs pourront aussi découvrir les nouveaux matériels adaptés aux personnes
atteintes de handicap.

« L’e-sport nous permet de nous rapprocher d'une cible plus jeune, explique
Christelle Maitrehanche, Directrice de l'offre non alimentaire chez Cora France.
L’organisation d'événements au cceur de nos magasins, comme le salon Reveal
Esport Talent, et le tournoi au sein de nos cafétérias, fait partie intégrante du
parcours client et des raisons de venue en hypermarché ».

Rendez-vous donc dans le magasin de Reims Cormontreuil pour découvrir
l'intégralité du Cora Game Show les vendredi 16 juin et samedi 17 juin. Le Reveal
Esport Talent se tiendra sur deux jours, et le Cora Smash Cup sera retransmis sur la
chaine Twitch de KRBendo, en plus de se dérouler dans la cafétéria, uniquement le
samedi 17 juin. Des places seront disponibles pour les spectateurs, qui pourront
prendre part aux animations proposées.

Source : https://itrnews.com
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Ressource 15 : Présentation de I’événement Cora Game Show

Rassemblement annuel pour les fans de jeux vidéo de compétition. Si vous étes un
joueur passionné ou simplement un spectateur enthousiaste, vous ne voudrez pas
manquer cette occasion de vivre I'excitation lors de ces compétitions e-sport.

Deux événements incontournables remplis de surprises pour les gamers

- Lesalon REVEAL ESPORT TALENT?, espace découverte en magasin

Des ateliers de découvertes sont organisés pour aider les joueurs a perfectionner
leurs compétences et a améliorer leur expérience de jeu.

- Le CORA SMASH CUP, tournoi pro a la cafétéria

LEAGUE™ smAsH Bros™ [F][7 m
LE@ENDS ULTIMATE ‘.i‘- Y

L’ambiance est unique en son genre. Les joueurs rivalisent d’adresse et de stratégie,
tandis que les spectateurs encouragent leurs joueurs favoris et partagent leur
passion pour les jeux vidéo. C’est une occasion de rencontrer d’autres joueurs et de
tisser des liens avec des personnes partageant les mémes centres d’intérét.

Si vous étes un gamer ou un fan de jeux vidéo, ne manquez pas cette compétition
exceptionnelle, elle est faite pour vous !

Durant cette journée exceptionnelle vous pourrez participer a un Jeu concours, pour
tente de remporter des cadeaux gamers.

Participez au jeu-concours et tentez de remporter
une Nintendo Switch™, 2 manettes et 2 jeux**

Les dotations mises en jeu sont d’une valeur globale de 489,95 € TTC
composées de :

* 1 Nintendo Switch classique d'une valeur de 299,99 TTC euros ;

+ 1 manette Konix orange Naruto pour Nintendo Switch d’une valeur de
29,99 TTC euros ;

+ 1 manette Konix bleue My Hero Academia pour Nintendo Switch d'une
valeur de 29,99 TTC euros ;

* 1 jeu Mario Kart 8 Deluxe pour Nintendo Switch d'une valeur de 59,99 TTC
euros ;

« 1 jeu Super Smash Bros Ultimate pour Nintendo Switch d'une valeur de
69,99 TTC euros.

Source interne Cora France

8 Révélation de talent e-sport
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Ressource 16 : Stands du salon Reveal Esport Talent

KESAKO ?

Un atelier de détection pour montrer
tes talents de joueur. A la clé ? Une
place au sein de I'académie ViV ! Sous
le regard avisé d’'un professionnel, tu
disposes de 30 minutes pour faire tes
preuves sur League of Legends ou
Super Smash Bros Ultimate !

WE ARE
. x ESPORT

KESAKO ?

Viens découvrir et échanger avec
les associations OneGeek et APF
Handicap ! Ces deux associations
ont pour objectif d’encourager
la pratique du jeux vidéo aux

personnes en situation de handicap.

Tu recevras des conseils
personnalisés et des solutions
pouvant étre mises en place pour
te faciliter I'accées a la pratique du
esport.

