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1. Un phénomeéne de grande ampleur

Encore méconnu de la grande majorité de la population il y a moins de dix ans, le
sport électronique (ou « e-sport ») est passé au tournant des années 2010, d’une activité de
niche relativement anonyme, réservée a quelques milliers d’initiés, a un phénomene
mondial. Aujourd’hui, le sport électronique connait une popularité croissante qui semble
ne pas faiblir. Pour ’année 2015, les études les plus récentes' comptabilisent ainsi prés de
188 millions de (télé-)spectateurs occasionnels a travers le monde, dont 113 seraient des
amateurs réguliers de ces compétitions. Selon les estimations, ce nombre devrait atteindre
300 millions d’ici 2019. En 2015, le marché financier annuel de I’e-sport, comprenant les
revenus associés aux sponsors, a la vente des tickets, des produits dérivés et de la publicité,

représente 745 millions de dollars de revenus, et se répartit principalement selon trois

zones géographiques, I’ Asie, I’Amérique du Nord et I’Europe.

Au-dela de ces chiffres, 'engouement que suscite le sport électronique se traduit
également par une hausse du nombre de compétitions, de joueurs engagés dans la pratique,
de retransmissions des matchs par 'intermédiaire de plateformes de diffusion sur Internet
ou de chaines télévisées’, des dotations financiéres distribuées aux vainqueurs, et
d’investisseurs privés qui y voient 'occasion d’associer I'image de leur marque a une
pratique en plein essor qui touche un public de plus en plus nombreux. En effet,

aujourd’hui le sport électronique remplit des stades de football de 40 000 places’, attire des

1

SuperData Research. (Juillet 2016). eSports: Market Brief, July 2016. Disponible a P’adresse
http://www.superdataresearch.com.

> Des compétitions nationales et internationales e-sportives ont ainsi été retransmises aux Etats-Unis sur ESPN 2
depuis avril 2015 et au Royaume-Uni sur la BBC 3 depuis octobre 2015, tandis qu’en France, L’Equipe 21 a
organisé et diffusé entre janvier et juin 2016 son propre championnat de football virtuel, la E-football League.

3 Les phases finales des League of Legends World Championships de 2014 se sont tenues dans le stade Sang-am de
Séoul, célebre pour avoir été I'une des principales enceintes sportives de la Coupe du Monde de football FIFA
2002, et a réuni 40 000 spectateurs.
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dizaines de millions de téléspectateurs lors de certains tournois’, récompense les
compétiteurs de plusieurs millions de dollars’, et voit les meilleurs joueurs faire carriére de

leur passion et devenir de véritables stars.

Phénomene de société récent et d’actualité, le sport électronique est plus que jamais
sous le feu des projecteurs médiatiques comme en témoignent les nombreux articles de

presse et de sujets télévisés dont il fait de plus en plus réguliérement I’objet.

2. Des préjugés tenaces

Cependant, malgré une hausse constante de la visibilité sociale du jeu vidéo et du
phénomene e-sportif, les idées regues concernant ’objet vidéoludique perdurent. La facilité
d’acces aux jeux vidéo, rendue possible par la disponibilité grandissante des produits sur le
marché (jeux, consoles et ordinateurs), favorise ainsi les nombreux discours polarisés entre
valeurs positives et négatives attribuées au jeu vidéo, et révelent une tendance a stigmatiser
ce dernier. Si quelques-uns voient par exemple dans la pratique vidéoludique un outil de
remédiation bénéfique dans le traitement de certaines pathologies psychologiques, elle est
également désignée comme cause de nombreux maux de la jeunesse. Pratique excessive,
décrochage scolaire, isolement social, sédentarité ou violence juvénile, sont autant
d’inquiétudes, dont chaque fait divers d’actualité permettant de faire le lien avec le jeu
vidéo relance I’émoi des parents, médias généralistes et élus politiques. Ainsi, I’attirance
des plus jeunes pour les univers virtuels suscite de nombreuses craintes quant aux
répercussions du jeu vidéo sur leur développement et leur socialisation, notamment en
raison d’une potentielle distanciation des joueurs face au monde réel, d’un désengagement

moral lié a la déréalisation de la violence, elle-méme encouragée par les mécanismes et les

“ En octobre 2015, les phases finales des League of Legends World Championships qui se tenaient a Berlin, ont été
suivies sur Internet par 36 millions de personnes a travers le monde, dont 14 millions simultanément.

® Lors de la finale mondiale de Defense of the Ancients d’aoit 2016, les meilleures équipes engagées dans la
compétition se sont partagées plus de 20 millions de dollars, tandis que I’équipe victorieuse de cing joueurs

remportait un peu plus de 9 millions de dollars.
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contenus du jeu, d’un repli sur soi et d’une raréfaction des autres passe-temps
extrascolaires, d’une construction sociale genrée stéréotypée, ou encore de la perte de
sommeil. La figure de ’adolescent en surpoids, cloitré dans sa chambre, et happé par un
univers fictionnel interactif de plus en plus réaliste, dans lequel il s’exerce a détruire avec

acharnement d’autres personnages, cristallise a elle seule toutes ces craintes.

Les discours de dénonciation sur le sport électronique, méme s’ils ne concernent
principalement que son rapport a l'activité physique, ne sont pas en reste. Certaines
personnalités médiatiques (sportifs, animateurs et journalistes)6 ont ainsi ouvertement
exprimé leur scepticisme, si ce n’est leurs critiques, au sujet des pratiquants de jeu vidéo en
compétition. Accusée d’étre une activité d’intérieur peu propice a I’effort physique, le sport
électronique subit les foudres de ses détracteurs qui projettent sur les joueurs toujours les

meémes représentations négatives.

Il y a donc finalement un paradoxe a ce que les pratiques vidéoludique et e-sportive
continuent de faire face & ces nombreux préjugés, alors méme qu’elles appartiennent
aujourd’hui a la culture populaire des nouvelles générations, et qu’elles connaissent un

retentissement social de grande envergure.

A T’heure ot le gouvernement frangais vient de promulguer une loi visant a légiférer

. . e . 7 s sy

sur les pratiquants et organisateurs de compétitions e-sportives’, la place dans notre société
de cette activité au croisement du sport et du jeu vidéo, suscite beaucoup d’interrogations,

a la fois dans le domaine sportif et dans le domaine vidéoludique.

Avant de poursuivre, il convient cependant de préciser que, si le terme est de plus

en plus fréquemment employé dans les médias traditionnels et que de plus en plus rares

® En France, Nagui, Antoine de Caunes, Hubert Huertas (éditorialiste) ou Laure Manaudou ont vivement critiqué
le sport électronique en fin d’année 2014, avant de présenter (pour certains seulement) leurs excuses publiques.
Aux Etats-Unis, le journaliste sportif Colin Cowherd a médiatiquement désapprouvé le choix de la chaine ESPN 2
pour laquelle il travaillait, de retransmettre du sport électronique. Disponible a I’adresse
http://ftw.usatoday.com/2015/04/colin-cowherd-eviscerates-espn-for-televising-esports.

7 Nous y reviendrons de maniére approfondie dans le dernier chapitre de notre premiére partie.
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sont les personnes a n’en avoir jamais entendu parlé, les confusions quant a sa signification

sont encore trés courantes. Il est donc nécessaire de délimiter les contours de notre objet.

3. Naissance et définition de I’e-sport

Selon Wagner (2006), la premiére apparition du terme « eSports » pour « electronic
Sports » remonterait a la fin des années 1990. A 1’occasion de I’échec de I’association qui
organise les UK Professional Computer Gaming Championship (UKPCGC) de faire
reconnaitre en 1999 le jeu vidéo compétitif par le Conseil des Sports britannique, un article
de presse introduit le terme « eSports » pour comparer le sport électronique aux pratiques
sportives. Le terme apparait donc en Angleterre, puis se diffuse aux Etats-Unis et a travers
I’Europe au tout début des années 2000 avec les premiers internautes et compétiteurs.
Qualifiant les tournois («tournaments») de jeux vidéo en langue anglaise, le terme
«eSports » succéde en France a 'appellation Local Area Network (LAN), qui désigne les

rassemblements de joueurs lors de compétitions.

Définir ce qu’est le sport électronique n’est alors pas aisé, en raison de la relative
jeunesse du phénomene et de sa proximité avec les nouvelles technologies de I'information
et de la communication. Souvent confondu avec d’autres formes de pratiques
vidéoludiques, il est impératif de caractériser dans un premier temps ce que le sport

électronique n’est pas, afin de mieux cerner ce qu’il est.

Premiérement, il faut distinguer le sport électronique des jeux vidéo mimant les
pratiques sportives réelles. Ces nombreux jeux, qui sont généralement nommés
« simulations sportives » ou « jeux vidéo de sport », reproduisent a ’écran au plus preés de la
réalité des disciplines sportives professionnelles individuelles ou collectives existantes.
Citons par exemple, de maniére non-exhaustive, les jeux vidéo de football comme FIFA ou
PES, de basket-ball comme NBA2K ou NBA Live, de rugby comme World Cup Rugby, de
football américain comme Madden NFL, de hockey sur glace comme NHL, de baseball
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comme MLB The Show, de tennis comme Virtua Tennis ou Top Spin, de course automobile
comme F1 ou WRC, de golf comme PGA Tour, ou encore d’arts martiaux comme UFC. A
I'inverse, la grande majorité des jeux vidéo présents dans le sport électronique n’ont aucun
lien avec les pratiques sportives réelles, bien que le football virtuel (FIFA) fasse cependant

exception a la regle.

Deuxiémement, le sport électronique ne doit pas étre entendu comme les jeux vidéo
pratiqués sur les consoles a détection de mouvement comme la Wii de Nintendo, la Kinect
de Microsoft ou la Move de Sony. Ces consoles récentes ont la particularité d’exiger du
joueur qu’il exécute, avec son corps, les comportements de sa représentation virtuelle a
I’écran, lui demandant ainsi une dépense énergétique plus conséquente que lorsqu’il
contrdle son avatar® avec une manette. Les jeux qui utilisent cette technologie allient
I'exercice physique au jeu vidéo et sont dénommés «exergames», contraction de
« exercise » et « games », en opposition aux jeux vidéo dits « sédentaires ». Les titres peuvent
alors emprunter leur contenu aux activités sportives réelles, tels le tir a I’arc, le tennis, le
golf, le bowling, le tennis de table, le baseball, la boxe, le ski, le frisbee, le canoé-kayak, ou
encore le cyclisme (Wii Sports, Wii Sports Resorts, Wii Bowling, Kinect Sports), aux activités
de remise en forme comme le yoga, le fitness, le Pilates ou la zumba (Wii Fit, Zumba
Fitness, EA Sports Active, Move Fitness), ou encore aux activités artistiques comme la danse
(Just Dance). Si les consoles a détection de mouvement ne sont pas le support privilégié de
I’e-sport, certains jeux, tels Just Dance, sont considérés depuis 2014 comme du sport

électronique.

Enfin, troisiémement, le sport électronique ne désigne ni les activités sportives

pratiquées en réalité virtuelle, c’est-a-dire en immersion totale a ’aide d’un masque

$ Perény définit I’avatar comme «I'image interactive constituant une enveloppe de pixels permettant une
délégation de soi pour pouvoir agir et vivre par procuration dans les espaces électro-numériques réticulaires
valant pour une réalité virtuelle » (Amato & Perény, 2013, p. 38). Tout au long de notre travail, nous utiliserons le
terme pour désigner la représentation graphique contrélée par le joueur a ’écran en tant que personnage virtuel

incarné.
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recouvrant totalement les yeux® (dont le plus connu est certainement 'Oculus Rift), ni les
sports habituellement d’extérieur, dont ’assistance de matériel électronique et d’un écran
sur lequel est projeté une simulation d’environnement réel, permettent de les pratiquer en
intérieur (golf ou cyclisme par exemple). Ces activités, que I'on nommera plutot

« cybersports » (Hemphill, 2005 ; Loret, 2012), appartiennent a la catégorie des exergames.

En réalité, le sport électronique n’est pas lié & un type de jeu en particulier. Il
désigne plutdt une fagon de jouer au jeu vidéo, autrement dit une forme de pratique
vidéoludique. Il se répartit alors en différents types de jeux spécifiques, qui eux-mémes se
dispersent en quelques titres phares. Le point commun de ces jeux est d’étre ce que nous
nommons des «jeux vidéo compétitifs », c’est-a-dire des jeux vidéo permettant d’étre
connecté en réseau (online ou offline) dans lesquels le pratiquant, seul ou a plusieurs, peut
se confronter en temps réel a d’autres joueurs réels. Ils peuvent étre pratiqués en ligne (sur
Internet) ou en réseau local (plusieurs manettes branchées au méme support). Cette
distinction permet ainsi de percevoir la premiére caractéristique majeure du sport
électronique, a savoir I’affrontement entre joueurs. En effet, de trés nombreux jeux vidéo
n’offrent la possibilité a 'utilisateur de ne s’opposer qu’a l'intelligence artificielle du
logiciel, et n’appartiennent pas de ce fait au sport électronique. Cependant, bien que tous
les jeux de sport électronique soient des jeux vidéo compétitifs, 'inverse n’est pas
forcément vrai. Il existe bon nombre de jeux qui permettent & au moins deux joueurs de
s’affronter simultanément, mais qui ne font pas partie de ce que nous appellerons les
« disciplines e-sportives ». Effectivement, au méme titre que I’athlétisme comporte
plusieurs disciplines telles que les lancers, les sauts ou les courses (qui elles-mémes peuvent
se subdiviser en épreuves comme le javelot, le marteau, le disque, la hauteur, la longueur, la

perche, le sprint, le demi-fond ou le fond), le sport électronique est aujourd’hui scindé

° Le masque est constitué d’un écran plat numérique projetant une image stéréoscopique placée a quelques
centimeétres en face des yeux, de telle sorte que I'image virtuelle se trouve projetée a l'infini. Des capteurs
permettent de détecter les mouvements de téte de I'utilisateur, permettant d’adapter I'image en temps réel afin de

produire l'illusion d’une immersion totale dans 'univers virtuel.
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schématiquement en huit disciplines : les jeux de tir en vue subjective ou FPS (First Person
Shooter), les jeux de stratégie en temps réel ou RTS (Real Time Strategy), les arénes de
combat collectif ou MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), les jeux de combat ou VS
Fighting, les jeux de cartes ou TCG (Trading Card Game), les jeux de course, les
simulations sportives et les jeux de danse. Ces disciplines e-sportives s’éparpillent alors
elles-mémes en un nombre plus ou moins conséquent de jeux vidéo compétitifs. Certaines
en comportent plusieurs (les FPS, les MOBA et le VS Fighting par exemple), tandis que
d’autres n’en contiennent qu’un seul (c’est le cas des jeux de danse). Toutes les disciplines
e-sportives ne connaissent pas la méme popularité, ni le méme engouement. Si les FPS,
RTS, MOBA et TCG sont pratiqués par un large nombre de joueurs compétitifs, les
simulations sportives, jeux de course, de danse, et le VS Fighting dans une moindre mesure
sont des disciplines plus confidentielles. Ces derniéres regroupent un nombre de
pratiquants moins important et ne bénéficient pas de la méme visibilité médiatique que
leurs consceurs (Audureau, 2016). Cette différence peut également se retrouver au sein

d’une méme discipline entre différents jeux vidéo compétitifs.

La plupart des jeux vidéo compétitifs a pour environnement virtuel des univers
totalement fictifs et imaginaires inspirés de la fantasy', de la science-fiction ou de la
mythologie, mais quelques-uns simulent autant que faire se peut la réalité, a travers

notamment le sport ou la guerre.

' La fantasy est un genre littéraire qui méle, dans une atmosphére d’épopée, les mythes, les légendes et les thémes
du merveilleux et de la magie. Le surnaturel est généralement accepté et n’est pas nécessairement I’objet de doute
ou de peur, contrairement au genre « fantastique » dans lequel le surnaturel fait intrusion dans les regles du
monde habituel, pouvant susciter peur et angoisse. Par extension au genre littéraire, on parle aussi de fantasy a
propos d’illustrations, de bandes dessinées, de films et de jeux.
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Figure 1. Les différentes disciplines e-sportives et quelques exemples

de jeux vidéo compétitifs associés. Nous comptabilisons a ce jour huit

disciplines e-sportives qui se dispersent en un nombre plus ou moins

important de titres compétitifs. Si certaines disciplines connaissent une

forte popularité, d’autres sont plus confidentielles, et comportent moins

de pratiquants.

Bien qu’il soit possible de jouer a un jeu vidéo compétitif sans pour autant faire du
sport électronique, toutes les disciplines e-sportives sont des jeux vidéo compétitifs. Au
méme titre que certaines personnes préférent jouer au football contre des amis de maniére
informelle dans un parc, la majorité des joueurs pratique le jeu vidéo compétitif
réguliérement sans participer a la moindre compétition officielle. C’est donc la que se situe
la deuxiéme caractéristique du sport électronique : c’est une activité qui se déroule au cours

de tournois et de championnats.
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Il revient a Wagner (2006) d’avoir été le premier a tenter de définir le sport
électronique. Selon lui, il peut étre entendu comme «’ensemble des activités sportives
dans lesquelles les joueurs développent et exercent des capacités mentales ou physiques,
par l'intermédiaire de technologies de I'information et de la communication » (traduction
personnelle'!, Wagner, 2006, p. 2). Bien que soulignant trés justement le caractére
chimérique du sport électronique, au croisement du sport et des nouvelles technologies,
cette définition semble trop imprécise pour qualifier correctement le phénoméne.
Qu’entend l'auteur par activités sportives ¢ Pourquoi substituer le jeu vidéo aux
technologies de I'information et de la communication ? Mais surtout, pourquoi négliger la
singularité principale du sport électronique, a savoir 'affrontement compétitif, alors méme
que l'organisation de tournois est historiquement liée a son émergence et a son

développement'? ?

Jenny et al. (2016) proposent de restreindre leur définition a ’ensemble des
« compétitions organisées de jeux vidéo» (2016, p. 15), avant d’ajouter que le sport
électronique inclut a la fois du jeu et de la compétition, qu’il est réglementé et qu’il requiert
des compétences. Malgré leur volonté de délimiter plus nettement le phénomene, les
auteurs omettent cependant qu’il existe des compétitions de jeux vidéo qui ne sont pas
pour autant du sport électronique. Ces tournois, plutét marginaux, consistent alors en ce
qu’un joueur tente de terminer un jeu le plus rapidement possible. Cette pratique qui
s’appelle du «speedrunning » (littéralement « courir vite »), bien que comportant des
records, voit cependant le participant se confronter au programme informatique dans un

environnement virtuel (pieges et ennemis) qu’il connait par cceur.

Au regard des définitions proposées ci-dessus, nous suggérons alors de définir le

sport électronique comme un affrontement codifié de joueurs, par écran(s) interposé(s),

"« “eSports” is an area of sport activities in which people develop and train mental or physical abilities in the use of

information and communication technologies » (Wagner, 2006, p. 2).
"2 Nous développerons une analyse diachronique de I’émergence du sport électronique dans le quatriéme chapitre

de notre premiére partie.
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lors de compétitions online ou offline de jeux vidéo. Nous reprenons ainsi quatre
conditions qui nous paraissent indispensables pour circonscrire le phénomeéne:
Iaffrontement entre joueurs réels, 'organisation de compétitions, leur réglementation, et le
lieu de l'affrontement, a savoir 'univers virtuel du jeu vidéo retransmis sur des écrans.
Nous spécifions également que les compétitions peuvent se dérouler a la fois en ligne sur

Internet, ou en réseau local dans une méme salle.

Tout comme dans le sport, il existe une pratique amateur de I’e-sport, largement
majoritaire, et une pratique professionnelle encore assez rare. L’élite des joueurs,
dénommés pro-gamers (pour joueurs professionnels), est salariée par des structures
privées, qui fournissent les ressources matérielles et humaines adaptées pour permettre aux
joueurs de s’entrainer et de se perfectionner dans des conditions optimales. Certains
joueurs, que nous qualifierons de semi-professionnels, tentent quant a eux de se financer
par le biais des gains obtenus lors de bons résultats en compétition. Enfin, la grande
majorité des joueurs pratique le sport électronique sur son temps libre, parallélement a une

activité principale (lycéenne, étudiante ou professionnelle).

Enfin, nous tenons a souligner que la littérature scientifique et la presse regorgent
d’orthographes différentes pour I’abréviation du terme sport électronique: « Esport »,
« eSport », « e-sport » ou « esport » sont les quatre les plus fréquemment rencontrées. Apres
avoir sollicité I’Académie Frangaise, une professeure de linguistique, et avoir consulté de
nombreux sites spécialisés francophones et anglophones, Saelens et Rogerie (2015)
concluent que deux orthographes peuvent étre admises : « e-sport » avec un trait d’union et
«esport » tout attaché, comme un nom commun'®. Pour notre part, 3 I'instar de Mora
(2014), nous opterons pour la version avec le trait d’union qui rappelle I’abréviation du

mot « électronique » que I'on retrouve dans les termes « e-mail », « e-learning », ou «e-

13 Jean-Baptiste Saelens, Arnaud Rogerie & Ludwig « KdK » (2015). Esport, e-sport, es... au fait, comment ¢a
s’écrit ? [Consulté le 20/09/2016]. Disponible a ’adresse http://www.smartcast.ninja/2015/12/09/esport-e-sport-

es-au-fait-comment-ca-secrit/.
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commerce », et qui permet d’éviter les confusions avec la traduction espagnole « esport »
du terme « sport »'*. Nous préférerons également utiliser le terme sport électronique au
singulier, en tant que pratique vidéoludique spécifique, et parler «des» disciplines e-
sportives lorsque nous évoquerons les différents types de jeux vidéo pratiqués en

compétition.

Ces éléments caractérisant notre objet d’étude clarifiés, exposons a présent ’origine

de la démarche qui nous a amené a choisir ce sujet de recherche.

4. Source d’un questionnement personnel

Ayant été sensibilisé depuis le début de notre parcours universitaire en STAPS
(Sciences et Techniques des Activités Physiques et Sportives) a la réflexion sur le champ
sportif et sur ses pratiques, le phénoméne du sport électronique a trés tot éveillé notre
curiosité. La présence dans notre entourage amical proche de joueurs réguliers de jeux
vidéo compétitifs s’investissant également dans I’organisation de tournois e-sportifs, a été
I’occasion de nous questionner bien avant ce travail de thése sur les liens que partagent les
pratiques sportives et leur pendant vidéoludique. Lorsque ’opportunité de poursuivre un
travail de recherche de longue durée s’est présentée a nous en octobre 2012, nous pensions
que le phénomeéne méritait d’étre approfondi dans le domaine des STAPS. Nous ne nous
attendions cependant pas a ce qu’au cours des quatre années suivantes, le phénomene

prenne une telle envergure, et que nous en serions les témoins privilégiés.

Notre problématisation de 1’époque concernait alors principalement des
interrogations d’ordre définitionnel. En effet, dés les toutes premiéres années de notre
parcours universitaire, nos enseignants nous avaient, a juste titre, appris a définir avec

toute la rigueur scientifique recommandée, notre objet d’étude — les activités physiques et

14 Philippe Mora (13 décembre 2014). L’e-Sport : un mot, des univers. [Consulté le 20/09/2016]. Disponible a

Padresse http://www.warlegend.net/l-e-sport-un-mot-des-univers/.
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sportives — et a ainsi distinguer ce qui est du « sport » de ce qui n’en est pas. Dés lors, notre
projet initial était évident a nos yeux : comparer le sport électronique a la définition du

sport. C’est donc par cet angle d’approche que nous avons entamé notre travail.

5. Les sciences du jeu

Si nous nous sentions plutdt familier avec I’objet sportif, notre méconnaissance de
'objet vidéoludique se révélait étre a la fois stimulante et déroutante. Stimulante car nous
nous aventurions dans un champ scientifiquement riche que nous découvrions peu a peu,
celui des « sciences du jeu »13, ou Game Studies (Aarseth, 2001), mais déroutante également
car ce champ était marqué par une multiplicité d’objectifs recherchés, une profusion

d’approches théoriques mobilisées et une diversité de méthodologies appliquées.

Le champ s’est d’abord construit dans le contexte des inquiétudes et des
controverses liées aux jeux vidéo, au travers notamment de la psychologie, qui a cherché a
mesurer en premier lieu les effets possiblement négatifs de la pratique. Encouragées par
une demande sociale, relayées par les médias et les politiques, les premieres recherches ont
tenté de trouver des réponses aux phénomeénes de dépendance et de violence des loisirs

numériques.

Champ pluridisciplinaire selon Schmoll (2011), voire transdisciplinaire selon Rufat
& Ter Minassian (2011), les sciences du jeu nous donnaient un sentiment d’éparpillement
et d’éclatement des réflexions sur [’objet vidéoludique, qui n’était pas sans nous rappeler le
champ des Sciences et Techniques des Activités Physiques et Sportives. C’est d’ailleurs
parmi les nombreuses pistes explorées par ces deux domaines que nous avons trouvé les

premiers points de convergence entre le sport et le jeu vidéo.

' Le terme provient de 'intitulé d’un master de I’'Université Paris 13 animé par Gilles Brougére.
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En effet, la recherche menée sur ces deux objets peut trouver une racine commune
dans les travaux effectués sur le jeu. Des auteurs de références comme Huizinga (1951) ou
Caillois (1958) sont a la fois convoqués dans le domaine sportif (Parlebas, 2003) et dans le
domaine vidéoludique (Grellier, 2008 ; Triclot, 2011 ; Di Filippo, 2014), chacun cherchant
a interroger son objet d’étude respectif au regard des définitions et classifications proposées
dans les ouvrages des deux auteurs. Pour Huizinga (1951), le jeu est au fondement des
grandes activités de la culture, comme l’art, la religion ou le sport. Selon lui, le jeu précéde
donc la culture mais perd alors sa valeur distinctive puisque « tout est [du] sport ». Roger
Caillois (1958) croit plutdt déceler de son c6té, une connivence entre une société et ses jeux
préférentiels. Il oppose le monde ludique au monde du travail, le jeu étant une activité
improductive et incertaine, choisie et non imposée, délimitée dans le temps et dans
P’espace'®. 1l classe alors les jeux selon quatre catégories, I’agon (la compétition), I’alea (le
hasard), la mimicry (le simulacre), et I’ilinx (le vertige), elles-mémes distribuées selon deux
versants, celui de Iagitation spontanée de la paidia, et celui du calme régulé du ludus.
L’historien et ’anthropologue suggerent finalement que le jeu est intimement lié au social,
et qu’il résulte des sociétés qui le voient naitre tout autant qu’il participe a leur

transformation. Sport et jeu vidéo sont donc les miroirs de leurs sociétés d’accueil.

