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    Conclusion : vers de nouvelles formes de jeu


    Loin de se contenter d’adapter les jeux tangibles en version numérique, le jeu vidéo parvient à conjuguer les spécificités de sa physicalité avec ses prédispositions au numérique afin de mettre au point de nouvelles expériences ludiques.


    Il agit ainsi tel un maître de jeu consciencieux qui utiliserait tous les atours à sa disposition pour agrémenter sa session de jeu de rôle de la meilleure atmosphère possible. Sauf qu’au lieu de devoir gérer manuellement la luminosité, ou l’ambiance sonore, ces éléments sont ici automatisés. La physicalité de la machine permet également une expérience plus dynamique, grâce à un feedback visuel immédiat et une automatisation des tâches et des calculs. Ce cadre offre non seulement un potentiel immersif très puissant, mais aussi un ensemble régulé pouvant être investi par le joueur, libre de suivre ce cadre ou de l’utiliser pour son propre jeu.


    Incarnant aussi bien des expériences solitaires, multijoueurs, massives ou hybrides, les nouvelles connectivités sont naturellement appliquées pour proposer de nouveaux modes de jeu. Par cet exemple, on voit le potentiel exceptionnel qu’a le jeu vidéo dès qu’il s’agit de s’approprier de nouvelles technologies pour enrichir ses expériences.


    Il apparaît ainsi que le jeu vidéo dispose d’outils lui permettant d’occuper une place unique dans l’univers du ludique. Néanmoins, sa particularité ne se limite pas là, puisqu’il investit également les sphères compétitives et artistiques d’une façon tout à fait singulière.

  

  
    — When people commonly think of sports, intense physical activity springs to mind. However, I strongly believe that the most crucial facet lies in the positive influence it generates amongst several individuals during the relentless process of competition and preparation. –75


    Lee « Faker » Sang-hyeok76


    Les compétitions de jeu vidéo


    Un parallèle a toujours existé entre les notions de sport et de jeu. Le fait que l’on parle encore aujourd’hui de « Jeux » olympiques pour qualifier le plus grand événement compétitif sportif mondial en est la preuve criante. Lorsque Norbert Elias & Eric Dunning (1986)77 nous disent que « le sport consiste toujours à livrer un combat contrôlé sur un champ de bataille imaginaire », la définition proposée fait écho à des éléments ludiques relevés lors du chapitre précédent, le combat contrôlé renvoyant aux cadres de règles, et le champ de bataille imaginaire à l’accord symbolique et métacommunicatif de faire jeu. Le sport perçu comme divertissement (entertainment), ou « sportainement » tel qu’évoqué par Goldman & Johns (2009)78 va également dans ce sens.


    Ainsi, il n’est pas étonnant que de nos jours, lorsque l’on évoque l’idée d’une pratique compétitive du jeu vidéo, un terme faisant directement écho à la pratique sportive se soit imposé. Un concept ayant pris une telle place dans l’imaginaire collectif qu’il en vient presque à éclipser les autres dénominations : l’e-sport. Notion incontournable de la sphère vidéoludique moderne, il serait impensable d’évoquer les compétitions de jeu vidéo sans s’intéresser aux problématiques qu’elle soulève. Parmi celles-ci, se trouve notamment l’éternelle arlésienne qui va servir de toile de fond à cette partie : peut-on considérer que l’e-sport est du sport ? Question à laquelle nous tenterons de répondre en trois temps : premièrement en revenant précisément sur la notion d’e-sport, puis dans un deuxième temps en nous intéressant au cadre commun pouvant exister entre les pratiques compétitives vidéoludiques et sportives classiques, avant d’évoquer les enjeux particuliers au cadre numérique. Néanmoins, cette interrogation n’est pas la seule qui va nous occuper : l’étude des mécaniques de jeu interpelle sur l’impact que peuvent avoir les ambitions ludiques sur le potentiel compétitif. En effet, certains jeux peuvent parfois sembler injustes ou déséquilibrés, et il se pourrait que certaines mécaniques comme l’utilisation de l’aléatoire, au départ intégrées pour leur ludicité interfèrent avec la notion de compétitivité. Il conviendra donc de déterminer si oui ou non, ces mécaniques constituent un blocage, et si elles opèrent une différenciation nette avec les autres formats compétitifs connus, ou si au contraire, un rapprochement formel est réalisable entre pratiques numériques et pratiques classiques.


    
      Sport traditionnel ou sport classique ?


      Par souci de clarté pour cette partie, et pour rendre compte de la distinction avec les pratiques numériques, nous préférerons utiliser la dénomination de « Sports classiques », plutôt que de « Sports traditionnels » pour qualifier les pratiques dites « sportives » de manière générale. En effet, bien que plusieurs publications et instituts officiels comme le Comité international olympique aient déjà utilisé la seconde appellation, le sport traditionnel peut également faire référence à des jeux culturels patrimoniaux, ou à l’état des sports que nous connaissons avant leur sportivisation (Suchet, 2001)79, soit l’acquisition du statut de sport par une activité ludomotrice, notamment via sa professionnalisation et son institutionnalisation.

    


    
      Esport ou E-sport ?


      Parfois écrit esport, e-sport, ou encore eSports (toujours prononcé « i-sport ») plusieurs orthographes sont utilisées de façon récurrente, autant pour désigner les pratiques que les structures lui étant associées. Nous nous référerons ici à l’utilisation préconisée par France Esports : si l’orthographe esport est à privilégier dans la majorité des cas, les approches à visées universitaires et scientifiques sont invitées à utiliser l’orthographe avec e-sport avec tiret afin de limiter les confusions possibles avec d’autres concepts pouvant, par exemple, être confondus dans des moteurs de recherche scientifique (France Esports, 2018)80.

