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Introduction générale

1. De I’énigme a la problématisation

« Depuis plusieurs années, la discipline vidéoludique ne cesse de prendre de I’ampleur
en France. Et s’inspire du sport traditionnel.

Début juin 2022. En grande pompe, comme s’il s’agissait de la nouvelle vague de
médaillé(e)s olympiques, Emmanuel Macron avait recu a 1’Elysée certains des
principaux acteurs de la scéne e-sport hexagonale avec ce message fort : “Si vous étes
la, c’est qu’on a souhaité avoir ce geste de reconnaissance et pouvoir célébrer 1’e-
sport frangais, vos disciplines et vos champions. Aujourd’hui commence une nouvelle
¢re, pas simplement pour vous reconnaitre, mais pour vous aider a vous structurer, a
avancer et progresser.” Et le président de la République de poursuivre son plaidoyer
pour le développement d’une discipline sur une courbe continuellement ascendante
depuis plus d’une décennie : “Les Jeux olympiques et paralympiques en 2024 doivent
étre une occasion de nous donner des objectifs trés importants et d’utiliser cet
événement pour avoir un ¢élément de mobilisation pour 1’e-sport francais et
international. Et comme on I’a fait avec d’autres compétitions, comme le Vendée
Globe, réussir a avoir, si je puis dire, des compétitions miroir. Donc on va travailler
ensemble sur ¢a et j’ai pris quelques engagements pour essayer d’obtenir 1’organisation
de quelques grands événements sur notre sol.”

[...] Les chiffres liés au monde de 1’e-sport et des jeux vidéo ont de quoi donner le
tournis. Avec un chiffre d’affaires de 1,3 milliard d’euros en 2022 uniquement en
France, le secteur pése autant que ceux de la musique et du cinéma réunis (source
Médiamétrie). Avec plus de 37 millions de joueurs [...].

L’e-sport parmi les disciplines olympiques en 2028 a Los Angeles ? La question revient
souvent sur le tapis, sans étre tranchée. Car trés complexe. “C’est un vaste débat, admet
Bertrand Amar. L’intérét est-il déja plus du c6té des acteurs de 1’e-sport ou de ceux de
I’olympisme ? Selon moi, intégrer le programme olympique engendrerait beaucoup de
contraintes. En revanche, cela offrirait une mise en lumiére exceptionnelle. Du coup, il
y a déja des passerelles qui voient le jour. Cette année, a Singapour, se déroulera la
premiere semaine de compétition intitulée 1’Olympic Esports Week, soit un pur produit
créé par le CIO qui pourrait débarquer a Paris I’année prochaine. De maniére générale,
I’année 2024 sera forte pour I’e-sport en France, avec une association quasi naturelle
avec les JO.”

Une chose est certaine cependant : depuis quelques années, 1’image du gamer a changé,
s’¢loignant du cliché de I’adolescent en surpoids, gavé de coca et de chips.
“Aujourd’hui, les joueurs professionnels sont des athlétes, affirme sans hésitation
Jérdme Coupez. Evidemment, ils ne sont pas tous au méme niveau, et il ne faut pas
comparer avec des footballeurs ou autres. Il ne s’agit pas du méme type d’athlétes, mais
vu les enjeux, si un gamer veut faire carricre, il doit avoir une vraie hygiéne de vie, de
vrais temps de sommeil, une activité physique réguliére, une nutrition plus équilibrée.
Vous aurez certes toujours des surdoués qui, méme en faisant attention & rien,



réussiront. Pour durer, il faut avoir une préparation physique et mentale.” Et de toute

évidence, 1’e-sport est parti pour durer longtemps. Trés longtemps »'.
Ces extraits de I’article « L’e-sport, cet eldorado qui suscite les réves les plus fous » publi¢ dans
Le Figaro le 16 mai 2023 semblent caractéristiques de ce qui est dit sur la pratique compétitive
des jeux vidéo et ses pratiquants dans la presse quotidienne nationale depuis quelques années.
Alors étudiant en master en quéte d’un sujet de mémoire en 2019, je suis interpellé par ces
discours présentant les compétitions de jeux vidéo comme une discipline compétitive organisée,
professionnelle, populaire dans le monde entier et reconnue par les pouvoirs publics. Le jeu
vidéo compétitif est déja couramment comparé a d’autres sports, voire qualifi¢ de « sport du
futur », et ses compétiteurs comparés a des athlétes de haut niveau. Les investissements
d’acteurs sportifs dans cette nouvelle industrie, les « passerelles »* tissées avec le monde sportif,
la possible intégration aux Jeux olympiques (ainsi que le débat qui en résulte) ou encore le
changement de « I’image du gamer »* sont déja réguliérement soulignés dans les productions
médiatiques. Ces manieres de présenter I’«esport» (pour electronic sport, soit sport
électronique) paraissent d’autant plus édifiantes sur le média sportif L Equipe qui a lancé une
rubrique quotidienne dédiée a 1’activité sur son site internet en 2016. Un simple passage sur la
page d’accueil de la section en ligne expose le lecteur a des images sur lesquelles figurent des
stades et des tribunes remplis de supporters €clairés par des jeux de lumiere ou des écrans géants

ainsi que des champions en train de célébrer, souvent en soulevant un trophée.

Seulement, ces discours peuvent interroger compte tenu des représentations médiatiques des
jeux vidéo dans les années 1990. Le jeu vidéo y est principalement associé¢ au virtuel, lieu dans
lequel certaines représentations qui accompagnent le progres technologique voient I’effacement
et la disparition du corps®. Pour certains, I’ordinateur incarne méme le fantasme de libération
de son corps vulnérable, vécu comme un fardeau emprisonnant’, pour vivre la « vraie vie » et
atteindre peut-étre 1I’immortalit¢é dans la machine. Si certains artistes de science-fiction
cyberpunk et des fans d’informatique partagent cet imaginaire (ou le virtuel est connoté
positivement), cette dichotomie qui oppose corps et virtuel méne a sa représentation comme

source de repli sur soi et de dérives. Le joueur de jeu vidéo est alors souvent présenté comme

! CALLIER Cédric, « L’e-sport, cet eldorado qui suscite les réves les plus fous », Le Figaro, 17/05/2023, p. 14.

2 Ibid.

3 Ibid.

* FLICHY Patrice, L imaginaire d’internet, La Découverte, Paris, 2001.

5 Cette thése est par exemple développée par David Le Breton. LE BRETON David, L adieu au corps, Editions
Métaili¢, Paris, 1999.



subordonné a la machine, son corps en perdition dans I’hybridation avec cette derniére®. Ces
significations permettent de comprendre en partie les craintes vis-a-vis des effets des jeux vidéo
sur la jeunesse (pratique excessive, isolement social, comportements agressifs, inactivité
physique, etc.) exprimées dans les discours de presse des années 1990 et 2000, a la fois aux
Etats-Unis’, en Chine®, en Suisse’ ou en France'’. Le jeu vidéo est opposé a des pratiques
décrites comme plus saines, a I’instar de 1’activité physique et du sport, dont les joueurs seraient
détournés. Dans d’autres discours, les gamers sont présentés comme des « geeks », que tout
oppose aux «jocks », ces athletes sportifs populaires hypermasculins principalement intéressés
par le sport, que les séries et films prenant pour cadre des high schools d’ Amérique du Nord
mettent particulierement en scéne!!. Ainsi, alors que I’esport est une activité pratiquée en
intérieur de fagon sédentaire dans un espace ultra-technologisé, le sport est plus communément
lié au mouvement, a I’effort physique (qui plus est, en plein air) et a la vitalité'2. Dés lors,
comment comprendre I’association entre jeu vidéo compétitif et sport ? Comment donner sens

au traitement du jeu vidéo compétitif et a son évolution depuis les années 1990 dans la presse ?