WE ARE
‘ x ESPORT

Cora Game Show

Que tu sois un novice ou un joueur
averti, viens jouer aux célébres
jeux Super Smash Bros Ultimate
et League of Legends tout en
étant accompagné par des coachs
professionnels du milieu.

WE ARE
‘ . ESPORT

KESAKO ?

Tu es passionné de jeux vidéo et tu
aimerais en faire ton métier ?
Cet espace est fait pour toi !
Découvre les formations sur les
nouveaux métiers autour du jeux
vidéo avec ces écoles en lien avec le
gaming et I’esport.

WE ARE
. & ESPORT

Source interne CORA France
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Ressource 17 : Compte-rendu de la visioconférence entre Cora Massy et Cora
Nancy

Participants :
Olivier Delescluse (directeur de I'hypermarché Cora Massy)

Gildas Feldmann (directeur Cora Nancy)
Jonathan Guillot (Directeur Parcours Client et Stratégie Cross-canal Cora France)

Date : 28 mai 2024
Ordre du jour : Bilan de I'événement Cora Game Show Nancy du 28 octobre 2023.

Le tournoi Cora Smash Cup a réuni 256 joueurs et a été retransmis en direct sur
Twitch avec de nombreux spectateurs en ligne.

Dans I'hypermarché, le salon dédié a l'univers du gaming (Reveal Esport Talent) a
réuni quatre stands tres attractifs et divers.

Trés bonne implication des collaborateurs Cora pour la mise en place de
I'événement. En revanche, un vendeur de I'espace culture aurait été nécessaire pour
promouvoir et vendre les produits multimédia mis en avant ce jour-la car ce n’était
pas le role des animateurs des quatre stands.

Concernant les produits, il serait donc judicieux de se rapprocher du manager
espace culture car les produits multimédias préconisés par le siége ne
correspondaient pas a la cible.

La date a été mal définie car le 28 octobre 2023 tombait durant la période des
vacances scolaires et pendant 'opération commerciale « Gros volumes, petits prix ».
Les clients sont venus essentiellement pour cette opération. Bien que le samedi reste
un jour & privilégier pour le Cora Game Show, il faut respecter le retroplanning de
'événement.

Au niveau de la cible, nous pensions que les participants au tournoi, amateurs d’e-
sport, généreraient du trafic en magasin, mais cela n’a pas été le cas. Il faut cibler les
catégories de pratique e-sport : grand public et loisir.

Concernant la communication digitale, aprés réflexion, il n’est pas pertinent d’utiliser
les médias sociaux des gamers tel que Twitch car notre cible grand public et loisir,
utilise les réseaux sociaux comme Instagram. Par ailleurs, la publication Cora France
ne présentait que le Cora Game Show ; il faut ajouter une information sur la
promotion des produits multimédias de I'espace culture.

Enfin, il N’y a pas eu suffisamment d’indicateurs de performance calculés a la suite
de I'événement pour mesurer I'impact sur le trafic en magasin et sur notre clientéle.
Pour conclure, le Cora Game Show est a reconduire dans d’autres hypermarchés en
tenant compte de ce bilan.

Source : les auteurs
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Ressource 18 : Courriel des recommandations de Mélanie Detrait, manager
espace culture Cora Massy

- Objet: Re: Re: Re: Re : Re: Suite visio CGM : esport et game show Date : 15/05/24
A moi De : "DETRAIT, Melanie” ~

Bonjour,

Pour I'événement Cora Game Show, vous trouverez ci-dessous mes recommandations
pour la sélection des produits multimédia :

- Un produit de chaque sous-famille, dont les quantités disponibles sont supérieures
a 15,

- Chaque produit sélectionné doit avoir un prix de vente supérieur a 40 €, et pour les
PC, inférieur a 1 000 €.

- Chaque produit sélectionné doit avoir un coefficient multiplicateur supérieur a 2.

Je souhaite que les produits sélectionnés soient mis en scéne dans un espace gamer a
'entrée de I'espace culture. lls bénéficieront d’'une promotion de 20%, et ce, dans des
quantités limitées (10 unités de chaque).