    


    


    
      
        75 Quand on parle de sport, on pense généralement à une activité physique intense. Mais je crois sincèrement que son aspect le plus crucial réside dans l’influence positive qu’il exerce sur les individus au cours de l’exigeant processus de compétition et de préparation.
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    1) C’est quoi l’e-sport


    Contraction de l’anglais Electronic Sports, les vingt dernières années ont vu émerger plusieurs définitions de ce qu’est l’e-sport, sans qu’un réel consensus ne se dégage. L’évolution constante de la pratique, de son support et de son milieu fait partie des raisons relevées par plusieurs revues de littérature pour expliquer cette volatilité définitionnelle (Formosa & al., 202281 ; Tang & al., 202382). Néanmoins, quelques points saillants permettent d’établir une base commune de ce qui est perçu comme relevant de l’e-sport à l’heure à laquelle nous écrivons.


    Le premier élément irréductible tient naturellement dans l’utilisation d’un support vidéoludique dans l’établissement de performances physiques et mentales (Wagner, 200683, 200784 ; Hamari & Sjöblom, 201785). Les définitions s’appuyant sur ce principe inscrivent l’e-sport dans la continuité du sport classique, le jeu vidéo étant ici envisagé en tant qu’outil de la performance tout comme peuvent l’être le ballon des sports de balle ou le véhicule des sports mécaniques.


    Le second aspect quasi incontournable met en avant la mise en place de compétitions, en insistant sur leur caractère organisé, et par extension, sur la nécessité d’institutions encadrant la pratique (Hutchins, 200886 ; Witkowski, 201287). Souligner l’importance de l’institutionnalisation et de l’organisation des compétitions permet notamment d’opérer la différenciation entre l’e-sport et les pratiques vidéoludiques classiques.


    Ces deux premières approches constituent selon nous le socle incontournable pour toute caractérisation de l’e-sport, et se retrouvent associées chez plusieurs auteurs (Jenny & al., 201688 ; Freeman & Wohn, 201789 ; Pedraza-Ramirez & al., 202090). Dans sa définition la plus ouverte, l’e-sport correspond donc à l’ensemble des contenus compétitifs normés utilisant le jeu vidéo comme support.


    Lorsque l’e-sport est évoqué, ce sont généralement des jeux vidéo basés sur l’opposition directe qui viennent à l’esprit en premier : jeux de tir, jeux de sport, jeux de combat, jeux de cartes, MOBA91… Opter pour une définition plus ouverte de l’e-sport permet ainsi de prendre en compte les formats de performance individuelle que sont le speedrun, ou le scoring, envisagés individuellement par Ruvalcaba & al. (2018)92, ou dans la catégorie commune du solo superplay par Besombes (2022)93.


    
      Sur la performance individuelle dans le jeu vidéo


      Speedrun : pratique consistant à terminer un jeu vidéo le plus vite possible.


      Scoring : pratique consistant à obtenir le plus haut score possible dans un jeu vidéo, dans les cas où celui-ci est comptabilisé d’une quelconque manière.


      Superplay : pratique consistant à exploiter au maximum les possibilités d’un jeu vidéo, dans une optique de performance pure ou de spectacle.

    


    D’autres aspects reviennent de façon plus sporadique dans les définitions de l’e-sport, parmi lesquels le caractère professionnel (et par extension financier) de la pratique (Happonen & Minashkina, 2019)94 ; les enjeux communautaires et de spectacularisation, notamment au travers de l’utilisation en expansion constante des services de streaming (Taylor, 2016)95 ; ou encore la nature intrinsèquement technologique de la pratique (Weiss, 2008)96.


    L’e-sport a ainsi été défini selon deux grandes tendances : d’une part un rapprochement avec les pratiques sportives classiques, au travers des notions de performance, de compétition et de spectacularisation ; et d’autre part une différenciation vis-à-vis des pratiques vidéoludiques de loisir au travers de son institutionnalisation et de sa professionnalisation.


    A)Une brève histoire de l’e-sport


    Dès ses origines, et avant même qu’il ne soit réellement question de compétition, le jeu vidéo était déjà porteur de ce qui les rendrait possibles par la suite. Tennis For Two (Higinbotham, 1958), SpaceWar ! (Graetz, Russell & Wiitanen, 1962), les premières itérations officielles97 du jeu vidéo elles-mêmes étaient basées sur des systèmes d’opposition où l’objectif était de battre un autre joueur. Le jeu à plusieurs n’ayant que deux options, la confrontation entre joueurs, et la collaboration pour surmonter un défi commun, c’est naturellement que cette tendance s’est poursuivie pour les jeux multijoueurs sortis par la suite.


    Il faudra toutefois attendre le 19 octobre 1972 pour que SpaceWar ! serve de support à ce qui fut la première compétition officielle de jeu vidéo. L’apparition des bornes d’arcades sur la même période a constitué le premier contact de la communauté des joueurs avec le scoring et l’objectif tacite d’être celui qui parviendrait à inscrire son nom en lettres capitales en haut de la liste des joueurs ayant obtenu les meilleurs scores.


    Comme l’évoque Bogost (2004)98, le défi solitaire de l’homme contre le jeu devient alors un défi social entre joueurs où le jeu devient l’artefact de comparaison. Les tournois subséquents ont quant à eux été préfigurateurs de la place que prendraient les éditeurs de jeux vidéo dans le développement de la scène compétitive, avec en 1980 un tournoi de Space Invaders (Taito, 1978) sponsorisé par Atari, ou encore les Nintendo World Championship en 1990, compétition où les joueurs disposaient de 6 minutes et 21 secondes pour marquer le plus gros score cumulé sur Super Mario Bros (Nintendo, 1985), Rad Racers (Square, 1986) et Tetris (Pajitnov, 1984).


    C’est durant les années qui suivent que la bascule de la professionnalisation se produit avec l’apparition de ligues officielles (Cyberathlete Professional League, 1997 ; Electronic Sports League, 1997) et les premières itérations d’événements appelés à devenir des rendez-vous majeurs par la suite (DreamHack, 199499 ; EVO, 1996100). La fin de la décennie marque quant à elle une première consécration auprès des instances officielles, avec la création de la Korea e-sports Association par le ministère de la Culture, des Sports et du Tourisme sud-coréen en 2000, envisageant notamment sa diffusion à la télévision.