Cependant, si le jeu sportif se déroule dans le monde réel, celui du jeu vidéo prend
place dans un univers virtuel au travers d’un médium original et doit a ce titre étre envisagé
selon cette spécificité. Les travaux de Roustan (2003) nous ont alors permis de faire le lien
entre ces deux notions. Selon 'auteure, le concept de « réalité virtuelle » offre la possibilité
d’analyser les relations entre le « réel » et le « virtuel » par une remise en cause des rapports
de ’homme a I’espace, au temps, a lui-méme et a autrui. Par son étymologie latine virtus,
qui signifie ce qui est seulement en puissance et sans effet actuel, I'idée de «virtuel »

renvoie donc au caractere artificiel, imaginaire et éphémére d’une expérience. Elle sous-

'° Sur ce point, Sylvie Craipeau observe de nos jours que «la proximité entre le monde vidéoludique et le monde

du travail [est] étonnamment forte » (2011, p. 2).
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entend une forme d’illusion, de fiction, de potentialité ou bien encore de possibilité, qui
n’est pas si éloignée finalement de I'idée de «jeu ». Virtuel et ludique partagent donc cette
méme idée d’une certaine légéreté qui comporte plus ou moins de liberté, de plaisir, de

risque et donc d’authenticité.

Nous découvrions ainsi peu a peu la pluralité des travaux sur le jeu vidéo a travers
les représentants de nombreuses sciences humaines et sociales. Si, schématiquement, les
sciences du jeu trouvent principalement leur source dans trois domaines préexistants -
celui des images, celui des jeux et loisirs, et celui des nouvelles technologies - le début des
années 2000, marqué par une massification de la pratique et la montée en puissance de
I'industrie vidéoludique, voit de nouvelles recherches francaises s’intéresser au jeu vidéo,
non plus seulement en tant que produit culturel de nos sociétés, mais également en tant
que pratique et dispositif ludique. De nombreux ouvrages universitaires, individuels et
collectifs, et publications dans des revues disciplinaires'’ apparaissent alors en sociologie
(Roustan, 2003 ; Fortin et al., 2005 ; Trémel & Fortin, 2009 ; Craipeau, 2011), en sciences de
I’éducation (Berry, 2009), en philosophie (Triclot, 2011), en géographie (Ter Minassian &
Rufat, 2008), et en Sciences et Techniques des Activités Physiques et Sportives (Mora &
Héas, 2003). De leur coté, les sciences de I'information et de la communication intégrent
trés rapidement le jeu vidéo aux réflexions qu’elles meénent depuis plusieurs années sur la
communication ou l'innovation technologique. Sous 'impulsion de jeunes chercheurs
ayant grandi avec leur objet d’étude, la plupart des disciplines scientifiques montre
finalement son intérét pour le phénomeéne, permettant une ouverture et une structuration
du champ, comme en témoignent les nombreuses journées d’études ou associations de

.18
chercheurs sur le sujet °.

'7 Citons par exemple de maniére non-exhaustive les revues Game Studies et Games and Culture en langue
anglaise, ou Réseaux et la revue en ligne Sciences Du Jeu en langue francaise.

'® Citons par exemple I’Observatoire des Mondes Numériques en Sciences Humaines (OMNSH) créé en 1999,
dont les chercheurs contribuent a ’animation de la recherche francophone sur les mondes numériques par le biais

de journées d’études et de colloques (les Game Studies A La Frangaise) et par le partage et la diffusion de
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6. Le sport électronique comme objet de recherche

Pourtant, malgré un champ diversifié et des premiéres pistes de réflexions nous
permettant de faire le lien entre jeu, sport et jeu vidéo, nous avons été rapidement
confronté a un second obstacle. Si le jeu vidéo semblait enfin étre devenu « un objet d’étude
scientifique légitime » (Brougére, 2005) malgré les doutes émis par Trémel (2003)
concernant la possibilité de mener a bien des études sur la pratique vidéoludique, et que les
thématiques abordées par les recherches sur le sujet se multipliaient, les travaux sur le sport

électronique demeuraient cependant encore assez marginaux.

En effet, la constitution du sport électronique en tant qu’objet de recherche est tres
récente. La nouveauté du phénomeéne peut expliquer sa relative absence du milieu
universitaire, tandis que son organisation compétitive fluctuant d’une année sur 'autre et
sa structuration institutionnelle variant selon les pays rendent difficilement appréhendable

les contours de cette pratique en constante mutation.

Objet d’un débat sociétal passionné autour de sa légitimation en tant que sport,
comme d’autres activités 'ont d’ailleurs connu avant lui (les échecs ou le poker
derniérement), une grande part des études menées sur le sport électronique se penche,
comme nous l’avions nous-méme envisagé, sur la comparaison de ces deux pratiques
sociales contemporaines (Mora & Héas, 2003 ; Wagner, 2006 ; Witkowski, 2012; T. L.
Taylor, 2012 ; Jenny et al., 2016), et sur ses répercussions sur le sport de demain (Jonasson

& Thiborg, 2010 ; Hewitt, 2014).

En France, la recherche sur I'objet e-sportif débute dans le champ des Sciences et
Techniques des Activités Physiques et Sportives (STAPS) dans les travaux de Mora (Mora
& Héas, 2003 ; Mora, 2005), auquel nous devons la primauté des études effectuées sur le

sujet. A une époque ot le sport électronique était encore trés confidentiel, il est le premier &

littérature scientifique sur internet ; ou bien la Digital Game Research Association (DiGRA), fondée en 2003, qui
réunit les chercheurs du domaine au niveau international.
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s’étre intéressé au phénomeéne sous ’angle de la sociologie du sport. Cependant, ses
travaux n’ont pas été poursuivi et malgré quelques rares incursions de I’ethnologie sur le
sujet (Paberz, 2012 ; Rollandin, 2014), le sport électronique déserte encore aujourd’hui les

centres d’intéréts des universitaires francais.

C’est finalement dans le reste de ’Europe que la plupart des recherches sur le sport
électronique sont menées (Wagner, 2006 ; Rambusch et al., 2007 ; Reeves et al., 2009 ;
Jonasson & Thiborg, 2010 ; Adamus, 2012 ; Parshakov & Zavertiaeva, 2015), en Amérique
du Nord (T. L. Taylor, 2012 ; Witkowski, 2012 ; Borowy & Jin, 2013 ; Jenny et al., 2016), et
dans le reste du monde (Seo, 2013 ; Seo & Jung, 2014). En Allemagne, les coordinations
d’ouvrages intitulés eSports Yearbook (Christophers & Scholtz, 2010 ; 2011 ; 2013 ; 2015),
réunissent tous les ans ou tous les deux ans des articles d’universitaires, d’industriels, de
joueurs et d’organisateurs qui traitent du sujet. Ce n’est qu’a partir du début des années
2010 que le nombre de publications s’amplifie. Comme pour la recherche sur le jeu vidéo,
les thématiques et disciplines représentées varient amplement, des sciences de
I'information et de la communication, au marketing, en passant par I’économie, sur des
sujets aussi différents que le rapport au dispositif technique comme support de pratique
(T. L. Taylor & Witkowski, 2010 ; T. L. Taylor, 2012), les joueurs experts et professionnels
(Reeves et al., 2009 ; N. Taylor, 2009a), la corporéité dans la relation Homme/Machine
(Witkowski, 2012 ; Ferrari, 2013), les publics e-sportifs (Van Ditmarsch, 2013), la place des
femmes sur la scene compétitive (N. Taylor, 2009b ; Witkowski, 2014), la médiatisation des
événements (Hamari & Sjoblom, 2015), ou encore I'institutionnalisation des compétitions

(Thiborg, 2009 ; Salice, 2010).

Notre questionnement exploratoire s’affinant alors au fil de nos lectures, il devenait
de plus en plus évident que la comparaison entre sport et sport électronique, qui s’avérait
avoir déja été traitée a de nombreuses reprises, ne devait plus seulement étre la finalité de
notre recherche, mais bien plus le moyen d’approfondir la réflexion pour atteindre un
objectif plus large.
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C’est en partant de ce constat, que s’est peu a peu dessinée une intuition. Si nous
pouvions démontrer que le sport électronique est une activité sportive semblable a toutes
les autres, peut-étre pourrions-nous appliquer au jeu vidéo compétitif des méthodologies
habituellement destinées a analyser le sport. Nous pourrions alors étudier les controverses
fréquemment associées a ’objet vidéoludique a ’aide d’un cadrage théorique et d’outils
originaux issus de la sociologie du sport, et ainsi tenter a terme de cerner l'influence de la

pratique du jeu vidéo compétitif sur ses pratiquants.

C’est finalement l’article de Mora & Héas (2003) qui est venu définitivement
renforcer notre position. Suite a un travail ethnographique effectué aupres de joueurs
compétitifs d’un jeu de tir a la premiére personne (FPS) lors de rassemblements en LAN
(Local Area Network), les auteurs suggérent dans les perspectives finales de leur conclusion
au titre évocateur, « L’e-sport, une suite logique du mouvement d’euphémisation de la
violence dans le sport ? », que «linvitation a définir le jeu vidéo comme une activité
motrice retranscrite sur écran par le biais d’un outil (joystick, souris, clavier, etc.) a des fins
ludiques induit une réflexion indirecte sur le virtuel, notamment par le biais des thémes de
la sociabilité ou de la violence» (2003, p. 144). Nous tenions ici le point d’entrée

sociologique que nous cherchions a déterminer pour notre propre recherche.

En effet, I’étude de la violence et des comportements agressifs est une thématique
récurrente de la sociologie appliquée a 'objet sportif depuis les travaux de Elias & Dunning
(1986) sur la fonction du sport dans nos sociétés occidentales, tandis que ’analyse des
interactions qu’entretient le sportif avec son environnement et avec les autres pratiquants
est au cceur méme de la praxéologie motrice développée par Parlebas (1999a). La science de

I’action motrice (1999a) envisage alors l'activité ludomotrice comme un systéme
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d’interactions fondé sur la mise en jeu corporelle des individus, directement lié a des

. . / \ . ’ . . . 19
contraintes imposées par des regles qui en définissent la logique interne .

7. Problématique

Notre questionnement finit alors par se restreindre a quelques interrogations. Sur
quels critéres distinctifs nous appuyer pour comparer le sport électronique a la pratique
sportive ? Le sport électronique peut-il étre considéré comme un sport ? Entendu comme
tel, est-il la continuité du processus de pacification progressive des moeurs et
d’adoucissement des risques corporels observé dans les activités physiques ? La sociabilité
permise par le jeu vidéo compétitif est-elle déterminante dans I’engagement des joueurs

dans leur pratique e-sportive ?

Notre problématique prit alors sa forme définitive : si le sport électronique peut étre
assimilé a une activité sportive, la pratique compétitive du jeu vidéo, notamment au
contenu violent, encourage-t-elle les comportements agressifs des joueurs ? Et pour autant,

favorise-t-elle les interactions sociales entre pratiquants ?

Par cette interrogation, notre projet vise a nous confronter et a questionner trois
idées regues récurrentes sur I’objet vidéoludique. Premiérement, le sport électronique ne
serait pas du sport car il ne nécessite pas de dépense énergétique. Deuxiemement, le jeu
vidéo rendrait les pratiquants agressifs car il contient des images violentes. Troisiemement,
le jeu vidéo isolerait les joueurs du monde social réel car ils évoluent dans des univers

virtuels.

Nous défendons la thése que le sport électronique peut étre assimilé a une forme

d’activité physique originale médiée par un support numérique, et qu'a ce titre,

' Parlebas précise ainsi que «la logique interne des jeux sportifs se manifeste fondamentalement dans les
prescriptions du code de jeu qui induisent des comportements corporels précis » (1999a, p. 216). Il ajoute que ce
réglement prédétermine les rapports de lindividu avec ’environnement dans lequel se déroule ’action, les

instruments et objets servant de support a la pratique, la temporalité du jeu, et avec les autres pratiquants.
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I’agressivité des joueurs se déporte de I’espace réel de pratique vers ['univers virtuel du jeu
par I'intermédiaire de ’avatar, tout en encourageant une forme de sociabilité inédite entre
joueurs se déployant a la fois en ligne lors de I’affrontement virtuel et hors ligne lors des

rassemblements compétitifs.

8. Choix du terrain d’étude

Maintenant que nous avions circonscrit notre problématique et les thématiques que
nous voulions aborder, il nous fallait choisir notre terrain d’étude. Nous venons de le voir,
les disciplines e-sportives sont multiples et les jeux vidéo compétitifs sur lesquels les

joueurs peuvent s’affronter sont nombreux. Notre choix a été dicté par plusieurs criteres.

Premiérement, afin de pouvoir accéder efficacement a une population de joueurs
compétitifs, nous souhaitions que le jeu vidéo qui serve de support a notre étude soit
pratiqué par un nombre relativement restreint de personnes peu éparpillées
géographiquement. Les disciplines e-sportives les plus populaires (MOBA, FPS, RTS et
TCG) comptabilisent, pour certaines, plusieurs dizaines de millions de joueurs réguliers
mensuels 3 travers le monde®’, ce qui peut parfois rendre ardus leur délimitation et leur
accés. Nous avons donc éliminé tous les jeux vidéo compétitifs appartenant a ces

disciplines, d’autant que certains avaient déja été étudiés a plusieurs reprises dans de

précédentes recherches (principalement les FPS).

Deuxiemement, notre volonté de proposer une analyse comparative a engendré le
choix d’un jeu vidéo compétitif mimant, dans une certaine mesure, une pratique sportive

existante. Si la grande majorité des disciplines e-sportives concerne des jeux sans aucun

*° Dans une interview réalisée en septembre 2016, les développeurs du jeu League of Legends ont révélé que plus de
100 millions de joueurs se connectent chaque mois pour jouer. Phil Kollar (13 Septembre 2016). The past, the
present and the future of league of legends studio Riot Games. Disponible a l’adresse
http://www.polygon.com/2016/9/13/12891656/the-past-present-and-future-of-league-of-legends-studio-riot-
games.
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rapport avec une pratique sportive du monde réel, il était nécessaire que les comportements
virtuels, notamment agressifs, des avatars a I’écran, puissent étre comparables a ceux issus
d’une pratique réelle. Peu de jeux de simulation sportive existent sur la scéne e-sportive
internationale. Ils se résument principalement au football virtuel, par 'intermédiaire des
titres FIFA et PES. Cependant une autre discipline e-sportive attirait notre attention, celle
des jeux de combats virtuels (VS Fighting) qui, toute proportion gardée, reproduisent a
Iécran des pratiques martiales réelles. Les titres compétitifs de cette catégorie étant
particuliérement nombreux®', notre choix était plus large, tandis qu’a notre connaissance,
si ce n’est 'ouvrage de Harper (2013), aucune recherche n’avait encore été menée sur cette

discipline.

Troisiémement, afin de déterminer si le jeu vidéo violent pratiqué en compétition
influence I’agressivité des pratiquants en situation de jeu, il nous fallait un jeu compétitif
réputé pour sa violence. Finalement, notre choix s’est trés vite arrété sur un titre
historiquement controversé pour ses graphismes réalistes et sanglants, le jeu Mortal
Kombat™. Enfin, 'annonce des développeurs de la série des Mortal Kombat concernant la
sortie d’un nouvel opus qui relancerait les compétitions e-sportives sur le jeu pour le début
d’année 2015, a définitivement scellé notre choix. Ce jeu vidéo compétitif était le seul titre a
correspondre a nos trois critéres : un nombre de joueurs limité mais accessible, simulant
certains éléments structurels d’un sport de combat réel (espace et temps limité, et nécessité
de porter des coups sur l’adversaire pour marquer), et déconseillé aux mineurs (classé

PEGI 18)™ en raison de son contenu particuliérement violent.

*Street Fighter est le plus connu, mais d’autres titres tels que Tekken, Smash Bros, Soul Calibur, King of Fighters,
Capcom VS SNK, Dead or Alive, Guilty Gear, Virtua Fighter, Killer Instinct ou Mortal Kombat représentent
également le genre sur la scéne compétitive.

** Depuis la sortie de la toute premiére version de Mortal Kombat en 1992, ce jeu a constamment été décrié pour sa
violence visuelle aux graphismes réalistes et sanglants dont il a fait sa marque de fabrique et sur laquelle ses
éditeurs et diffuseurs ont volontiers communiqué afin d’en faire un argument marketing.

* Nous reviendrons sur cette classification européenne des produits vidéoludiques dans le cadre de la deuxiéme

partie de notre travail.
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9. Annonce du plan, méthodologies et approches

Afin de répondre a nos différentes interrogations et d’avoir une vision globale du
phénomene e-sportif dans toute la complexité de ses nuances, notre démarche consiste en
une approche transdisciplinaire, orientée vers une méthodologie croisée (qualitative et

quantitative) et une pluralité d’outils.

Chaque partie de ce travail traite indépendamment ’une des trois idées regues que
nous questionnons. Chacune de nos trois parties consacre un premier chapitre a une revue
de littérature de la thématique abordée, et a pour objectif de confirmer ou d’infirmer les
hypothéses intermédiaires de notre problématique principale, et cela a l'aide d’une

méthodologie spécifique et d’outils appropriés.

La premiére partie de notre travail vise a comparer la pratique e-sportive a la
définition sociologique du sport. Afin de rendre compte des caractéristiques intrinséques
partagées par ces deux pratiques contemporaines, notre analyse s’appuie sur une
méthodologie qualitative axée sur des observations directes lors d’entrainements et de
compétitions e-sportives, et des entretiens semi-directifs avec des joueurs réguliers de
Mortal Kombat X, ainsi qu’avec un organisateur d’événements compétitifs. Le premier
chapitre propose un retour étymologique et sociologique sur la construction de la
définition du terme «sport» afin d’en faire émerger les quatre critéres objectifs et
opérationnels qui serviront de grille d’analyse a notre comparaison : la pertinence motrice
de Dactivité, l'organisation des compétitions, le systeme reglementaire et le dispositif
institutionnel (Parlebas, 1999a). Le deuxiéme chapitre présente notre méthodologie qui,
par 'observation directe, nous permet de comprendre les expériences vécues par les
joueurs en les suivant a travers les différents tournois auxquels ils participent et, en nous
immergeant au plus pres d’eux, d’étre les témoins de leurs interactions et de leurs
comportements en situation de jeu afin d’en donner une description précise. Les entretiens

sont quant a eux une source pour comprendre l’histoire, le parcours personnel et les
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représentations des joueurs. Les données collectées (photographies, notes de terrains et
entretiens) se focalisent d’une part sur l'organisation des événements (organisme en
charge, espace et matériel a disposition, format de la compétition, médiatisation et
diffusion...), et d’autre part sur les usages des joueurs (comportements et discours,
répartition et appropriation du temps et de I'espace, interactions avec les autres joueurs et
avec le matériel de pratique...). Par une approche praxéologique orientée sur I’engagement
corporel des joueurs, le troisi¢éme chapitre permet de faire émerger les deux composantes
principales de I'implication du corps dans la pratique des jeux vidéo de combat. Dans un
premier temps, « 'exécution » liée a la dextérité et aux réflexes des joueurs nécessite une
incorporation répétée de la dynamique de 'objet vidéoludique (matériel informatique,
gameplay, avatar) jusqu’a ce qu’elle devienne inconsciente, pour permettre dans un
deuxiéme temps de libérer Iattention du pratiquant afin qu’il puisse développer son
« mindgame » nécessaire a la mise en place d’une stratégie et du décodage des intentions de
I’adversaire. Cette analyse fait alors émerger un nouveau type de pertinence a la fois moteur
et vidéoludique, dont la mise en jeu est corporelle, et I’expression de nature virtuelle. Par
une étude diachronique de I’évolution des événements compétitifs de jeu vidéo au cours du
temps, et synchronique de la saison e-sportive de Mortal Kombat X, le quatriéme chapitre
met a jour les similitudes et les divergences de 1’organisation compétitive de ’e-sport par
rapport au milieu sportif. En prenant en compte ’analyse du gameplay et des réglements e-
sportifs des organisateurs de compétitions, le cinquiéme chapitre présente la spécificité de
la double réglementation, a la fois implicite et explicite, des compétitions de jeu vidéo.
Enfin, le sixiéme chapitre décrit dans un premier temps les deux modéles
d’institutionnalisation de ’e-sport en France, associatif et privé, avant de procéder dans un
second temps a l’étude de la reconnaissance du phénomeéne par les autorités
gouvernementales et sportives a travers le monde. La création de I’association France E-
Sport en avril 2016 s’inscrit dans un processus initié par la Corée du Sud, au tournant des

années 2000, et souligne le mouvement de légitimation sociale et institutionnelle du sport
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électronique amorcé depuis peu par plusieurs pays en Europe et dans le monde. La
conclusion de cette premiére partie questionne alors la nature de ce processus, partagé

entre « sportivisation » et « sportification », qui s’avere étre hautement culturel.

Le phénomeéne de sportification du jeu vidéo compétitif précédemment mis a jour,
permet d’induire dans la seconde partie de notre travail une réflexion indirecte sur les
themes de la violence dans le jeu vidéo, par le biais du concept d’agressivité motrice
(Collard, 2004 ; Dugas, 2011). Questionnant I’hypothese de la continuité du processus de
«violence maitrisée » (Elias & Dunning, 1986) dans la pratique du sport électronique,
I’analyse des comportements agressifs des joueurs en temps de jeu renouvéle les approches
traditionnellement issues du domaine de la psychologie sur les répercussions de la pratique
et de l'exposition aux jeux vidéo violents. Le premier chapitre retrace un état de la
recherche scientifique sur le phénoméne en prenant soin de distinguer les travaux et
théories contrastés des « média-pessimistes » et des « médias-sceptiques ». Puis, aprés avoir
rappelé la construction sociologique du concept de catharsis, une approche praxéologique
inspirée des travaux de Collard (2004) sur l'agressivité motrice dans les jeux sportifs,
permet de mettre & jour différentes formes d’agressivité ayant lieu dans la pratique du jeu
vidéo compétitif. Concluant la partie théorique, cette catégorisation discerne une
agressivité « réelle », se déroulant hors et autour de 1’écran, majoritairement illicite ou au
mieux consentie, parallélement & une agressivité « virtuelle », mise en scéne dans I'univers
simulationnel du jeu, cette fois-ci licite ou au pire tolérée. Le deuxiéme chapitre présente la
méthodologie quantitative employée, axée sur ['observation filmée de joueurs réguliers et
compétitifs lors d’entrainements et de compétitions e-sportives. En orientant deux caméras
Go Pro sur ce qu’il se passe a I’écran et hors du jeu pendant le temps de Iaffrontement,
Penregistrement vidéo permet de rendre compte objectivement des occurrences
d’apparition de comportements agressifs des joueurs et de leur avatar. Le troisiéme
chapitre livre les résultats des affrontements observés en fonction de trois variables, le

résultat de la partie (victoire ou défaite), la modalité de pratique (entrainement ou
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compétition), et la disposition des joueurs (cOte a cdte ou face a face). La discussion des
résultats au regard des hypothéses intermédiaires est exposée dans le quatriéme chapitre.
Le sport électronique poursuit parallélement, d’une part le processus général et progressif
d’euphémisation de la violence et d’adoucissement des risques corporels encourus dans les
activités physiques au cours du temps, et d’autre part le phénomeéne systémique et
structurel de socialisation des pratiquants a laffrontement, par le fagonnage de
comportements agressifs virtuels dictés par I'univers vidéoludique. Le dernier chapitre
conclusif souligne que I'opposition vidéoludique en compétition semble encourager la

libération des pulsions affectives, tout en la controlant par la double codification du sport

électronique.

Enfin, la troisieme partie est issue d’une démarche inductive émergeant des
observations et entretiens récoltés au cours de I’étude. Les regroupements de joueurs en
« communautés », «clans» ou «équipes» nous ont invités a effectuer une derniére
investigation sur les interactions sociales entre e-sportifs. Afin de déterminer les raisons
pour lesquelles les joueurs s’engagent dans la pratique du jeu vidéo compétitif, le premier
chapitre présente, en faisant appel aux travaux menés par les sciences du jeu, les
caractéristiques des communautés virtuelles de joueurs (Schmoll, 2007). S’établissant a la
fois en ligne et hors ligne, les relations entre pratiquants sont multiples et choisies par
affinité. Ce premier point permet de faire apparaitre une nouvelle forme de « sociabilité e-
sportive », dont les lieux de rencontre peuvent étre en ligne a travers, d’une part ’espace
d’affrontement virtuel, et d’autre part les différentes plateformes de diffusion, réseaux
sociaux, sites spécialisés et forums communautaires, et hors ligne, dans le monde réel, lors
de rassemblements soit compétitifs, soit informels. Si le sport électronique semble étre le
support d’une sociabilité spécifique, il convient de vérifier son incidence sur la fidélisation
des joueurs compétitifs. Le deuxiéme chapitre présente I’enquéte réalisée au cours de

quatre rassemblements compétitifs, a 'aide de questionnaires sous forme de comparaison

par paires (Condorcet, 1785). Les joueurs compétitifs interrogés ont classé de fagon binaire
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six raisons pour lesquelles ils pratiquent le sport électronique : 'affrontement compétitif, le
partage entre amis, la reconnaissance des pairs, le développement de compétences,
Iesthétisme des graphismes et les sensations procurées. Le troisiéme chapitre révele et
discute les résultats individuels et collectifs obtenus selon la discipline e-sportive pratiquée
et selon le genre (homme ou femme). Les choix individuels des personnes interrogées sont
fortement cohérents et les préférences ordonnées, tandis que les classements collectifs
indiquent une forte homogénéité dans les différentes populations. Aux yeux de la totalité
des répondants, les rapports sociaux entre joueurs, qu’ils soient de rivalité dans 'univers
virtuel ou d’affinité dans le monde réel, sont la raison principale de leur engagement dans
Pactivité. Il existe cependant de légeres différences selon le type de jeu vidéo compétitif
pratiqué, et une distinction nettement plus franche selon le genre. Le dernier chapitre
souléve que le sport électronique est un moyen ludique qui permet de s’opposer et de

coopérer dans la réalité tout autant qu’au sein du jeu.