Mélanie Detrait

Manager Espace culture
Cora Massy

France

Source : les auteurs

26



Ressource 19 : Produits multimédia disponibles, espace culture Cora Massy

G MESIR - Stock - Rayon 26

Mouvernents de stock  Dérnargue  Editions  Ruptures  Historique stock  Fenétres  Aide
? @ = | = @ O | W | §3 | Reyon| 86 Multimedia
Prix
e S Marques Quantités | d'achat | Prix de vente
SR G2 e disponibles | unitaires TTCen€
en €
66,00
Vulcan 2 Roccat 12 129,99
_ 85,00
G915 Logitech 18 159,99
Clavier gamer ; 25,00
G213 Logitech 6 45,99
_ 125,00
K100 Corsair 17 279,99
. 132,00
Apex Pro Steelseries 9 259,99
, _ 191,00
Arctis Nova pro | Steelseries 6 379,99
, . 81,00
Arctis Nova 7X | Steelseries 8 159,99
37,00
Casque gamer Pro X Logitech 5 72,99
_ 52,00
G733 Logitech 16 119,99
50,00
Cloud Alpha HyperX 17 89,99
_ 87,00
G Pro X Logitech 13 169,99
_ 24,00
G305 Logitech 16 43,99
Souris gamer ; ; 16,00
Rival 3 Steelseries 22 29,99
. 32,00
Cobra pro Steelseries 17 69,99
67,50
Aerox 3 Razer 14 134,99
. 32,00
QCK XL Steelseries 17 59,99
, 20,00
Gigantus Razer 16 39,99
Tapis de souris : 32,00
P Extended XXL | Corsair 23 69,99
_ 4,95
Pad pro Corsair 22 9,90
10,00
MM100 Asus 19 19,99
: 132,00
SKP-F30 Skillkorp 16 279,99
. 164,50
TC 200 Corsair 10 329,00
. 125,00
Siege gamer KS Oxygen The G-lab 12 249,99
76,00
KS Neon The G-lab 15 149,99
ESC 05 Urban factory 92,00
15 179,99
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Manette Rog 85,00
pro Asus 8 169,99
Manette Stealth 100,00
Ultra Turtle beach 9 199,99
Manette PS5 38.00
Manette Dualsense Sony 16 ’ 79,99
Manette V2 _ 31,00
robot Microsoft 17 59,99
Manette Clutch 20,00
gladiate HyperX 21 39,99
Predator P0O3- 499,50
600 Acer 16 999,00
. 549,50
Trident 3 MSI 16 1 099,00
549,50
RC gamer Legion T5 Lenovo 16 1 099,00
599,50
GT12-0720 HP 16 1 199,00
o 599,50
MM1 Millenium 16 1 199,00
99,50
TUF VG Asus 11 199,00
135,00
Odyssey G5 Samsung 16 279,99
- 174,50
Ecran PC gamer | pog strix Asus 13 349,00
_ 135,00
G32-001 Skillkorp 16 269,99
224,50
Ultragear LG 12 449,00

Source : les auteurs
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Ressource 20 : Calendrier des opérations commerciales 2024 Cora Massy

CALENDRIER
DES OPERATIONS

COMMERCIALES 2024

JANVIER

&

ler au 10 février : Nouvel an
chinois

ler février au 10 février : Gros
volumes petit prix

13 février : Mardi Gras

14 février : Saint Valentin

MARS
AVRIL

ler mai : Fétes du travail et du
muguet
26 mai : Féte des meéres

7 janvier : Epiphanie
10 janvier : Début des soldes d'hiver
2b janvier : Gros volumes petit prix

FEVRIER %

19 mars- 30 mars : Foire aux Vins
ler avril : Lundi de Paques

MAI &
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16 juin : Féte des peres
26 juin : Début des soldes
d'été