    
      [image: ]


      Extrait 08 : Finale de l’EVO 2022 au Michelob ULTRA Arena (Las Vegas)

    


    Depuis, tournois et institutions ont continué de se développer, de se diffuser et de se démocratiser pour en arriver à une situation où l’e-sport est devenu l’un des secteurs ayant connu la plus grande expansion dans les industries à caractère sportif (Nagel & Sugishita, 2016)101, au point qu’en 2018, les quatre plus grands événements d’e-sport occidentaux de l’année aient généré à eux seuls 190 millions d’heures de visionnage sur Youtube et Twitch (Takahashi, 2018)102.


    
      
        
          

          

          

          
        

        
          
            	

            	
              Nombre de joueurs

            

            	
              Pratiquants et/ou consommateurs d’e-sport

            

            	
              Chiffre d’affaires généré par l’e-sport

            
          


          
            	
              Monde

            

            	
              3,220 mds (2024)

            

            	
              532 m (2023)

            

            	
              1,384 mds $ (2022)

            
          


          
            	
              Asie Pacifique

            

            	
              1,730 mds (2024)

            

            	
              300 m (2022)

            

            	
              590 m $ (2022)

            
          


          
            	
              Europe

            

            	
              446 m (2024)

            

            	
              70 m (2022)

            

            	
              300 m $ (2022)

            
          


          
            	
              USA

            

            	
              210 m (2024)

            

            	
              90 m (2022)

            

            	
              350 m $ (2022)

            
          


          
            	
              France

            

            	
              37,4 m (2022)

            

            	
              11,7 m (2023)

            

            	
              141,4 m € (2022)

            
          

        
      


      Tableau 02 : Le marché de l’e-sport en quelques chiffres


      Sources : Syndicat des Éditeurs de Logiciels de Loisirs, 2022103 ; France Esports, 2023104 ; Influencer Marketing Hub, 2024105 ; Observatoire économique de l’esport, 2024106 ; Newzoo, 2022107.

    


    Cette fulgurance explique l’intérêt des chercheurs sur le développement économique et la popularisation de la pratique, étudiant ainsi la place des différents acteurs dans l’écosystème e-sportif, les métiers émergents affiliés (Yuri, 2013108 ; Karhulati, 2017109 ; Scholz, 2019110), ainsi que les modes de consommation du jeu vidéo.
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      Figure 05 : Écosystème e-sportif simplifié

    


    B)L’e-sport et le sport


    L’appellation même d’e-sport est l’une des raisons les plus évidentes de sa comparaison récurrente avec le sport classique. Encore aujourd’hui, celle-ci ne fait pas toujours l’unanimité, comme en témoignent les réserves encore émises par le Comité international olympique (CIO) vis-à-vis de cette dénomination en 2018111 et les interrogations sémantiques concernant l’e-sport et ses pratiquants relevées par Bubna & al. (2023)112. Pourtant, au-delà du nom, cette comparaison est loin d’être vide de sens, tant l’e-sport s’inspire des disciplines déjà existantes pour établir certaines bases de son cadre compétitif. Revenons désormais plus en détail sur les propriétés compétitives de l’e-sport afin de voir jusqu’où ce parallèle s’étend.


    a)Quels aspects du sport ?


    Mais dans cette comparaison, qu’entendons-nous précisément par sport ? Que cela soit un footing matinal, des exercices de renforcement musculaire, une partie de foot entre amis, une compétition à haute intensité, ou les recommandations étatiques sur le nombre de pas à effectuer chaque jour, on voit vite que de nombreux sens peuvent se retrouver derrière l’utilisation du mot « sport ». Où se trouvent donc les frontières entre sport, jeu, exercice et effort physique ?


    Tiedemann (2003)113 propose une définition mettant en avant plusieurs éléments d’intérêt apportant un éclairage. En premier, la notion de volontariat et le fait de ne pas se mettre en danger, séparant ainsi le sport des activités forcées telles que les activités de survie ou de self-defense, en dépit de leurs exigences physiques. En deuxième, la notion de relation à l’autre, notamment au travers d’une intention de comparaison et de performance, faisant le lien entre sportivité et compétitivité. La présence de règles sépare quant à elle le sport de la simple activité physique ou de l’effort. Enfin, le dernier point qui va nous intéresser ici tient dans ce qu’il qualifie de « area of skilled motion » et de « culture of human motion », mettant ainsi en avant que, pour lui, la sportivité est fondamentalement liée à la motricité. Kane & Spradley (2017)114 s’appuient pour leur part sur la définition de la National Collegiate Athletic Association, qui met quant à elle l’accent sur les aspects physiques, compétitifs et institutionnels du sport. Dans leur questionnement sur la place de l’e-sport dans la définition du sport, Jenny & al. (2016)115 reprennent également ces éléments en déterminant que sport classique et e-sport partagent les caractéristiques communes d’être des pratiques issues de formes ludiques, désormais organisées autour de règles, rendant possible l’expression de compétences physiques (motricité et dépense énergétique) dans un cadre compétitif institutionnalisé (ligues, administrations supérieures, législation) et permettant une pratique ou une diffusion démocratisée.


    Si l’e-sport s’inscrit parfaitement dans ces trois approches, les plus récalcitrants à cette association le sont généralement du fait de l’apparente non-physicalité de la discipline. Nous verrons par la suite ses détracteurs font fausse route sur ce sujet, mais pour l’heure, Parlebas (1999)116 nous apporte des éléments ouvrant la notion de sportivité. En effet, pour Parlebas, le terme de « sport » est tellement utilisé qu’il n’en est plus seulement polysémique : il en devient pansémique, pouvant servir à toute interprétation. Selon cette logique, il n’y a rien d’étonnant à voir sa portée étendue à des disciplines ne se limitant pas à l’exercice physique, comme en témoigne la reconnaissance des échecs et du bridge comme disciplines olympiques par le CIO en 1999 sous la catégorie des « Jeux de l’esprit », ou « Mind Games » en anglais. C’est d’ailleurs sous cette catégorie que l’e-sport a été incorporé aux Jeux asiatiques, qui ont pour leur part sauté le pas en intégrant huit jeux vidéo117 à leur édition 2022, alors que le CIO inaugurera sa première édition des Jeux olympiques de l’e-sport en 2027.