Précisons que les extraits d’entretiens seront le fil conducteur de ce travail tout au
long des trois parties, ayant pour fonction tantdt d’illustrer notre argumentation, tantdt de
confronter les résultats quantitatifs a des données qualitatives pour tenter de leur donner
du sens, voire parfois, comme c’est le cas dans la troisiéme partie, d’introduire notre

réflexion.

Ce travail transdisciplinaire, a l'intersection de la praxéologie motrice, de la
sociologie du sport et des sciences du jeu, a donc pour objectif d’apporter un éclairage
original sur le phénomeéne du sport électronique et d’en saisir toute la richesse au prisme de

trois thématiques : le sport, I'agressivité, et la sociabilité.
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PARTIE 1

LE SPORT ELECTRONIQUE AU PRISME DE LA
DEFINITION DU SPORT
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Loin d’étre un objet homogeéne, le jeu vidéo est un phénomene social protéiforme et
complexe, qu’il est nécessaire de déconstruire d’un point de vue sociologique (Trémel,
2001). Il se décline en une multitude de supports (bornes d’arcade, consoles de salon,
ordinateurs, téléphones portables, tablettes), de thématiques (jeux de combat, de tir, de
stratégie, simulations sportives...), de modes de jeu (seul ou en coopération contre le
programme informatique, joueur contre joueur...), qui a leur tour, renvoient a des
pratiques, des usages, des discours et des représentations différentes (sociabilité,
reconnaissance, compétition...). Depuis la fin des années 1990 et 'apparition des jeux en
réseau rendue notamment possible par I’essor d’Internet et la massification des connexions
personnelles, 'une de ces pratiques vidéoludiques tend a se spécialiser dans I’organisation
d’affrontements codifiés entre joueurs, par écran(s) interposé(s), lors de compétitions
nationales et internationales de jeux vidéo. Ce phénomeéne, que les pratiquants nomment
eux-mémes e-sport pour «sport électronique », connait une forte popularité en Asie et
notamment en Corée du Sud depuis la fin des années 1990 (Paberz, 2012). Bien qu’elles se
soient exportées aux Etats-Unis et en Europe au tournant des années 2000, cette pratique
compétitive du jeu vidéo et sa mise en spectacle sont restées méconnues du grand public et
des médias généralistes occidentaux jusqu’au début des années 2010 (Besombes, 2015).
Depuis, le jeu vidéo compétitif semble sortir du cercle des initiés pour toucher un public de
plus en plus nombreux et diversifié en 4ge et en sexe, passant entre 2013 et 2015 de 71,5
millions* 4 188 millions® de personnes a travers le monde qui regardent et/ou jouent

réguliérement ou ponctuellement aux jeux vidéo compétitifs.

24

SuperData  Research. (Avril 2014). eSports: Digital Games Brief. Disponible a ’adresse
http://www.superdataresearch.com.
»  SuperData  Research.  (Juillet  2016).  eSports:  Market  Brief, Disponible a  [’adresse

http://www.superdataresearch.com.
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Introduction : Jeu vidéo compétitif et

jeu sportif, une comparaison complexe

A premiére vue, les similitudes entre sport électronique et sport moderne sont
nombreuses. Un rapide tour d’horizon permet de dégager de multiples ressemblances entre
ces deux phénomenes sociaux : structuration d’équipes encadrées par des managers, des
entraineurs et des préparateurs physiques et mentaux; répétition et spécialisation des
taches lors d’entrainements périodiques; technologisation des équipements, matériels et
vétements utilisés dans la pratique; organisation de championnats et de tournois sous
forme de ligues ou de tableaux a élimination directe; instauration de calendriers
spécifiques répartissant les compétitions tout au long de I’année ; mise en place d’un corps
arbitral garant de ’application correcte du réglement ; mise a jour réguliere de classements
de joueurs et d’équipes; enregistrement de records; médiatisation des événements de
grande envergure a travers la presse et les retransmissions a la télévision ou sur Internet ;
animation et analyse des rencontres déléguées a des commentateurs ; spectacularisation
croissante des événements majeurs se déroulant parfois dans des enceintes sportives
existantes ; investissement de sponsors privés ; starification et sponsorisation des joueurs et
équipes victorieuses ; mesure et culte de la performance; apparition de bars spécialisés
dans la retransmission de compétitions vidéoludiques a travers I’'Europe® ; création de
filieres universitaires aux Etats-Unis” et d’écoles spécialisées dans la formation de

pratiquants compétitifs de jeux vidéo en France™; transferts internationaux de joueurs

** En mai 2012, le premier bar dédié 3 la retransmission de compétitions e-sportives est créé a Paris. Ce
«BarCraft », qui permet aux joueurs et amateurs d’e-sport de se rencontrer pour partager un verre devant un
match, connait un succés fulgurant et une expansion rapide. Depuis, prés d’une trentaine d’autres lieux festifs de
ce genre ont ouvert a travers I’Europe et ’Amérique du Nord (Allemagne, Belgique, Canada, Espagne, Hongrie,
Portugal, Royaume-Uni). Disponible a I’adresse https://www.meltdown.bar/.

*7 En 2014, la Robert Morris University, située & Chicago dans I'Tllinois aux Etats-Unis, a été la premiére a intégrer
le sport électronique dans son cursus athlétique. Depuis, quatre autres universités proposent une filiére dédiée a la
pratique e-sportive (University of Pikeville dans le Kentucky, Maryville University a4 Saint-Louis dans le Missouri,
Southwestern University & Georgetown au Texas, Columbia College a New-York). Disponible a ’adresse
http://www.dailydot.com/esports/league-of-legends-college-scholarships/.

*® Depuis janvier 2016, la premiére école en France dédiée au sport électronique s’est ouverte prés de la ville de
Nantes. Les programmes de formation permettent aux éléves de perfectionner leur niveau de jeu, mais également
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entre équipes de différents continents; intronisation des compétiteurs ayant marqué
histoire de ’e-sport au sein d’un « Hall of Fame »”... Les exemples abondent et bien que
certaines dérives telles que le dopage ou les paris truqués existent également, ces nombreux
points communs dénotent une réelle volonté de la part du monde du jeu vidéo compétitif
de professionnaliser a la fois sa pratique et ses acteurs (Mora & Héas, 2003). En empruntant
a la forme sportive certaines de ses caractéristiques, le sport électronique cherche a mimer
les codes d’une pratique sociale légitimée, espérant ainsi acquérir a son tour la
reconnaissance d’une société qui a réguliérement stigmatisé la pratique vidéoludique pour

les deux grands maux dont elle serait la cause : addiction et violence.

La comparaison apparemment évidente de ces deux entités fait cependant
réguliérement débat entre les différents acteurs et amateurs du jeu vidéo compétitif, ainsi
qu’'aupres de personnes extérieures au phénomene, notamment au sein des forums
communautaires et de la presse généraliste. A I’heure ol le gouvernement frangais établit
un cadre législatif aux compétitions e-sportives et au statut de joueur professionnel, les avis
des personnes concernées, qu’ils soient mitigés ou parfois plus tranchés, mettent en
lumiére l'insuffisance de ces analogies de forme entre sport moderne et jeu vidéo

compétitif, pour faire de I’e-sport un sport a part entiére.

Dés lors, sur quels criteres intrinseques est-il possible de s’appuyer pour mettre
objectivement en regard ces deux pratiques sociales contemporaines ? Quels traits
distinctifs structurels pertinents peuvent éclairer une étude comparative de ces deux faits
sociaux ? Ces deux questions serviront de point de départ a notre réflexion. Pour y
répondre, il est alors nécessaire de dissoudre le vernis sportif dont s’est couvert le jeu vidéo

compétitif et de tenter d’en cerner la spécificité et les originalités.

de découvrir les métiers de joueur professionnel, de commentateur, de journaliste e-sportif, d’entraineur, de
manager d’équipe, ou d’organisateur d’événements. Disponible a I’adresse http://www.theesportacademy.com/.

* L’Electronic Sports League (ESL) a instauré depuis avril 2016 un « Hall of Fame » commémorant les joueurs
ayant permis le développement de la scéne e-sportive a travers le monde. Les candidats sont nommés par un
comité composé de journalistes, d’analystes, de commentateurs et d’entraineurs, puis sont intronisés lors de

rassemblements compétitifs. Disponible a I’adresse http://esportshall.com/.
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Afin de proposer des éléments de réponses, nous nous proposons de faire appel a la
sociologie du sport, qui ne cesse, depuis la fin des années 1960 en France, de chercher a
observer, décrire et classer son objet d’étude, pour mieux le définir et le théoriser. Les
travaux sociologiques sur le sport se répartissent alors selon leurs paradigmes théoriques,
leurs méthodes ou leurs themes, du récit de la genése des sports modernes a travers la
sociologie historique (Guttmann, 1978 ; Elias & Dunning, 1986) a leur diffusion selon les

aires culturelles (Pociello, 1981 ; Parlebas, 1986).

Cette premiére partie vise donc a questionner la place du jeu vidéo compétitif au
sein des jeux sportifs et s’inscrit dans la continuité des travaux de recherche amorcés dix
ans auparavant en France par Mora (2003 ; 2005 ; 2009), et a I’étranger par Wagner (2006),
Thiborg (2007), Jonasson & Thiborg (2010), Witkowski (2009 ; 2012), Adamus (2012) et
principalement Taylor (2010 ; 2012), dont 'ouvrage suggére explicitement au champ de la
sociologie du sport d’investir le phénomene du sport électronique comme objet de
recherche®. En nous appuyant alors sur une définition opérationnelle des jeux sportifs et
du sport, nous proposons d’analyser la pratique spécifique du jeu vidéo compétitif en
centrant nos observations d’une part sur les comportements moteurs de pratiquants
réguliers et occasionnels de jeux vidéo compétitifs et d’autre part sur le dispositif

organisationnel des événements e-sportifs majeurs récents.

% « My modest hope is that this book provides an early contribution [...] to what will hopefully be an ongoing

collection of research, including perhaps not only game studies, but fields like leisure studies or even the sociology of
sport. » (Taylor, 2012, p. 30).
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Chapitre 1: Le «sport »,

un terme ambigu

Le terme « sport » est fréquemment employé de nos jours et sa signification parait
limpide. Pourtant, son utilisation révéle une étonnante confusion. En effet, dans le discours
commun, le terme peut a la fois désigner une partie d’échecs, un trajet a vélo pour se rendre
sur son lieu de travail, un footing dominical dans le parc le plus proche, une partie de
basket-ball entre amis sur un playground, un match de football professionnel, ou une finale
olympique d’athlétisme. La définition du sport se présente des lors comme une question
centrale et essentielle lorsqu’il s’agit de catégoriser les activités physiques. Les différentes
définitions sociales données sont de rigueurs inégales, parfois contradictoires et souvent
imprécises. Il ne semble qu’aucune d’elles ne se soit imposée et que les bornes qui
délimitent les activités qui sont du sport de celles qui n’en sont pas varient selon les
situations et les pays. Méme en consultant l'artisan de la réhabilitation des Jeux
Olympiques modernes et de la mondialisation du sport, Pierre de Coubertin, force est de
constater notre embarras. Le sport, écrit-il, « est le culte volontaire et habituel de I’exercice
musculaire intensif incité par le désir du progrés et ne craignant pas d’aller jusqu’au
risque » (1972, p. 7). La définition reste vague, comme entourée d’un brouillard de
connotations moralisantes et psychologisantes. L’homme qui a pourtant consacré sa vie a
I'instauration de puissantes institutions garantes de la légitimité des regles sportives et de
leur systeme compétitif reste étonnamment muet sur ces éléments. De nos jours, méme le
ministére de la Ville, de la Jeunesse et des Sports, que nous avons contacté a de nombreuses
reprises entre avril et juillet 2015, ne retient pas de définition univoque du terme sport. Le
Conseil d’Etat francais, quant a lui, dans son arrété du 3 mars 2008 (n° 308568) concernant
la fédération des activités aquatiques d’éveil et de loisirs, retient la méthode du faisceau
d’indices. Ces principaux indices sont: la recherche de la performance physique (cette

performance pouvant étre une question d’habileté, de réflexes et de précision, n’entrainant
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pas nécessairement une dépense calorique importante), l'organisation réguliére de
compétitions et le caractére bien défini des régles de compétition®. Au regard de ces
premiers éléments, il est aisé d’admettre que le terme est « élastique » (Witkowski, 2012), et
accepte de nombreuses significations. Il est donc polysémique et Parlebas est catégorique :

«il [en] devient pansémique » (1999a, p. 355).

La comparaison entre sport électronique et sport moderne repose donc
premiérement sur une lacune définitionnelle. Afin d’éviter les confusions et contre-sens, il
convient d’effectuer en premier lieu un bref détour étymologique et historique. Le terme
« desport » est apparu en France dés le XIII° siecle et désigne a cette époque « I’ensemble des
moyens grace auxquels le temps passe agréablement : conversation, distraction, badinage
aussi bien que les jeux » (Ulmann, 1977, p. 324). Le terme s’exporte en Angleterre au XIv°
siecle («to sport») et qualifie alors les jeux, amusements et exercices des classes
privilégiées. Les prémisses du sport moderne surgissent finalement en Angleterre au cours
du xvir® siécle et coincident avec 'apparition du régime parlementaire anglais. IIs
représentent alors les deux faces d’un méme processus socio-politique: la pacification
progressive des moeurs et ’acceptation du principe d’alternance des vainqueurs tant dans
I’hémicycle que dans les stades (Elias & Dunning, 1986). Dans les deux cas, politique et
sportif, il convient de s’entendre sur un systéme de régles communes, sur la mise en place
d’un arbitrage et sur le respect du perdant. Selon Elias & Dunning, I'un des premiers
exemples historiques de transformation d’un loisir en sport est la chasse au renard,
particulierement appréciée des grands propriétaires anglais de la seconde moitié¢ du xviir°
siecle. Cette pratique devient un passe-temps trés spécialisé, subordonné a une
organisation et a un ensemble de régles bien spécifiques. Non seulement les chasseurs
s’interdisent de tuer un autre animal que le renard au cours de ce type de chasse, mais la

mise a mort du renard est déléguée a la meute de chiens. Cet ensemble de régles vise alors a

3! Revue de I’actualité juridique frangaise. (2008). Conseil d’Etat, 3 mars 2008, n° 308568, Fédération des activités
aquatiques d’éveil et de loisir. Disponible a I’adresse http://www.rajf.org/spip.php ?article2775.
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accroitre la difficulté de la chasse, a prolonger la traque et a retarder 'instant de la mise a
mort. De fait, le plaisir que procure I’activité réside bien plus dans la poursuite de la proie
que dans son exécution. L’entreprise devient désintéressée: le gibier abattu ne sera pas
consomm¢, la chasse valant pour elle-méme et s’avérant étre tout autant un agent de
régulation sociale que de pacification des meeurs. Lorsque le sport se propage finalement
en Europe au XIX® siécle, le terme est alors chargé de sa signification britannique et renvoie
aux manieres hyper-codifiées de se divertir de la noblesse et de la bourgeoisie. Le sport est
donc fondamentalement le reflet de la culture qui ’a vu naitre, une création sociale,
historiquement datée et située (Ulmann, 1977 ; Elias & Dunning, 1986 ; Parlebas, 1986 ;

Defrance, 1995).

L’indéniable complexité a définir le phénoméne sportif n’a cependant pas
découragé certains auteurs en sciences sociales de tenter de dégager les traits différentiels
intrinséques qui distinguent les pratiques sportives des autres pratiques sociales. En France,
a compter des années 1960-1970, les définitions des experts en sciences humaines et
sociales prévalent sur celles des acteurs qui instituent les activités physiques et sportives
(Defrance, 1995). Les premiers travaux définissent alors le sport comme une activité
contextuelle, et donc révisable au cours du temps, et insistent sur les traits originaux du
sport par rapport aux jeux physiques des civilisations antérieures que sont les agéns de la
Gréce antique (jeux Pythiques, Isthmiques, Néméens et les plus illustres de tous,
Olympiques), les ludi de 'Empire romain (jeux de la gladiature et courses de chars) et les
jocus médiévaux (joutes et tournois chevaleresques). En effet, bien que Grecs et Romains
alent développé des activités corporelles dont les formes gestuelles et reglementaires
pourraient suggérer une continuité avec les pratiques sportives contemporaines, telles que
la lutte, la course a pied ou le lancer du disque, il s’avére que les jeux de I’ Antiquité relevent
fondamentalement de registres religieux et sacrés, et ne peuvent de ce fait, étre assimilés
aux sports modernes. Quant aux jeux et exercices du Moyen-age et de la Renaissance, leur

signification socioculturelle ne peut étre associée aux rencontres sportives modernes, leur
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enjeu étant bien souvent I'identité d’une communauté ou d’une localité, servant parfois
méme de rite d’intégration, notamment pour les jeunes hommes célibataires (Terret,
2007). Le concept de sport évolue donc constamment et est dépendant du contexte socio-
historique dans lequel il s’inscrit. A travers les époques, certaines caractéristiques de la
pratique sportive s’affirment au fur et & mesure comme plus pertinentes: ’aspect
compétitif (distinguant gagnants et perdants), 'organisation rationnelle (entraineurs et
arbitres), la présence de regles, de records, de récompenses (autres que financieres), des
entrainements (temps investi), et un engagement physique (c’est-a-dire que le gain de la
partie dépend des performances physiques). Pour construire une définition précise, les
auteurs en sciences sociales étudient alors les sports dans leurs relations concrétes avec les
multiples institutions sociales, écartant ainsi la tentation de caractériser le sport par
quelque vertu. Ainsi en est-il par exemple de Magnane (1964) pour qui le sport est « une
activité de loisir dont la dominante est I’effort physique, participant a la fois du jeu et du
travail, pratiquée de fagon compétitive, comportant des reglements et des institutions
spécifiques, et susceptible de se transformer en activité professionnelle » (1964, p. 81).
Allant dans ce sens, Parlebas distingue quant a lui, les «jeux sportifs » de leur forme
institutionnelle, le «sport». Le jeu sportif, écrit-il, est une «situation motrice
d’affrontement codifiée, dénommeée “jeu” ou “sport” par les instances sociales » (1999a,
p.196). 1l identifie et isole ainsi quatre critéres objectifs et nécessaires a la définition du
sport. Selon lui, l’activité est de nature motrice, elle est réglementée, donne lieu a la
compétition et se manifeste par une prise en compte institutionnelle. A I'instar de Magnane
(1964), Callede (1993) et Defrance (1995), Parlebas (1999a) distingue, a I’aide des critéres
institutionnel, compétitif et réglementaire, les activités physiques libres et informelles telles
que la baignade ou le jogging, des sports fédéraux que sont la natation ou le demi-fond en
athlétisme. Toutefois, dans sa définition, Parlebas substitue le critére de ’effort physique au
profit de celui de « pertinence motrice ». Il explique ainsi que le terme « pertinent » est

hérité de la linguistique et qu’il remplit une fonction distinctive. Selon lui, «’exigence de
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pertinence [d’une discipline scientifique] concourt a définir une spécificité et permet
éventuellement la construction d’un objet propre» (1999, p. 259). Il est ainsi possible
d’analyser les activités physiques et sportives a travers les domaines de la physiologie, de la
psychologie, de la sociologie, de I’économie et bien d’autres. Pourtant, « il ne parait pas
déraisonnable de penser que l’action motrice représente l'objet instaurateur d’une
discipline spécifique, [...] qui définit une pertinence qui ne se réduit ni a celle de la
physiologie, ni a celle de la psychologie, ni a celle de toute autre discipline » (1999, p. 260).
La science de l'action motrice a donc pour objet la mise en jeu corporelle et ses
déterminants, entendus comme des mécanismes d’expression et de communication
techniques et tactiques en vue d’accomplir une tidche motrice. Pour le dire plus
simplement, ce n’est pas tant la mise en jeu du corps (et notamment la dépense énergétique
observable) qui détermine la nature sportive ou du moins physique de l'activité, que
I'indispensable nécessité pour I'individu d’avoir recours a sa motricité pour accomplir la
tache a laquelle il est confronté. En effet, la majorité des activités humaines s’appuie sur
une mise en jeu du corps. Mais dans bien des cas, elle ne vient que se surajouter a la forme
principale de réussite de la tache. Ainsi, 'enseignant n’hésite pas a souligner de la main un
mot écrit au tableau tout en I’énongant oralement afin que les étudiants en saisissent
I'importance, tandis que le cuisinier utilise ses mains pour tenir le couteau qui tranche les
différents aliments de sa recette. Pourtant, les consignes orales de I’enseignant peuvent se
suffire a elles-mémes sans nécessiter de sa part le moindre geste d’appui, tandis que le
cuisinier peut utiliser un robot-mixer pour obtenir le méme résultat. Et c’est bien cela qui
différencie les activités physiques et sportives des autres activités humaines. La motricité est
a la fois le support et la finalité de la tAche a réaliser. Impossible de I’ter, ni de la substituer.
Prenons par exemple le cas du jeu d’échec. Nombreuses sont les personnes a ’apparenter a
un «sport cérébral ». Premiérement, cette appellation de «sport cérébral » est erronée.
Existe-t-il des sports qui ne nécessitent pas |'utilisation du cerveau et de ses capacités

cognitives ? Existe-t-il des sports « décérébrés » ? De ’athléte spécialiste du cent métres au
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quaterback de football américain, en passant par le tennisman, le judoka ou bien encore le
gymnaste, chaque sportif met en place des stratégies et des tactiques reposant sur ses
facultés intellectuelles et cognitives. Deuxiémement, et c’est 1a le point principal, les échecs,
bien que nécessitant |'utilisation des bras et des mains pour déplacer les piéces sur
I’échiquier, n’en sont pas pour autant un sport. En effet, il est toujours possible de
demander a quelqu’un d’autre d’effectuer les déplacements a notre place sans que cela
n’influence le cours de la partie. La motricité peut certes étre le support de I’activité, mais
n’en est pas la finalité. Au contraire, dans le cas des jeux de boules (la pétanque par
exemple), demandez a quelqu’un de tirer ou de pointer a votre place, et le résultat sera bien
différent de celui que vous auriez obtenu. Cette notion de « pertinence motrice » permet
ainsi de distinguer le « jeu moteur » du « jeu non-moteur », et oppose donc les jeux dont la
réalisation de la tdche nécessite une maitrise corporelle, c’est-a-dire une réussite motrice
(comme dans les osselets ou le mikado), des jeux ol priment le hasard (les jeux de dés ou
de cartes), la combinatoire (les échecs) ou la fiction et I'imaginaire (les jeux de
déguisements et de simulacre). Cette caractéristique permet alors de prendre en compte
dans la définition du sport, des activités olympiques telles que le tir a I’arc, le tir au pistolet

ou le curling, et d’autres activités fédérales telles que la pétanque ou le golf, dont la dépense

énergétique relative semble moindre.

L’objectif de cette premiére partie est donc de confronter, I’'un aprés ’autre, les
quatre criteres de définition que nous avons retenus (pertinence motrice, compétition,
reglementation et institutionnalisation) a la pratique compétitive des jeux vidéo a travers
I’exemple du jeu Mortal Kombat X. Moins connu pour ses compétitions que pour son
contenu a caractére sanglant, le dixieme opus de la série de ce jeu de combat populaire en
deux dimensions (2D) est cependant pratiqué de maniére compétitive a travers le monde
depuis sa sortie en avril 2015. Développé par Nether Realm Studio (NRS) et édité par
Warner Bros, le jeu permet a deux joueurs de s’affronter par lintermédiaire de leur

représentation virtuelle sur un terrain délimité par ’écran. De nombreuses compétitions
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aux gains trés divers, allant du simple lot (un casque ou une manette) & des sommes
financiéres plus ou moins importantes (de quelques dizaines d’euros a plusieurs centaines
de milliers de dollars), sont organisées au niveau local, national et international. Les
tournois sont alors retransmis sur Internet par I'intermédiaire de plateformes de diffusions
spécialement dédiées au jeu vidéo et sont suivis par plusieurs milliers de viewers et des
centaines de spectateurs. Il existe de nombreux jeux vidéo de combat, dont le plus connu
est incontestablement Street Fighter, mais Mortal Kombat X fait office de précurseur dans
ce domaine en étant le premier a proposer une expérience de jeu de combat sur les consoles

de nouvelle génération comme la Playstation 4 et la Xbox One.
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Chapitre 2 : Méthodologie et outils

Afin de rendre compte des caractéristiques intrinséques partagées par le sport
électronique et le sport moderne tel que nous le connaissons aujourd’hui, cette premiére
partie s’appuie sur une méthodologie qualitative axée autour d’observations filmées lors
d’entrainements et de compétitions e-sportives (n = 9), et d’entretiens semi-directifs avec
des joueurs amateurs et semi-professionnels (n=4) ainsi qu’avec un organisateur
d’événements compétitifs de Mortal Kombat X (n=1). Des notes de terrains et
photographies issues d’observations directes a découvert, ainsi que des entretiens informels
lors de rencontres avec des acteurs du milieu (commentateurs, dirigeants de structures e-
sportives, joueurs d’autres disciplines, journalistes et animateurs...) s’ajoutent aux

premiéres données récoltées.