6 CLAIS Jean-Baptiste et ROUSTAN Mélanie, « “Les jeux vidéo, ¢’est physique ! Réalité virtuelle et engagement
du corps dans la pratique vidéoludique », in Mélanie ROUSTAN (dir.), La pratique du jeu video : réalité ou
virtualité, 1L.’Harmattan, Paris, 2003, p. 35-52 ; BOULDOIRES Alain, « Le jeu vidéo au regard de la corporéité »,
Communication, Vol. 24/2, 2006, p. 141-158, [https//doi.org/10.4000/communication.3414].

7 MCKERNAN Brian, « The Morality of Play: Video Game Coverage in The New York Times From 1980 to 2010 »,
Games and Culture, n° 5, vol. 8, 2013, p. 307-329, [https//doi.org/10.1177/1555412013493133].

8 SZABLEWICZ Marcella, « From addicts to athletes: Participation in the discursive construction of digital games
in urban China », AoIR Selected Papers of Internet Research, 2011 ; CAO Shule et HE Wei, « From electronic
heroin to created in China: game reports and gaming discourse in China 1981-2017», International
Communication of Chinese Culture, n° 4, vol. 8, 2021, p. 443-464, [https//doi.org/10.1007/s40636-021-00232-2].
® GERBER David, « Succes, dangerosité et illégitimité. Les représentations du jeu numérique dans les magazines
d’actualité suisses depuis 2004 », in Sylvie CRAIPEAU, Sébastien GENVO et Brigitte SIMONNOT (dir.), Les jeux
vidéo au croisement du social, de I’art et de la culture, Presses universitaires de Nancy, 2010, p. 73-86.

10 MAUCo Olivier, Jeux vidéo, hors de contréle ? industrie, politique, morale, Questions théoriques, Paris, coll.
«L>P», 2014 ; LALU Julien, L évolution de la pratique discursive du milieu politique et médiatique en France de
1972 a 2012, thése de doctorat, Université de Poitiers, 2018.

"' WILSON Brian, « The “Anti-Jock” Movement: Reconsidering Youth Resistance, Masculinity, and Sport Culture
in the Age of the Internet», Sociology of Sport Journal, n°2, wvol.19, 2002, p.206-233,
[https//doi.org/10.1123/ssj.19.2.206] ; MUNIOWSKI Lukasz, « Geek Is the New Jock: The Relationship Between
Geek Culture and Sports », in Kathryn E. LANE (dir.), Age of the Geek: Depictions of Nerds and Geeks in Popular
Media, Springer International Publishing, Cham, 2018, p. 129-147, [https//doi.org/10.1007/978-3-319-65744-
8 71

12 MALCOLM Dominic, Sport, medicine and health: the medicalization of sport?, Routledge, London New York,
coll. « Routledge research in sport, culture and society », 2018.



Il pourrait étre tentant d’expliquer naivement le traitement sportif croissant de 1’esport par le
simple fait que la pratique s’est sportivisée'®, professionnalisée'®, spectacularisée'’, etc.,
comme le montrent des études scientifiques. Pour autant, déja dans les années 1980, des
tournois de jeux vidéo d’arcade apparaissent sous des formes sportivisées et s’accompagnent
de discours associant jeu vidéo et sport'®. De nos jours, d’autres modalités ou dimensions de la
pratique demeurent mises en avant dans les productions médiatiques. A titre d’exemple,
I’article « L’épatant succés de 1’e-sport », publi¢é dans Le Parisien en 2022 et consacré a
I’événement compétitif organisé a I’hotel de ville de Carrieres-sous-Poissy, met I’accent sur les
joueurs venus « passer du bon temps entre copains » et « partager un moment entre amis ou en
famille »'7. A cet égard, ces fagons de présenter I’esport semblent bien plus présentes dans la
presse quotidienne régionale. Dé¢s lors, ce dont on parle a propos de I’esport et la maniére dont
on en parle semblent dépendants du type de presse et du quotidien a I’ceuvre. Plus important
encore, il est possible d’aborder un méme événement de fagon différente. A titre d’exemple,
Iarticle « A Arnouville, 1’e-sport fait vivre » paru dans Libération suit plusieurs compétiteurs
professionnels de « 1’équipe frangaise pro Millenium » qui « s’entraine six jours sur sept », mais
insiste sur leur « plaisir de gagner leur vie en jouant aux jeux vidéo entre potes »'®. A I’inverse,
des tournois a priori sans enjeu, opposant moins de 20 compétiteurs dans des Maisons des
jeunes et de la culture (MJC), sont parfois rapportés comme de véritables compétitions
sportives. Les faits esportifs ne sont donc pas médiatisés de facon égale. Surtout, un méme

événement donne lieu a différents traitements médiatiques, parfois contradictoires.

Des luttes pour définir le sens de 1’esport (ou de ’'une de ses manifestations) émergent ainsi.
Celles-ci sont particuliérement visibles dans les commentaires postés en dessous des articles en
ligne de la rubrique esport de lequipe.fr. Fans de sports et d’esport se disputent a propos de la
qualification sportive de ’esport et de sa place sur la rubrique. Plusieurs interprétations de
’esport et des articles peuvent aussi étre mises en lumiére. A cet égard, il est intéressant

d’observer qu’un méme acteur ne semble pas toujours produire le méme discours quand il

13 BESOMBES Nicolas, « Les jeux vidéo compétitifs au prisme des jeux sportifs : du sport au sport électronique »,
Sciences du jeu, n° 5, 2016, [https//doi.org/10.4000/sdj.612].

14 BIHARI Isha et PATTANAIK Debashis, « Professional Gaming and Pro-Gamers: What Do We Know So Far? A
Systematic ~ Review », Games  and  Culture, n° 1, vol 19, 2024, p. 116-135,
[https//doi.org/10.1177/15554120231154058].

15 TAYLOR Nicholas Thiel, « Now you’re playing with audience power: the work of watching games », Critical
Studies in Media Communication, n° 4, vol. 33, 2016, p. 293-307,
[https//doi.org/10.1080/15295036.2016.1215481].

