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En 2015 plusieurs clubs européens se sont lancés dans I'e-sport :
Besiktas Jimnastik Kulubu; VFL Wolfsburg; FC Santos...




En France c’est depuis Septembre 2016 : Paris St Germain, AS
Monaco et I'Olympique Lyonnais...

Cotes d'Armor




Deux approches pour les clubs se lancant dans lI'e-sport :




1- se focaliser exclusivement sur des compétitions de jeux video
de Football tels FIFA (Electronic Arts) ou PES (Konami)...




2- s’ouvrir a d’autres jeux en parallele comme League of
Legends (Riot Games), Rocket League (Psyonix)...
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Dans les deux cas, ce sont des stratégies de diversifications
economiques et de positionnements de marche.




=> L'e-sport peut impacter la strategie et le positionnement des
clubs (Hoquet, 2016)
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=> En parallele, nous notons de nombreuses evolutions de
gameplay dans les jeux vidéo en fonction de 'e-sport




=> A I'opposée, les clubs influencent I'évolution des gameplays
des jeux vidéo de football (Cas de I'lslande)...




Ce sont ces différentes relations, influences et repositionnements
croisés entre les clubs de football, les jeux video de Football et I'e-
sport que nous souhaitons exposer et etudier dans le cadre de cette
communication.




- Pouvoir dresser une premiere serie d’indicateurs
et de parametres de natures économiques et techniques a
travers le temps

-Dégager des perspectives de travaux de recherche

-ldentifier des éléments qui puissent aider les acteurs
économiques en lien avec l'e-sport, le marché du jeu vidéo et
les clubs de sport




1) Etablir des états de l'art e-sport et des jeux de football
2) Analyse hypothético-déductive pour affiner I'hypothése
3) Confrontation de notre hypothese avec entretiens semi-

directifs.




A ce stade:

1 - Etude de I'e-sport : définition, histoire, structuration, évolutions

2 - Etat de 'art des principales évolutions des jeux vidéo de football
3 - Recenser les premiers indicateurs




1

Etude de
« I'e-sport »




« Affrontement codifié de joueurs par écran(s) interposée(s)
lors de compeétitions de jeux vidéo. » (Besombes N., 2016)
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JEU VIDEO

NON MOTEUR

Pas de « situation vidéomotrice » carla

qualité d’exécution des comportements

moteurs n'entre pas en compte dans la
réussite de la tache a accomplir.

* Jeux de plateaux ou cartes existants (Chess)

* Jeux de logique et de réflexion (Candy Crush)

* Jeux de stratégies au tour par tour (Civilisations)
* Jeux de simulation de vie (Les Sims)

* Jeux en pointer-cliquer (Monkey Island)

* Jeux de cartes a collectionner (Hearthstone)...

MOTEUR

Les « conduites vidéomotrices »
déployées par le joueur vont lui
permettre de vaincre le programme
informatique ou l'adversaire.

* Jeux d’arcade (Pacman)

* Jeux de plateforme (Mario)

* Jeux de tir (Counter-Strike)

* Jeux de stratégie en temps réel (Starcraft)
* Jeux de simulations sportives (FIFA)

* Jeux de stratégie par équipe (DotA)

* Jeux de combat (Mortal Kombat)...
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1- La préhistoire : Les intergalactic spacewar olympics de 1972

En haut : Un match a cing participants (étudiants
et chercheurs) pendant la compétition.

A droite : Bruce Baumgart, le gagnant de la
premiére competition de jeu vidéo de l'histoire.

(Besombes N., 2016)




1- La préhistoire : Starcade, le programme TV du jeu d’arcade
(1982-1984)
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1- La préhistoire : Le temps des consoles de salon (80’s)

Vincent Noiret (2 gauche) pour la catégorie Juniors et Gérard Kieffer pour la catégone
Seniors recoivent le premier prix du championnat de France.

1981 — > National Space Invaders Championship
1982 — Pac-Man Tournament
1990 — Nintendo World Championships

1994 —— Nintendo Power Fest
(Besombes N., 2016)




1- La préhistoire : Les ordinateurs personnels et internet (90’s)
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2- La structuration de I’e-sport : (1997-2007)

Juin 1997 : Tournoi Red Annihilation (ID Software & Microsoft). Le vainqueur
remporte la Ferrari 328 GTS cabriolet du développeur du jeu.

Octobre 1997 : La Cyberathlete Professional League (CPL) organise son tout
premier événement, appelé THE FRAG. 4000 $ de lots.

Décembre 2001 : Les World Cyber Games (WCG).
430 joueurs de 37 nations dans 6 disciplines :

" Counter-Strike, Quake 3, Unreal Tournament, Age of Empires Il, FIFA 2001 et
StarCraft Brood War. 300 000 $ de lots.

(Besombes N., 2016)




2- La structuration de I’e-sport : (1997-2007)

%

Juillet 2002 : Le premier Evo Championship Series (EVO), le plus important tournoi
de jeux de combat, prend place a Las Vegas.

Juillet 2003 : La premiére Electronic Sports World Cup (ESWC) s’installe. 156 000$
répartis entre 5 disciplines : Counter Strike, Counter Strike Female, WarCraft 3,
Unreal Tournament 2003 et Quake 3.

Strike et WarCraft 3. Les IEM deviennent la premiére compétition annuelle de
I'Electronic Sports League (ESL).

(Besombes N., 2016)



3- La mondialisation de I'e-sport : (2010-2016)

Aout 2010 : The Global StarCraft || League (GSL) est créée.
500 000$ pour 2010.

