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- IEM Katowice 2018 (Counter-Strike)



ARCADE

HOME CONSOLES + MICROCOMPUTERS

1974 : Japan TV Game Championships

1972 : Intergalactic Spacewar Olympics

INTERNET + PERSONAL COMPUTERS

1980 : National Space Invaders Championships

1982 : Pac Man Tournament

1984 : international Konami

Track & Field Challenge

ESPORTS TIMELINE

© Nicolas Besombes — March 2019

1997 : Red Annihilation UD GAMING + VR/AR

LEAGUE OF LEGENDS (MOBA)

1997 : The FRAG
FN (BR)
HEARTHSTONE (TCG)

COUNTER-STRIKE (FPS)
STARCRAFT (RTS)

STREET FIGHTER Il (FGC)

NICHE PHENOMENON INSIDERS PRACTICE MASS ENTERTAINMENT

1990’s
1997 T 2008/2009 2014
2000 : Creation of KeSPA
ADVENT RECESSION ACCELERATING TREND
1999 : Tooniverse Progamer Subprime Crisis Amazon's Acquisition of Twitch
Korea Open
1994 : Nintendo Power Fest MASSIVE SURGE

1990 : Nintendo World Championships

IN NON-ENDEMIC

INVESTMENTS

PROFESSIONALISATION

STREAMING PLATFORMS (YouTube, Twitch, etc.) + F2P

POPULARISATION + MASSIFICATION + GLOBALISATION

AL PROFESSIONAL COMPETITIVE CIRCUITS (CPL, ESL, WCG, EVO, MLG, ESWC, DH, GSL, NASL, etc.)

INDUSTRY STRUCTURING
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A SPECIFIC EORM OF PRACTICE

CRITERIA FOR DEFINING ESPORTS

PRIMARY

SECONDARY

SYNCHRONIC OPPOSITION (BETWEEN AT LEAST 2 PLAYERS OR 2 TEAMS OF PLAYERS)
VIDEO GAMES (INTELLECTUAL PROPERTY OWNED BY THE PUBLISHERS)

ORGANIZED COMPETITION (TOURNAMENTS, LEAGUES, CHAMPIONSHIPS)

ESTABLISHED RULES (VICTORY CONDITIONS, MATCH FORMAT, BEHAVIOUR, MATERIAL, ETC.)
ONLINE OR OFFLINE

ANY TYPE OF PLATFORM: PC, CONSOLE, MOBILE

AMATEUR OR PROFESSIONAL

ORGANIZED BY THE PLAYERS OR PRIVATE COMPANIES

IN FRONT OF AN AUDIENCE AND/OR VIEWERS

CASHPRIZES AND/OR EQUIPMENTS & HARDWARE

&y




== WHO ARE ESPORTS PLAYERS?

PVP
PLAYERS
10,3 MILLIONS

21,6% des internautes 15+

PVP Players:
WITHOUT Rankings
WITHOUT Organized Competitions

o
o
'