    En creux, les deux points les plus critiques sont ceux qui avaient déjà été relevés lorsqu’il s’agissait de définir l’e-sport : l’expression d’une performance sur laquelle une compétitivité est possible, et l’encadrement institutionnel de ces confrontations. La plupart des points définitionnels supplémentaires pouvant soit se rattacher à ces catégories (règles, place de l’effort physique…), soit se révéler comme appartenant au parasportif (gestion de la communauté, diffusion de la pratique, statut des pratiquants…), c’est sur ces deux points névralgiques que notre attention va désormais se porter.


    b)Une physicalité dans l’e-sport


    Prenez n’importe qui de votre entourage et mettez-le face à un jeu vidéo sans lui expliquer son fonctionnement : la plupart des non-initiés seront complètement perdus, ignorant aussi bien ce qu’il faut faire que comment le faire. La complexité de certains jeux parle pour elle-même : personne n’irait nier les capacités mentales de visualisation, les connaissances et la maîtrise gestuelle nécessaires pour s’approprier un jeu vidéo. Non, pour beaucoup, la grande interrogation, le point bloquant lorsqu’il s’agit d’expliquer les enjeux compétitifs du jeu vidéo reste encore et toujours la physicalité de la discipline.


    La physicalité des mouvements fins est pourtant reconnue : tir sportif, fléchettes, golf… Il s’avère même que la pratique du jeu vidéo participe positivement au développement des réflexes (Bickmann & al., 2021)118 ; de la coordination œil-main et de la visualisation spatiale (Latham & al., 2013)119 ; et des capacités d’analyse et de prise de décision (Rosser & al., 2007120 ; Larkin & al., 2014121), faisant ainsi du format vidéoludique un objet d’intérêt dans des cadres de simulation et de formation (Chow & Cheung, 2020)122. Tout n’est pas qu’effort exténuant dans le sport, précision, finesse et adresse ont tout autant leur place, et c’est précisément là que la plupart des jeux vidéo s’expriment. Comment en douter en constatant l’habileté technique des joueurs de haut niveau qui atteignent régulièrement des moyennes de plus de 400 actions par minutes (APM)123, soit plus de 5 actions par seconde sur des parties pouvant durer plusieurs dizaines de minutes, avec des pics pouvant avoisiner les 800 APM124. L’exigence physique est telle que de nombreux joueurs développent des pathologies liées à leur pratique, le plus souvent aux poignets, très sollicités (tendinites, syndrome du canal carpien), mais aussi des troubles liés à la posture ou à l’utilisation prolongée d’écrans.


    Bien que l’Organisation mondiale de la santé ait en 2013 inclus le « Trouble du jeu vidéo » dans sa classification (Nielsen & Karhulahti, 2017)125, celui-ci désigne le trouble psychosocial lié à l’excès et à l’addiction au jeu vidéo, et non ses possibles conséquences physiques (le jeu vidéo n’étant qu’une raison parmi d’autres de développer les troubles physiques précédemment évoqués). Si cette définition peut sembler quelque peu réductrice à certains égards – on pourrait notamment questionner si l’addiction décrite est réellement cause et non pas plutôt conséquence d’un comportement à risque –, il s’agit néanmoins d’un cas notable où le jeu vidéo est officiellement pris en compte comme objet d’intérêt par un organisme international ; marqueur supplémentaire montrant qu’il constitue une activité de plus en plus répandue, touchant toutes les populations, et non pas une pratique de niche qui pourrait être ignorée.


    Évoquer cette démocratisation du support est d’autant plus important qu’il n’est pas nécessaire d’aller jusqu’aux performances extrêmes des joueurs professionnels pour trouver dans le jeu vidéo une implication du corps et de sa motricité, la prise en main de la manette, du clavier ou des équipements spécifiques type pad d’arcade ou volant ; le rapport aux dispositifs haptiques ; la sensation kinesthésique de manier des objets virtuels ; l’appropriation et la maîtrise des gestes fins permettant d’agir dessus ; ou encore la posture adoptée face à un écran constituant déjà des premières manifestations de cette physicalité même chez les joueurs amateurs (Swink, 2009126 ; Witkowski, 2012127 ; Besombes, Lech & Collard, 2016128).


    L’activité physique peut même constituer le cœur de l’expérience, le support vidéoludique apportant un cadre et des défis à celle-ci, comme cela peut être le cas avec les exercices de fitness proposés par Wii Fit (Nintendo, 2007) ou les pas de danse effrénés requis pour passer les niveaux les plus intenses de Dance Dance Revolution (Konami, 1998).
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      Extrait 09 : Le joueur doit reproduire les flèches défilant à l’écran sur le tapis en dansant en rythme avec la musique (Dance Dance Revolution)

    


    
      Jouer, ça s’apprend


      Si les joueurs les plus expérimentés s’adaptent généralement aisément lorsqu’ils découvrent de nouveaux jeux, cette agilité est loin d’être naturelle. Comme le montre Duolc (2025)129 en notant les étapes par lesquelles passe une parfaite néophyte découvrant ses premiers jeux, cette aisance est en réalité le fruit d’un double apprentissage : d’une part, la familiarisation avec l’interface d’input, et d’autre part, l’internalisation d’un certain nombre de codes et de conventions qui se sont installés dans le médium130.


      Dans le premier cas, on entend aussi bien la prise en main physique de la manette ou du clavier (notamment le positionnement des doigts), que la familiarisation avec l’emplacement des touches sur celle-ci (savoir instantanément où se trouve la touche triangle quand le jeu nous demande expressément d’appuyer dessus par exemple).


      Dans le deuxième cas, il s’agit de s’approprier des façons de faire s’étant généralisées depuis l’émergence du jeu vidéo, par exemple le fait que la touche croix (ou A en fonction de la console) soit généralement la touche de saut par défaut, que le joystick droit serve très souvent à manier la caméra, ou plus généralement qu’une action soit enclenchée au moment où l’on presse un bouton, plutôt qu’au moment où on le relâche. Des conventions qui ne constituent en aucun cas des lois universelles, certains jeux comme Jump King (Nexile, 2019) basant justement une partie de leur expérience sur un contournement de ces codes de game design et sur l’appropriation de schémas de contrôles qui seraient jugés contre-intuitifs dans d’autres productions131.