Février 2011 : La North American Star League (NASL) débute.

Aout 2011 : Les 16 meilleures équipes de DotA concourent
pour 1 000 000 $.

Novembre 2012 : Annonce de la saison 3 de League Of Legends.

){EKGU];_‘; Une révolution dans le monde e-sportif avec les joueurs payés
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3- La mondialisation de I'e-sport : (2010-2016)
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ifLEKGuE} Octobre 2014 : La finale de League of Legends a lieu
L EGENDS/ au stade Sang-Am (Séoul) devant 40 000 spectateurs.
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Avril 2015 : ESPN 2 retransmet en direct a la TV les championnats
universitaires de Heroes of The Storm.

Aout 2015 : Les 16 meilleures équipes de DotA 2 concourent
pour 18 420 000 $. L'équipe victorieuse repart avec 6 millions de dollars.

Avril 2016 : Le gouvernement frangais reconnait I'e-sport et
le rattache au ministére des Finances.

(Besombes N., 2016)
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Nombre de joueurs actifs
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.

TEMPS « MORTS »

» Période sans compétition
* Pré-saison
» Ré-équilibrage du jeu

* Sortie d'une nouvelle version du jeu

E-SPORTIVE \

TEMPS « FORTS »

« Evénements majeurs

* Tournois qualificatifs

* Points culminants : finales
nationales et internationales

ﬂ[" SUSPENSE ET SPECTACULARITE >
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/ DE LE-SPORT \

Reglement IMPLICITE Reglement EXPLICITE
du programme informatique de la compétition
defini par les programmeurs defini par les organisateurs

\ N
Assure un Assure une
CADRE D' AFFRONTEMENT

OPPOSITION EQUILIBREE

IDENTIQUE

(Besombes N., 2016)




/

INSTITUTION
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Faible médiatisation

Compétitions amateurs
et semi-pro

Evénements ponctuels
et Circuits régionaux et
nationaux

/\

T~

MODELE PRIVE

Forte médiatisation

Compétitions
professionnelles

Circuits « majeurs »
internationaux

/\

-~

COMMUNAUTE

ASSOCIATION

SOCIETES PRIVEES
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* FH tournament (Finish Him)
* YUZU Cup (Team YUZU)
* Born 2 Fight (Team YUZU)...

* Republic of Fighters (RoF)
* Stunfest (3 Hit Combo)
* Armor Break (Gameline)...

* MKX Pro League (ESL)
* EVO (Shoryuken)
* Kumite (Red Bull)...

* Fatal 8 Exhibition (Warner)
* MK Cup (Warner)
* Capcom Cup (Capcom)...
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Etude des
« jeux vidéo de football »




Le sport sur écran, c'est une question de :

- représentation des joueurs
- respect des regles

- respect de la physique
- mise en scene

(Xavier Bodénand., 2017)




1 — Réprésentation des joueurs
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(Xavier Bodénand.,Ordi Rétro 2017)

Supersportic (1977)




1 — Réprésentation des joueurs

International soccer (1982)

(Xavier Bodénand.,Ordi Rétro 2017)




1 — Réprésentation des joueurs

FIFA 17 (2016)

(Xavier Bodénand.,Ordi Rétro 2017)




2 — Respect des regles
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Football Manager (1981) / Sensible Soccer (1992)

(Xavier Bodénand.,Ordi Rétro 2017)




3 — Physique : Le ballon

rommodore

International Soccer (1983)

(Xavier Bodénand.,Ordi Rétro 2017)



4 — Mise en scene : La cameéra
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4 — Mise en scene : La cameéra
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5- Dernieres évolutions...
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FIFA 17 (2016)



5- Dernieres évolutions...

FIFA 17 (2016)
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Premiers constats




Des tentatives sans suite...

<l'? r_—) _r B %, PlayStation.Network

Onlife inverectiohs”
Not Hated by the ESRB

Pure Futbol Authentic Soccer

(Xavier Bodénand.,Ordi Rétro 2017)




Des OVNI...

Version hackée (2005)

« Chickens playing Soccer? It's
whacky, it's crazy, but at least it c 3005 JIFC.
makes soccer interesting! »




A t-on envie de regarder des tournois de FIFA
sur jeu video au regard de vraies matchs de
Football ?




Rocket League (Juillet 2015)




e-sport est sans doute moins attrayant que la
proposition de jeux ou viennent s’integrer des
elements qui s’écartent de notre monde

quotidien




Il serait peut-étre plus intéeressant d'explorer
la piste « Chicken Rocket » :

joueurs clonés dans deux equipes adverses,
introduire des regles de jeu ou des lois
physiques inédites, proposer des univers ou
des mises en scene imaginaires...




Une hypothése a vérifier : transposer de maniere realiste une
simulation sportive pour l'appliguer a des competitions de
e-sport est sans doute moins attrayant que la proposition de
jeux ou viennent s’integrer des e€léments qui s’écartent de

notre monde quotidien.




Conduire une étude pour vérifier I'hypothése du « Chicken Rocket »




- Si I'hypothese « Chicken Rocket » est confirmeée, |l
conviendra de voir comment les clubs de Football, les tournois
e-sport et I'industrie videoludiqgue s’orientent

- En parallele, une telle démarche devrait nous permettre de
pouvoir dresser une serie d’indicateurs et de parametres de
natures economiques et techniques a travers le temps.

- Tout ceci devrait nous conduit a peut-étre identifier une
distinction entre Sport et e-sport :

—=Sport : environnement réel uniguement
—E-Sport : aspects impossibles dans le monde réel
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