16 Lu Zhouxiang, 4 history of competitive gaming, Routledge, New York, 2022,

17 GHERDANE Mehdi, « L’épatant succés de 1’e-sport », Le Parisien, 04/04/2022, p. YVEL34, YVEL35.

18 Ducousso Michael, « A Arnouville, I’e-sport fait vivre », Libération, 27/10/2016, p. 18-19.
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s’exprime dans le média sportif lequipe.fr ou dans un quotidien régional comme Le Progres.
Plus encore, ces acteurs, en particulier les joueurs et joueuses, ne s’expriment pas de la méme
facon face aux journalistes et médias que dans d’autres contextes (p. ex., sur des médias sociaux
ou dans des compétitions). La thématique du sport ou de la sportivité de I’esport semble a cet
¢gard loin d’étre une préoccupation pour beaucoup de fans de la pratique. Pour autant, malgré
la multiplicité de significations attribuées au vaste phénomene de 1’esport, le nombre de
discours différents semble limité. Plusieurs types d’acteurs interrogés dans les articles
paraissent tout de méme produire et défendre certains énoncés de fagon privilégiée. En fait, ces
quelques constats ne sont pas trés étonnants. Les discours médiatiques sont d’authentiques
produits fabriqués par I’activité médiatique. Comme le résument bien Emmanuel Marty et ses
collégues en citant Eliseo Véron'’ et Patrick Charaudeau®’, « on sait notamment depuis Berger
et Luckmann (1966) que ’activité de construction sociale de la réalité, par le biais du langage
et des médias, aboutit a livrer un miroir inévitablement déformant et pluriel de notre
environnement »*!. Comme ils le rappellent, «les différentes étapes de 1’élaboration des
nouvelles, la sélection des sujets dignes d’étre traités, les critéres de la “newsworthiness”
évoquée par Gamson et Modigliani (1989), sont étroitement dépendantes des logiques
économiques et éditoriales des différents médias ». A ce stade, caractériser et comprendre le
traitement dans la presse des compétitions de jeux vidéo consiste a étudier la construction

médiatique de 1’esport.

Quelques postures épistémologiques, qu’il est d’ores et déja possible de préciser ici, se sont
imposées a moi pour véritablement comprendre la construction du traitement médiatique de
I’esport. Avant tout, les discours sont pris comme des réels a étudier en soi. Il ne s’agit donc
pas d’étudier les discours médiatiques pour chercher, révéler ou accéder a « une réalité qui serait
en quelque sorte plus réelle qu’[eux], et dont [ils seraient] I’“image” ou la “représentation” »?2.

Les sources ne sont donc pas non plus utilisées comme le font communément les historiens (du

9 VERON  Eliseo, Construire  [’événement, Les FEditions de  Minuit, Paris, 1981,
[https//doi.org/10.3917/minui.danaj.1981.01].

20 CHARAUDEAU Patrick, Les médias et ['information. L’impossible transparence du discours, De Boeck
Supérieur, Louvain-la-Neuve, 2011, [https//doi.org/10.3917/dbu.chara.2011.01].

2l MARTY Emmanuel, REBILLARD Franck, POUCHOT Stéphanie et LAFOUGE Thierry, « Diversité et concentration
de I’information sur le web. Une analyse a grande échelle des sites d’actualité frangais », Réseaux, n° 6, vol. 176,
2012, p. 35 27-72, [https//doi.org/10.3917/res.176.0027].

22 BONNAFOUS Simone et KRIEG-PLANQUE Alice, «L’analyse du discours », in OLIVESI (dir.), Sciences de
l’information et de la communication, Presses universitaires de Grenoble, Fontaine, coll. « Communication en + »,
vol.2e éd., 2014, p. 236 223-238, [https//doi.org/10.3917/pug.olive.2014.01.0223].
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sport), pour reconstituer le passé?. L attention est plutot focalisée sur la facon dont le passé est

défini et présenté dans les textes par les énonciateurs, ou a ce qu’ils déclarent étre le passé.

Le but n’est donc pas de comparer les discours médiatiques avec un réel qui existerait par
ailleurs. Ce qui est présenté¢ comme étant la réalité dans les textes, notamment par les différents
énonciateurs, importe. Il s’agit de « prendre au sérieux la fagon dont ces acteurs définissent eux-
mémes ce qui est important ou ce qui ne 1’est pas, ou encore ce qui est réel ou ce qui ne 1’est
pas »**. En effet, comme le veut la « maxime fameuse de William Thomas : “Si les hommes
deéfinissent une situation comme réelle, elle est réelle dans ses conséquences.” ». Ce qui compte
pour le chercheur est alors plutdt d’« analyser les conséquences pratiques de cette définition de
la situation »*°. Ainsi, il ne s’agit pas d’évaluer ou de comparer les différents discours produits
sur I’esport selon leur degré de véracité. Il n’est pas question non plus d’étudier, de confirmer
ou d’infirmer 1’hypothése défendue par de nombreux acteurs esportifs selon laquelle les médias

auraient stigmatisé les jeux vidéo.

Le but n’est pas de juger si la presse a bien ou mal traité I’esport. L’objectif n’est pas « de
montrer en quoi les médias rendent plus ou moins bien compte du réel, voire le “reflétent” ou
le “déforment” plus ou moins, sont plus ou moins “neutres” ou “objectifs” »?%. En effet, il est
important de rompre avec 1’idée que « les médias ne pourraient que travestir ou déformer les
faits qu’ils rapportent » et qu’ils « seraient voués a la falsification volontaire ou non », car
« cette problématique réduit considérablement le rapport que nous avons avec eux et peut nous

empécher d’appréhender le role qu’ils jouent effectivement »*’.

Ces postures sont particulierement décisives lorsque les discours de presse étudiés dans cette
thése font apparaitre des luttes et des disputes. Pour pleinement comprendre le role de ces
conflits sur la construction médiatique de 1’esport, ainsi que leurs conséquences sur les pratiques
et les acteurs mobilisés, il semble important de ne pas prendre parti, de ne pas déterminer qui a
raison et qui a tort, de ne pas tester la validité des arguments des uns et des autres. Le but n’est

pas non plus de répondre a la question a I’origine de la dispute. En effet, tout ceci aurait

23 BLANDIN Claire, « Colloques sports et médias (xixe-xxe siécles). 13e carrefour d’histoire du sport », Le Temps
des médias, n° 2, vol. 11, 2008, p. 247-247, [https//doi.org/10.3917/tdm.011.0247].

2 LEMIEUX Cyril, La sociologie pragmatique, La Découverte, Paris, coll. «Repéres», 2018, p. 19,
[https//doi.org/10.3917/dec.lemie.2018.01].

% Ibid., p. 20.

26 KRIEG-PLANQUE Alice, « “Formules” et “lieux discursifs” : propositions pour 1’analyse du discours politique »,
Semen. Revue de sémio-linguistique des textes et discours, n° 21, 2006, [https//doi.org/10.4000/semen.1938].