JUIN

g

b juillet : Fin des soldes d'été
26 juillet : Début des )O Paris 202%

JUILLET (Qe9

1 aoiit : Fin des JO 2024

5 aoiit-7 septembre : Fournitures
scolaires

30 septembre : Foire aux vins

ler octobre-12 octobre : Foire aux
vins

24 octobre-31 octobre : Gros
volumes petit prix

31 octobre : Halloween

OCTOBRE

= PETITS PRIX

PROCNAINEME’”

ler novembre-11 novembre :
Gros volumes petit prix
29 novembre : Black Friday

D

fathy

2 décembre-25 décembre :
Cadeaux de Noel

26 décembre : Début du Blanc

31 décembre : Réveillon du
Nouvel An

Source : les auteurs
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Ressource 21 : Rétroplanning de I’événement Cora Game Show

e \isite de repérage en magasin
(définir la zone et 'espace nécessaire) e Livraison (mobilier, matériel et
produits destinés a la vente)

e Définir la date de I'événement

o Définir le dispositif d’animation
e Recherche de partenaires e Installation des zones
(salon et tournoi)

e Lancement de la communication
e Début des inscriptions

Source interne Cora Game Show
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Ressource 22 : 2¢me semestre 2024 avec les vacances scolaires
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Julien

BASIO

GEEK DE LA GRANDE
DISTRIBUTION

PROFIL PERSONNEL

Diplomé en informatiaue . ie suis un ioueur
amateur esport. Dans le cadre de mes

missions de conseiller de vente au sein de
I'espace culture, j'ai en charge la zone
multimédia. J'aime travailler en équipe et je
suis capable d'apprendre et d'appliquer
rapidement de nouvelles technologies pour
satisfaire notre clientéle.

ACCOMPLISSEMENTS

Bac avec mention trés bien
Prix de I'éloquence au lycée
Reconnu pour une présence assidue

COORDONNEES

S, 0664556677

julien.basio@free.fr

{5 6, place Fernand Lafargue, 91300 MASSY

COMPETENCES ET QUALIFICATIONS

» Raisonnement logique et résolution de
problémes

« Programmation informatique

« Bonne communication orale et écrite

Ressource 23 : CV des conseillers de vente Cora

/1114

FORMATION
Dipome Universitaire de Technologie

IUT de Vélizy (78) / 2018- 2020

« conception de sites Internet

« gestion de communautés sur les réseaux sociaux,

« production de produits multimédias (jeux vidéo, applications
mobiles) et le développement de services Web,

« 2e année : parcours création numérique

Baccalauréat STI2D (sciences et technologies de
l'industrie et du développement durable)

Lycée privé Saint Erembert Saint Germain-en-laye (78)/2015-
2018

« Mention trés bien
« Prix de l'innovation en technologie
« Prix du bénévolat pour I'exposition annuelle

EXPERIENCE PROFESSIONNELLE

Conseiller de vente/ Espace culture/ Zone multimédia/ 2022-2024

CORA MASSY (91)

« Accueillir, informer, vendre a la clientéle

« Garantir la mise en avant et la disponibilité des produits de son
univers

« Participer a la gestion commerciale de son univers

Conseiller vendeur téléphonie, ordinateur ,multimédia /2020-2022 FNAC

DARTY Vélizy (78)

« Conseiller et assurer la vente de produits multimédia notamment en
matiére de téléphonie et ordinateurs

o Participer a I'approvisionnement et l'inventaire

« organiser et animer des ventes flash

BENEVOLAT

Soupe populaire -Cours d'informatique/2020-2024
o Service de repas aux sans-abris chaque week-end dans le cadre de la
soupe populaire.
o Cours d'informatique pour I'association SENIORS 4.0



CONSEILLER DE VENTE SPECIALISE DANS
L'EVENEMENTIEL

Rattaché a I'espace culture, je prends en charge les attentes des
clients tout en veillant au développement des ventes. Je suis
toujours la recherche d'opportunités pour mettre en ceuvre ma

créativité et mes compétences organisationnelles pour créer des

expériences clients uniques.