A 1534 ans CSP+
47% '53% '51% 33%

* 1ére Région de France
AUVERGNE-RHONE-ALPES

25,6%

TERRITOIRES

RECREATIONAL ESPORTS
PLAYERS
2,1 MILLIONS

o '4,4% des internautes 15+

PVP Players:
WITH Rankings
WITHOUT Organized Competitions

g 15-34 ans CSP+

70% :30% '66% 32%

1ére Région de France
PACA

6,1%

© 2020 m

AMATEUR ESPORTS
PLAYERS
g2 MILLIONS

‘ des internautes 15+

PVP Players:
WITH Rankings
WITH Organized Competitions

%& % 15-34 ans CSP+

8% _g% W98y a9%o

1ére Région de France

OCCITANIE

3%

#BarometreFranceEsports






ESPORTS &
COMPETITIVE
GAMING



ESPORTS &
COMPETITIVE
GAMING

RACING
GAMES

soLo
SUPERPLAY



Barabariball TowerFall ., For Honor
Final Fantasy
Gundi
Nidhogg Divekick ARMS uneam
Versus
Lethal Gang Naruto Pokken
League B S ML Skullgirls Darkstalkers Tekken
Minecraft Retimed Super Smash Super Smash Persona 4 Dragon Ball Virtua
Bros. 64 Bros. Braw! Arena FighterZ Fighter
Battlerite Brawthal Icons Combat Under Night Arcana )
rawiala Arena In-Birth Heart Cenalolig
i / M [ VS
Fight Night Project M by / Blazblue arve Soul
Aether / Capcom Calibur
EA UEC WWE 2K Super Smash Super Smash Melty Guilty
Bros. Wii U Bros. Melee Blood Gear
COMBAT
SPORTS SIM
STEEP NBA 2K FIFA
Wind Speed
Jammers Runners
Virtual
Madden NFL PES
Super Pole — Regatta
Rider Hokra R /
Q
g <
Rocket E
Mario Kart N
eague Assetto Gran .
. Project Cars
Corsa Turismo
Cn:::c:"f;m TrackMania
F1 hoEs iRacing z
Motorsport © S
=
g3
§ 2
GTR WRC 5
The Legend Sonic X " 5 rFactor
of Zelda Adventure U gy 2 Mirror's Edge
Portal Refunct Dark Souls Mega Man
SoLo
Desti Super Tal Rayman SUPERPLAY
stiny Meat Boy Oueiass Legends
Undertale Cuphead Wit Castlevania
Gaiden
Super Super
Mario 64 Metroid
Splasher Trials
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Dissidia

Just Dance

Guitar Hero

Osu!

Pump it Up

Rock Band

Beatmania

Jubeat

BEMANI
GAMES

Dance Dance
Revolution

Special
Force
Alliance of
Valiant Arms Woruce

Mortal Injusti WAR SIM

Kombat niustice

Battle Punch "
Fantasia Planet Battlefield Call of Duty

Killer Capcom VS .

Instinct SNK BorniBionk (e
Fighting EX Samurai Day of

Layer Showdown fitite Defeat

King of Street Counter Rainbow Si
Fighters Fighter Strike ainbow Six

TACTICAL
.
~
N
ESPORTS &
RACING
SAMES COMPETITIVE

Tetris

Catherine

Battle
Garegga

Mushihime
Sama Futari

Astro City

PUZZLE
GAMES

Puyo Puyo

Puzzle
League

Dodonpachi

Egret

Blast

Hearthstone
=8
E G — Gwent
PR3
Hand of the
Gods

. Tribes Realm
Shootmania Ascend Hiz1 Doyt
Titanfall Desti PUBG Darwin
itanfal estiny Project
Unreal Quake Fortnite lnfesn_lrmn
Tournament Survivor
-AST
PACED
Gears of War AT War Thunder
7 Warfare
Team
Fortress .
N World of o
Splatoon Tanks The Division
Paladins Overwatch
CLASS
DotA 2 Heroes of Awesome- Arena of Mobile
o the Storm nauts Valor Legends
League of ) Heroes of Heavy Metal .
Legends i Newerth Machines Lealo
Starcraft Call to Arms Total War Halo Wars Warcraft Dropzone
o8
Ea <
23
Act of Deserts of Age of
P Open Ra Kharak Stronghold Dawn of War Mythology
Command Age of Ashes of the
and Conquer Empire Singularity § Company of
Heroes
]
v
FE]
§ Mushroom
Wars
PVE
World of Blade and
" Warcraft Soul gekeran
Si
oKD Guild Wars Du.ngean Dofus ummeners
DEFENSE Fighter War
TACTICAL
Clash Royale
Clash of
Clans



IN-CLUSIVE ESPORTS

Disabled players are historically competing with able-bodied athletes

Mike “Brolylegs” Begum "ashllxyy"
Street Fighter Rocket League

Rocky « No Hands » Stoutenburgh Sven "BlindWarrior" Van de Wege
FPS & Battle Royale Street Fighter

1. Some players adapt the way they play to the control device they were initially sold
2. Other players adapt their control devices to their disability



FRUSTRATIONS
ET BARRIERES

Barriéres les plus souvent citées

Pas trouvé de prestataire en
capacité de les accompagner

Une solution de jeu adaptée & leur
situation colterait trop cher

Pas de matériel de jeu adapté &
leur situation

Manque d’informations sur les fonctions
d'accessibilité des jeux vidéo

Les jeux ne sont pas accessibles

Pour 69 % des participants, leur handicap est un frein
partiel dans Paccés aux jeux vidéo. Il représente un

obstacle totalement bloquant pour 22 % des participants.