    


    Reconnaissant les exigences motrices de l’activité e-sportive, la Corée du Sud a une nouvelle fois été précurseure dans le domaine en étant le premier pays à organiser des tournois e-sportifs pour les personnes souffrant de handicaps physiques (Meriguet, 2014)132. Déjà ici, les institutions jouent un rôle fondamental dans la légitimation de la pratique. Comme nous allons désormais le voir, celui-ci est loin de s’arrêter là.


    c)L’institutionnalisation du domaine


    Le processus de professionnalisation des pratiques passe bien souvent par l’émergence de cadres institutionnels participant aussi bien à leur organisation qu’à leur définition, et l’e-sport n’y fait pas exception (Taylor, 2012)133. Sur de nombreux aspects entourant la pratique, que cela soit au niveau du business model, des stratégies marketing et promotionnelles, au sujet de la gestion des joueurs ou bien encore à propos des questions de planning et de logistique, l’e-sport s’est fortement inspiré des structures existantes dans le sport classique dans son processus de professionnalisation (Maudoux, 2018)134. Et si Brion (2019)135 voit dans les modèles e-sportifs des spécificités principalement liées à leur nature numérique, celles-ci s’expriment selon nous également dans la façon dont les règles des compétitions se construisent.


    Les compétitions d’e-sport font en effet intervenir ce que Besombes (2016)136 qualifie de double réglementation e-sportive. En clair, il y a d’un côté les règles du jeu vidéo, pensées par les développeurs et qui sont jugées par la machine, et les règles de la compétition, qui dépendent à la fois des organisateurs, mais aussi de ce que la communauté a fait émerger comme format de jeu. Celles-ci peuvent aller simplement du choix d’une version de jeu (de nombreux jeux pratiqués au format compétitif sont mis à jour très régulièrement, avec parfois des changements modifiant drastiquement les rapports de force entre certaines options), à l’imposition d’une arène, d’un mode de jeu, ou encore à l’interdiction formelle d’utiliser certains personnages, jugés trop forts. Le cas de la scène compétitive de Super Smash Bros Ultimate (Nintendo, 2018) est en l’occurrence particulièrement parlant. En comprenant l’intégralité de son contenu téléchargeable, le jeu comprend 89 personnages jouables, 115 arènes aux topographies variées sur lesquelles ils peuvent s’affronter, 201 objets aux effets extrêmement variés, et peut se jouer jusqu’à 8 en même temps, en équipes ou chacun pour soi. Seulement, pour réellement rendre compte des compétences des joueurs et limiter l’impact de l’aléatoire lié aux objets et aux arènes, le format compétitif s’est formalisé autour d’affrontements en 1 contre 1, sur 8 arènes épurées et sans utilisation d’objets. La pratique compétitive du jeu s’est ainsi différenciée de sa proposition ludique globale en y sélectionnant les éléments assurant des affrontements plus équilibrés.
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    La façon dont les speedruns sont classés en de nombreuses catégories est également le signe d’une forme d’institutionnalisation de la pratique. Si le cœur de l’exercice reste dans tous les cas d’atteindre un objectif le plus vite possible, chaque approche d’un même jeu donne lieu à une catégorie propre.


    
      
        
          

          
        

        
          
            	
              Catégorie de speedrun

            

            	
              Objectif à atteindre le plus vite possible

            
          


          
            	
              Any %

            

            	
              Finir le jeu.

            
          


          
            	
              100%

            

            	
              Finir le jeu en ayant fait l’ensemble du contenu.

            
          


          
            	
              Low %

            

            	
              Finir le jeu en complétant le moins d’objectifs possible.

            
          


          
            	
              Partiel

            

            	
              Atteindre un point précis du jeu avant la fin, ou finir le jeu avec certains objectifs optionnels obligatoires (faire tous les boss secrets par exemple).

            
          


          
            	
              À contrainte

            

            	
              Finir le jeu avec certaines contraintes : ne pas subir de dégâts, ne pas utiliser certaines compétences…

            
          


          
            	
              Glitchless

            

            	
              Finir le jeu sans exploitation de bug.

            
          


          
            	
              No Major Glitches

            

            	
              Les petits bugs sont tolérés, mais pas ceux qui sont considérés comme altérant trop grandement la structure du jeu.

            
          


          
            	
              Single segment

            

            	
              Faire le jeu d’une seule traite.

            
          


          
            	
              Multi segment

            

            	
              Chaque partie du jeu est effectuée séparément, puis celles-ci sont ajoutées pour faire un total.

            
          


          
            	
              Tool Assisted Speedrun

            

            	
              Speedrun effectué par une machine préprogrammée afin d’obtenir un degré de précision et d’exécution humainement inatteignable.

            
          

        
      


      Tableau 03 : Exemples des principales catégories de speedrun

    


    Ne sont ainsi pas considérés de la même manière les speedruns avec ou sans exploitation de bugs, les speedruns cherchant à finir le jeu à 100 % et ceux occultant le contenu annexe, ou bien même les speedruns effectués sur des consoles différentes. Ces catégories ont par ailleurs été un milieu d’expression de la créativité et de l’humour de la communauté gaming au travers de défis incongrus, comme les touch grass run dont l’objectif est d’arriver le plus rapidement à la première zone de verdure d’un jeu, ou les vegan run, consistant à terminer un jeu sans toucher le moindre animal, même dans les jeux où ceux-ci constituent des ennemis ou des ressources précieuses.


    La question des structures de jeu n’est toutefois pas l’exclusivité de l’approche compétitive. Même dans un cadre complètement amateur, une organisation est nécessaire à la complétion d’une grande partie du contenu des MMORPG. Si nous prenons en exemple le cas de World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004), les défis proposés au plus haut niveau requièrent l’implication de 20 joueurs, et en ont historiquement demandé 10, 25 ou 40. Difficile sans calendrier commun et rendez-vous fixes de parvenir à réunir le personnel nécessaire. Ainsi, à l’instar des séances organisées hebdomadairement par un club de sport, des soirées de raid régulières sont programmées. Les formats fixes impliquent également de vrais enjeux de gestion des joueurs : si seulement 20 joueurs peuvent participer à un défi, des stratégies associant volonté de performance et volonté de faire jouer un maximum de monde se mettent en place, la gestion du calendrier et des prévisions de disponibilité de chacun participant à la bonne santé d’une guilde.