27 ESQUENAZI Jean-Pierre, L écriture de [’actualité : pour une sociologie du discours médiatique, Presses
universitaires de Grenoble, Fontaine, 2014, p. 7, [https//doi.org/10.3917/pug.esque.2014.01].
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I’inconvénient de détruire « d’emblée ce qu’il s’agit de comprendre — a savoir que la définition
[de ce qui est disputé] est précisément 1’enjeu d’une lutte, et que c’est cette lutte qu’il importe
de prendre pour objet —»2%. A ce propos, cette lutte est politique au sens large, car son enjeu est
I’imposition « d’une certaine représentation du monde social »*. Ces postulats définissent le
positionnement abordé dans cette thése qui, par la force des choses (ou plutot de ce qui a été
rencontré dans les articles), étudie des disputing processes. En effet, parmi les « deux grandes
options » qui « s’offrent au chercheur en sciences sociales qui se lance dans 1’é¢tude d’une
controverse et, plus généralement, d’un disputing process »*°, ce travail doctoral ne s’inscrit
pas dans la plus « classique » qui se sert de « ce type d’objets comme d’un moyen d’accés a une
réalité socio-historique qu’on juge plus “profonde” qu’eux». Cette thése adopte plutot
I’approche « initiée par les science studies, puis largement reprise a son compte par la sociologie
des épreuves » qui consiste « a prendre comme objet les disputing processes ». L’ambition est
« d’appréhender et de décrire ce processus de dispute en lui-méme et dans ses effets propres, et
non pas de mettre au jour, grace a lui, des structures institutionnelles ou sociales »*!. Le soin
accordé a la dimension instituante des controverses rend alors importantes les questions
suivantes : « que fait le processus conflictuel aux acteurs et aux institutions qui s’y impliquent ?

Que fait-il 4 ’ordre social ou socio-technique lui-méme ? Comment les change-t-il ? »*2,

Ces positionnements sont par exemple particulierement intéressants pour renouveler les études
scientifiques qui se sont intéressées a la controverse « I’esport est-il un sport ? ». Au-dela de
sembler au cceur de la production médiatique sur les compétitions de jeux vidéo, cette question
I’est aussi dans la littérature. Il est méme possible de parler de controverse scientifique comme
en témoignent I’article « E-sports are Not Sports »*> de Jim Parry publié en 2019 dans ’une des
revues majeures de philosophie du sport (Sport, Ethics, and Philosophy) et les réponses de
Michael Naraine « Actually, Esports Is Sport: A Response to Parry’s (2019) Misguided
View »** (2021) et de Luka§ Mare$ et Daniel Novotny « What Is Sport? A Response to Jim

2 CHAMPAGNE Patrick, «Le coup médiatique. Les journalistes font-ils I’événement?», Sociétés &
Représentations, n° 2, vol. 32, 2011, p. 27 25-43, [https//doi.org/10.3917/sr.032.0025].

29 CHAMPAGNE Patrick, « A propos du champ journalistique. Dialogue avec Daniel Dayan», Questions de
communication, n° 2, vol. 10, 2006, p. 204 197-210, [https//doi.org/10.4000/questionsdecommunication.7700].

30 LEMIEUX Cyril, « A quoi sert I’analyse des controverses ? », Mil neuf cent. Revue d’histoire intellectuelle, n° 1,
vol. 25,2007, p. 191 191-212, [https//doi.org/10.3917/mnc.025.0191].

3UIbid., p. 193 191-212.

32 Ibid., p. 192 191-212.

3 PARRY Jim, « E-sports are Not Sports », Sport, Ethics and Philosophy, n° 1, vol. 13, 2019, p. 3-18,
[https//doi.org/10.1080/17511321.2018.1489419].

3% NARAINE Michael L., « Actually, Esports Is Sport: A Response to Parry’s (2019) Misguided View », Sports
Innovation Journal, vol. 2, 2021, p. 33-44, [https//doi.org/10.18060/24812].
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Parry »¥. Plus largement, la simple veille scientifique réalisée durant ces 3 années de thése a
permis d’identifier plus de 40 productions scientifiques (voir bibliographie en annexes) qui
s’intéressent a la question et y apportent une réponse. En fait, la majeure partie des travaux qui
s’intéressent au débat de la sportivité cherchent a savoir si I’esport est ou non un sport. La
plupart choisissent une définition du sport ou des critéres et traits distinctifs (p. ex., la
réglementation, la physicalité, I’institutionnalisation), qu’ils justifient de facon plus ou moins
arbitraire, et y testent la conformité de 1’esport. La controverse reste souvent entiére en raison
des multiples définitions du sport mobilisées. Plus encore, quand bien méme les études
s’accordent sur certains critéres tel que la physicalit¢ ou I’institutionnalisation, le débat
demeure, car a partir de quel niveau d’engagement du corps peut-on parler de physicalité ? Des
lors qu’il y a un effort mental permis par le cerveau ? Dés lors qu’il est question de « motricité
fine » et «d’habiletés fines» ? Ou seulement quand une « motricité globale» engageant
I’ensemble du corps est nécessaire ? Il en va de méme pour I’institutionnalisation. Suffit-il que
des compétitions soient organisées ? Qu’il y ait des associations, des fédérations ? Doivent-elles
étre reconnues par le ministére des Sports ou par les instances olympiques ? Dé¢s lors, la question
s’avere d’autant plus épineuse quand I’esport n’est pas reconnu de maniere identique d’un pays
a I’autre et d’un comité olympique a 1’autre. Ainsi, I’objectif est bien de prendre la controverse
du sport pour objet, d’¢tudier son déploiement dans les articles de presse, les différents acteurs

qui se mobilisent, leurs positionnements, leurs discours, leurs arguments, etc.

Ainsi, si quelques pistes de problématisation émergent, celles-ci demandent a étre précisées. A
ce stade, ce travail étudie les discours de presse produits depuis la fin des années 1990. Il a pour
but de comprendre la construction médiatique de 1’esport dans la presse. Plus précisément,
I’ambition est de caractériser et de comprendre les discours sur 1’esport. Les articles
apparaissant comme des terrains et des situations de disputes et de luttes qui mobilisent les
acteurs de I’esport, il s’agit de considérer le role de ces conflits sur la construction des discours,
et réciproquement le role des textes médiatiques sur ces controverses qui transforment les
acteurs qui y participent et I’ordre social établi. Enfin, les effets de ces disputes médiatiques et

des discours de presse sur les pratiques et pratiquants médiatisés sont a interroger.

35 MARES Luka§ et NOVOTNY Daniel D., « What Is Sport? A Response to Jim Parry », Sport, Ethics and
Philosophy, n° 1, vol. 17, 2023, p. 34-48, [https//doi.org/10.1080/17511321.2022.2064538].
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2. La pratique compétitive des jeux vidéo dans les médias

Les sections suivantes proposent un état de I’art de la production scientifique internationale sur
les discours médiatiques (et plus précisément de presse) li€s a I’esport. Le contenu des articles
de presse est tres souvent étudi€ et permet de caractériser le traitement de 1’esport dans certains
médias, zones géographiques et sur certaines temporalités. Pour autant, les conditions de
réception et de production sont trop rarement travaillées et limitent la compréhension des
discours. Toutefois, un ensemble d’autres études, non directement centrées sur les médias,
fournissent des résultats intéressants qu’il est possible de mettre a profit pour analyser la

construction médiatique du sport €électronique.