EXPERIENCE PROFESSIONNELLE

Conseiller de vente multimédia Cora

Septembre 2021~ Mal 2024
« Conseiller et vendre

* Velller a la qualité de la relation client

 Participer a 'approvisionnement des rayons

« Assurer |a présentation de I'offre dans le respect des actions merchandising
« Assurer l'animation des opérations commerciales

Conseiller commercial multimédia Boulanger

+ Conseller et vendre Septembre 2020- Aolt 2021
o Participer 2 la gestion commerciale

« Formation des apprentis et des stagiaires

Vendeur Micromania-Zing
Juillet 2016- Aodr 2020

+  Accueil, écoute et conseil du client

+ Animation des ventes :- Vente des produits et valorisation des services Micromania,-
Démonstration des jeus,- Mise en avant des TOP et nouveautés,

= Réassort, étiquetage des prix, organizathon rigoureuse.

= Gestlon administrative du point de vente :- Tenue de la caisse - Réservation des
produits,- Réception des commandes, complabilisation des articles, référencement,

« Suivi de I'état des stocks, identification des besoins en approvisionnement et
préparation des commandes.

REALISATIONS

& [Géreravec succés |e lancement des nouveautés Jeux vidéos chez Hicromania
« Animateur-démonstrateur pour 'univers Multimeédia Cora

COMPETENCES
«  Gestion commerciale « Hanagement
« HManification d'événements + HNégociation et animation commerclale
« LCommunication efficace + Résalution de problimes
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Ressource 24 : Présentation de la plateforme Twitch

Twitch est une plateforme de streaming en direct populaire,
principalement connue pour les jeux vidéo, qui couvre également une grande variété
d'autres contenus tels que l'art, la musique, le sport électronique (e-sport), les
émissions de discussion et bien plus encore. Lancée en 2011, la plateforme permet
aux utilisateurs de diffuser en direct leurs sessions de jeu, de partager leur écran, de
discuter avec les spectateurs via un chat en direct et de construire une communauté
en ligne.

La plateforme organise aussi des événements spéciaux, des campagnes de social
media, des marathons de streaming et des compétitions d’e-sports.

Twitch attire un large éventail de spectateurs issus de différentes communautés et
intéréts. Son public principal est composé de jeunes adultes et d'adolescents
passionnés par les jeux vidéo. La majorité des utilisateurs ont entre 18 et 34 ans.
Cette plateforme est aussi appréciée par les fans de I'e-sport.
Aussi, de nombreux streamers, artistes, musiciens, cuisiniers et autres créateurs de
contenu utilisent cet outil pour partager leur travail en direct. Ils peuvent présenter
leurs talents, interagir avec les spectateurs et construire leur propre communauté de
fans.

Source : https://www.meltwater.com
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Cora France ro
37 354 abonnés

5 mois

Cora Game Show 2e édition a Nancy Houdemont !
Grand retour de notre événement dédié au Gaming et Esport au sein de notre hypermarché !

2 temps forts au programme :

- Un salon dédié a l'univers du jeu vidéo

*détection et animation avec We Are Esport, Smash Lorraine, Smash Grand Est, et
Vandoeuvre in Game.

*inclusion et accessibilité avec APF France handicap

*expérience sur |'agriculture régénératrice sur le jeu #Farmtopia dans l'univers #MineCraft par
Nestlé

- Un tournoi pro sur #SuperSmashBrosUltimate réunissant 128 jeunes joueurs dans notre
cafétéria !

Rendez-vous le samedi 28 octobre a Cora Nancy-Houdemont

Cora Game Show

COMPETITION - DETECTION - ANIMATION - INCLUSION

Samedi 28 octobre 2023 CORA
Hypermarché cora Nancy Houdemont SMASH CUP

a la cafétéria

cos REVEAL
Cora) x 7 ESPORT TALENT

en magasin

lechtab| Co. braxxar (o] M'I(,Buﬂof .‘5?.; = oo PR
Sz &8Rr10 Dryeey: [T KENIX  MikBufre 5 o B 42
O@Q 48 - 1 commentaire

(5 Jaime & Commenter > Partager

Source interne Cora France
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