    Sur les formats nécessitant un nombre fixe de personnes, dans des guildes en comportant bien plus, il est assez fréquent que tous ne puissent pas forcément participer à la soirée de raid.


    
      
        
          

          
        

        
          
            	
              Type de guilde

            

            	
              Description des attentes

            
          


          
            	
              Professionnelle

            

            	
              Joueurs professionnels payés et sponsorisés.


              Participent activement aux événements compétitifs.

            
          


          
            	
              Semi-Professionnelle

            

            	
              Joueurs de haut niveau participant occasionnellement à des événements compétitifs.

            
          


          
            	
              Hardcore

            

            	
              Joueurs désirant compléter le contenu le plus vite possible, sans être professionnels.

            
          


          
            	
              Semi-hardcore

            

            	
              Joueurs affichant des exigences mais n’investissant pas autant de temps qu’une guilde hardcore.

            
          


          
            	
              Casual

            

            	
              Jeu occasionnel, pas d’objectif défini.

            
          

        
      


      Tableau 04 : Exemples des types de guildes pouvant se créer sur un MMORPG

    


    Les processus de recrutement dans les guildes cherchant la performance sont également une preuve de cette organisation. Le plus souvent sur des forums créés expressément pour la gestion de la guilde, les candidats viennent déposer de réels CV numériques indiquant leur expérience de jeu (anciennes guildes, niveau atteint…) et les raisons les poussant à choisir une guilde plutôt qu’une autre (nombre de soirées disponibles, ambitions actuelles sur le jeu…). Ces propositions sont ensuite soigneusement étudiées, commentées et généralement complétées par un entretien vocal avant d’intégrer le groupe. Ces nécessités organisationnelles font que sur bien des points, la gestion d’une guilde dans un MMORPG peut s’apparenter à la gestion d’une association sportive.


    Nous avons désormais une idée du format des règles utilisées dans les compétitions vidéoludiques. Voyons désormais sous quelles modalités compétitives celles-ci prennent place.


    
      L’expérience du champion : l’institutionnalisation, entre communauté des joueurs et créateurs du jeu


      Y : Comment les formats de tournoi se sont-ils structurés ?


      D : C’est géré par une structure qui s’appelle la NAF, qui n’a aucun lien avec le créateur du jeu à la base qui est Games Workshop, qui est une grosse entreprise du jeu de figurine qui gère Warhammer, Warhammer 40K et d’autres gros mastodontes comme ça. La NAF, elle, est une structure qui a été mise en place par les joueurs pour les joueurs et qui n’a aucun lien avec Games Workshop. [… ] C’est la structure officielle qui recense les résultats aux tournois. En tout cas les tournois reconnus par la NAF. Si quelqu’un met en place un tournoi trop déséquilibré, il ne sera pas reconnu. Maintenant 80 % des tournois doivent être reconnus, mais bref, tu fais ton tournoi, si tu le gagnes tu auras un trophée NAF, et c’est elle qui organise la coupe du monde et l’Euro. Ils choisissent le pays hôte, mettent en place le règlement avec les organisateurs. [… ] Il y a eu une longue période d’une dizaine d’années où Games Workshop avait un peu laissé tomber le jeu parce que c’était vraiment de niche comparé à leurs gros mastodontes que sont Warhammer et Warhammer 40K. J’imagine qu’ils ne croyaient pas tant au potentiel économique du jeu, la NAF avait pris le relai, créé ses propres règles. Mais le phénomène grandissant, Games Workshop a remis la main dessus et fait évoluer les règles tous les 3-4 ans, chaque mise à jour d’équipe étant bien évidemment l’occasion de vendre de nouvelles figurines.
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    2) Les différents formats compétitifs


    Si par réflexe ce sont souvent les formats d’affrontement direct qui viennent à l’esprit lorsque l’on évoque la compétitivité vidéoludique, nous avons précédemment vu que l’opposition n’est pas le seul prisme par lequel le jeu vidéo peut exprimer un format compétitif. Les performances individuelles retrouvées dans le speedrun ou le scoring peuvent ainsi participer à la scène e-sportive tout autant que la domination d’un adversaire.


    
      
        
          

          

          

          
        

        
          
            	

            	
              Versus

            

            	
              Scoring

            

            	
              Speedrun

            
          


          
            	
              Objectif

            

            	
              Vaincre l’adversaire

            

            	
              Atteindre le score le plus haut

            

            	
              Terminer un jeu le plus rapidement possible

            
          


          
            	
              Exemples de jeux vidéo

            

            	
              League of Legend Counter Strike Fall Guys Among Us Fortnite Tekken FIFA

            

            	
              Pac Man Tetris Space Invaders Touhou

            

            	
              Tout jeu auquel on peut associer un objectif, que cela soit finir l’histoire principale, obtenir tous les objets, atteindre un score donné…

            
          

        
      


      Tableau 05 : Modes de compétitivité du jeu vidéo
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      Extrait 11 : Exemples de jeux à potentiel compétitif

    


    Certaines scènes compétitives mêlent ainsi plusieurs de ces éléments, comme celle s’étant créée autour du contenu PVE 137 des MMORPG : lorsqu’une nouvelle mise à jour sort, une course se lance entre les guildes du monde entier afin d’être les premières à compléter le nouveau contenu et à surmonter les nouveaux défis proposés. Véritable marathon à l’échelle mondiale où les joueurs rivalisent indirectement au travers des challenges proposés par la machine, l’enjeu ici n’est ni d’avoir l’exécution la plus élégante, ni d’effectuer la performance la plus maîtrisée, mais bel et bien d’avoir la primauté sur la résolution d’un problème, en faisant une pratique à l’interface du speedrun et de l’opposition. Les défis proposés par les jeux de rythme comme OSU (Dean « peppy » Herbert, 2007) peuvent quant à eux aussi bien s’inscrire dans la recherche personnelle du plus haut score, ou s’exprimer dans l’opposition en essayant d’être le dernier à survivre sur des morceaux particulièrement ardus.