1. L’observation directe

A Pinstar de Mora (2003 ; 2005), Rambush et al. (2007), Taylor (2012) ou encore
Witkowski (2012) dont les méthodologies se sont orientées vers ’observation (parfois
participante comme c’est le cas pour Taylor et Witkowski) de joueurs en temps de
compétition, nous nous sommes rendus sur de nombreux événements compétitifs francais
de jeu vidéo, de tailles (nombre de joueurs, de tournois et de visiteurs) trés différentes. Les
observations filmées, photographies, notes de terrains et entretiens informels ont ainsi été
menés lors de neuf compétitions e-sportives d’une durée de un a trois jours, entre le 1*
avril 2015 et mai 2016, et se sont focalisées d’une part sur I'organisation des événements
(organisme en charge, espace et matériel a disposition, format de la compétition,
médiatisation et diffusion...), et d’autre part sur les usages des joueurs (comportements et

discours, répartition et appropriation du temps et de ’espace, interactions avec les autres

joueurs et avec le matériel de pratique...). Nous nous sommes ainsi rendus a :
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eLa Offline Warner a Neuilly, le 1% avril 2015. Cette toute premiére
compétition e-sportive sur le jeu Mortal Kombat X s’est déroulée dans les locaux
de I’éditeur du jeu, Warner Bros. Interactive Entertainment, a Neuilly, aux portes
de Paris. Seule une petite trentaine de privilégiés ont eu I'occasion de participer a
cet événement exclusif, car la sortie officielle du jeu pour le public n’a eu lieue que
quatorze jours plus tard (le 14 avril 2015). Les participant(e)s ont été
sélectionné(e)s parmi les membres les plus actifs de la communauté frangaise de
joueurs de la licence de jeu vidéo de combat, la communauté Finish Him.
L’événement s’est déroulé sans public, si ce n’est les compétiteurs eux-mémes (et
c’est donc en tant que tel que je m’y suis rendu), durant toute I’aprés-midi, et a

permis aux joueurs de découvrir le jeu en avant-premiere.

e La Gamers Assembly (GA) a Poitiers®, du 4 au 6 avril 2015. La GA est 'un
des événements compétitifs francais les plus populaires et les plus importants en
nombre de participants, de jeux représentés et de visiteurs. Cette année-la,
environ 1 600 compétiteurs se sont affrontés lors d’une vingtaine de tournois sur
différents jeux devant prés de 15 000 visiteurs pendant les quatre journées de ce
rassemblement. Bien que le jeu Mortal Kombat X ne fasse pas partie des jeux
représentés en compétition lors de cette édition, nous avons eu I'occasion de
rencontrer et de conduire des entretiens informels avec les administrateurs
(admins ou TO pour Tournament Organizers) des tournois PC, des représentants

de structures associatives et des joueurs professionnels.

e La MK Academy a Paris, le 15 avril 2015. Le lendemain de la sortie du jeu,
la premiére étape nationale qualificative du circuit majeur européen, la MK Cup
20157, avait lieu a Paris. L’événement, retransmis sur Internet en streaming, se
voulait a la fois récréatif et compétitif. La premiére partie de la journée a ainsi vu
la trentaine de joueurs qualifiés s’amuser par groupes de quatre, cinq ou six
joueurs sur cinq ateliers organisés autour des fondamentaux du combat virtuel et
réel (puisqu’un atelier de combat au corps a corps était animé par Cyrille Diabaté,
champion francais de MMA), tandis que la seconde partie de 1’événement

concernait exclusivement le premier tournoi officiel en France sur le jeu.

 Association FuturoLAN. (n.d.). Gamers Assembly. [Consulté le 15/06/2015]. Disponible a I’adresse

http://www.gamers-assembly.net/fr.
Mortal Kombat. (n.d.). Mortal Kombat Cup. [Consulté le 15/06/2015]. Disponible a I’adresse

http://cup.mortalkombat.com/fr/. (Le site est fermé hors période de tournois).
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e La Offline Finish Him a Paris, le 2 mai 2015. Une quinzaine de jours aprées
la sortie officielle du jeu, la communauté de joueurs frangais du jeu MKX a décidé
de se réunir a Paris chez 'un des membres fondateurs, afin de participer a un
week-end complet d’affrontements. Les deux journées ont vu les joueurs,
majoritairement domiciliés en Ile-de-France, s’entrainer et échanger leurs
découvertes sur les aspects compétitifs du jeu avant d’organiser chaque soirée un
tournoi informel entre les différents membres. Cet événement Offline (en
opposition a Online, c’est-a-dire, connecté par l'intermédiaire d’Internet),
clairement orienté vers la convivialité, a permis aux joueurs de se rencontrer et

d’un peu mieux se connaitre avant les compétitions majeures suivantes.

eLa DreamHacka Tours™, du 8 au 10 mai 2015. Cette année la, la
DreamHack, circuit majeur de compétitions e-sportives, historiquement
originaire de Suéde (Stockholm), prenait place en France pour la premiére fois de
son existence, aprés avoir déja investi les Etats-Unis (Austin), 1’Espagne
(Valence), I’Allemagne (Leipzig) et la Roumanie (Bucarest). Pour cette premiére
édition francaise, ’événement a tout de suite connu un immense succes en termes
d’affluences de public et de compétiteurs (plus de 7 500 participants). Lors de la
compétition qui regroupait des tournois sur une dizaine de jeux différents, 32
joueurs ont disputé la seconde étape qualificative pour les phases finales de la MK

Cup 2015, en marge des compétitions sur PC les plus réputées.

o Le Stunfesta Rennes®, du 21 au 23 mai 2015. Ce «festival des cultures
vidéoludiques » est la compétition internationale de jeux vidéo de combat sur
console (Versus Fighting) la plus importante de France. Depuis 2004, elle se
déroule a Rennes chaque printemps et a regroupé en 2015 plus de 800 joueurs
venus du monde entier (Europe, Asie, ou Amérique du Nord) qui se sont
affrontés devant 11000 visiteurs trois jours durant lors d’une quinzaine de
tournois. Lors de cet événement, 64 joueurs ont participé a la troisiéme et derniére

étape qualificative des phases finales de la MK Cup 2015.

e La Japan Expo a Villepinte®, du 3 au 5 juillet 2015. Ce salon événementiel
francais de la culture japonaise dont la premiére édition date de 1999, accueillait

pour la premiére fois les finales nationales et européennes de la MK Cup 2015. Les

* DreamHack. (n.d.). DreamHack. [Consulté le 15/06/2015]. Disponible a I’adresse http://dreamhack.fr/.

% 3 Hit Combo. (2015). Stunfest. [Consulté le 15/06/2015]. Disponible & I’adresse http://www.stunfest.fr/.

% Sefa Event. (2014). Japan Expo. [Consulté le 03/08/2015]. Disponible & I’adresse http://www.japan-expo-
paris.com/fr/.
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16 joueurs frangais qualifiés se sont affrontés lors de la premiere journée de
compétition qui a vu le vainqueur représenter son pays des le lendemain face aux
15 champions des autres pays européens participants. Le vainqueur, en plus de
remporter le titre européen et la somme de 20000 €, s’est automatiquement
qualifié pour les finales mondiales du jeu se déroulant & Las Vegas lors de

I’Evolution Championship Series (EVO).

o Les Worlds Championships Series de League of Legends a Saint-Denis”, du
8 au 11 octobre 2015. Evénement historique pour les amateurs francais d’e-sport,
la premiére semaine des phases de poules des finales du championnat du monde
du jeu vidéo compétitif le plus pratiqué et le plus médiatisé de ces trois derniéres
années, League of Legends (LoL), s’est déroulée a la périphérie de Paris. Les seize
meilleures équipes professionnelles, provenant du monde entier (Europe,
Amérique et Asie), qualifiées suite a un championnat réparti par zones
géographiques, se sont affrontées deux semaines durant devant le public francais
avant de rejoindre Londres, Bruxelles et enfin Berlin pour la finale. Ce
rassemblement a été I’occasion d’observer et de rencontrer les fans des équipes et
des joueurs et d’observer ’organisation d’une compétition qui est a ce jour I'une

des plus professionnelle et structurée du milieu e-sportif.

eLa Winter RoF a Paris®, les 23 et 24 janvier 2016. Cette compétition qui
existe depuis 2012 a linitiative de joueurs de VS Fighting qui avaient pour
ambition de réunir les différentes communautés de jeux de combat, se déroule
aujourd’hui trois fois par an. L’édition de janvier 2016 a réuni plus de 200 joueurs
sur douze tournois dont Mortal Kombat X. Trente-deux joueurs venus
majoritairement de France et des Pays-Bas, se sont ainsi affrontés pour remporter
le titre hivernal. Cet événement a été I'occasion de rencontrer les membres de
’association organisatrice et d’échanger sur les enjeux et difficultés rencontrés par

le milieu du jeu vidéo de combat pour se structurer et professionnaliser la pratique

et les pratiquants.

7 Redbeard. (2015). Villes hotes du championnat du monde 2015. [Consulté le 04/11/2015]. Disponible & I’adresse
http://euw.leagueoflegends.com/fr/news/esports/esports-event/villes-hotes-du-championnat-du-monde-2015.
% BGP Task Force Team. (n.d.). RoF. [Consulté le 09/02/2016]. Disponible a I’adresse http://republic-of-

fighters.com/.
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®La 24° Kayane Session a Paris®, le 2 avril 2016. Depuis 2010, la joueuse
professionnelle Kayane organise des rassemblements de joueurs de jeux vidéo de
combat a travers toute la France sur les titres les plus pratiqués du moment. Ces
événements non-compétitifs ont pour objectif de se faire rencontrer une centaine
de joueurs dans une ambiance amicale afin qu’ils puissent s’entrainer, échanger et
partager sur leurs jeux respectifs. Cela a alors été 'occasion d’observer les joueurs
sur des temps d’entrainements et de discuter avec de nombreux acteurs

(notamment des commentateurs, managers et organisateurs).

Au cours de ces différents événements compétitifs, nous avons également rencontré
de multiples acteurs majeurs du milieu e-sportif et du VS Fighting. Il n’a pas été possible de
mener des entretiens formels avec la totalité d’entre eux, mais chacun a pu nous offrir des
informations, des connaissances et son expertise dans son domaine d’actions. Nous avons

ainsi eu 'occasion d’échanger a plusieurs reprises avec :

® Marie-Laure « Kayane » Norindr, joueuse professionnelle de jeux vidéo de
combat, animatrice sur la chaine télévisée spécialisée Game One, organisatrice
d’événements e-sportifs, et figure emblématique de I'e-sport féminin et du VS

Fighting en France.

e Alexandre « Pomf» Noci et Hadrien « Thud » Noci, commentateurs e-
sportifs, co-fondateurs de la société Alt-Tab Productions, dédiée a I’organisation
d’évenements compétitifs, ’enregistrement de parties et la diffusion d’émissions

sur Internet par le biais de la Web TV O’Gaming®.

e Patrick Tisserant, président de la Fédération Francaise de Jeu Vidéo en
Réseaux” (FFJVR), association fondée en 2004, depuis en fort déclin, dont
I'objectif est de fédérer les pratiquants tout en structurant la pratique du jeu vidéo

compétitif selon le modéle sportif fédéral.

** Kayane. (n.d.). Kayane. [Consulté le 06/05/2016]. Disponible a ’adresse http://kayane.fr/category/kayane-
session-2/.

“ Alt Tab Productions. (2016). O’Gaming.TV. [Consulté le 06/05/2016]. Disponible a I’adresse
http://www.ogaming.tv/.

1 Fédération Francaise des Jeux Vidéos en Réseaux. (2016). FFJVR. [Consulté le 06/05/2016]. Disponible a
I’adresse http://www.ffjvr.org/.
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e Lionel Berland, vice-président de la Fédération Francaise de Jeu Vidéo*.
(FFJV). La FFJV a été créée en 2013 dans le but de rassembler les acteurs majeurs
de I’e-sport frangais au travers de différentes missions telles que ’organisation de
compétitions, ’'accompagnement des joueurs, I’affiliation de clubs et de joueurs
par le biais de trois ligues: celle de Football Virtuelle (LFFV), des Sports
Mécaniques Virtuels (LESMV) et celle des MOBA (LFMOBA).

e Antoine Franckart, co-fondateur avec Matthieu Dallon de Oxent (pour
Online Communication Services ¢ Entertainment), société en charge de
développer et structurer I’économie des sports électroniques a travers deux

t¥, une plateforme Internet

principaux projets : le développement de Toornamen
qui facilite ’organisation et le partage de tournois de jeux vidéo ; et I'organisation
de TVE-Sport World Convention** (ESWC), événement international de

compétitions majeures de jeux vidéo depuis plus de dix ans.
e Julien Brochet, directeur des opérations chez Oxent.

o Grégory « Dragon » Vidal, directeur des Masters Frangais du Jeu Vidéo®
(MFJV), circuit principal homologué de compétitions e-sportives en France; et
vice-président de l’association LanAlliance®, regroupement francais

d’organisateurs de LAN (Local Area Network, rassemblement de joueurs PC).
e Alexandre Rodriguez, président de LanAlliance.

eRémy « Llewellys » Chanson, directeur e-sport et responsable Web TV

chez Millenium®, structure d’équipes et de joueurs professionnels de jeux vidéo.

e Alexandre « Rhezous » Corte, co-responsable du site web Finish Him*,
forum de la communauté de joueurs de jeux vidéo de combat développés par

Nether Realm Studio (NRS), fondateur de Backdash.fr*, site internet regroupant

2 Fédération Francaise de Jeu Vidéo. (2016). Fédération Francaise de Jeu Vidéo. [Consulté le 06/05/2016].
Disponible & I’adresse http://www.ffjv.org/.

* Oxent. (n.d.). Toornament. [Consulté le 06/05/2016]. Disponible a I’adresse https://www.toornament.com/.

“ Oxent. (2003). ESWC. [Consulté le 06/05/2016]. Disponible & I’adresse http://www.eswc.com/fr.

> Association LanAlliance. (n.d.). Masters Frangais du Jeu Vidéo. [Consulté le 06/05/2016]. Disponible a I’adresse
http://www.mastersjeuvideo.org/.

“ Association LanAlliance. (n.d.). LanAlliance. [Consulté le 06/05/2016]. Disponible a I’adresse
http://www.lanalliance.org/.

7 Gameo Consulting. (2010). Millenium. [Consulté le 06/05/2016]. Disponible a [I’adresse
http://www.millenium.org/.

“ Finish Him. (n.d.). Finish Him. [Consulté le 06/05/2016]. Disponible a I’adresse http://www.finish-him.com/.

** Backdash. (n.d.). Backdash. [Consulté le 06/05/2016). Disponible a I’adresse http://www.backdash.fr/.
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les différentes communautés de VS Fighting, et co-fondateur de MPC Gaming,

société spécialisée dans I’événementiel et 'organisation d’événements e-sportif.

e Nicolas « Dhrus » Arette-Hourquet, joueur et commentateur e-sportif de
jeux vidéo de combat et manager au sein de la structure Melty de I’équipe de VS

Fighting.

2. Les entretiens semi-directifs

Enfin, nous avons conduit cinq entretiens semi-directifs début 2016 a ’aide de
guides : tout d’abord aupres de quatre des meilleurs joueurs compétitifs frangais de Mortal
Kombat X parmi la trentaine existants (Annexes 2, 3, 4, 5), puis aupres de Bruno « HAZU »
Picard, président de la Republic of Fighters (RoF), I’association en charge de I’organisation
des tournois du méme nom (Annexe 7). Les guides d’entretiens ont été construits sous
forme de thématiques et d’items visant a comprendre et analyser les conduites (les
comportements et pratiques) et les représentations (le discours) des personnes interrogées
au regard de notre premiére hypothése : le sport électronique est une pratique sportive. En
ce qui concerne les joueurs, notre guide (Annexe 1) se divise en quatre thémes et quatorze
items. Les thémes abordés sont ceux de I'identité (sociale et e-sportive) des joueurs, leur
activité e-sportive (leur rapport a ’entrainement, la compétition, le matériel, le réglement
et le projet tactique), leur rapport au corps (par le biais des sensations corporelles vécues) et
leurs rapports sociaux (par lintermédiaire de la communauté d’appartenance et de
I’agressivité). Concernant le guide destiné aux organisateurs d’événements (Annexe 6), il
est composé de sept thématiques exploratoires: le role de la structure de la personne
interrogée, I’organisation des compétitions, la mise en place des réglements, le choix des
jeux proposés en tournoi, les relations entretenues avec les autres structures organisatrices
d’événements e-sportifs, le rapport entretenu avec les pouvoirs publics (notamment le
ministére de la Ville, de la Jeunesse et des Sports), ainsi qu’un bilan. Les entretiens ont été

menés dans différents lieux, selon les disponibilités de chacun, que ce soit au sein de notre
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laboratoire de recherche, chez les joueurs qui ne pouvaient pas se déplacer, ou dans la piece
qui nous sert de bureau a notre domicile. Les joueurs interrogés, amateurs et semi-
professionnels, font partie de I’élite frangaise du jeu Mortal Kombat X, puisqu’a eux quatre,

ils cumulent de nombreux podiums et titres francais lors de la saison 2015.

e Elfrid « RZA » Ngakala, du clan YUZU, 24 ans, a débuté les compétitions
de jeux vidéo avec le Versus Fighting et Mortal Kombat X en juin 2015 (Annexe 2).
Il joue cependant aux jeux vidéo, et notamment aux licences de jeux de combat
(Street Fighter, Virtua Fighter, Tekken, Dead or Alive, Killer Instinct, Fatal
Fury...), depuis une vingtaine d’années. Il les a découverts avec ses deux grands
fréres pendant son enfance et son adolescence, avant de décider de s’investir dans
la pratique compétitive il y a peu de temps. Il a trés vite progressé et obtenu de treés
bons résultats sur de nombreuses compétitions francaises et européennes : Top 16
a la seconde édition de la Warner Bros, second a 'EVO bordelais, deux fois
premier et trois fois dans le Top 3 lors de tournois en ligne, quatriéme a la
premiére YUZU Cup, neuvieme au Red District, troisiéme a la Paris Games Week,
second a ’Armor Break, premier et second a deux Born to Fight, et second a la
Winter RoF 2016. 1l est aujourd’hui 'un des compétiteurs frangais de Mortal
Kombat les plus actifs par sa présence et ses performances aux différents tournois

européens.

eMehdi « Mickadi», du forum FH (pour Finish Him), 21 ans, joue
réguliérement en compétition depuis 2010 (Annexe 4). Il a découvert le jeu vidéo
avec son grand frére durant ’enfance avant d’effectuer son premier tournoi (qu’il
remporte) a huit ans sur la licence Tekken. Il s’investit aujourd’hui tout
particulierement sur les licences Injustice, Tekken, Mortal Kombat et Street
Fighter. 11 est considéré comme 1'un des favoris lors de chaque compétition de
MKX auxquelles il se présente. Il a ainsi remporté un trophée Fnac, de nombreux
tournois en ligne, a fini dans le Top 8 des championnats du monde IeSF de
Tekken, premier de la MK Academy et de la Paris Games Week, et a remporté deux
tournois Apocalypse au Meltdown. Avec la sortie de la nouvelle itération de Street
Fighter, il s’est derniérement impliqué de fagon conséquente sur le circuit

compétitif de cette licence.

e Anthony « Shyndoa » Manalansang, du clan YUZU, 27 ans, a débuté la

compétition en 2003 sur Soul Calibur II (Annexe 3). Il a lui aussi découvert le jeu
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vidéo trés jeune (vers I’age de trois ans) avec son peére, avant de réguliérement
jouer avec sa sceur et ses cousins. Il a pratiqué le VS Fighting en compétition sur
de trés nombreux titres (Soul Calibur II, III, IV et V, puis Smash Bros. Melee,
Injustice et Mortal Kombat) dont il est une figure récurrente. Il a longtemps fait
partie du Top 2 ou 3 des tournois nationaux sur Injustice, a gagné une Kayane

Session, et finit régulierement dans le Top 8 sur Mortal Kombat X.

® Maél « Whitebl4ck » Vautor, de I’équipe CDV (pour Communauté des
Duelliste Virtuels), 27 ans, a commencé les compétitions de VS Fighting en 2012
sur la licence Marvel vs Capcom (Annexe 5). Il a également été sensibilisé aux jeux
vidéo a un tres jeune age (vers quatre ans) par I'intermédiaire de son peére, avant
de jouer avec son frére et sa sceur. Ses licences de prédilection sont Tekken,
Marvel vs Capcom, Street Fighter et Mortal Kombat. 1l est stirement parmi les
joueurs que nous avons interrogés celui qui a le plus voyagé pour pratiquer sa
passion, et fait lui aussi parti des favoris de chaque tournoi auquel il participe. Il a
fini second d’un Bushido Impact, a remporté une World Games Cup a Cannes et a
fini dans le Top 3 de deux autres, a fini dans le Top 25 de ’EVO a Las Vegas, a fini
second au Stunfest, a la DreamHack Suéde et a la Paris Games Week, et a remporté

la Winter RoF 2016.

Comme le montre le rapide descriptif des personnes interrogées, aucun n’est joueur
professionnel de Mortal Kombat X, parce qu’il n’en existe tout simplement pas en France.
Parmi ces quatre joueurs, seul Whitebl4ck est au mieux défrayé par son équipe (CDV) pour
ses déplacements, tandis que les trois autres sont affiliés a des associations ou des clans
indépendants (FH et YUZU), les déplacements et frais d’inscription aux tournois étant a
leur charge. En 2016, aucun joueur francais ne peut prétendre vivre d’un salaire ou de ses
gains sur ce jeu. Au mieux, certains joueurs peuvent étre rémunérés par une équipe pour
leur pratique (le joueur BJay nous a ainsi communiqué qu’il percevait six cents euros par
mois de la part de la structure Melty qui 'emploie), et coupler leurs revenus avec les
dotations remportées en tournoi et un contrat de sponsoring individuel. Mais comme le

souligne Audureau (2016), le VS Fighting fait aujourd’hui office de « parent pauvre des
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tournois d’e-sport »*. Tout comme le sport a ses disciplines phares (le football et
I’athlétisme en téte) et ses pratiques plus confidentielles (le curling ou le tir au pistolet par
exemple), les différents jeux vidéo pratiqués de maniére compétitive ne connaissent pas le
méme succeés, la méme croissance, le méme rythme de structuration, la méme
médiatisation et donc la méme professionnalisation de ses pratiquants. Le VS Fighting est
un bon exemple de discipline e-sportive plus confidentielle que ses consceurs comme les
MOBA (tel que League of Legends), les FPS (tel que Counter Strike : Global Offensive) ou les
RTS (tel que Starcraft II). En effet, depuis 2012, les joueurs des meilleures équipes du
monde de League of Legends sont directement rémunérés par I’éditeur du jeu Riot Games
et peuvent espérer remporter un million de dollars lors des championnats du monde. En
aolt 2016, I’équipe victorieuse du tournoi The International de DotA 2 (Defense of the
Ancients 2) organisé par I’éditeur Valve, s’est partagée plus de neuf millions de dollars (soit
1,8 millions de dollars par joueur) tandis que le total des dotations financiéres de la
compétition s’élevait & un peu moins de 21 millions de dollars. Dans le milieu des jeux
vidéo de combat, le tournoi le plus « généreux », le Capcom Pro Tour sur le jeu Street
Fighter IV (SF4), plafonne & « seulement » 250 000 dollars de dotations et 120 000 dollars
pour le vainqueur®’. Dans le cas de Mortal Kombat X, la MK Cup a vu le vainqueur du
tournoi national empocher mille euros (loin des millions de dollars du tournoi The
International), tandis que les meilleurs joueurs de 'ESL Pro League de 2015 se sont
partagés 100 000 dollars. Cet écart de dotations financiéres entre les différentes disciplines
e-sportives provient principalement de la différence d’investissement des éditeurs. Que ce
soient Capcom pour Street Fighter, Nintendo pour Smash Bros, ou Warner pour Mortal
Kombat, ces trois exemples d’éditeurs ont tardé a s’intéresser a la pratique compétitive de

leurs jeux respectifs, et préférent parfois encore aujourd’hui déléguer 'organisation de

% William Audureau. (26 mars 2016). Les Jeux vidéos de combat, parent pauvre des tournois d’e-sport. Disponible &
I’adresse http://www.lemonde.fr/pixels/article/2016/03/26/les-jeux-video-de-combat-parent-pauvre-des-
tournois-d-e-sport_4890644_4408996.html.

> CAPCOM Administrator. (6 décembre 2015). Kazunoko wins Capcom Cup 2015! Disponible a I’adresse

http://capcomprotour.com/kazunoko-wins-capcom-cup-2015/.
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leurs circuits a des événements et tournois déja existants. Au contraire, Valve, Riot Games
ou Blizzard encadrent et organisent aujourd’hui entiérement les événements majeurs de
DotA 2, LoL et SC2. Le résultat engendre une différence colossale de moyens financiers,
humains et logistiques, et une pratique encore artisanale du VS Fighting. Malgré une
longévité de prés de deux décennies du milieu compétitif des jeux de combat, ce dernier
souffre d’un éparpillement des disciplines. Le VS Fighting est un genre et non un jeu,
contrairement a ses « concurrents ». A I'instar des sports de combats réels qui se dispersent
au travers de nombreuses disciplines (judo, tackwondo, jujitsu, boxe thailandaise, lutte,
savate, ou encore MMA), la communauté du VS Fighting est disséminée entre de
nombreuses licences : Street Fighter, Mortal Kombat, Smash Bros, Capcom vs Marvel, King
of Fighters, Soul Calibur, Fatal Fury, Injustice, Tekken, Guilty Gear, Dead or Alive, Killer
Instinct... Chacun tente alors de tirer sa discipline vers le haut et de développer sa
communauté, mais trop souvent au détriment des autres. Cela tend a changer avec
I'implication de différents acteurs visant a fédérer/regrouper les multiples communautés
sur des événements compétitifs communs (comme la RoF ou le Stunfest) ou sur des sites

Internet proposant un contenu susceptible de concerner les différents titres.
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Chapitre 3: Le sport électronique,

une activité motrice ?