2.1. Des discours

L’étude des discours médiatiques liés aux compétitions de jeux vidéo, qui plus est dans la
presse, est relativement minoritaire dans la masse de travaux liés a I’esport et au sein des esports
studies®®. Pour autant, plusieurs études ont tout de méme pour but de mettre au jour le
traitement, les discours ou les représentations de la pratique compétitive des jeux vidéo dans la
presse. Ces travaux se concentrent sur une variét¢é de supports médiatiques, zones
géographiques et temporalités, et mobilisent différents cadres théoriques et méthodologiques.
En dépit d’une importante variété, beaucoup mettent en ceuvre des analyses de contenu pour
identifier des thémes ou des thématiques récurrentes®’. Surtout, plusieurs mobilisent les théories
des cadrages médiatiques et tentent de mettre au jour des cadres médiatiques du jeu vidéo et de

I’esport. Les cadres sont le plus souvent définis avec les définitions de Robert Entman et de

36 CHIU Weisheng, FAN Thomas Chun Man, NAM Sang-Back et SUN Ping-Hung, « Knowledge Mapping and
Sustainable Development of eSports Research: A Bibliometric and Visualized Analysis », Sustainability, n° 18,
vol. 13, 2021, p. 10354, [https//doi.org/10.3390/sul31810354]; CRANMER Eleanor E., HAN Dai-In Danny,
VAN GISBERGEN Marnix et JUNG T., « Esports matrix : Structuring the esports research agenda », Computers in
Human Behavior, vol. 117, 2021, p.106671, [https//doi.org/10.1016/j.chb.2020.106671]; YAMANAKA
Guilherme, CAMPOS Marcus, ROBLE Odilon et MAZZEI Leandro, « eSport: a state-of-the-art review based on
bibliometric analysis », Journal of Physical Education and Sport, vol. 21, 2021, p. 3547-3555,
[https//doi.org/10.7752/jpes.2021.06480] ; P1zzo Anthony D., SU Yiran, SCHOLZ Tobias, BAKER Bradley J.,
HAMARTI Juho et NDANGA Leah, « Esports Scholarship Review : Synthesis, Contributions, and Future Research »,
n° 3, vol. 36, 2022, p. 228-239, [https//doi.org/10.1123/jsm.2021-0228].

37 CUMMING David Jian-Jia, « Esports, Australianness, and Beating New Zealand. Portrayals of Esports in
Mainstream Australian News Media », in Dal Yong JIN (dir.), Global Esports: Transformation of Cultural
Perceptions of Competitive Gaming, Bloomsbury Academic USA, London, 2021, p. 202-222 ; BENDEN Jenn, New
Zealand attitudes towards the emerging sport of Esports: Content analysis of New Zealand public discourse on
Esports, mémoire de Master, Lincoln University, 2023.
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Baldwin Van Gorp, sur lesquelles la prochaine partie de I’introduction revient plus en
profondeur : « Un cadre détermine quels aspects de la réalit¢ sont sélectionnés, rejetés,
soulignés ou modifiés dans la production d’un texte médiatique, tout en fournissant au public

un contexte et une signification suggérée (Entman 1993, 52 ; Van Gorp 2010) »*%.

Ainsi, I’analyse de Dmitri Williams sur la presse étatsunienne des années 1970 a 2000 lui a
permis de mettre en évidence trois cadres principaux utilisés par les journalistes lorsqu’ils
traitent de jeu vidéo : le cadre « d’identité » (décrivant les jeux et pratiques en termes de genre
et d’age), le cadre « utopie » (insistant sur I’amélioration de compétences et le développement
personnel, et présentant le jeu vidéo comme un loisir positif source de défoulement, de plaisir
et de sociabilités) et le cadre « dystopie » (mettant ’accent sur les risques sanitaires et sociaux,
et présentant la pratique comme un mauvais investissement)*. De leur c6té, Shule Cao et Wei
He ont mis au jour 6 cadres du jeu vidéo et de I’esport grace a leur analyse d’articles de presse
chinois parus entre 1981 a 2017%°: le cadre « Technologie de I’Information et de la
Communication » (considérant la pratique comme une partie intégrante des technologies du
numérique), le cadre «nouvelle fagon de se divertir» (présentent 1’esport comme un style
culturel émergent, un divertissement ou un mode de vie), le cadre « poison pour les jeunes »
(soulignant la toxicité des jeux et I’'importance de protéger les mineurs), le cadre « objet de
régulation» (soulignant les actions de régulation et de réglementation d’acteurs
gouvernementaux), le cadre « industrie créative et nouvelle économie » (présentant I’activité
intégrée dans les industries de 1’information, du numérique et culturelles et comme ayant des
fonctions de promotion du développement économique et de I’emploi) et enfin le cadre « sport
¢lectronique » (soulignant les dimensions compétitives, organisées et spectaculaires de
I’activité). Toujours situé en Chine, Paul Martin et de Song Wei mettent en évidence 4 cadres
médiatiques de I’esport grace a I’analyse de vidéos et de textes promotionnels (et non d’articles
de presse) publiés de 2015 a 2019*' : le cadre «activité utile et positive » (insistant sur les
carrieres et le développement de compétences, et opposant la pratique au jeu futile et

improductif), le cadre « activité associée a la jeunesse » (présentant la pratique comme une

38 DE DONDER Shauny, ROBEERS Timothy et DANEELS Rowan, « Virtual athlete or ultimate nerd? A framing
analysis of eSports in Flemish printed media», Sport in Society, n°5, vol.26, 2023, p.762 757-773,
[https//doi.org/10.1080/17430437.2022.2063119].

3% WILLIAMS Dmitri, « The Video Game Lightning Rod », Information, Communication & Society, n° 4, vol. 6,
2003, p. 523-550, [https//doi.org/10.1080/1369118032000163240].

40 CA0 Shule et HE Wei, « From electronic heroin to created in China », op. cit., 2021, p. 443-464.

4 MARTIN Paul et SONG Wei, « Gaming on Campus : The Promotion of Esports in Chinese Universities », in Dal
Yong JIN (dir.), Global esports : Transformation of Cultural Perceptions of Competitive Gaming, Bloomsbury
Publishing USA, 2021, p. 281-297.
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phase de la jeunesse, et insistant sur la passion, le réve et la convivialité de la vie étudiante), le
cadre « activité saine » (présentant I’esport comme une discipline source de bénéfices corporels
et sociaux, proche et compatible avec le sport) et le cadre « lutte pour la 1égitimation » (mettant
en lumiere le manque de 1égitimité injuste de la pratique, et invitant a s’engager pour la
reconnaissance de 1’esport). Enfin, plus proche de la France, Shauny De Donder, Timothy
Robeers et Rowan Daneels identifient 6 principaux cadres dans les presses néerlandaise et belge
de 2011 2 2020* : le cadre « légitimité » (validant ’esport en tant que sport légitime), le cadre
« soutien institutionnel limité » (soulignant la nécessité d’un encadrement institutionnel), le
cadre « grande entreprise » (insistant sur 1’industrie, sa croissance et sa rentabilité), le cadre
«rock star» (mettant 1’accent sur les champions célébres et leurs gains), le cadre de la
« paresse » (soulignant que peu d’efforts, notamment physiques, sont nécessaires pour jouer),
et le cadre de la « santé mentale » (insistant sur la pression sociale et mentale subie par les
compétiteurs de haut niveau). Plusieurs cadres, bien que nommés différemment, semblent
communs a plusieurs études, a I’instar des cadres liés aux dimensions économiques, aux effets

néfastes et a I’encadrement institutionnel.