Expérience d’achats de jeux auxquels il n’est finalement
pas possible de jouer, par manque d’accessibilité

Souvent
Ont arrété d'en acheter

ATTENTES, FRUSTRATIONS ET DIFFICULTES
DES JOUEURS A BESOINS SPECIFIQUES

-

18%

Jamais
Souvent

m Continuent a en acheter

beplayerone J




LES OBSTACLES A LA PRATIQUE DU JEU VIDEO POUR LES PSH

Paramétrage :
SOFTWARE . Ly . . : y
o (LE LOGICIEL) Difficulté/vitesse du jeu, couleur et luminosité,
) gameplay (nombre de touches), design sonore, etc.
>
: ° °
— HARDWARE Personnalisation :
(LES PERIPHERIQUES) stick, manettes, claviers, souris, etc.
INFRASTRUCTURES Accessibilité :
- (BATIMENT) rampes, toilettes, ascenseurs, parking, etc.
e
o
35 M
- a9 At Accompagnateurs La;:qu:n.neaux informatifs
DEPLACEMENTS Pag o Bl [ ‘

applications mobiles, files d’attentes facilitées, etc.
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Absence de traitement juridique des besoins spécifiques
des joueurs en situation de handicap

* Absence d'un cadre juridigue uniforme des besoins spécifiques des
joueurs en situation de handicap

= Absence de prise en compte des contraintes liées au cadre bati;
» Absence de prise en compte des questions d'accessibilité des logiciels;

= Absence de prise en compte des questions relatif a I'usage de périphériques
adaptés

* Apparition de quelques éléments de cadrage par les guidelines

* Difficultés juridiques a encadrer un phénomene mondialisé avec une
pluralité d'acteurs et des enjeux économiques importants
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isques liés a I'absence de cadre juridique pour encadrer
les compétitions esportives

e Risques de discrimination a I'égard d'un joueur ne pouvant pas
participer a une compétition sportive
" Probleme d'accessibilité physique

» Probléme d'accessibilité liée aux logiciels et /ou aux périphériques

e Risque de rupture de I'égalité entre les compétiteurs
" Pour un joueur en situation de handicap ne pouvant pas participer

" Pour un joueur "valide" mais qui estimerait étre désavantagé par rapport un
joueur en situation de handicap qui utiliserait un périphérique spécifique



(I

~

I

Groupe d

Les mesures d’accessibilité maintien de |'intégrité des

compétitions esportives

* Le respect des principes d’universal design: mesure d'accessibilite des
competitions et d'égalité entre les concurrents

La conception universelle designe : « La conception de produits, d’équipements, de
programmes et de services qui puissent étre utilisés par tous, dans toute la mesure du

possible, sans nécessiter ni adaptation, ni conception spéciale. » (Articles 2, 3 & 4f de la Convention
internationale des Droits des personnes handicapées)

" Des Iieux”de compétitions répondant systématiguement aux regles d'accessibilité
universelle

* Des |logiciels repondant aux principes d'Universal design ou permettant par des

configurations d'origine differenciees de s'adapter aux besoins et aux envies de
chaque joueur

= Des périphériqgues répondant aux principes d'Universal design. Exemple imposer la
XAC en compétition
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Les mesures d’équité comme maintien de I'intégrité des
compétitions esportives

* Des mesures d'équité permettant d'assurer l'intégrité des
compeétitions et le respect des besoins spécifiques

= ['utilisation de certaines aides logicielles ou de certains périphériques étant
associée a la démonstration d'une déficience médicalement démontrée

= Mise en place d'un systeme de classification fonctionnelle liée a I'analyse des capacités
physiques visuelles et cognitives des compétiteurs justifiant I'utilisation de matériel

spécifique ou d'aide humaine spécifique (a l'image de la classification paralympique)
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