    Jusqu’à quel point ces modalités compétitives se rapprochent-elles de leur équivalent sportif classique ? Quid des formats n’existant qu’au travers du jeu vidéo ? Pour avoir quelques éléments de réponse, explorons désormais les formats sportifs classiques pour voir à quel point le jeu vidéo les a investis.


    A)L’opposition directe


    Les sports d’opposition directe sont ceux où la victoire est acquise en prenant l’ascendant sur un adversaire direct, par exemple en marquant plus de points dans les sports de balle, ou en mettant KO son adversaire dans les sports de combat. En d’autres termes, il s’agit de tous les sports où décrocher un bon résultat se fait aux dépens de l’opposition : un point gagné est avant tout un point pris directement à l’adversaire. L’objectif premier n’est alors pas de faire le meilleur score dans l’absolu, mais surtout de battre l’adversaire et de se montrer meilleur que l’opposition actuelle. En cela, une victoire obtenue sur le fil vaut tout autant qu’une victoire écrasante. Les résultats de ces sports ont alors parfois de quoi faire rugir les apôtres du beau jeu et du mérite : qu’importe que la performance ait été médiocre pendant la quasi-intégralité de l’affrontement, tant que quelques moments d’éclats ont suffi pour prendre un avantage décisif. On pourrait objecter que dans le cadre d’une compétition, il est fréquent qu’un meilleur score procure des avantages. On pense notamment au fait qu’une meilleure différence de buts permette de départager deux équipes égales aux points, ou encore que les bonus offensifs et défensifs au rugby octroient directement des points supplémentaires au classement de l’équipe qui les réalise138. Cependant, ces spécificités ne concernent pas le résultat du match en lui-même, ce sont des comptes d’après-match, des règles liées à une compétition donnée qui se greffent par-dessus les règles communes d’un sport, les différenciant de fait de la double réglementation e-sportive qui prend racine directement dans les conditions de jeu. Le match lui-même ne compte par essence que trois possibilités : la victoire, la défaite, ou l’égalité.


    La majorité des jeux vidéo ayant une scène compétitive formelle s’inscrit dans cette logique d’opposition. Celle-ci peut s’exprimer sous les formats suivants :


    
      
        
          

          

          

          

          
        

        
          
            	

            	
              Affrontement individuel

            

            	
              Affrontement par équipe

            

            	
              Affrontement


              asymétrique

            

            	
              Battle Royale

            
          


          
            	
              Exemples de jeux vidéo

            

            	
              Tekken Street Fighter Starcraft

            

            	
              League of Legend Counter Strike Rocket League

            

            	
              Among Us Prey

            

            	
              Fortnite Apex Legend

            
          


          
            	
              Exemples de pratiques classiques

            

            	
              Tennis Escrime Boxe

            

            	
              Football Basket Course relais

            

            	
              Cache-cache Loup-garou

            

            	
              /

            
          

        
      


      Tableau 06 : Formats d’opposition exploités par le jeu vidéo

    


    Le parallèle entre les pratiques compétitives sportives et vidéoludiques est assez transparent pour les affrontements individuels et en équipe, et c’est d’ailleurs le plus souvent à ces jeux que le terme d’e-sport est associé.


    Les affrontements asymétriques semblent s’inspirer davantage de pratiques ludiques. C’est ce qui explique leur format plus malléable, pouvant aussi bien proposer des formats chasseur-chassés, où des chasseurs en infériorité numérique – et même souvent seul – doivent capturer le reste des joueurs, moins forts et moins rapides pour compenser, tout comme des modes de jeux type mafia tels que Among Us (Innersloth, 2018). Ces jeux sont d’ailleurs rarement investis dans les sphères compétitives, possiblement à cause du déséquilibre inhérent à leur format. On peut néanmoins noter que quelques sports comme le baseball font adopter des fonctions asymétriques aux équipes, ici entre les lanceurs et les batteurs, d’une façon bien plus formelle que les considérations attaque-défense présentes dans d’autres sports. La clé de la compétitivité étant ici d’assurer que les rôles soient à un moment inversés, comme c’est le cas dans le mode escorte d’Overwatch (Blizzard Entertainment, 2016)139.


    Mais finalement, la forme ludique compétitive qui nous interpelle le plus ici est le Battle Royale. Son principe est de faire en sorte que tous les participants d’une compétition s’affrontent en même temps. Ainsi, n’importe qui peut être un allié de circonstance, et devenir un ennemi la seconde suivante : le chacun pour soi est le maître mot de ces terrains de jeu, seul le dernier debout gagne. Si l’on peut penser à des formats de compétition faisant intervenir de nombreuses personnes, comme des marathons, ceux-ci sont basés sur la réalisation d’une performance personnelle, et nous n’avons pas connaissance de pratiques physiques faisant concourir un tel nombre de personnes simultanément sur un format d’opposition, outre des visions issues de fictions comme Hunger Games (Collins, 2008), l’éponyme Battle Royale (Takami, 1999) ou des formats d’entertainment créés autour du catch comme le Royal Rumble140.


    B)La mesure objective


    Les sports que nous évoquons ici sont ceux où l’on évalue objectivement une performance : le temps nécessaire pour compléter un parcours, la hauteur ou la longueur d’un saut, la précision d’un tir, le poids qui aura été soulevé. Si bien évidemment lors d’une compétition il y aura par définition un vainqueur et des vaincus, l’exécution d’une performance est indépendante des réalisations des autres participants. Ici, réaliser un meilleur temps lors de sa course ou sauter une longueur plus grande n’influence pas mécaniquement le résultat des adversaires, et même si la psychologie sociale a montré que les meilleures performances étaient atteintes dans des situations de compétition et avec la présence d’un public grâce au processus de facilitation sociale141 (Triplett, 1898142 ; Meumann, 1904143 ; Allport, 1924144), ces sports n’offrent pas la possibilité d’agir directement sur les actions des concurrents.