Surtout, les études qui arborent une dimension diachronique mettent en lumiére des évolutions.
Brian McKernan qui utilise les cadres identifiés par Williams dans son analyse de la presse
étatsunienne de 1980 a 2009 montre que les années 1980 sont marquées par la crainte du déclin
de la société américaine et du remplacement de I’homme par la machine, les années 1990 se
caractérisent par la croissance de la peur des jeux violents et les années 2000 par les
dénonciations du role des jeux vidéo (compétitifs) dans 1’épidémie d’obésité*’. Jessalyn Coble
et ses collégues réalisent également une analyse déductive a partir des 3 cadres conceptualisés
par Williams, de 2000 a 2018 dans la presse étatsunienne**. Ils observent une moindre
utilisation des cadres « utopie » et « dystopie » pour donner sens a 1’esport au fil des années,
possiblement signe d’une moindre préoccupation pour les effets de 1’activité sur les pratiquants.
Enfin, Cao et He observent qu’apres une premiere période de 1981 a 1988 de réception positive

(car la pratique est associée au progres), le cadre « poison » s’ impose jusqu’en 2007. Les cadres

42 DE DONDER Shauny, ROBEERS Timothy et DANEELS Rowan, « Virtual athlete or ultimate nerd? », op. cit., 2023,
p. 757-773.

43 MCKERNAN Brian, « The Morality of Play », op. cit., 2013, p. 307-329.

4 COBLE Jessalyn, EINSTEIN Catherine, KEENE Kyra, LANIER Madison, PURCELL Laura et IVORY James D., « No
time for lag. Newspaper Coverage of Esports, 2000-2018 », in Ryan ROGERS (dir.), Understanding Esports: An
introduction to the global phenomenon, Lexington Books, Lanham, Maryland, 2019, p. 57-73.
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«industrie », «sport électronique», «objet de régulation» prennent ensuite plus

d’importance®.

En outre, d’autres travaux qui étudient des discours médiatiques (pas nécessairement de presse)
font apparaitre une tension entre le sport et le jeu vidéo lorsqu’il s’agit de médiatiser 1’esport.
Le travail d’Artur Kinal étudie la maniére dont des esportifs de haut niveau polonais s’auto-
représentent sur le média social Facebook. Il montre que leur mise en scéne s’organise autour
de deux poles, jeu vidéo (références aux univers vidéoludiques, matériel informatique,
insistance sur les communautés de jeu vidéo, etc.) et sportif (visuels sportifs, tenue sportive,
description des joueurs comme des athlétes, etc.). Si les représentations de certains compétiteurs
se retrouvent aux extrémités des deux pdles, d’autres se placent au centre en hybridant des
éléments des jeux vidéo et du sport*S. De son c6té, Sami Tikkanen, qui a analysé des articles de
presse publiés entre 2017 et 2018 dans la presse anglaise et étatsunienne, montre qu’une
opposition apparait entre des discours mettant en avant les affinités entre le sport et 1’esport et
d’autres les présentant comme des rivaux et concurrents*’. Janina Maric met aussi au jour une
tension entre jeu vidéo, informatique et sport grace a son analyse de trois émissions télévisées
allemandes diffusant des affrontements vidéoludiques. Ce travail est particulierement
intéressant, car il a I’originalité d’analyser les images (et pas seulement le texte) ainsi que de
comparer les chaines télévisées (MTV, DSF, Giga) a I’ceuvre, de sorte a montrer le rdle de leurs
logiques éditoriales sur les discours produits. En se concentrant sur la mise en scene de la
relation entre le corps du joueur et la technologie, la chercheuse montre que les émissions de
Giga et MTV insistent davantage sur les dimensions vidéoludiques que celles de DSF. En effet,
dans ces dernieres, les signes vidéoludiques (a I’instar des pseudos) sont masqués, les joueurs
sont cadrés comme de vrais sportifs et les images mettent 1’accent sur leurs corps en action. Au
contraire, sur MTV le corps disparait, comme plongé dans le cyberespace. Les codes du
spectacle sportif sont en outre si exagérés qu’ils paraissent parodiés. Enfin, sur Giga, c’est

I’interaction entre le corps et la machine, faisant du joueur un athléte cyborg, qui prime*®.

45 CA0 Shule et HE Wei, « From electronic heroin to created in China », op. cit., 2021, p. 443-464.

4 KINAL Artur, « Between a nerd and a player - self-creation of the e-sports players’ social media imaged bases
on the example of Facebook », Lubuski Yearbook, n° 2, vol. 47, 2021, [https//doi.org/10.34768/r1.2021.v472.12].
47 TIKKANEN Sami, From basements to stadiums : representations of esports in online newspapers, thése de
Bachelor, University of Jyviskyld, 2019.

48 MARIC Janina, « eSport im TV : Fernsehaneignung einer Computerspielkultur », in Monika ELSLER (dir.), Die
Aneignung von Medienkultur: Rezipienten, politische Akteure und Medienakteure, VS Verlag fiir
Sozialwissenschaften, Wiesbaden, 2011, p. 193-213, [https//doi.org/10.1007/978-3-531-93471-6_12].
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Si plusieurs travaux s’intéressent aux représentations médiatiques des jeux vidéo en France®,
I’absence de travaux spécifiquement dédiés a 1’esport est a noter. En outre, I’ensemble de ces
études sont pour la plupart centrées sur les textes médiatiques en eux méme, c’est-a-dire sur le
contenu ou les produits des médias. Tres peu s’intéressent aux médias, aux journalistes et aux
acteurs de I’esport impliqués dans la fabrication des articles. La fagon dont les productions sont
interprétées par les lecteurs n’est pas non plus traitée. Pourtant, comme les premiéres
explorations sur lequipe.fr 1’ont montré, les productions médiatiques sont polysémiques : les
publics peuvent les interpréter différemment et s’opposer aux significations que souhaitent
promouvoir les journalistes. Ces points sont d’ailleurs largement théorisés et conceptualisés au
sein des cultural studies et de la sociologie de la réception®®. En fait, en se référant aux trois
lieux de pertinence de I’étude des médias conceptualisés par Patrick Charaudeau, seul le lieu
de réalisation de I’acte de communication comme produit fini est au cceur de la littérature
scientifique®!. Le lieu des conditions de production ainsi que le lieu des conditions de réception
ne sont que peu investis. Ainsi, on ne sait pas grand-chose des effets de sens visé€s par les
producteurs des articles et des effets de sens finalement produits sur les récepteurs. Les discours
étudiés sont peu « sociologisés »*, ce qui limite leur compréhension. Seuls les effets de sens
potentiellement présents dans les textes peuvent donc étre appréhendés®. A ce propos, cette
thése adhere pleinement au postulat selon lequel le sens n’est pas intrinsequement dans le texte,
I’image ou le discours. Ce sont les acteurs qui produisent le sens en situation. D’ailleurs, cette
posture épistémologique n’apparait pas clairement dans plusieurs études scientifiques. Il est
possible de regretter que certaines ne considérent qu’un sens univoque par production
médiatique étudiée. La polysémie des discours, qui m’a beaucoup préoccupé durant ce doctorat,

n’est alors que rarement pensée.