1. L’engagement corporel dans la pratique du jeu vidéo

L’activité motrice en tant que finalité de la pratique physique fait donc partie des
conditions déterminantes pour qu’une activité soit reconnue comme un sport. Les
définitions du terme en sciences sociales soulignent majoritairement que les capacités
physiques du compétiteur doivent déterminer I'issue de I’affrontement (Guttman, 1978 ;
Parlebas, 1999a; Coakley, 2007). Incontestablement, c’est ce premier point de définition
qui s’avere étre le « talon d’Achille » (Witkowski, 2012) du sport électronique en terme de

légitimité sportive.

Le discours commun a tendance a opposer jeux vidéo et activités physiques et
sportives. La ou le sport serait notamment synonyme de dépense énergétique et d’activité
de plein air, le jeu vidéo serait, quant a lui, porteur de la représentation opposée : activité
d’intérieur, peu propice a leffort physique. Par un effet de glissement sémantique, les
qualités attribuées aux pratiques se sont progressivement appliquées aux pratiquants : c’est
ainsi que les uns seraient actifs et en pleine possession de leurs moyens physiques, tandis
que les autres seraient in-actifs, et subordonnés a la machine (Peter, 2007a). Dans
I’environnement technologique contemporain, les représentations simplistes d’un joueur
aliéné face a I’écran, subordonné a la machine et en voie de désocialisation persistent donc
dans le discours dominant. Selon Bouldoires (2006), « le corps est méprisé », au contraire
de lintelligence artificielle qui elle, est valorisée pour sa rapidité, sa précision, sa

reproductibilité et son immortalité.

La place du corps émerge donc finalement d’abord de fagon négative dans les

imaginaires associés aux jeux vidéo. Ces stéréotypes prennent principalement racine d’une

60



part, dans I’avénement de ’¢re industrielle, technique et technologique de nos sociétés
modernes en constante recherche de progres, et d’autre part, dans la littérature et le cinéma
de science-fiction qui placent « les jeux vidéo a la fois comme symptéme et embleme d’un
processus qui tendrait a réduire, voire a effacer la place du corps dans les activités
humaines » (Roustan, 2004, p. 17). Certaines de ces représentations populaires voient alors
le corps et le joueur tout entier en perdition dans ’hybridation a la machine, sa force et son
intelligence artificielles se substituant a celles des humains (Clais & Roustan, 2003), faisant
dés lors émerger une double vision chimérique du pratiquant de jeu vidéo: d’un coté le
joueur-robot au corps-prothése vidé de sa substance (Barral, 1999), et de I'autre le pur

esprit au corps atrophié (Flichy, 2001).

Cependant, comme le suggére Bouldoires, «si I'idéologie de la communication
refuse le corps, la technologie interactive suppose pourtant I'implication du sujet. Et c’est
tout le paradoxe. A la fois la cyberculture diffuse ’utopie de la disparition du corps et elles
fonctionnent dans une relation d’emprise sur le corps. Si les joueurs sont passionnés, c’est
qu’ils s’y expriment dans une tension de tout leur corps. La ou les utopies de la
communication croient avoir fait disparaitre la chair, on assiste comme a une revanche du

corps » (2004, p. 110).

C’est ainsi que de nombreuses recherches portant sur l'objet e-sportif se sont
penchées dés le courant des années 2000, @ montrer I’implication du corps dans la pratique
vidéoludique ou de sa modalité compétitive (Roustan, 2003 ; Bouldoires, 2006 ; Rambusch
et al., 2007 ; Reeves et al., 2009 ; Witkowski, 2012 ; Taylor, 2012). Bien que cet aspect ne
fasse pas de doutes aupres de la majorité des acteurs du sport électronique (organisateurs et
joueurs), il s’avere que les pratiquants ont du mal a exprimer ’essence sportive du jeu
vidéo compétitif (en quoi le jeu vidéo compétitif est un sport). Les joueurs utilisent des
comparaisons parfois maladroites, comme avec les échecs ou ce que nombre d’entre eux
nomment les «sports cérébraux », mettant en lumiére a la fois une méconnaissance
sociétale de ce qu’est le sport et I'activité physique en général, mais également une volonté
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de valoriser leur pratique par 'expression de la mise en place et de 'utilisation de stratégies
cognitives. Les caractéristiques partagées par le sport et le sport électronique qu’ils
prennent comme support de leurs argumentaires sont nombreuses (de la présence
d’entrainements a la médiatisation des événements, en passant par la rémunération des
joueurs et I’organisation de tournois), mais force est de constater que I’aspect physique est
souvent omis, voire dénigré. Ainsi, il n’a pas été rare de nous entendre dire au cours de nos
nombreuses discussions informelles avec des joueurs, que les réflexes et la dextérité dont ils
faisaient preuve au cours de leur pratique n’étaient pas importants, préférant insister sur
’aspect tactique qu’il leur fallait développer. Pourtant, les recherches précédemment citées

nous laissaient penser tout le contraire.

Le sport électronique n’est pas la premiére activité a questionner la place de la
motricité dans le sport. Les échecs (bien que de pertinence combinatoire et non motrice)
sont bien évidemment ’exemple le plus évident, d’autant plus que la Fédération Frangaise
des Echecs est aujourd’hui agréée par le ministére de la Ville, de la Jeunesse et des Sports
depuis 2000, mais d’autres activités impliquant des engins motorisés ou des animaux,
comme les courses automobiles (Formule 1, Rallye, ou Nascar) ou I’équitation ont
également eu a prouver de quelle maniére la performance motrice du corps humain était
centrale dans leur pratique. Le sport électronique, tout comme le sport automobile
notamment (mais pas seulement), utilise comme support des instruments de pratique
hyper-technologisés, et rencontre donc les méme enjeux de classification que ces activités
«a la frontiére » (aux limites) du sport. La part de motricité (en termes de quantité ?) en
tant que finalité de l’activité semble alors fortement influer la reconnaissance culturelle et

institutionnelle du sport électronique en tant que pratique sportive légitime.

L’objectif de cette premiére partie est donc de cerner ou se situe la part de motricité
dans la pratique vidéoludique, et de quelle maniére influe-t-elle possiblement le cours de la

partie. Les observations filmées de joueurs en temps de pratique ainsi que les entretiens
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semi-directifs réalisés devraient nous fournir des éléments de réponse sur 'utilisation des

technologies numériques comme support des comportements moteurs des joueurs.

2. Une premiére intuition : les blessures physiques et les stigmates du corps

Lorsque I’on finit par 'oublier, que ’on n’y préte plus attention, le corps se rappelle
a nous lors de ses dysfonctionnements. Ainsi quiconque a déja eu ’occasion de s’essayer a
la pratique des jeux vidéo a pu ressentir a partir d’un certain temps, des douleurs
musculaires dues a une position inconfortable tenue trop longtemps, des échauffements de
la peau au niveau de points de contact entre les doigts et la manette, des crispations des
bras ou des mains, parfois des maux de téte ou bien encore de légéres persistances
rétiniennes. Lorsque la pratique devient plus intensive et réguliére, certaines séquelles
peuvent apparaitre sur le corps biologique et sensoriel : ampoules et cals sur les pouces et
paumes de mains, courbatures, problémes auditifs ou bien encore inflammations
articulaires et tendinites (notamment au poignet). Le syndrome du canal carpien
(fourmillements et décharges électriques notamment) et des douleurs musculo-
squelettiques ont ainsi été associés a I'utilisation des ordinateurs personnels (Zapata et al.,
2006). Bien que n’étant pas récents, les cas de joueurs compétitifs touchés par des blessures
suite a leur pratique e-sportive intensive sont de plus en plus récurrents et nombreux. Ces
blessures au poignet peuvent alors influencer les performances et mettre un terme a la
carriere de ces jeunes joueurs professionnels a I'instar de nombreux sportifs. En 2011, Lee
« Flash » Young Ho, connu pour étre 'un des joueurs les plus dominants de I'histoire du
jeu Starcraft II, a du subir une opération chirurgicale afin de soulager ses douleurs au
poignet droit, nécessitant une longue période de repos. La méme année, le joueur sud-
coréen Jung « Mvp » Jong Hyun, toujours sur Starcraft II, s’est également plaint dans les
médias de douleurs récurrentes au cou et aux épaules, 'empéchant de s’entrainer de

maniére efficace et influencant de ce fait ses résultats. En 2014, Clinton « Fear » Loomis,
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joueur nord-américain, s’est vu mettre au repos pour la fin de la saison de Dota 2 par son
équipe, suite & des douleurs difficilement supportables dans le coude et I’avant-bras,
similaires a celles ressenties dans le cas d’un tennis elbow. Plus récemment en 2015, C’est le
joueur nord américain de League of Legends, Hai « Hai » Lam, qui a du stopper sa carriére a
cause de douleurs aigues et persistantes au poignet. Il a finalement pu retrouver la
compétition apres plusieurs mois d’arrét grace aux soins médicaux et ergonomiques dont il

a bénéficié.

Mais les problémes physiques ne touchent pas seulement les joueurs qui pratiquent
sur ordinateur. Dés 1990, Brasington a mis en évidence que les mouvements répétitifs et
prolongés des doigts sur les manettes de Nintendo pouvaient provoquer des inflammations
des tendons du pouce, de la main et du poignet du fait de tensions excessives. Il a alors
nommé « nintendinite » ce phénomeéne, en référence aux tendinites provoquées par un
trop long temps passé a jouer a la console. Dernierement, Aziz « Hax » Al-Yami, joueur
professionnel américain de Super Smash Bros. Melee, jeu de combat de la firme Nintendo, a
da suspendre sa carriére une premiére fois en 2015 afin de se faire opérer a plusieurs
reprises d’un poignet extrémement douloureux, avant d’annoncer en avril 2016 qu’il se
retirait & nouveau du circuit compétitif en raison des mémes douleurs™. Avec I'arrivée de la
Wii en 2006, console a détection de mouvement, des traumatismes identiques ont été
observés, appelés cette fois-ci « wiitite » (Bonis, 2007), et de nouvelles pathologies sont
apparues, notamment au niveau des ligaments des genoux (Hirpara & Abouazza, 2008). La
revue de littérature de Jalink et al. (2014) rapporte que les principales zones touchées sont
cependant celles sollicitées par I'utilisation du périphérique de contrdle (wiimote) a savoir
les épaules, les mains et les doigts. Les jeux de cette console nécessitent souvent de
I'utilisateur qu’il fasse des mouvements amples afin de controler le personnage virtuel.

\

L’énergie avec laquelle ils sont réalisés a tendance a provoquer plus de blessures que

> Tmad Khan. (18 avril 2015). Injuries knock Hax out of Smash Summit. Disponible a [’adresse
http://www.dailydot.com/esports/hax-smash-summit-retirement/.
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lorsqu’ils sont effectués avec des manettes ou joysticks traditionnels (Sparks, Chase &

Coughlin, 2009).

Les blessures liées a l'utilisation des périphériques de contrdle dans la pratique
vidéoludique, bien que rarement graves, ne sont donc pas nouvelles. Elles semblent
régresser assez vite avec une interruption de la pratique des jeux vidéo et peuvent étre
évitées en organisant I'espace de jeu convenablement. Mais I’apparition des consoles a
détection de mouvement et I’émergence de la pratique compétitive (et donc intensive) du
jeu vidéo les rendent plus fréquentes (ou du moins sont elles plus médiatisées™). Nous
avons donc également questionné les joueurs de Mortal Kombat, qui utilisent des manettes
et des sticks arcade, sur les blessures éventuelles qu’ils auraient pu subir au cours de leur
pratique. Il nous faut étre honnéte, ces interrogations les ont fait sourire. Aucun des quatre
joueurs avec lesquels nous nous sommes entretenus formellement ne s’est blessé au cours
de sa pratique. Tout au plus, Shyndoa a éprouvé de légers maux de téte, mais jamais ['un
d’entre eux n’a ressenti de douleurs particuliéres aux articulations a cause du jeu vidéo.
Pourtant, il est difficile de contester les études et cas précédemment cités au regard de ces
seuls quatre entretiens. Mais leur réaction amusée peut laisser supposer que les cas de
blessures dans le VS Fighting ne sont pas légion. C’est évidemment une question qui

mériterait d’étre approfondie sur un échantillon bien plus large.

Les probléemes physiques évoqués ci-dessus, méme s’ils ne semblent étre que des
épiphénomeénes, soulignent cependant deux points: premiérement, l’incontestable
présence du corps dans la pratique vidéoludique ; et deuxiemement le suivi insuffisant de la
santé des joueurs, le milieu médical n’ayant pas encore le recul nécessaire pour qualifier et
quantifier toutes les pathologies provoquées par I’e-sport. C’est en partant de ce constat
que s’est développée depuis 2013 sous 'impulsion d’un jeune ostéopathe, une structure

frangaise nommée Ostéo Gaming, proposant une prise en charge des joueurs au cours des

> Thiemo Brautigam. (4 avril 2016). Esports needs to face its injury problem. Disponible a ladresse

http://esportsobserver.com/esports-needs-face-injury-problem/.
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diverses compétitions. L’objectif de ces professionnels de la manipulation corporelle est de
soulager les contraintes fonctionnelles des membres supérieurs du corps des joueurs entre
deux parties ou par un suivi sur de plus longues périodes, afin d’optimiser leurs
performances. Nous avons ainsi pu observer leur présence sur la majorité des événements
compétitifs sur lesquels nous nous sommes rendus (GA, DH, ou RoF). Leurs tables de
manipulation souvent situées en marge de la zone de compétition, ils proposent un
accompagnement aux joueurs le désirant, tout en leur dispensant des conseils
ergonomiques de posture (figure 2). Ils ont ainsi réussi a identifier des pathologies
spécifiques qui touchent différentes parties du corps selon les jeux vidéo pratiqués : doigts
et poignets dans le cas des RTS, coudes et épaules dans le cas des FPS, dos, cou et yeux de
maniere générale. Cette premiére initiative para-médicale devrait alors encourager d’autres
professionnels de santé (médecins ou kinésithérapeutes) a accompagner les joueurs tout au
long de leur carriére (méme hors-compétition), afin de mettre en place des protocoles
adaptés pour la prévention de ces troubles (étirements ou ergonomie du poste de jeu), et les

traiter avant que ceux-ci ne viennent a se manifester.

Figure 2. Ostéopathie appliquée aux e-sportifs. Florian Deverriére,

fondateur d’Ostéo Gaming, manipule un joueur de League of Legends
lors de la Gamers Assembly 2016. (Source: https://twitter.com/

osteogaming).
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3. Présentation et mise en situation : Mortal Kombat en compétition

Dans son format compétitif, le jeu vidéo de combat se joue historiquement offline,
c’est-a-dire que les joueurs s’affrontent dans la méme salle, sur la méme borne d’arcade ou
aujourd’hui sur la méme console. Les joueurs ont donc toujours eu I’habitude de se
rassembler lors d’événements compétitifs, méme aprés Iapparition d’Internet. Il existe
différentes modalités compétitives, mais la plus populaire reste le duel, ou un contre un.
L’une des particularités des jeux vidéo de combat par rapport a d’autres disciplines e-
sportives est que les joueurs voient toutes les informations et mouvements de leur
adversaire a I’écran. Il n’existe pas de « brouillard de guerre » comme dans les RTS ou les
MOBA, qui dissimulerait les ennemis présents sur des zones du terrain dont le joueur n’a
pas la vision. Dans le VS Fighting, les informations sont partagées et visibles a [’écran par
les deux protagonistes. Comme le montre la figure 3, les deux joueurs peuvent alors étre
assis 'un a coté de l'autre et s’affronter sur le méme écran, ou bien assis I'un en face de
l’autre et combattre sur deux écrans distincts. Chaque joueur contréle alors un personnage
virtuel qu’il choisit parmi un grand nombre de possibilités. Le but de chaque joueur est de
vider la barre de vie du personnage de son adversaire en lui assénant des coups de poings et
coups de pieds virtuels. Chaque coup ainsi porté sur le personnage adverse équivaut a un
pourcentage de sa barre de vie et la fait diminuer jusqu’a ce qu’elle se vide enti¢rement.
Chaque manche est divisée en deux rounds gagnants. C’est-a-dire que pour que le joueur
emporte une manche, il doit gagner deux rounds. Généralement, les matchs sont eux-
mémes découpés en plusieurs manches gagnantes: deux, trois ou cinq selon les

compétitions ou le niveau de la compétition (phases de poule ou phases finales).

67



MORTAL KOMBAT CUP
__PMMS

Figure 3. Disposition des joueurs lors de I’affrontement compétitif. Sur
la photo de gauche, les deux adversaires en 1/16° de finale de la RoF
Winter 2016 sont assis cdte a cOte et s’affrontent sur le méme écran.
(Photo provenant du terrain d’étude). Sur la photo de droite, les deux
adversaires de la finale du looser bracket de la Japan Expo 2015 sont assis
I’un en face de 'autre et s’affrontent sur scéne sur deux écrans distincts
connectés a la méme console. Le grand écran derriére eux retransmet

leur combat en direct. (Photo provenant du terrain d’étude).

Les différents événements auxquels nous avons assisté laissent entrevoir certaines

similitudes dans ’organisation des compétitions :

e Tout d’abord, au niveau des infrastructures. Si les enceintes sportives
nécessitent la construction de piscines, de stades ou de gymnases, le sport
électronique nécessite des salles couvertes, des dispositifs et matériels
technologiques récents et performants ainsi qu'une connexion Internet haut-
débit. Les écrans et les consoles (dans la majorité des cas) sont ainsi mis a
disposition par les organisateurs. Ces derniers sont chargés de s’assurer que les
écrans soient de bonne qualité car ils vont avoir un réle déterminant pour les
joueurs. De la méme maniére, les organisateurs doivent s’assurer que les consoles
et les jeux aient bien été tous mis a jour, car certains personnages que les joueurs

utilisent en tournoi peuvent étre modifiés d’une mise a jour a 'autre.

e Ensuite, tout comme le sport prévoit que les pratiquants apportent leur
matériel personnel (crampons, raquettes, gants de boxe...), les joueurs de Mortal
Kombat sont priés de venir avec leurs propres périphériques de contrdle, que ce
soient une manette, un fighting-pad, un stick arcade, une hitbox, voire un clavier.

Les joueurs doivent alors prévoir des adaptateurs pour leurs périphériques au cas
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ou ils ne soient pas compatibles avec le support (c’est-a-dire la console). Ils
peuvent également se munir de leur propre casque audio qu’ils branchent
directement a la console. Certaines compétitions réglementent drastiquement
I'utilisation des contrdleurs, car ils sont la source des plus grandes craintes de

triche.

e Enfin, tout comme les sportifs ont la possibilité de s’échauffer avant un
match, chaque compétition de Mortal Kombat permet aux joueurs de participer a
des séances de freeplay, c’est-a-dire des temps pendant le tournoi ou les joueurs
peuvent pratiquer librement afin de s’échauffer, s’entrainer et s’habituer au temps
de réponse des écrans. Ces séances ont généralement lieu en amont du début de la
compétition (I’heure qui précéde les premiers matchs), et entre les phases de
poules et les phases finales. Cependant, entre chacun de ses propres matchs,
chaque joueur a la possibilité, s’il trouve une place libre, de s’adonner a une
session de freeplay pour continuer a s’habituer au matériel ou tout simplement

s’entrainer.

A linstar des matchs de tennis qui voient les joueurs pénétrant sur le court procéder
a des échanges avant le début de la rencontre selon un ordre préétabli, les deux adversaires
d’un jeu de combat se livrent inexorablement au méme rituel avant chacun de leurs
matchs : ils branchent leur périphérique de controéle a la console, s’installent sur leur chaise,
qu’ils ajustent a la distance souhaitée de I’écran, choisissent un personnage et une arene de
combat virtuelle, puis entament ce qu’ils nomment le « button check », c’est-a-dire la
vérification de leurs commandes de jeu. Les deux joueurs vérifient ainsi que chaque bouton
de leur manette ou stick est bien configuré pour effectuer la commande voulue. Les
personnages virtuels visibles & ’écran offrent ainsi un spectacle tout a fait étonnant
pendant ce laps de temps, frappant frénétiquement de leurs poings et pieds dans le vide, se
baissant et sautant sur place constamment, ou cognant ’autre personnage a tour de role.
Cette « danse » virtuelle peut durer de quelques secondes a plusieurs dizaines de secondes,
le temps que chaque joueur soit bien certain que chaque animation du personnage qu’il

controle soit bien assignée au bouton adéquat de son périphérique. Les deux joueurs se
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mettent alors d’accord pour quitter la partie et la relancer afin de réellement commencer le
match. Une fois leur personnage et ’aréne a nouveau sélectionnés, ils profitent du temps de
chargement de la partie pour se serrer la main et parfois se souhaiter « bonne chance ». Le

match peut alors débuter.

Les joueurs de MKX contrélent donc un personnage dans un univers virtuel en deux
dimensions a travers la surface limitée de I’écran. Au début de chaque round, chaque

personnage se situe a chacune des extrémités de I’écran (figure 4).

Temps restant
Barre de déplacementrapide (de stamina)

Barre devie du personnage Nom et variation du personnage

Indicateur de rounds déja remportés

PASAA S s

™

KUNG JIN'

FINAL ROUND

Barre d’énergie (de meter ou X) du personnage permettantde contrer les
enchainements du personnage adverse et de faire des coups plus puissants

Figure 4. Interface du jeu Mortal Kombat X et position de départ des
personnages au début d’un round. De nombreuses informations
viennent s’ajouter a I’écran : barres de vies des avatars, barres d’énergie,

barre de stamina permettant de courir, et le temps de la partie restant.

Les mouvements des deux personnages étant toujours visibles a ’écran pour les
deux joueurs, ils sont trés risqués. Tout comme en boxe, il est nécessaire de savoir se placer

3 une distance suffisante de D’adversaire afin d’éviter de subir les assauts, dans Mortal
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Kombat X les joueurs doivent garder leurs personnages respectifs a une distance qui leur
évite de subir les coups virtuels du personnage adverse. Cet aspect est fondamental dans le
jeu, obligeant les joueurs a déplacer leurs personnages avec prudence sur le terrain. Cette
distance de sécurité entre les personnages est donc constamment analysée et entrainée
selon les caractéristiques du personnage adverse. Ainsi une distance de sécurité mal
appréciée peut permettre a I’adversaire de prendre ’avantage en rentrant un premier coup
qui pourra étre lié (ou « linké ») avec d’autres coups afin d’effectuer un « combo ». Les
déplacements des différents personnages et leurs significations sont donc I'un des points
essentiels que les joueurs doivent apprendre a contrdler et & maitriser dans le jeu. Chacun
des mouvements du personnage va engendrer une réaction de ’adversaire qui ajustera la
distance de son propre personnage. Lorsque les barres de vie des personnages sont presque
vides, une erreur d’appréciation de la distance peut étre cruciale. Comment les joueurs
font-ils alors pour contrdler les mouvements et coups des personnages qu’ils incarnent a

I’écran ?

Si nous nous approchons de plus prés pour observer les joueurs et que nous fixons notre
regard sur leurs mains, il apparait des comportements facilement perceptibles, synonymes
d’activité physique et de motricité. Les doigts des joueurs semblent inlassablement répéter
des séries d’actions sur les boutons, croix directionnelles et autres touches de la manette ou
du stick arcade, et cela parfois a un rythme trés soutenu. Les mains semblent s’activer
seules. La rapidité a laquelle certaines commandes sont effectuées est surprenante et la
concentration des joueurs, le buste penché vers I’écran et le regard figé sur les animations
virtuelles, est clairement palpable. Les joueurs alternent alors durant le match entre tension
soutenue pendant les combinaisons de touches (« inputs ») qu’ils effectuent, et relachement
de quelques secondes entre deux rounds ou lors d’une animation qu’ils ne peuvent pas
controler pendant le combat, reposant leur dos contre le dossier de leur chaise et se frottant
les paumes de leurs mains moites sur leur pantalon. Le répit est bref (moins d’une dizaine

de secondes entre deux rounds, et a peine quelques secondes lors d’une animation ou d’un
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combo adverse), et les joueurs reprennent immédiatement leur posture « engagée » vers
Iécran. Tout comme Bouldoires 'observe avec des adolescents sur un jeu de tir a la
premiére personne (FPS), il y a « alternance de tension physique qui précéde la rencontre et
de relachement qui suit la destruction de ’adversaire » (2006, p. 3). L’implication du corps
se fait d’autant plus forte que le joueur s’identifie au personnage qu’il incarne dans le

monde virtuel.

MORTAL KOMBAT CUP ] MORTALKDMBAT CUP
FINALS \ ! ~ FNALS

Figure 5. Alternance de tensions et de relichements. Saja (joueur de
gauche) et Bjay (joueur de droite) s’affrontent lors de la phase finale de
la MK Cup. Lors des périodes de combat (image de gauche), leurs corps
sont penchés vers I’écran, tandis qu’a la fin de la premiére manche
(image de droite), tous deux se redressent contre leurs dossiers, Saja
frotte ses mains devenues moites a cause de la chaleur contre son
pantalon, tandis que Bjay en profite pour se désaltérer. (Captures

d’écran des observations filmées du terrain d’étude).