    Bien sûr, il ne s’agit pas de nier l’existence d’une dimension stratégique dans ces sports, mais celle-ci est sensiblement différente que celle des sports à confrontation. Ainsi, décider de gérer son rythme de course par rapport aux forces et profils en présence sera avant tout fait dans l’idée de maximiser son rendement personnel, et beaucoup moins dans l’idée de faire diminuer celui d’un concurrent. En clair, les stratégies utilisées dans ces sports sont principalement des stratégies d’optimisation, là où les sports d’opposition comprennent également des stratégies de sabotage.


    Lorsqu’elles ne sont pas basées sur une opposition directe, c’est dans cette mouvance que s’inscrivent la plupart des pratiques cherchant à évaluer une performance dans le jeu vidéo. Ainsi, la qualité d’un speedrun est objectivement mesurée en fonction du temps nécessaire pour finir un jeu, et tout jeu permettant le scoring possède par essence un indicateur de performance chiffré.


    C)La performance évaluée


    La catégorie de sports qui va nous intéresser désormais est celle comprenant une part d’évaluation subjective d’une performance. Prenons par exemple les cas du patinage artistique, de la gymnastique ou encore du plongeon : chaque performance est notée par un jury, et le gagnant d’une compétition sera logiquement celui qui obtiendra le plus grand total. Si bien évidemment certains barèmes universels et objectifs existent, pour juger de la difficulté d’une figure par exemple, de légères différences de sensibilité peuvent pousser un juré à considérer un enchaînement comme manquant d’esthétisme, ou comme n’étant pas parfaitement réalisé, le poussant à finalement déduire des points sur la note finale. Ces sports ont conscience des limitations liées à leur système de notation, et c’est précisément pour cette raison que les jurys sont constitués de plusieurs personnes, et que dans certains cas les moyennes de notes sont calculées en excluant les notes les plus basses et les plus hautes : le but est d’atteindre la plus grande objectivité. La pluralité des notateurs permet de limiter les sensibilités personnelles et les erreurs en les noyant dans la moyenne, que l’on suppose donc plus objective. C’est cette même logique qui est utilisée lorsque l’on élimine les notes extrêmes de l’équation.


    Cette pratique est beaucoup moins répandue dans le jeu vidéo. La raison est simple : la plupart des formats compétitifs se basent sur l’évaluation de la machine pour déterminer un vainqueur, l’humain étant surtout là pour s’assurer de l’absence de tricherie ou de bugs. Certains jeux offrent pourtant un éventail assez large de possibilités laissant au joueur la possibilité d’exprimer leur créativité et leur vision esthétique. Prenons par exemple la série des Devil May Cry (Capcom, 2001). Celle-ci permet au travers d’un gameplay dynamique et d’un armement riche d’effectuer une grande variété de coups et de combos. Parvenir à les maîtriser n’est pas une mince affaire, le jeu nécessitant des input extrêmement exigeants pour pouvoir les enchaîner proprement. Certains n’hésitent pas à exposer leurs talents en vidéo, faisant aussi bien preuve de dextérité manette en main, d’esthétisme dans l’association des techniques employées, que d’une utilisation précise de la caméra pour mettre en valeur leur maîtrise145.


    De telles démonstrations pourraient tout à fait se prêter à une pratique artistique du superplay où la variété des combos, leur esthétisme et la qualité de mise en scène constitueraient, associés à une évaluation liée à la difficulté technique des manœuvres effectuées, les critères d’évaluation d’un nouveau style de compétitions vidéoludiques.


    


    
      
        137 Le PVE, pour Player Versus Environment correspond à la partie d’un jeu que les joueurs doivent battre en coopérant : l’ennemi dans l’ordinateur ; en opposition au PVP, Player Versus Player, littéralement Joueur Contre Joueur ou JcJ.

      


      
        138 Le bonus offensif est marqué si une équipe inscrit un certain nombre d’essais, tandis que le bonus défensif est marqué par l’équipe perdante si l’écart aux points est inférieur à une certaine valeur. Les valeurs à atteindre dépendent de la compétition, mais il faudra généralement marquer plus de 3 essais, et perdre par un écart inférieur à 8 points.

      


      
        139 Comme au baseball, le mode escorte d’Overwatch est basé sur une alternance de rôles entre assaillant et défenseurs. L’équipe attaquant doit amener une plateforme mouvante le plus loin possible, tandis que les défenseurs doivent entraver leur progression. À la fin du temps imparti, les rôles sont inversés et l’équipe ayant emmené la plateforme le plus loin possible – ou ayant terminé le circuit le plus rapidement – gagne la manche.

      


      
        140 Hunger Games et Battle Royale mettent en scène des situations où plusieurs personnes sont bloquées dans un espace restreint, et où seule une personne est censée pouvoir s’échapper. Le Royal Rumble est un format de spectacle de catch où le gagnant est le dernier à se tenir sur le ring.

      


      
        141 La facilitation sociale est un phénomène qui nous explique qu’un individu est en moyenne plus performant lorsque quelqu’un d’autre accomplit la même tâche que lui en même temps, ou lorsqu’il y a un observateur.

      


      
        142 Triplett Norman, The dynamogenic factors in pacemaking and competition, 1898

      


      
        143 Meumann Ernst, Haus und Schularbeit : Experimente an Kindern der Volksschule, 1904

      


      
        144 Allport Floyd Henry, Social psychology, 1924

      


      
        145  Pour quelques exemples, voir les chaînes Youtube et vidéos associées suivantes : @StylizedRumination, I Entered A 3rd Devil May Cry Style Tournament…, 06 Septembre 2022 @neromain3504, This Nero combo broke me, 15 Mai 2021


        @SSSmokeStyle, Devil May Cry 5 – How we combo, 3 Juillet 2021


        @omegaevolution, Tales of Xillia 2 – Ludger « All Artes » Combo (NRA) [テイルズ オブ エクシリア 2], 11 Décembre 2012
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Tableau 09 : Evolution de I'instrumentation des thémes de Roland et Angela (Library of Ruina)
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