4 LALU Julien, L évolution de la pratique discursive du milieu politique et médiatique en France de 1972 a 2012,
op. cit., 2018 ; MAUCO Olivier, Jeux vidéo, hors de contréle ?, op. cit., 2014.

50 CEFAI Daniel et PASQUIER Dominique (dir.), Les sens du public, Presses Universitaires de France, Paris, 2003.
51 CHARAUDEAU Patrick, « Pour une interdisciplinarité “focalisée” dans les sciences humaines et sociales »,
Questions de communication, n® 17,2010, p. 195-222, [https//doi.org/10.4000/questionsdecommunication.385].
52 AUBIN France, NEVEU Erik et PAES Paula de Souza, « Journalistes et construction médiatique des problémes
publics : Introduction », Sur le journalisme, About journalism, Sobre jornalismo, n°2, vol. 11, 2022, p. 6-13,
[https//doi.org/10.25200/SLJ.v11.n2.2022.495].

33 CHARAUDEAU Patrick, « Pour une interdisciplinarité “focalisée” dans les sciences humaines et sociales »,
op. cit., 2010, p. 195-222.
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2.2. Des conditions de production

En dépit du manque de considération accordée aux conditions de production dans les études
enti¢rement consacrées a I’esport dans la presse, un ensemble d’autres travaux — non
directement dédiés aux productions médiatiques — s’intéresse aux acteurs de 1’esport et s’avere

trés précieux pour comprendre la construction médiatique du sport électronique.

Pour commencer, 1’étude historique menée par Zhouxiang Lu>* met en lumiére le travail réalisé
par certains acteurs pour faire du jeu vidéo compétitif un sport, et ce depuis la fin des
années 1970. Pour contextualiser, la date du premier tournoi du jeu vidéo est communément
associée a 1972. Assez rapidement, des affrontements vidéoludiques sont diffusés a la
télévision sous des formes sportivisées dés 1978. 11 est possible de citer TV Powww, Starcade
(1982-1984), That’s incredible (1983) ou encore Video & Arcade top 1 (1991-2004)°°. La
plupart des compétitions qui émergent durant ces années, et ce jusqu’en 1997, sont organisées
par des éditeurs de jeux dans un but promotionnel (p. ex., I’Atari World Championship en
1980)%. Pour autant, ce qu’il serait possible de considérer comme les premiers promoteurs du
sport électronique — car ayant la volonté de faire du jeu vidéo d’arcade un sport — apparaissent.
Il est d’abord possible d’évoquer le destin d’Amelia « Millie» McCarthy. Pionniére de
I’industrie de la musique et du jeu, McCarthy dirige la New York State Coin Machine
Association, qui organise des tournois de jeux d’arcade des 1975. Assez vite, ’idée d’organiser
une olympiade internationale, comprenant des jeux vidéo d’arcade, des flippers et des baby-
foot émerge. L’événement, « mené de la maniere traditionnelle des sports olympiques », offrant
135 000 dollars de gains et comportant plus de 50 000 épreuves de qualification dans le monde

entier, est programmé pour 1980 a La Nouvelle-Orléans, mais ne verra pas le jour, faute

d’accord avec les éditeurs de jeux. Cela n’empéche pas McCarthy de déclarer en 1979 :

«Nous sommes toujours convaincus que notre concept, vieux de quatre ans et demi,
d’¢élever tous les jeux a piéces a la reconnaissance nationale en tant que sports est un
bon concept. J’espere que les “puissances” s’uniront dans cet effort. Le programme
Games Tournament Board est prét et sur la table. Aux directeurs de tournois de tout le
pays qui s’attendaient a des emplois passionnants et rentables, aux nombreux joueurs

% LU Zhouxiang, 4 history of competitive gaming, op. cit., 2022.

33 KERTTULA Tero, « Early television video game tournaments as sports spectacles », in Jason G. REITMAN, Craig
G. ANDERSON, Mark DEPPE et Constance STEINKUEHLER (dir.), Proceedings of the 2019 Esports Research
Conference, Carnegiec Mellon University, 2020, p. 75-88, [https//doi.org/10.1184/R1/12217766.v1].

36 BOROWY Michael et JIN Dal Yong, « Pioneering eSport: The Experience Economy and the Marketing of Early
1980s Arcade Gaming Contests », International Journal of Communication, vol. 7,2013, p. 2254-2274.
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qui avaient hate que les tournois locaux et régionaux commencent, et a ceux qui croient
que le temps est venu pour les jeux a piéces d’étre reconnus »°'.
Si son projet n’était pas directement centré sur le jeu vidéo compétitif (mais plus largement sur
les jeux a piece dans lequel s’insére le jeu vidé€o), celui de Dennis DeNure 1’est. En 1982, inspiré
par Pac-Man, cet entrepreneur crée I’ American Video Athletic Association (AVAA) a Madison,
dans le Wisconsin, avec 1’objectif de faire du jeu vidéo « un sport d’un genre différent pour des
athlétes d’un genre différent »°®. Dans une lettre ouverte publiée dans le Stevens Point Journal,
DeNure affirme que « le jeu vidéo est un sport et [que] I’intention de I’ American Video Athletic
Association est de poursuivre cette idée ». L’association parraine un festival de jeux vidéo en
mai 1982, mais, faute de succes, disparait rapidement. Le troisieme entrepreneur, Walter Day,
a davantage de succés. Son entreprise Twin Galaxies est ['une des plus influentes des
années 1980. A la base, il s’agit d’une salle d’arcade ouverte en 1981 dans I’Towa. Inspiré par
un papier publié dans le magazine Time sur un lycéen, Steve Juraszek, qui avait obtenu
15963 100 points sur un jeu vidéo (Defender) aprés avoir joué¢ pendant plus de 16 heures, Day
lance un tableau national destiné a enregistrer les meilleurs scores de jeux vidéo en février 1982.
Les joueurs de tout le pays peuvent soumettre leurs scores, vérifiés par des arbitres, pour figurer
sur ce tableau. L’initiative recgoit le soutien de la part des principaux acteurs du secteur des jeux
vidéo et des machines de divertissement a pieces. Il est contacté par de trés nombreux médias
pour des demandes d’interviews (il explique recevoir a la fin du mois de mars plus de 20 appels
par jour). Le premier concours Twin Galaxies, le National Defender Championship, est
organis¢é en avril 1982 avec 24 concurrents. Le méme mois, face a 1’augmentation des appels
de joueurs internationaux, Walter Day renomme son organisation Twin Galaxies International
Scoreboard, avec I’ambition d’en faire I’organisation mondiale de référence pour les jeux
compétitifs. En aout 1982, un tournoi oppose I’équipe de Californie a I’équipe de Caroline du
Nord. L’événement est couvert par de grands journaux locaux, ce qui, selon Zhouxiang Lu, a
grandement aidé Twin Galaxies a étendre son influence sur les cotes est et ouest. Surtout, la
consécration dans les médias grand public apparait en 1983 avec ’article du magazine LIFE
«Vidéo Game V.I.P.S » et sa photo représentant dans la rue, devant la salle, 16 des 18 meilleurs
joueurs des Etats-Unis et du Canada alors invités par Twin Galaxies a Ottumwa pour un
concours de jeux vidéo de trois jours et un événement promotionnel®®. Twin Galaxies continue

son entreprise en ceuvrant pour la codification et I’institutionnalisation de la pratique (en

ST LU Zhouxiang, 4 history of competitive gaming, op. cit., 2022, p. 24-25.
8 Ibid., p. 53.
% Ibid., p. 53-56.