Les joueurs peuvent d’ailleurs avoir du mal a exprimer ce qu’ils ressentent en temps de
match. Lorsque nous interrogeons RZA, il semble un peu décontenancé : « Hum... Qu’est-
ce que je ressens ? C’est profond ! Je ne sais pas... Donc euh... Je ne sais pas, c’est spécial ! Je
suis dans ma musique. C’est pour ¢a que je mets mon casque insonorisant, je suis dans ma
musique. Et jessaie de ne pas penser, ben, a ce qu’il y a autour de moi. Je suis dans mon
game, et je ne vois que le game. Je ne vois que le jeu ouais. » Cependant, tous les joueurs

interrogés font état de leur tension pendant la partie. Mickadi nous dit : « Des fois, tu vas
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étre stressé parce que ¢a va étre trés serré. Ouais, tu peux éprouver pas mal la pression, méme
parfois du stress, de la joie, de la déception, voild quoi. » Puis il poursuit : « Parfois, avec le
stress et la pression, ¢a peut étre mentalement trés éprouvant, en fait. Parfois, je fais des
matchs et je tremble aprés. » Ces tremblements apparaissent également chez Whitebl4ck :
« Je pense qu’a un moment donné, j arrivais méme a ressentir I’état d’adrénaline que ¢a me
procurait parce que je tremble parfois pendant et aprés le match. » Pour Shyndoa, cette
tension, il la ressent également dans son corps et elle est susceptible de nuire a ses
performances : « Moi je pense que c’est surtout au niveau des épaules parce que justement on
est trés devant. Au niveau du dos aussi généralement. Quand on est crispé, on a les épaules
remontées et quand on voit qu’on a un petit répit, on se reldche un peu et aprés on se remet
dedans en fait. » Puis il ajoute : « Trés tendu. Trés tendu ouais. Trés tendu, méme si je sais
dans ma téte que je peux battre ’adversaire, il suffit qu’il me fasse un combo ou quoi que ce
soit, je peux paniquer et je peux perdre mes moyens, en fait. » Au contraire de Mickadi, qui
voit dans cette tension la possibilité de se surpasser : « J’ai déja fait des tournois en étant trés
fatigué, et ¢a n’a pas joué sur mon jeu. Parce que moi, en fait, une fois que je suis concentré
sur un truc, je ne peux plus bouger, je suis dedans, je suis a fond dedans et ¢a n’influe pas sur
mes réflexes ou ma vision de jeu. Je dirais méme que des fois, c’est bizarre, mais ¢a joue en
ma faveur parce que ¢a me fait oublier la pression et le stress. » Les joueurs semblent donc
reprendre conscience et le contrdle de leur corps par a-coups, lorsque les temps de pause le
leur permettent, qu’ils sont en « dehors » du jeu, en opposition a cette idée de « dedans ».
IIs finissent par se rendre compte que leur corps souffre ou a souffert de leur posture et de
leur engagement. Whitebla4ck s’explique : « Moi, il y a des fois, je n’hésite pas a souffler
justement entre deux matchs ou méme pendant un combo, parce que je sais qu’il y a des fois
on réalise qu’on est entrain de gagner et on perd pied. Et au contraire, il faut réussir a rester
calme. » Puis il ajoute: « Ca vient assez vite le relichement. Dés que la compétition est
finie... En fait, c’est plus une tension. On va dire que pendant la compétition, méme si on est

dans ’euphorie ou au contraire dans le désespoir, il y a quand méme un sacré reldchement
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puisque... Ah oui, ce dont je me rappelle aussi pas mal, c’est que souvent pendant les
compétitions, je ne mange pas beaucoup, et a la fin, j’ai une faim de fou. Et ¢a on le voit
bien. » Les joueurs finissent donc par oublier leur corps sous le joug de cette tension, jusque
leurs besoins les plus vitaux, comme se nourrir. Les propos de Mickadi vont dans le méme
sens que ceux de Whitebl4ck : « Disons que dans le feu de I’action ¢a va. C’est surtout apres
que ¢a se sent, une fois que le match est fini, que la pression commence a redescendre, c’est ld

que je le sens. »

4. La mise en jeu du corps

Comme le suggeére Roustan (2003), le concept d’« Homme total » de Mauss (1950),
en contraste avec le dualisme cartésien opposant le corps a ’esprit, permet d’entrevoir les
mécanismes de mise en jeu du corps dans la pratique vidéoludique, tout particulierement a
travers la place centrale qu’occupent a la fois la dextérité digitale (des doigts) du joueur, ses
compétences cognitives et sa faculté a contrdler ses émotions dans I’action du jeu. En effet,
les joueurs de Mortal Kombat X mettent en ceuvre toute la complexité de leurs dimensions
biologiques, psychologiques et sociales lorsqu’ils jouent, engageant leurs corps tout entier

dans la pratique du jeu vidéo.

De nombreuses études ont précédemment mis en lumiére que la pratique du jeu
vidéo est susceptible de développer ou de perfectionner de nombreuses compétences
physiques, psychologiques et sociales du corps des pratiquants. Des chercheurs américains
ont ainsi montré dés 2009 que la pratique de jeux vidéo de tir a la premiére personne (Half
Life) permettait de développer des habiletés fines au niveau des mains, transférables dans le
cadre de la réalisation d’opérations chirurgicales assistées par robotique comme les
ceelioscopies. L’utilisation de mains robotisées, dont les gestes sont ordonnés a distance par
le chirurgien qui les exécute devant un écran de contrdle, est trés nettement améliorée (33%

plus rapide et 37% d’erreurs en moins) par la pratique hebdomadaire de jeux vidéo
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d’action (Schlickum et al., 2009). Ces recherches insistent ainsi sur ’amélioration de la
coordination visuo-haptique (ceil-main) des chirurgiens entrainés. Le couplage entre la
modalité visuelle et la modalité haptique, engagé quotidiennement dés que nous voulons
interagir avec notre environnement a I’aide de nos bras, est une caractéristique structurelle
des jeux de tir en vue subjective. De la méme maniére, les travaux de Green & Bavelier
(2003) de l'université de Rochester (Etats-Unis) et de Genéve (Suisse) ont également
montré que la pratique réguliére de ce méme genre de jeux vidéo (FPS) permettait de
développer I’acuité visuelle (comme lire des textes plus petits par exemple) des joueurs. Ces
derniers sont capables d’appréhender un plus grand nombre d’objets en de trés brefs
instants et sont plus aptes a distinguer les changements subtils de contraste et de
luminosité. Ces effets, en plus d’étre trés rapides (seulement 50 heures de pratique sur huit
semaines), sont particuliérement durables (environ deux ans), méme apres arrét de la
pratique vidéoludique. Ces études n’ont pas seulement fait apparaitre I’'amélioration de
compétences physiques, mais également cognitives. En effet, la recherche menée par Green
& Bavelier (2003) a également montré que les joueurs développaient une plus grande
capacité d’attention et d’anticipation : lorsqu’ils devaient chercher une cible, ils se
fatiguaient moins vite et se laissaient moins distraire par d’autres stimuli. Les recherches de
Boot et al. (2008) qui ont travaillé sur la méme thématique, ont également observé que les
joueurs avaient développé une meilleure mémoire a court terme et passaient d’une tache a
l’autre beaucoup plus facilement. Les travaux de Maillot, Perrot & Hartley (2012), ont
quant a eux, souligné que les exergames (contraction de exercise et gaming), qui combinent
a la fois stimulation intellectuelle et exercice physique (comme les jeux sur Wii) engendrent
de nombreux bénéfices en faveur du maintien de la vitalité cognitive des populations de
seniors. Parmi ces capacités cognitives que le jeu vidéo est susceptible de perfectionner,
citons de maniére non exhaustive la mémoire a long terme (épisodique et sensorielle)
(Clemenson & Stark, 2015), I’orientation spatiale (Kithn et al., 2014), la flexibilité cognitive

(Glass, Maddox & Love, 2013), le décodage de l’environnement, le traitement des
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informations, la planification, la capacité a réaliser plusieurs tiches simultanément
(Anguera & Gazzaley, 2015) ou bien encore le contrdle des émotions. Mais alors qu’en est-
il des joueurs de Mortal Kombat X ? Quelles compétences, physiques et cognitives, semble
nécessiter la pratique de ce jeu vidéo de combat ? Et bien entendu, comment cela se passe-

t-il en pratique ?

4.1. L’« exécution » ou la présence physique du corps

Au cours de nos différents échanges formels et informels avec les joueurs, il semble
émerger de leurs discours que la pratique du VS Fighting nécessite deux compétences bien
distinctes mais cependant indissociables : I’exécution et le mindgame. Ces deux notions
semblent faire écho aux pendants techniques pour l'un, et tactiques pour l'autre, des
activités physiques et sportives. Cette notion d’« exécution », Mickadi la définit comme « le
fait de rentrer les bons inputs au bon moment, en fait. C’est que tu as des combos qui sont
beaucoup plus durs a faire parce qu’il y a un timing plus serré, parce que la manip’ est plus
dure... Cest ¢a l’exécution, c’est la capacité a exécuter tes coups, tes combos, tes
punitions... ». Pour Shyndoa, « c’est réussir ses manip’ pendant un combo ». Whitebl4ck
préfére donner de son coté un exemple : « Par exemple, réaliser une boule de feu, ¢a va
demander de réaliser une motion a ’aide de la manette ou du stick qui consiste a partir du
bas pour aller vers la droite et d’appuyer sur une touche dans le bon timing. Ca, ¢a fait partie
de I’exécution qu’on doit avoir dans les jeux de combat. » L’exécution peut donc se définir
comme la capacité du joueur a réaliser les combinaisons de touches qui vont controler son
combattant virtuel de maniére optimale. Cette notion technique prend différentes
appellations selon les types de jeux pratiqués. Dans les jeux de stratégie en temps réel
(RTS), les joueurs la nomment « microgestion » des unités, tandis que dans les MOBA, les
joueurs appellent cette capacité a utiliser leur personnage virtuel de maniére efficace
« mécanique » de jeu. Afin de perfectionner leur exécution les joueurs passent beaucoup de

temps a entrainer, notamment par le biais de fondamentaux que chaque joueur compétitif
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se doit d’acquérir. RZA nous explique ainsi : « Quand je rentre, je prends ma manette, je fais
mes combos, mes BNB comme on dit sur les jeux de combat, Bread and Butter — le pain et le
beurre — ce qu’on fait tous les jours, et aprés on lance des matchs. » Il nous en dit un peu plus
sur ce que sont les fondamentaux du jeu de combat: « Ben la, je parle méme précisément
des fondamentaux des jeux de combat. Donc les footsies, le jeu de jambes comme on dit a la
boxe, quand on danse hein, Mohammed Ali. Les footsies, le jeu de jambes, avancer, reculer,
euh...Bait, faire un bait, un piége, un trap : faire croire au mec que tu vas avancer pour taper,
au final tu recules, le mec il avance : tu whiffpunish. Whiff, c’est quand il rate son attaque,
tu punis. T as le spacing, donc c’est tenir la distance ot tu es en sécurité. Et donc les footsies
et les spacing, c’est les fondamentaux de tous les jeux de combat. Si tu es bon aux footsies et
au spacing, tu ne seras pas le meilleur, mais tu auras au moins un niveau minimum sur tous
les jeux.» Mickadiajoute quant a lui : « En fait les BNB, c’est les combos de base du
personnage, que tu dois étre capable de sortir neuf fois sur dix. C’est-a-dire que tu dois les
faire neuf fois sur dix et tu ne dois pas te louper. » Méme constat dans la pratique de
Shyndoa : « Généralement, je vais en practice pour éviter de dropper mes combos, histoire
d’avoir un automatisme ». Pour Whitebl4ck, cette exécution s’acquiert par répétition :
« Répéter des combos qui sont un peu compliqués. Répéter, répéter, répéter pour limiter les
erreurs possibles en compétition. » Il ajoute : « A I’époque ot j’étais un peu plus rigoureux, je
faisais plus d’heures de training mode a travailler mon exécution, a répéter des combos, ce
qui est un peu rébarbatif. C’est plus amusant de jouer contre quelqu’un que de simplement
répéter des gammes. Et je me forcais a réussir on va dire, dix fois d’affilée le combo que je
voulais faire, a répéter les dix ouvertures possibles, etc, etc... Et si je n’arrivais pas a un
moment donné a faire les dix d’affilée, et bien je recommengais. Et ainsi de suite, pour me
forcer a ce que mon exécution soit un petit peu plus optimale ». L’exécution est donc
particulierement dépendante des compétences motrices du joueur sur son contrdleur, de sa
capacité a bien réaliser des séries de manipulations de commandes sur le périphérique de

contrdle, et cela dans des timings parfois trés serrés.
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4.2. Le « mindgame » ou la présence cognitive du corps

Le concept de « mindgame » quant a lui, correspond a la capacité du joueur a
décoder et analyser les intentions de I’adversaire (par empathie) et a développer son propre
plan de jeu. Dans les activités physiques et sportives comme le football, la boxe ou le tennis,
le pratiquant doit décoder les intentions de ses adversaires sur leurs corps. En effet, ce sont
les comportements moteurs observables des adversaires qui permettent au sportif de
déceler leurs intentions par le biais d’indices pertinents visibles sur leurs corps. Cette
capacité a donner du sens a des comportements moteurs est ce que Parlebas nomme le

domaine de la « sémiotricité®*

», ou plus simplement de la « sémiotique de la motricité ».
Dans le cas de la pratique e-sportive, ce n’est plus le corps du joueur qui est porteur de
sens, mais le corps de 'avatar qu’il incarne, c’est-a-dire les animations de pixels a I’écran.
Cependant, ces animations de coups ou de déplacements des personnages peuvent étre
interrompues par une manipulation du joueur sur son contrdleur, ce que les joueurs
nomment « cancel », afin de tromper leur adversaire. Car la pratique compétitive de Mortal
Kombat nécessite la mise en place d’un projet tactique, de ruse et de créativité de la part des
joueurs. Mickadi nous explique : « Parfois, tu as des combos qui se font par le biais de ces
cancels tu vois. C’est-a-dire que si tu ne cancel pas ton coup, tu ne pourras pas faire le
combo, mais si tu cancel ton coup, la tu pourras faire le combo. » Mais la encore, ces cancels
nécessitent une bonne exécution pour pouvoir étre réalisés. Mickadi ajoute : « Par exemple,
un personnage comme Liu Kang, il a beaucoup de cancels, des cancels assez précis, donc ¢a
demande pas mal d’entrainement tu vois » car « c’est important de savoir annuler un coup.
Mettons que tu sors un coup sans cancel, le coup va mettre un certain temps a récupérer, et si
tu cancel un coup, il va mettre beaucoup moins de temps a récupérer, et tu vas amener ton

coup a en faire un autre. » Cette notion de cancel est donc a la fois ’équivalent de la feinte

corporelle en sport, et une exécution technique des joueurs pour pouvoir enchainer leurs

> Parlebas définit la sémiotricité comme la « nature et le champ des situations motrices envisagées sous I’angle de
la mise en jeu d’un systéme de signes directement associés aux conduites motrices des participants » (1999a,
p. 324).
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coups (ce qu’ils nomment « linker » leurs coups) plus rapidement et garder ’avantage sur
leur adversaire. Le « jeu de I'esprit » dont parlent les joueurs est donc primordial. En fait,
c’est cet aspect que les joueurs mettent presque constamment en avant pour comparer la
pratique e-sportive au sport, bien plus que I'aspect physique a travers I’exécution. Ainsi
lorsqu’on demande & RZA les qualités nécessaires pour étre un bon joueur de Mortal
Kombat, il nous répond: « Un esprit confus ! [rires]. Un esprit confus. Non, je me
comprends quand je dis ¢a. Il faut étre créatif dans Mortal Kombat. » Cet « esprit confus »,
c’est la capacité du joueur a masquer ses propres intentions tout en étant capable de
déduire celles de son adversaire. RZA ajoute « En fait, t’essayes de... tu penses plutdt a ce
que lui penserait que tu vas faire. Donc la maintenant, ce que [’on doit chercher, c’est d
minder le mind ou a jouer le stupide un peu, je ne sais pas comment le dire, on peut appeler
¢a l’extra-mind, peut-étre. » Des propos qui sont confirmés par Whiteblack : « Il faut réussir
a se mettre a la place de son adversaire pour contrer son jeu.» Ou bien encore : « C’est ¢a,
j’essaie de me mettre beaucoup a la place de mon adversaire quand je suis vraiment bien
focalisé. Je me dis a telle situation, je sais qu’il aura telle, telle ou telle solution. [...]On est
vraiment focalisé sur le moindre mouvement que va pouvoir faire son adversaire pour
pouvoir le contrer tout de suite. Et ¢a, ¢a demande une concentration trés rapide. » Mickadi
quant a lui insiste sur le fait qu’il « faut beaucoup varier son jeu, il ne faut pas répéter les
mémes actions. 1l faut essayer d’étre illisible, de changer les coups qu’on fait, de se déplacer
un peu a gauche, a droite pour rester illisible, en fait ». Car lui-méme a un plan de jeu qu’il
souhaite développer : « En fait, ce que je vais faire, c’est essayer de tester sa réaction avec un
coup particulier et je vais voir comment il réagit a ce coup-la pour ensuite moi m’adapter. Et
c’est comme ¢a que je vais comprendre ses intentions, en fait, c’est en le testant, en
récupérant des informations. » Mais alors sur quels éléments les joueurs vont-ils récupérer
ces différentes informations ? Quels éléments du terrain et des personnages virtuels les
joueurs vont-ils prendre en compte dans leurs prises de décision ? Tout d’abord, les

joueurs vont observer [linterface de jeu, c’est-a-dire les différentes informations
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supplémentaires présentes a ’écran : les barres de vie, de ressources (barres de meter ou X,
qui permet de faire des coups plus puissants et de stamina, qui permet au personnage de
courir) et le temps restant. Elles vont déterminer la « prise de risques et de récompense a la
clef » comme le dit Whitebl4ck. Ainsi Mickadi nous explique qu’il « jette un coup d’ceil a la
barre de vie, c’est stir. Parfois les barres de meter aussi, barres X. Parce qu’en fait elles
donnent accés a des ressources. En fait, tu as des coups X — les coups X, en fait, c’est des coups
spéciaux améliorés donc qui ajoutent des propriétés différentes. Par exemple, tu peux avoir
un coup qui fait une simple touche en normal, mais si tu le mets en X, ce coup-la il te fait
combo, par exemple. Donc t’as des choses comme ¢a dans Mortal Kombat. Tu as le breaker,
c’est-a-dire qu’avec celui-la tu peux casser un combo, donc c’est important. Euh, je regarde
aussi le breaker de I'adversaire, parce qu’en fait tu as des moyens d’empécher ’adversaire
d’utiliser son breaker. Tu fais un combo, le mec a son breaker, tu peux le choper [c’est-a-dire
faire une projection] pour I’empécher d’utiliser son breaker, donc ¢a c’est important. Et a la
fin, quand tu as toutes les barres remplies, tu peux utiliser le x-ray, c’est un coup trés puissant
qu’il faut surveiller. » RZA ajoute : « J’ai les yeux fixés un peu, en fait, sur ’écran. Je prends
un recul, j’ai une vue d’ensemble. Je regarde la stamina, c’est la barre de run, parce qu’on
peut courir dans Mortal Kombat. Je regarde mon meter, toujours, c’est les trois barres qu’on
a en bas. Si on en a deux, on peut breaker, si on en a une, on ne peut pas. Et ma barre de vie.
Je regarde toutes les infos, mes yeux ils bougent beaucoup quand je joue, je pense. Je regarde
la stamina, la barre de vie et le meter. Toujours. » Enfin, bien évidemment, les joueurs
observent les animations et déplacements du personnage adverse. En fonction de ces
animations, les joueurs vont réagir en offrant des réponses a l’aide de leur propre
personnage : éviter le coup en s’éloignant ou en sautant, parer le coup dans la garde, ou
tenter de frapper en premier a I’aide d’un coup qui a un avantage. Mickadi nous explique :
« Je regarde surtout le personnage adverse, plus le personnage adverse en fait. Le mien, je ne
le regarde pas tellement, c’est surtout le personnage adverse que je regarde. La distance aussi

qui nous sépare, ¢a c’est important. » Whitebl4ck ajoute : « Quand on arrive a étre dans cet
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état de concentration ou on voit... D’ailleurs ¢a me fait penser que, en général — et je pense
que les autres joueurs pourront le dire aussi — on ne regarde plus son personnage, on regarde
le personnage adverse. » Selon lui, « le plus gros, le plus dur, c’est d’acquérir le spacing et le
neutral. C’est vraiment cette distance dans les jeux de combat qui est dure a obtenir, a savoir
moi je suis d une distance ol moi je sais ce que je peux faire, je sais ce que I’adversaire peut
faire et je fais en sorte que cette situation oti on est dans le neutral tourne a mon avantage. »
Ces propos semblent confirmer ce qu'une étude menée par le site japonais 4Gamer.net
auprés du joueur de Street Fighter dénommé HORI Sako a pu montrer. A 1’aide d’un
oculomeétre (ou eye-tracker, un appareil permettant de suivre le parcours oculaire de celui
qui le porte), le site met en évidence que le joueur équipé lors d’un match de VS Fighting,
fixe principalement son regard et son attention a I'intersection de la distance qui sépare les
deux personnages™. Cette distance semble étre 1’élément principal de sa prise
d’information, tandis que les autres stimuli tels que les barres de vie ou de ressources ne
sont pas regardés directement. Il semblerait que le joueur prenne compte de ces
informations par le biais de sa vision périphérique, tout comme le sportif détecte des
indices pertinents dans son champ visuel (appel de balles de coéquipiers au basket par
exemple) grace a cette méme vision périphérique. La pratique du jeu vidéo de combat
semble donc nécessiter une attention trés soutenue sur certains éléments a 1’écran,
permettant une réaction trés rapide. Les travaux expérimentaux d’Hamid Bessaa,
chercheur en psychologie cognitive au Laboratoire des Usages en Technologies de
I'Information Numérique (LUTIN) a la Cité des sciences et de I'industrie de Paris ont ainsi
mis en évidence qu’il existait des différences au niveau cognitif entre un joueur novice et
un joueur expert. Ces différences se situent principalement dans la maniére dont les
joueurs vont appréhender le jeu, le novice ayant besoin de temps pour examiner toute

Iinterface pour récupérer les informations dont il a besoin, tandis que I’expert, connaissant

> Nicholas « Majin Tenshinhan » Taylor. (29 avril 2015). Where does Sako’s gaze move during a match? 4Gamer
used a device called SteelSeries Sentry Gaming Eye Tracker to find out. Disponible a Padresse
http://www.eventhubs.com/news/2015/apr/29/where-does-sakos-gaze-move-during-match-4gamer-used-device-

called-sentry-eye-tracker-find-out/.
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déja les mécanismes sous-jacent du jeu, va étre en mesure d’assimiler toutes les données
beaucoup plus rapidement. Dés lors, a I’aide de 'oculométrie, ce chercheur a pu mettre en
évidence qu’il existe des différences notoires au niveau de ’attention et de ’anticipation. Le
novice a une attention trés diffuse et est en constante réaction, tandis que I’expert fixe son
attention sur les éléments les plus déterminants et peut anticiper par le regard les stimuli
qui vont apparaitre a [’écran. Cette recherche met une nouvelle fois en évidence
I'implication psychologique du corps du joueur, et les compétences que la pratique du jeu
vidéo va développer. On voit donc bien a travers les propos des joueurs et les recherches

précédemment citées, que I’aspect stratégique est au coeur de la pratique du VS Fighting.

L’exécution correspondrait alors au geste technique de la pratique e-sportive, c’est-
a-dire a la dimension physique du corps, a I'instar de I’athlete qui répete inlassablement ses
gammes a 'entrainement, et le mindgame a I’aspect stratégique e-sportif, c’est-a-dire a la
dimension psychologique du corps, tout comme le sportif se confronte a 'incertitude des
intentions de I’adversaire. Ainsi que le dit RZA, « Comme a la boxe ou au basket, c’est...
c’est les mémes sensations, sauf que moi a la boxe, je prends des coups, c’est réel, ils me font
mal. Au basket, aprés le lendemain, t’as des crampes et tout... Bon la, c’est plus que tu
utilises le cerveau et les mains, mais c’est trés mental. C’est un vrai combat mental en fait. »
Et Mickadi d’ajouter, «il faut vraiment réussir a garder un mental solide », son « sang-

froid » tout au long de la partie.

Au cours du match, le joueur est donc stimulé a la fois au niveau de son attention,
de ses perceptions, de ses émotions et de ses sensations. La totalité de son corps est engagée
dans ’action, en contact avec les objets matériels qui le soutiennent (écran, périphériques
de controle, fauteuil) et les personnes qui peuvent ’entourer (adversaire ou spectateurs).
Ce lien entre le corps et la culture matérielle est central dans la pratique vidéoludique,
Taylor (2011) parlant méme a ce propos de Body-Technology Assemblage. Les perceptions
visuelles qu’il a du jeu, via I’écran, parfois tactiles via une manette vibrante et auditives via
les périphériques audio (principalement le casque), stimulent les sensations du joueur
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auxquelles il répond par des comportements moteurs sur les contrdleurs : pression sur les
touches de la manette ou manipulation du joystick. Le joueur semble alors faire corps avec
les différents éléments sensori-affectivo-moteurs de son environnement, et finit par
s’identifier totalement aux mouvements du personnage virtuel qu’il incarne a I’écran (Clais
et Roustan, 2003). Il n’a alors plus I'impression de controler ses doigts, mais bien le
personnage virtuel lui-méme : lorsqu’il fait sauter ’avatar qu’il controle a Iécran, il ne
pense pas a appuyer sur les touches le lui permettant, il saute. Cette projection des
sensations du joueur dans 'univers virtuel peut s’expliquer par ce que Jean-Pierre Warnier
(1999) nomme lincorporation de la dynamique des objets. Selon l’auteur, le corps
perceptif de I'individu s’étend jusque dans les objets qui supportent sa pratique. Ainsi le
skieur est capable de ressentir la qualité et la dureté de la neige par I'intermédiaire de ses
spatules, le tennisman ressent la puissance et les effets de la balle par I'intermédiaire du
cordage de son tamis ou le kayakiste percoit les courants et contre-courants du cours d’eau
par Uintermédiaire de sa pagaie. De la méme maniére, le corps perceptif du joueur apparait
comme « élastique » et s’étend jusque dans I’écran par le biais des périphériques de
controle, avec lesquels il développe des automatismes moteurs, « qui ont pour résultat une
grande économie d’énergie et une capacité a agir longtemps sans fatigue » (Warnier, 1999,
p. 12). A partir d’un certain niveau d’expertise, grandement lié & I’apprentissage par
répétition, le niveau de conscience réflexive diminue et le joueur oublie ses doigts pour
déporter ses sensations et son attention sur le personnage virtuel qu’il incarne. Manettes ou
joysticks apparaissent alors comme des «orthéses» sensorielles, non pas du corps
organique du joueur, mais de son corps perceptif et de son schéma corporel®. Les joueurs
insistent tout particuliérement sur 'importance de la répétition dans leurs périodes

d’entrainement. Shyndoa : « Je répéte, je répéte sans cesse, je répéte, je répéte jusqu’a ce que

56

Jean-Pierre Warnier définit la synthése corporelle (ou schéma corporel) comme «la perception synthétique et
dynamique qu’un sujet a de lui-méme, de ses conduites motrices, et de sa position dans ’espace-temps. Elle
mobilise ’ensemble des sens dans leur rapport au corps propre et a la culture matérielle. [Elle] est le résultat
d’apprentissages qui se poursuivent et s’entretiennent au cours de I'existence entiére. Elle fait preuve d’une grande
variabilité individuelle et sociale [...]. Elle se dilate et se rétracte tour a tour pour intégrer de multiples objets [...]
dans les conduites motrices du sujet. » (1999, p. 27).
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¢a devienne automatique. Parce que vu que je joue au stick, j’ai encore des soucis d’exécution
et jessaie de voir oui est-ce que je rate en fait, sur quel coup je rate et pourquoi je rate. » Pour
Whiteblack: « Ce qu’il y a d’intéressant avec les jeux de combat, c’est qu’a la base tout le
monde n’est pas capable de faire les mémes combos. Il y a une notion de technicité, c’est-a-
dire avec des timings de plus en plus compliqués ou des combos de plus en plus optimisés, qui
poussent au final le joueur a s’entrainer beaucoup plus et donc a s’investir par rapport au
joueur lambda qui ne veut pas perdre de temps. Et c’est ¢a qui est intéressant, c’est le fait de
devoir s’entrainer pour pouvoir améliorer la motricité des doigts et l'utilisation de nos sticks
arcade ou autres pads pour pouvoir faire de meilleurs combos et de meilleurs dégats. » Et
cette répétition d’entrainements va alors permettre 8 Whitebl4ck de développer « une sorte
de mémoire mécanique, de sorte que je n’ai plus besoin de réfléchir au combo pour le sortir
au bon moment.» Les propos de RZA font quant a eux référence a une « mémoire

musculaire » des doigts.

STIMULI
VISUELS
Via I'écran CORPS
STIMUL Féercep:ons ACTIONS
AUDITIFS ensations MOTRICES
o Emotions ur oloure do
ia le casque . ur les contrdleurs de jeu
Attention : :
STIMUL (manettes, souris, clavier...)
TACTILES
: « Homme total » maussien
Via la manette Dimensions bio-psycho-sociale

Figure 6. Le corps comme support de la pratique vidéoludique. Le
corps du joueur est stimulé au niveau de ses perceptions, ses sensations,
ses émotions et son attenction, par le biais des images a I’écran, des sons
dans son casque et des vibrations de sa manette. Il répond a ces stimuli

par des actions motrices sur son périphérique de controle.
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Dés lors, s’il est facilement concevable d’incorporer la dynamique d’un objet
matériel, il est plus difficilement conceptualisable d’incorporer la dynamique d’un jeu

vidéo, objet numérique. Comment cela se passe-t-il concretement ?

5. Incorporer un jeu vidéo ? De I’incorporation a I’inconscient moteur

5.1. Le matériel informatique

Comme le suggeérent Clais & Roustan (2003), incorporer la dynamique d’un jeu
vidéo exige tout d’abord d’incorporer la dynamique du matériel informatique utilisé. Dans
le cas du jeu Mortal Kombat X, qui se joue sur différents supports (PS4, Xbox et
ordinateur), il est nécessaire pour le joueur d’appréhender dans un premier temps a la fois
le temps de latence ou de réponse de I’écran sur lequel il joue, et les caractéristiques
physiques des différents périphériques de contrdle a sa disposition. A I'instar des pratiques
sportives, les interactions que les joueurs entretiennent avec les objets matériels et
technologiques qui supportent leur pratique du VS Fighting compétitif nous offrent un
éclairage sur la logique interne méme de 'activité compétitive du jeu vidéo de combat.
Mais cette culture matérielle va également jouer un role prépondérant dans la pratique,
influant sur les comportements et la motricité des joueurs. Les travaux de Taylor (2012) ou
de Witkowski (2012) montrent de maniéere évidente la place prépondérante du matériel
spécifique dans la pratique e-sportive des jeux de tir a la premiére personne comme

Counter-Strike.

5.1.1. L’écran

De quelle maniére I’écran va-t-il alors influencer les actions du joueur ? La réponse,
ce sont les joueurs qui vont nous la donner : c’est par 'intermédiaire de ce qu’ils appellent
Uinput lag. Cette notion désigne le décalage temporel entre les actions des joueurs sur leurs
controleurs (les inputs) et les actions du personnage virtuel qu’ils incarnent a I’écran. Ce
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délai, dti au temps que met 'information a traverser tous les circuits informatiques avant
d’arriver sur I’écran, peut varier selon la qualité et la gamme du fournisseur, de quelques
millisecondes a plusieurs dixiémes de secondes. Le ressenti des joueurs concernant le
temps de réponse des écrans est particuliérement fin, et est souvent source de discussions
lors des compétitions. Ainsi, pour tous les joueurs interrogés, la qualité de I’écran est
déterminante en tournoi, et les séances de free play sont nécessaires pour s’y habituer.
Comme le dit Mickadi: « Ca, c’est trés important ! Parce que si tu joues avec une télé qui a
un temps de latence élevé, ¢a va jouer directement sur tes combos [les enchainements de
coups], sur tes punitions, sur un tas de choses, sur tes réactions aussi, donc c’est trés
important d’avoir un bon écran ». Et de rajouter : « Il n’y a pas de solution miracle, faut faire
un maximum de free play avant le tournoi pour que tu t’habitues, mais sinon il n’y a pas de
procédure ou quelque chose comme ¢a.» Ces propos sont confirmés par ceux de Shyndoa :
« On peut voir trés clairement parfois, quand on appuie sur le bouton, sur I’écran, en fait, ¢a
sort bien apres. Et il y a des moments, ¢a dure méme une seconde ou deux secondes. Donc ¢a
influence méme au niveau de tes combos. T as plus le méme timing, t’as plus rien. Il faut
t’adapter a I’écran en fait; et tu n’as pas vraiment le temps de t’adapter a I’écran. » Chez
RZA, le discours est identique : « Chez moi, jai un 5MS [c’est-a-dire un écran dont le
temps de latence est de cinq millisecondes], donc en tournoi on a un 1MS, la différence n’est
pas énorme. Donc avec trente minutes je suis réglé. Je fais trente minutes de free play et je
suis réglé sur I’écran. » Pour Whitebl4ck, il y a deux éléments déterminants a prendre en
compte qui vont influencer le temps de latence en compétition : « Non seulement [’écran est
important pour optimiser le temps de réponse entre I’appui de la touche et la réaction de ce
qui se passe a ’écran, autant le set up de stream lorsqu’on va streamer les compétitions est
également important. » Le streaming peut étre défini comme la lecture d’un flux vidéo en
continu & mesure qu’il est transmis. Il permet la diffusion au monde entier de la
compétition en cours au méme titre que les retransmissions télévisées. Cependant,

contrairement a ces derniéres, le flux est directement capté sur la console et retransmis sur
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des plateformes spécialement dédiées a la diffusion de contenus vidéoludiques (comme
twitch.tv par exemple), et il peut donc créer des interférences directes sur ’expérience de
jeu. Whitebl4ck nous donne alors cet exemple: « Et a la RoF, sur le premier set up de
stream qu’ils avaient fait, tous les joueurs avaient ressenti un lag assez atroce, alors que
lorsqu’on jouait sur les écrans sur lesquels se faisaient les phases de poules, il n’y avait aucun
probléme. » Nous étions présents ce jour-1a et effectivement, les phases de poules qui ont eu
lieu en matinée n’ont pas été retransmises sur Internet, et se sont déroulées sur huit écrans
en parallele. Cependant, a partir des phases éliminatoires, les joueurs qualifiés se sont
rencontrés sur un poste spécialement dédié au stream, dont le set up s’est avéré ne pas étre
optimal. Les joueurs qui avaient pris leurs repeéres toute la matinée sur des écrans
performants, se sont retrouvés particuliérement destabilisés par cette mise en place qui
influait directement sur leurs performances. Les organisateurs ont donc dii, des le second
match éliminatoire, reconfigurer le poste en changeant d’écran et les parametres de stream.
A la fois la qualité de D’écran, ainsi que les paramétres de stream vont influencer

I’expérience de jeu au niveau de ’exécution des commandes des joueurs.

Le deuxiéme élément du matériel informatique que les joueurs doivent incorporer
est leur instrument de pratique avec lequel ils contrdlent leur personnage. Les footballeurs
ont leurs crampons, les tennismen leur raquette, les judokas leur kimono... Les e-sportifs
ont leur contrdleur personnel. Tout comme le tennisman s’habitue a un modéle, une
forme, un poids de raquette et n’en change plus tant qu’il n’a pas trouvé I'outil qui lui
correspondrait mieux, les joueurs de VS Fighting développent une sensibilité et un confort
particulier avec leur propre périphérique de contrdle, qu’ils n’échangerait & aucun moment
pendant une compétition. Lorsque nous avons demandé a RZA s’il pouvait utiliser le
contrdleur de quelqu’un d’autre, sa réaction a été sans appel: « Ah non, j’ai ma manette !
Ah, ma manette, c’est mon totem ! J’ai des trucs dessus, ouais. ]’ai mis une sorte de gros
plastique, une grosse couverture en Latex en fait, qui agrandit un peu la manette, parce que

moi j’ai des grandes mains. Et du coup, c’est ma prise quoi. Parce que je trouve qu’elle est
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trop petite sinon la manette. » Pour Mickadi, les propos sont identiques : « Quand je vais en
tournoi, je raméne toujours ma manette personnelle. » Et s’il casse sa manette pendant le
tournoi, «ben la, je suis obligé d’emprunter une manette a quelqu’un, mais c’est pas

génial. » Selon lui, « le plus important, c’est d’étre a I’aise avec ce que tu utilises. »

De maniére générale, incorporer le périphérique de controle nécessite de savoir
utiliser la croix directionnelle de la manette ou le stick de maniére efficace ainsi que de
manipuler les touches permettant d’effectuer les coups virtuels fondamentaux. En effet,
pratiquer en regardant les touches du controleur risque de faire perdre au joueur le fil de la
partie dans laquelle il est engagé. Dans le cas de jeux vidéo de combat, du fait de la
multitude de supports sur lesquels ils sont pratiqués, il existe de nombreux périphériques
de controle que les joueurs peuvent utiliser: le stick arcade, la manette, le fighting pad, la

hitbox et parfois le clavier.

5.1.2. Le stick arcade

Le plus répandu, car le plus adaptable, dans le domaine des jeux de combat est
généralement le stick arcade. A la fin des années 2000, la popularité du jeu Street Fighter IV
a considérablement ravivé l'intérét des joueurs pour les confrontations dans les salles
d’arcade. Whitebl4ck le confirme : « J’ai commencé a jouer au stick a cause de Street Fighter
IV, parce que vu que c’était un nouveau jeu il fallait réapprendre des choses et je me suis dit
que tant qu’a faire, j'avais envie d apprendre a jouer au stick pour une raison simple qui
était que quand je vais dans une salle d’arcade, je veux savoir utiliser un stick. Et dans le
domaine de jeux de combat, quand tu vas chez quelqu’un, il y a toujours un stick qui
traine. » Ce dernier, particuliérement robuste, dont le prix peut varier d’une trentaine
d’euros (pour un modéle d’entrée de gamme) a plus de 200 euros (pour des modeles trés
haut de gamme), est directement inspiré des panneaux de controle utilisés exclusivement
sur les bornes d’arcade sur lesquelles le VS Fighting (notamment Street Fighter IV) a connu

ses heures de gloire au Japon. L’une des particularités du stick arcade est d’étre totalement
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personnalisable & 1’aide de pieces détachées provenant de fabricants d’arcades japonaises
comme Sanwa ou Seimitsu. Cette pratique de personnalisation, les joueurs la nomment le
«modding », et peuvent passer du temps a la recherche de pieces et au montage de ces
derniéres. Le stick arcade est composé d’un joystick (le « levier » ou « manche a balais »)
sur la gauche, c’est-a-dire une tige surmontée d’une «boule » ou d’une « poire », et de
plusieurs boutons sur la droite (généralement six ou huit) disposés en deux rangées de trois
ou quatre (plus ou moins espacées, alignées et incurvées) sur une boite en plastique assez
imposante. La prise en main du stick (main gauche) différe selon les joueurs, et chacun
trouve la fagon la plus ergonomique de le tenir selon sa morphologie (comme I’épaisseur et
la longueur des doigts ou la souplesse du poignet). Ainsi, tout comme il existe plusieurs
facons de tenir sa raquette de tennis de table, il existe différentes fagons de tenir son stick:
«a l'américaine », «a l'européenne », «a la japonaise», «verre a vin», «levier de
vitesse »... Par exemple, pour Shyndoa, malgré une longue utilisation du stick arcade sur la
licence Soul Calibur, la prise en main du stick sur un nouveau jeu est toujours un
questionnement : « Quand je suis en premier player [c’est-a-dire que son personnage
débute la partie a gauche de I'écran], je ne sais pas encore comment tenir le stick réellement.
J ai une habitude oti je suis confortable, mais sur les quarts de cercle j’ai vraiment du mal, en
fait. Et puis, j’ai une autre fagon de prendre le stick, mais je ne suis pas encore a ’aise avec. »
La main droite, quant a elle, est généralement placée au repos de la maniére suivante:
index, majeur et annulaire positionnés au dessus de la ligne supérieure de boutons, tandis
que le pouce est au-dessus du premier bouton de la ligne inférieure. Pour pouvoir appuyer
sur les différents boutons de la ligne inférieure, 13 encore il existe différentes possibilités :
soit le joueur décale tout simplement ses trois doigts d’une ligne a I’autre, soit il se sert de
son pouce pour les deux premiers boutons de la ligne inférieure et de I’auriculaire pour le
dernier. Le stick arcade offre donc une grande maniabilité car il permet d’effectuer toutes
les combinaisons de touches facilement (notamment les inputs simultanés a I’aide de

plusieurs doigts), ainsi que les techniques de « tapotage » et le « pianotage » (inputs d’affilée
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dans trés courts laps de temps, parfois a ’aide de plusieurs doigts sur la méme touche), qui
sont presque impossibles a réaliser a la manette. C’est ce que nous explique RZA : « Sinon,
les boutons du stick pour taper, je les ai déja maitrisés... Et c’est mieux quoi, les combos ils
sortent tout seuls, tu tapotes [il joint le geste & la parole] “tata-ta-ta-tatata !”” Par exemple,
pour Kung Lao, il y a un combo, tu dois faire [il tape en cadence sur la table] carré-carré-
triangle, carré-triangle. Mais sur la manette, en fait, si tu as la manette, tu es obligé de glisser,
tu sais, comme a I’époque, tu glisses sur carré-triangle. La, au stick, tu fais [il tape sur la
table] “ta-tada-tadam-pam”: ¢a sort !» Parmi les quatre joueurs que nous avons
interrogés, seul Shyndoa utilise le stick arcade constamment en compétition sur Mortal
Kombat. Cependant, RZA et Whitebl4ck I'utilisent tous deux sur d’autres jeux de combat.
RZA nous explique ainsi : « Du coup, j’ai acheté un stick quand méme a la maison. Je joue a
Skullgirls dessus, sur PC. Skullgirls, et je joue aux anciens jeux sur [’ordinateur : sur Street
Fighter I, je joue au stick, UMK 3 [Ultimate Mortal Kombat 3], je joue au stick... Mais sur
les jeux sur lesquels je compéte... Actuellement je fais des compétitions, je joue d la manette
de Play 4, le pad. » Pour Whitebl4ck : « Le cété paradoxal, c’est que sur Mortal Kombat X,
j’ai appris a jouer a la manette. Ah oui, ¢’est aussi parce que je n’avais pas de stick PS4, mais
le gameplay va trés bien avec la manette et je ne me suis pas senti obligé de me mettre au
stick sur MKX. Donc je joue au stick sur Street Fighter et je joue a la manette aux autres

jeux. »
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Figure 7. Stick arcade personnalisé de Shyndoa. Constitué d’un stick a
«boule » pour la main gauche et de deux rangées légérement incurvées
de quatre boutons pour la main droite, le stick de Shyndoa a en plus la
particularité d’étre décoré aux couleurs du jeu Mortal Kombat X. (Photo

provenant du terrain d’étude).

5.1.3. La manette

Parmi tous les joueurs compétitifs de Mortal Kombat X, nous avons observé une
trés large majorité d’utilisateurs de manettes. Si la manette est particuliérement répandue,
c’est parce qu’elle est le périphérique fourni initialement a I’achat de la console. Ce que
nous confirme Mickadi: « Ben en fait, moi j’ai joué avec ce qui m’était donné de base, tu
vois. ]’ai commencé avec une manette, et du coup je n’ai pas eu envie de changer parce que
j’étais a ’aise avec. » D’ailleurs tous les joueurs ont commencé a jouer a la manette, avant
d’essayer d’autres périphériques par la suite: « J’ai commencé a jouer a la manette sur
Marvel versus Capcom 3. J'ai joué a la manette parce que je ne m’étais jamais posé la
question et que ¢a cotite un bras d’acheter un stick » nous dit Whiteblack. RZA ajoute :
« Donc moi, je suis manette en fait parce que je n’ai eu que ’occasion de jouer a la manette.
Il y en a, ben leur grand frére ne jouait qu’au stick, ou autres, ou leurs cousins ou oncles, je
n’en sais rien, et ils ont pu intégrer le stick trés jeune dans leur vie. Moi, je n’ai pas eu le
temps de le faire, du coup j’ai commencé les compét’ avec la manette, en ayant joué dans ma

b3

vie qu’a la manette quasiment. » Le circuit de tous les tournois que nous avons suivi au
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cours de notre recherche avait pour support la Playstation de Sony, et donc la manette
utilisée par les joueurs est la Dualshock 4, commercialisée depuis 2013. Mais il existe
également un circuit de compétitions dont le support est la Xbox One de Microsoft, et dans
ce cas-la, ce sont les manettes Xbox qui sont de mise. Ces contrdleurs n’ont pas de
particularités pour le jeu de combat, et sont congus pour étre les plus polyvalents possibles,
c’est-a-dire utilisables pour tout type de jeu vidéo. Les joueurs affirment ainsi utiliser leur
manette pour jouer a de nombreux jeux autres que Mortal Kombat, contrairement au stick
arcade qui semble réservé a leur pratique du VS Fighting. Whitebl4ck nous dit ainsi: « Il n’y
a que les sticks qui sont spécifiques, sinon mes manettes je m’en sers pour n’importe quel
jeu. » Propos faisant écho a ceux de Mickadi: « Ouais, ouais, je joue a tout, je joue a tout
avec celle-la. » Les manettes sont donc composées de deux commandes de direction (a
gauche toutes les deux), une croix directionnelle (le « d-pad » pour directionnal pad) et un
stick analogique, ainsi que de quatre boutons (a droite) sur la fagade, et de quatre gachettes
(deux a gauche et deux a droite) situées sur la tranche arriere. Les joueurs utilisent alors la
croix directionnelle ou le stick analogique avec le pouce gauche, les quatre boutons de la
facade avec le pouce droit et les différentes gachettes avec les index gauche et droit. Les
manettes peuvent étre légérement personnalisées a I’aide de « grips », c’est-a-dire de surface
en caoutchouc supposées étre antidérapantes (comme celle de RZA sur la figure 8) et
augmenter le confort lors d’une utilisation prolongée. Bien qu’elles semblent toutes
similaires, les joueurs privilégient généralement une manette qu’ils ont ’habitude d’utiliser
et n’aiment pas en changer. Ils ont développé une sensibilité particuliéere avec leur propre
manette en fonction de son usure (notamment au niveau de la dureté des touches). C’est ce
que nous dit Mickadi: « Je joue toujours avec la méme manette, ¢a c’est important parce
qu’en fait, toutes les manettes n’ont pas la méme sensibilité. Si tu joues avec une manette
neuve, les touches elles vont étre trés rigides. Et si tu joues avec une manette que tu as
beaucoup utilisée, les touches vont étre moins rigides, plus souples, et ¢a peut changer pas mal

de choses. » Finalement, tout comme le footballeur sera attaché a sa paire de crampons,
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dont lintérieur du chausson s’est peu a peu « moulé » a la forme de son pied et le cuir
assoupli au grés des nombreux entrainements et matchs, le joueur de Mortal Kombat est lié
a son périphérique de contrdle avec lequel il a développé des sensations tactiles et
proprioceptives trés fines et confortables au niveau des doigts au cours des nombreuses

heures de combats virtuels.

Figure 8. Manette Dualschock Playstation 4 personnalisée de RZA. La
manette de RZA est recouverte d’un grip vert qui lui permet d’avoir une
meilleure « prise en main» du périphérique. (Photo provenant du

terrain d’étude).

Sticks arcades et manettes sont donc les deux controleurs les plus répandus au sein
des joueurs de VS Fighting et plus particuliérement Mortal Kombat. 1l existe cependant
encore deux autres types de périphériques que nous avons rencontrés lors de nos
observations : le fighting pad et la hitbox. Enfin, certains joueurs nous ont parlé
d’utilisateurs de clavier. Mais nous n’avons jamais eu l'occasion de le voir par nous-

mémes, ni lors d’événements compétitifs, ni lors de sessions d’entrainements.

5.1.4. Le fighting pad

Le fighting pad (ou fight pad en abrégé) se situe & mi-chemin entre la manette et le
stick arcade. Si sa forme est trés similaire a celle d’une manette, la disposition des boutons

commandant les coups virtuels ressemble a celle d’un stick arcade. Au lieu de ne contenir
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que les quatre boutons d’actions en fagade, le fight pad en contient six, légérement plus
larges que ceux d’une manette. Les deux premiéres gachettes (gauche et droite)
habituellement situées sur la tranche du controleur sont alors disposées a la suite des quatre
autres boutons. Pour le dire plus simplement, c’est une manette qui emprunte au stick
arcade la disposition des boutons en facade. Autre particularité: bien que le pad
directionnel semble similaire & n’importe quelle manette, c’est pourtant bien sur cet
élément que les joueurs insistent pour justifier 'intérét de ce controleur. En effet, il semble
que la croix directionnelle ou le stick du fight pad soient beaucoup plus agréables, souples
et surtout précis que ceux des manettes «standards», car plus en relief et donc plus
maniables. Enfin, différence notoire: le fight pad délaisse généralement la symétrie
ergonomique de la manette traditionnelle pour proposer une « poignée » plus longue a
gauche qu’a droite, afin de maintenir une bonne prise en main au niveau de la croix
directionnelle tout en offrant une plus grande liberté de mouvement au niveau du poignet
droit qui agit sur six boutons et non quatre. Le joueur se sert donc de son pouce gauche

pour utiliser la croix directionnelle ou le stick, tandis qu’il utilise I'index et le majeur (et

parfois méme I’annulaire) de sa main droite pour exécuter les inputs sur les boutons.

Figure 9. Fighting pad de la marque HORI spécifique a la Playstation 4
de Sony. Peu courant sur Mortal Kombat, le fight pad présente une
asymétrie ergonomique qui permet a l'utilisateur une meilleure tenue de

la main gauche pour une plus grande liberté d’action du poignet droit.
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Parmi les quatre joueurs interrogés, seul Mickadi a eu I'occasion de jouer avec un
fight pad, mais ne I’a pas conservé. « Ce n’est pas forcément la méme sensibilité et, en fait,
moi je n’aimais pas du tout. Comme je te l’ai dit, c’est une question de confort. Moi, je
n’étais pas confortable avec, donc j’ai arrété de jouer avec ¢a.» Tandis que RZA a
rapidement évoqué au cours de notre entretien ’acquisition trés prochaine d’un fight pad,

cadeau d’anniversaire d’un membre de son clan.

5.1.5. La hitbox

La hitbox enfin, est le dernier périphérique de contrdle que nous avons vu utilisé en
compétition. Encore trés marginal car trés récent (les premiers modeéles datent de 2011) et
trés onéreux (environ 200 euros), et notamment aupres des joueurs frangais de Mortal
Kombat (nous n’avons observé que deux joueurs utilisant une hitbox), ce contrdleur peut
se définir comme « un stick arcade sans stick ». En effet, le format est assez similaire a celui
d’un stick arcade (c’est-a-dire plutét imposant), les huit boutons de la main droite sont
toujours présents, mais le stick de la main gauche a disparu au profit de quatre boutons
supplémentaires (dont le plus méridional est légérement plus large que les trois autres)
disposés en arc de cercle et qui commandent les déplacements du personnage selon deux
plans: vertical et horizontal. L’annulaire gauche du joueur est ainsi situé au-dessus du
bouton commandant la direction « gauche », le majeur au-dessus du bouton « bas », I'index
au-dessus du bouton « droite » et enfin le pouce gauche au-dessus du plus gros bouton
«haut ». La main droite, quant a elle, est disposée de la méme maniére que sur un stick
arcade, a la différence prés que la disposition tres rapprochée des boutons de gauche et de
droite permet également ’utilisation du pouce droit pour le bouton de commande « haut ».
Selon RZA, « c’est un objet assez utilisé aux Etats-Unis dans la commu’ NRS [les pratiquants
de jeux de combat développés par Nether Realm Studio, dont Mortal Kombat est un

exemple] » qui permet de gagner en exécution. Il compte la encore I’essayer tres
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prochainement, puisqu’au moment de l'entretien, il venait d’en commander une et

attendait sa livraison.

Figure 10. Hitbox. Le stick de la main gauche est remplacé par quatre
boutons (un pour chaque direction) supposés offrir une plus grande
précision dans Dexécution des commandes de déplacements et de

réalisation des enchainements.

Il existe donc de nombreux périphériques de controle. Mais selon les quatre joueurs
interrogés, les avis divergent quant a leur influence sur la dextérité. Si pour Shyndoa et
Mickadi, il n’existe pas de hiérarchisation en terme d’exécution entre ces différents
controleurs, pour RZA, et de nombreux autres joueurs de VS Fighting d’ailleurs, il semble
que le stick arcade et la hitbox soient des instruments de pratique supérieurs a la manette.
Si pour Mickadi : « tu n’as pas vraiment de support supérieur, enfin pour moi. Le principal
en fait, c’est d’étre a I’aise avec ce que tu utilises, tu vois. Si tu te raménes avec ton stick, mais
que tu n’es pas a l’aise au stick, autant retourner a la manette, quoi. » Et Shyndoa d’ajouter :
« Je pense qu’on peut tous faire la méme chose, que ce soit sur stick ou sur une manette. C’est
juste mentalement que tu te sens plus a l’aise en fait.» Pour RZA, au contraire, avec
la hitbox, « tu gagnes en exécution, pour les instinct fireballs, par exemple, avec Liu Kang ou
Kano, qui consiste a sauter et faire directement une fireball ou autre, quoi. » « Et aussi, tu ne
peux pas faire d’erreurs d’exé sur le d-pad. Parce que sur le d-pad, tu fais euh, demi-cercles,

quarts de cercles ou autres, sauf que la, il n’y a pas de cercle, c’est des boutons, donc tu vas
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faire arriére-bas-avant. Donc soit ¢a marche, soit tu l’as fais trop lentement. Du coup, tu n’as
pas d’erreurs d’exé sur ¢a. Tu ne feras pas un coup qui va te faire sortir un mode spécial que

tu ne voulais pas. C’est ¢a qui est bien sur la hitbox, en fait. »

Cette « prise en main » des différents périphériques de controéle, ou « engagement
haptique » pour reprendre le terme de Witkowski (2012), s’obtient assez rapidement au fil
de D'expérience ou s’acquiert délibérément par I’entrainement, afin d’«apprendre aux
doigts » les gestes a automatiser jusqu’a 'inconscient moteur” (le stade du réflexe). Pour
Mickadi, cette incorporation est venue presque « naturellement » selon ses propos: « En
fait, je n’ai pas eu l'impression d’avoir eu a faire un apprentissage. En fait j’ai juste joué et
c’est venu instinctivement. » Cette appropriation du matériel informatique s’oublie
relativement vite mais peut fréquemment ressurgir lors de changements d’écran comme
nous ’avons vu sur les nombreuses compétitions, ou d’'un changement de type de
périphérique de controéle, obligeant le joueur a reprendre conscience de ses actions. Ainsi
lorsque RZA a changé de support, passant de la Xbox a la PS4, 'obligeant & changer de
manette, il lui a fallu deux semaines pour s’habituer a ce nouveau controleur. Le temps
d’adaptation a été le méme pour Shyndoa : « On va dire que j’ai mis deux semaines d
essayer de gérer comme il faut. Je sais que j’ai encore du mal sur quelques trucs. » Pour
Whitebl4ck, il semble que le passage au stick arcade ait été laborieux: « Ca n’a pas été
évident au début. C’était trés frustrant, mais c’était pourtant ce qu’il y avait de mieux a

faire. Et maintenant, je ne me débrouille plutdt pas trop mal au stick. »

La culture matérielle (Warnier, 1999) qui sert de support a la pratique vidéoludique
(chaises, écrans, périphériques) est donc a la fois modelée par les joueurs qui 'adaptent a
leur propre confort et 'optimisent selon leur besoin de performance, et guide également les

comportements moteurs minutieux que les joueurs effectuent avec leurs doigts, poignets et

%7 Pierre Parlebas définit I'inconscient moteur comme : « le contenu et I'organisation des conduites motrices d’une
personne agissante traduisant le fait qu’une trés faible partie seulement des opérations déclenchées |[...] fait 'objet
d’une réelle “prise de conscience”. » (1999a, p. 170).
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mains, en influant sur la totalité de leur corps agissant. Les périphériques de contrdle
participent alors a la subjectivation des joueurs en s’insérant jusque dans leur synthese
corporelle. Parce qu’ils I'utilisent réguliérement et I'incorporent au fur et a mesure de leur
utilisation, les pratiquants construisent leur identité en tant que joueurs de VS Fighting. Ils
attribuent ainsi une fonction symbolique et sociale secondaire (en plus de la fonction de
base utilitaire) a leur manette, stick arcade ou hitbox. Le fait d’utiliser ce type de
périphérique vidéoludique a une signification pour ces joueurs : celle d’appartenir a un
groupe qui se démarque des autres disciplines vidéoludiques en créant sa propre culture

matérielle spécifique, sur laquelle il agit et inversement.

5.2. Le gameplay

Dans un deuxiéme temps, le joueur doit incorporer la dynamique du gameplay du
jeu. Ce terme anglais est 'abréviation de «how the game plays », intitulé des notices
d’utilisation affiché sur les premieéres bornes d’arcade anglo-saxonnes. Selon Genvo (2009,
p. 142), le terme gameplay « est employé pour qualifier les modalités d’action laissées a
disposition du joueur pour agir dans I’ceuvre (le controle du personnage, les actions que le
joueur peut effectuer, la fagon avec laquelle il peut interagir avec ’environnement...). [...]
Le joueur va prendre connaissance du fonctionnement du systeme, de ses mécanismes
(game) et va en éprouver le potentiel du jeu (la jouabilité) en adoptant une attitude ludique
(play), ce que traduit le terme gameplay en regroupant ces deux aspects dans une méme
notion de forme nominale ». Pour le dire autrement, le gameplay désigne la fagon dont le
jeu se joue : telle touche ou combinaison de touches sur le périphérique de controle permet
au personnage virtuel d’effectuer telle action a I’écran. Tout jeu vidéo se définit par un
répertoire d’actions offertes au joueur, qui peuvent varier en qualité et en quantité. Il sera
ainsi question d’un gameplay « pauvre » si les actions possibles sont peu nombreuses ou
peu variées, et a 'inverse, d’'un gameplay «riche » si les actions possibles permettent un

grand nombre de combinaisons et encouragent des interactions plus variées avec
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I’environnement virtuel. Les jeux vidéo de combat se distinguent des autres jeux vidéo au
niveau de nombreux aspects du gameplay. Tout d’abord, chaque joueur contréle un
personnage, avec lequel il va porter des coups (coups de poings, coups de pieds, coups
portés a I’aide de projectiles et projections) sur le personnage adverse tout en essayant de
parer ses coups pour annuler ou minimiser les dégats infligés. Dans certains jeux, il est
parfois possible d’esquiver les coups par un pas latéral ou une roulade, comme dans King of
Fighters. Pour se défendre, il existe différentes possibilités selon les jeux : le personnage est
en garde et pare le coup si le joueur qui le controle ne fait rien (n’effectue aucun input sur
son controleur) ; le personnage est en garde et pare le coup lorsqu’il recule, c’est-a-dire que
le joueur appuie sur la direction opposée d’ou provient le coup sur son pad directionnel,
comme dans Street Fighter; enfin, le personnage pare le coup si le joueur appuie sur le
bouton spécifique lui permettant d’étre en garde, comme dans Mortal Kombat. Dans
chaque jeu de combat il existe des coups de base, généralement décomposés en petit coup
de poing, moyen coup de poing et gros coup de poing, et petit coup de pied, moyen coup
de pied et gros coup de pied. Chaque coup de base est alors assigné a une touche du
périphérique de contrdle (six au moins pour les coups de base et une pour se protéger).
Dans le cas de Mortal Kombat, les coups de base sont décomposés en coup de poing
gauche, coup de poing droit, coup de pied gauche, coup de pied droit. Il existe également
des projections, qui se réalisent en appuyant sur deux boutons a la fois, et ['utilisation de
projectiles (boules de feu, de glace, armes blanches, ou pierres par exemple) qui se réalisent
a I’aide de combinaisons de touches a effectuer. Enfin, il est possible dans tous les jeux de
combat d’effectuer des coups spéciaux, qui permettent d’infliger des dégats plus importants
a l’adversaire, lorsque les ressources du joueur (barres d’énergie qui se remplissent au fur et
a mesure des coups portés et encaissés lors du combat) sont suffisantes, ceci se traduisant
par une animation spectaculaire du personnage. Ces coups spéciaux peuvent étre
déclenchés de différentes manieres selon les jeux, mais nécessitent a chaque fois de la part

du joueur d’effectuer des actions plus ou moins complexes sur son contrdleur : parfois ce
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sont des rotations du joystick (quarts de cercle, demi cercle ou 360°) associées a des
pressions sur un ou plusieurs boutons (comme sur Street Fighter ou Marvel vs Capcom par
exemple), parfois ce sont des enchainements de directions a I’aide de la croix directionnelle
associés 1a encore a des inputs sur un ou plusieurs boutons (c’est le cas de Mortal Kombat),
et parfois ce sont des successions de touches selon un certain rythme bien spécifique
(comme a Tekken ou Killer Instinct). Le joueur doit donc incorporer les actions qu’il
effectue sur son contrdleur pour que son personnage a I’écran puisse porter les coups de
base, réaliser des projections et des coups spéciaux, lancer des projectiles, se déplacer -
avancer (ce que les joueurs nomment un dash), courir, sauter, se téléporter, ou reculer (un
backdash) -, mais également pour se protéger de I’adversaire. Il existe ainsi des différences
notoires entre tous les jeux vidéo appartenant au genre VS Fighting. Whitebl4ck nous
explique : « Dans les jeux, chez Capcom comme Street Fighter ou Marvel, chaque touche
correspond a un coup, on va dire. Il y a quelques touches plus direction qui vont donner un
autre coup, mais on va dire que si tu appuies sur carré, ¢a fera toujours un coup de poing.
Alors que sur Mortal Kombat, si tu appuies deux fois sur carré, c’est des enchainements de
combos qui se font naturellement. Sur Street Fighter, tu appuies carré-carré, il va te faire
deux fois le méme coup. Sur Mortal Kombeat, il va te faire un enchainement de coups comme
ce que l’on peut trouver sur des jeux 3D comme Tekken ou Soul Calibur. Ce qui fait que les
combos sont de ce fait un peu plus faciles a réaliser parce qu’il n’y a pas forcément la notion
de timing sur la plupart des combos. Elle intervient a d’autres endroits et c’est plus une
combinaison de touches, faire carré, croix, X ou ce genre de choses, qui t aménent a faire tel
ou tel combo. » Mickadi confirme les propos de Whitebl4ck avant d’étre plus mitigé quant a
la spécificité d’un jeu sur I’autre : « Mortal Kombat, c¢’est beaucoup plus agressif, ce n’est pas
les mémes mécaniques de jeu. Dans Mortal Kombat, tu as un breaker, c’est-a-dire que tu
peux casser des combos, dans Street Fighter, tu n’en as pas. Euh, quoi d’autre encore ? Ce
n’est pas le méme type d’attaque. Si tu veux, dans Mortal Kombat, c’est surtout de longs

enchainements, et dans Street Fighter, c’est des séries de coups que tu relies les uns aux
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autres...Aussi dans Mortal Kombat, quand tu vas... quand les deux personnages vont
utiliser un projectile, les deux projectiles vont se traverser, et dans Street Fighter, ils vont
s’annuler. Donc en fait, il y a pas mal de différences fondamentales comme ¢a. Ce qui fait que
les jeux n’ont pas trop de points en commun. Aprés ¢a reste un jeu de combat, et dans tous les
jeux de combat, si tu connais le jeu de combat, tu as des chances d’étre bon dans 'autre. Si tu
sais bien utiliser tes fondamentaux... En fait les fondamentaux sont les mémes, aprés la
différence c’est comment tu les transposes d’un jeu a un autre. C’est comme par exemple
dans le sport, si tu sais courir, ben c’est un de tes fondamentaux, tu vois. Ben la, si tu veux,
c’est un peu pareil. » Finalement, ce discours laisse envisager qu’il existe une forme de
transfert d’apprentissage entre certains jeux de combat, notamment au travers de
fondamentaux récurrents sur les différentes licences. Cette hypothese semble se confirmer
a travers le palmares de certains des joueurs interrogés, puisque Whitebl4ck a fait parti des
meilleurs joueurs européens sur le titre Marvel vs Capcom avant de faire de nombreux
podiums sur Mortal Kombat en 2015 et de se lancer sur le circuit compétitif de Street
Fighter V en 2016, tandis que Mickadi a fait parti des tout meilleurs joueurs mondiaux de
Tekken avant de faire partie de I’élite sur Injustice puis Mortal Kombat, ou Shyndoa qui a
longtemps performé sur Soul Calibur avant de bifurquer sur Injustice et Mortal Kombat.
D’autres joueurs s’inscrivent également en tournoi sur différents titres, comme BJay,
cousin de Shyndoa, qui officie aujourd’hui au plus haut niveau sur Mortal Kombat et
Smash Bros, ou Kayane, qui a été sacrée championne du monde féminine sur Street Fighter
IV apres avoir longtemps fait parti des meilleures joueuses mondiales de Soul Calibur, et

qui aujourd’hui est présente a la fois sur la scene Mortal Kombat et Street Fighter.

Le jeu Mortal Kombat nécessite ainsi I’automatisation d’actions plus ou moins
complexes, précises et rythmées sur les touches du contrdleur, ainsi que I'optimisation de
la rapidité du geste de la main gauche commandant le mouvement du joystick ou de la
croix directionnelle. Les six boutons du périphérique (soit les quatre en facade auxquels

s’ajoutent deux gichettes de la manette, soit les six boutons en fagade du stick arcade, du
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fight pad ou de la hitbox) permettent ainsi de déclencher les différents coups du
personnage (trois pour les coups de poing et trois pour les coups de pied), tandis que le pad
directionnel (stick ou croix) permet de déplacer le personnage sur le champ de bataille

virtuel.

5.3. Les différents personnages

Enfin, les jeux vidéo de combat proposent généralement un large choix de
personnages a incarner dans le jeu, ayant chacun leurs propres caractéristiques et
particularités. En mai 2016, le jeu Mortal Kombat comporte ainsi 33 personnages virtuels,
eux-mémes sous-divisés en trois « variations » possibles. Chaque personnage et chaque
variation associée propose un style de jeu et un gameplay différents. Whitebl4ck nous
explique : « Il y a des personnages qui ont plus d’outils pour rusher [presser] I'adversaire que
d’autres, de par des divekicks [coups de pieds sautés plongeant vers le sol], de par de
meilleurs coups. Alors que tu en auras d’autres qui auront plus d’options pour maintenir
Padversaire de loin. Donc ouais, il y a différents types de persos, différents styles de jeu en
fonction du coup. » Mickadi ajoute : « Par exemple, Sub Zero c’est un personnage qui n’est
pas du tout agressif, lui c’est la patience. Mais tu as des personnages comme Liu Kang, Liu

Kang il est trés agressif, Kung Lao il est trés agressif, Jax il est trés agressif. »

PERSONNAGE VARIATIONS
Bo Rai Cho Bartitsu Dragon Breath Drunken Master
Cassie Cage Opérations Spéciales Hollywood Bagarreuse
D’Vorah Empoisonneuse Génitrice Reine d’Essaim
Ermac Spectral Mystique Maitre des Ames
Erron Black Sniper Pistolero Hors-la-loi
Ferra/Torr Sbire Bourreau Tortionnaire
Goro Fureur du Tigre Guerrier Kuatan Crocs du Dragon
Jacqui High-Tech Flingueuse Mitrailleuse
Jason Voorhees Infatigable Slasher Implacable

102




Jax Catcheur Blindé Chargé a Bloc
Johnny Cage V.LP. Cogneur Doublure Cascade
Kano Kommando Coupe-gorge Cybernétiste
Kenshi Kenjutsu Sage Possédé
Kitana Mélancolique Tempéte Royale Assassin
Kotal Kahn Dieu du Soleil Dieu du Sang Dieu de la Guerre
Kung Jin Shaolin Ancestral Bojutsu
Kung Lao Chapelier Fou Tempéte Trancheur
Leatherface Tueur Boucher Jolie dame
Liu Kang Duelliste Poing de Flammes Feu du Dragon
Mileena Voracité Perforation Evanescence
Predator Hish-Qu-Ten Guerrier Chasseur
Quan Chi Invocateur Sorcier Mage
Raiden Maitre des Tempétes | Dieu du Tonnerre Téléporteur
Reptile Venin Tromperie Agilité
Scorpion Pyromane Infernal Ninjutsu Incendiaire
Shinnok Nécromancien Imposteur Sculpteur d’Os
Sonya Blade Forces Spéciales Agent Secret Dévastatrice
Sub-Zero Grand Maitre Cryomancien Iceberg
Takeda Ronin Shirai Ryu Tourmenteur
Tanya Pyromancienne Kobu Jutsu Dragon Naginata
Tremor Métallique Réplique Cristalline
Tri-Borg Cyber-Smoke Sektor Cyrax
Xenomorphe Acidic Konjurer Tarktatan

Tableau 1. Liste des personnages du jeu Mortal Kombat X et de leurs
variations (par ordre alphabétique). Le jeu comptabilisait au moment
de nos observations 33 personnages jouables, existant en 3 variations

possibles, offrant chacune un gameplay 1égérement différent.

Il existe ainsi des personnages spécialisés dans le combat a distance, que les joueurs

nomment « zoneurs », qui cherchent a créer un périmeétre de défense que le personnage
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adverse ne doit pas pouvoir pénétrer. Ce sont généralement des personnages peu résistants,
comme Kitana, mais dont les déplacements sont trés rapides et furtifs et dont les coups de
base et coups spéciaux ont une moyenne ou longue portée (mid screen ou full screen). Les
personnages «zoneurs» dont le style est particuliérement orienté vers 'utilisation de
projectiles sont alors dénommés « spammeurs » ou « pokeurs ». A 'opposé, il existe des
personnages que les joueurs nomment « chopeurs », spécialisés dans le combat au corps a
corps et les projections. Ce sont des personnages généralement plutdt lents, massifs,
comme Jax ou Tremor, mais tres résistants et endurants qui font des dégats trés importants
et qui cherchent constamment a réduire la distance avec le personnage adverse pour
pouvoir effectuer des prises. Ce type de personnage est trés prisé par Shyndoa : « Euh, la sur
MK aussi, j’ai eu plus tendance a jouer des persos qui sont en corps a corps. Généralement
corps a corps, des chopeurs ou autres, mais c’est trés corps a corps, mais avec quand méme
des mixup. Donc la, je joue Tremor et il y a quand méme beaucoup de mixup dedans, en
fait. » Certains personnages sont également réputés pour étre trés agressifs, de type « rush
down» ou dénommés «dasheurs», qui sont spécialisés dans l’attaque constante du
personnage adverse a ’aide de coups en chaine plus ou moins puissants et extrémement
rapides. L’objectif de ces personnages, tel Liu Kang, est de mettre une forte pression en
réduisant constamment la distance, afin de ne pas laisser le temps au personnage adverse
de mettre son jeu en place, et de I’étouffer jusqu’a ce qu’il fasse une erreur qui lui soit fatale.
RZA nous explique ainsi: « Il y a aussi des persos qui sont énormément rushdown comme
euh Kotal Kahn Dieu de la Guerre, Tanya Kobu Jutsu, c’est trés agressif, Liu Kang c’est super
agressif: il a les cancels, il te rentre dedans, il te bourre... Euh qui encore ? Johnny Cage :
rempli de mixup, il te rentre dedans, il te charge, il te charge, pression a la mort. » 1l existe
donc de nombreux styles de personnages qui ont chacun leurs points forts et leurs points
faibles. Certains sont rapides mais occasionnent peu de dégats, tandis que d’autres sont
lents mais trés puissants. Certains sont efficaces de loin et dans les airs, d’autres de preés et

au sol. Certains sont optimisés pour frapper, d’autres pour attraper... Enfin, certains sont
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trés polyvalents dans tous les domaines, tandis que d’autres sont particulierement
atypiques et ne rentrent dans aucune catégorie existante. Pour autant, en fonction des
propriétés de leur coups et de leur arsenal offensif et défensif, certains personnages
s’avérent étre efficaces contre de nombreux autres, tandis que d’autres semblent étre moins
bien «équipés» pour les affronter. Cette faculté a savoir si un personnage est efficace
contre un autre se traduit par ce que les joueurs nomment un match up. Plus le personnage
a de match up favorables, c’est-a-dire qu’il a 'avantage sur de nombreux personnages, plus
il est considéré comme étant un trés bon personnage dans le jeu, tandis qu’un personnage
qui a un grand nombre de match up défavorables est considéré comme un personnage a
éviter. C’est ainsi que les joueurs érigent un classement objectif mais informel des
personnages, qui évolue avec chaque mise a jour du jeu. Cette tier list (liste de niveau)
comme les joueurs I’appellent, se décompose de maniere décroissante en god tier (les
personnages inévitables dont le nombre de match up favorables est tres élevé), top tier (les
personnages treés récurrents), mid tier (les personnages équilibrés), low tier (les
personnages dont le nombre de match up favorables est faible) et shit tier (les personnages
a éviter). Ce que nous explique Mickadi: « Alors, en fait, il faut prendre le personnage et il
faut étudier tous ses match up. A la fin, il en résulte qu’un personnage a tant de match up
favorables et tant de match up défavorables. Et bien, plus un personnage est top tier, plus il
aura de match up favorables, et a l'inverse, plus il est low tier plus il aura de match up
défavorables. En fait, c’est avec cette différence-la que tu sais si un personnage est top tier ou
low tier. Sur tous les match up. » Avant d’ajouter : « En fait, il ne suffit pas d’avoir un match
up trés favorable, il suffit juste d’avoir un match up contre la plupart des persos pour en faire
un top tier. Donc du coup, ouais, c’est des persos qui peuvent se battre contre d peu prés tout

le cast, a quelques exceptions pres. »

Le joueur doit donc incorporer la dynamique de chacune des variations de ces
différents personnages et des propriétés de leurs coups, afin d’en maitriser ’exécution. Cela

consiste a connaitre les nombreuses possibilités du personnage : caractéristiques (avantage,
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recovery, priorité, et hitbox notamment) et pourcentages de dégats des coups de base dont il
dispose ainsi que des zones d’actions précises et les timings de combinaisons d’inputs des
coups spéciaux. Ces 33 personnages virtuels et leurs variations (c’est-a-dire 99 possibilités)
sont alors autant de gameplays différents a incorporer, et révélent ainsi I’abondance de

possibilités d’actions a actualiser de la part du joueur sur son périphérique de contrdle.

6. Concordance entre actions virtuelles et réelles : le retour au corps conscient

Cette incorporation de la dynamique du jeu vidéo a pour résultat qu’une tres faible
partie seulement des actions déclenchées par le joueur sur les périphériques de controle fait
I’objet d’une réelle prise de conscience. Le joueur se repose donc inconsciemment sur
Iexécution automatique de gestes routinisés a force de répétition, et peut se concentrer,
non plus sur ses doigts, mais sur ’environnement virtuel dans lequel son avatar évolue, et
donc sur les différentes stratégies qu’il met en place, le mindgame. L’expérience
vidéoludique est alors accentuée et enrichie par les sensations induites par les images, les
sons et parfois les vibrations de la manette, qui participent a la fusion éphémére d’un
ressenti bien « réel » en interaction avec un monde virtuel. Comme le dit Triclot, « lorsque
nous jouons, nous ne nous situons ni tout a fait en nous-mémes, ni tout a fait a I’écran,
mais dans une zone intermédiaire, un entre-deux » (2011, p.19). L’expérience vidéoludique
est un état a mi-chemin entre le joueur et la machine, entre I'inconscient moteur (Parlebas,
1999a) et le corps conscient. Le joueur profite des objets matériels comme support d’une

forme d’expérience instrumentée afin d’atteindre cet état altéré et second d’immersion.

Le joueur utilise donc ses mains pour que sa représentation numérique a ’écran
puisse se déplacer, se protéger et se battre. Sa conscience libérée grace a I’automatisation de
schémes moteurs sur les contrdleurs de jeu, il peut ainsi porter son attention sur ce qui se
passe a travers la lucarne réduite de son écran. Il doit alors constamment prélever des

informations sur le terrain de jeu virtuel, donner du sens aux animations graphiques du
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personnage adverse ou de ’environnement, et y répondre par des actions réelles sur son
contrdleur. Cette aptitude repose en grande partie sur la précision et la rapidité : rapidité de
décodage de ces animations a I’écran, de traitement des informations pertinentes, de prise
de décision, et enfin d’exécution. A cela vient également s’ajouter la capacité du joueur a
réaliser plusieurs tdches en méme temps. L’expertise des actions motrices réelles du joueur
sur le clavier, de sa coordination visuo-haptique (ceil-main) et la mobilisation de ses
capacités cognitives de perception, d’anticipation, d’interprétation et de réaction tant
sensorielles, qu’intellectuelles ou émotionnelles, vont grandement déterminer le
déroulement des comportements virtuels exécutés par le personnage qu’il manipule a
I’écran : une combinaison de touches mal rythmée, incorrecte ou ratée, ou une utilisation

imprécise du stick, et la partie peut étre perdue.

L’exécution comprise comme la dextérité digitale dont doivent faire preuve les
joueurs est au cceur de 'expérience du VS Fighting (et du jeu vidéo « moteur » plus
généralement) et de leurs discours. Lorsque ces derniers ratent une action dans le jeu parce
qu’ils n’ont pas bien réalisé une combinaison de touches sur leur manette ou leur stick, ils
parlent de «drop» pour un timing trop approximatif de combinaison de touches
empéchant I’animation virtuelle de se réaliser, ou de « whiff » lorsque ’animation de leur
personnage n’est pas réalisée a distance de touche et qu’elle s’effectue dans le vide. La
motricité est alors le support de la pratique du jeu vidéo en compétition, comme I’atteste la
place centrale accordée au perfectionnement incessant de la dextérité. La dextérité digitale
des joueurs professionnels est inlassablement perfectionnée lors d’entrainements
quotidiens, elle est parfois supervisée par des entraineurs, favorisée par les évolutions
ergonomiques dont les périphériques d