21



produisant par exemple un livre de régles officielles pour les joueurs). Dés 1983, 1’entreprise
promeut ¢galement la professionnalisation des jeux vidéo compétitifs en élaborant un projet de
spectacle itinérant appelé Electronic Circus, comprenant des affrontements entre les meilleurs
joueurs pour le titre ainsi que des défis avec les spectateurs présents sur place. Une équipe de
joueurs vedettes, sous contrat, est alors créée. Si I’événement est un échec, il mene tout de
méme a plusieurs disputes et débats entre les joueurs sur la question de savoir s’il est bon de
s’affronter pour de I’argent. Cette déconvenue n’empéche pas non plus Day et son équipe de
créer 1’équipe nationale américaine de jeux vidéo par la suite. Ainsi, ces trois entrepreneurs
promoteurs de jeux vidéo compétitifs sportifs rappellent que le projet de faire du jeu vidéo un
sport et les discours associés ne sont pas nouveaux. Ils montrent surtout le réle joué par des
acteurs du jeu vidéo compétitif dans leur construction. Enfin, la médiatisation dans la presse
apparait également centrale dans leur succes. D¢s lors, dans quelle mesure le développement
de discours associant jeu vidéo compétitif et sport dans la presse en France est li¢ au travail

d’acteurs, notamment organisateurs de tournois, promouvant le sport €électronique ?

En outre, d’autres travaux, s’intéressant aux acteurs de la pratique compétitive des jeux vidéo
a partir de la fin des années 1990, semblent aussi trés précieux pour comprendre les discours
produits dans la presse. Non directement centrées sur les médias, ces études ont en commun de
mettre au jour des discours et des significations attribuées a la pratique par les acteurs esportifs.
Ces enquétes scientifiques mettent ainsi en lumiére la production de discours rapprochant jeu
vidéo compétitif et sport dans les médias généralistes (comme la presse), mais aussi spécialisés.
Elles montrent surtout que ces discours sont liés a la Iégitimation et a la promotion de la pratique
compétitive des jeux vidéo ou de ses événements. Brett Hutchins évoque par exemple les
stratégies promotionnelles consistant a faire des paralleles entre le sport traditionnel et le jeu
vidéo compétitif (notamment dans les médias) mises en ceuvre par les entreprises spécialisées
dans I’organisation de tournois qui émergent a partir de 1997, a I'instar de la Cyberathlete
Professional League (Etats-Unis), des World Cyber Games (Corée du Sud), de la Major League
Gaming (Etats-Unis) ou de I’Electronic Sports League (Allemagne)®. A cet égard, la naissance
de «D’esport» est communément associée a cette date par les acteurs du secteur et les

chercheurs®'. Le travail de Jeffrey Wimmer sur les World Cyber Games (WCG) organisés en

% HUTCHINS Brett, « Signs of meta-change in second modernity: the growth of e-sport and the World Cyber
Games », New Media & Society, n° 6, vol. 10, 2008, p. 851-869, [https//doi.org/10.1177/1461444808096248].

1 ScHOLZ Tobias M., eSports is Business - Management in the World of Competitive Gaming, Springer, Berlin,
2019 ; BESOMBES Nicolas, « D’une pratique confidentielle a un spectacle planétaire », PANARD, n° 1, vol. 3,2023,
p. 130-141, [https//doi.org/10.3917/pan.003.0130].
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2008 a Cologne, qui mixe observations, entretiens avec des membres de 1’organisation et
analyse du traitement médiatique de 1’événement, éclaire particulierement la production
discursive sur I’esport®. Il met en lumiére la volonté des organisateurs d’établir des paralléles
entre le sport et I’esport. Les Jeux olympiques (JO) servent de modele a I’événement qui arbore
un logo, un slogan, un hymne (« Beyond the Game ») et méme une flamme largement inspirée
de la version sportive. Surtout, 1’étude de Wimmer montre comment les organisateurs et les
chargés de communication ont ceuvré habilement, notamment dans leurs relations avec les plus
de 500 journalistes présents, pour promouvoir une couverture de 1’événement établissant des
liens avec le sport®. Plus récemment, les travaux dédiés aux compétitions sur le jeu Overwatch
(Overwatch League et Overwatch World Cup en 2016) organisées par son éditeur (Activision,
Blizzard) montrent aussi qu’elles sont construites comme de pures compétitions sportives, dans
lesquelles les récits liés aux jeux vidéo n’ont pas leur place, dans un but promotionnel et de
reconnaissance sportive de ’activité®®. Steve Young et Paul Straits mettent également en
évidence l’action coordonnée des organisateurs, mais aussi des acteurs qui gerent la
médiatisation de la TBS’s ELeague pour la légitimer en tant que compétition sportive®>. Les
chercheurs soulignent également le développement d’une rhétorique globalisante, visant a
présenter I’esport comme un sport mondial. Cette caractéristique ferait méme de I’esport
quelque chose d’unique. Des tensions, non moins intéressantes pour mettre au jour les

conditions de production des discours et les comprendre, émergent®®

. En effet, si les aspects
sportifs sont mis en lumieére pour promouvoir I’activité auprés du grand public, des
caractéristiques davantage liées a la culture vidéoludique et a Internet apparaissent tout de
méme nécessaires pour satisfaire le public initié. Cela révele plus fondamentalement une
tension pour les organisateurs qui souhaitent populariser leurs événements : comment toucher

et satisfaire simultanément des publics variés? De leur coté, Jana Rambusch et ses

collaborateurs analysent, entre autres, les discours produits par des acteurs esportifs sur le site

2 WIMMER Jeffrey, « Digital Game Culture(s) as Prototype(s) of Mediatization and Commercialization of Society:
The World Cyber Games 2008 in Cologne as an Example », in Johannes FROMME et Alexander UNGER (dir.),
Computer Games and New Media Cultures: A Handbook of Digital Games Studies, Springer Netherlands,
Dordrecht, 2012, p. 525-540, [https//doi.org/10.1007/978-94-007-2777-9 33].

83 Ibid.

% TURTIAINEN Riikka, FRIMAN Usva et RUOTSALAINEN Maria, « “Not Only for a Celebration of Competitive
Overwatch but Also for National Pride”: Sportificating the Overwatch World Cup 2016 », Games and Culture, n°
4, vol. 15, 2020, p. 351-371, [https//doi.org/10.1177/1555412018795791].

% YOUNG Steve et STRAIT Laurance Paul, « Counter-Strike or counterpublic? Audience creation, transnational
discourses, and the rhetorical legitimation of Esports in TBS’s ELEAGUE », in Ryan ROGERS (dir.),
Understanding Esports: An introduction to the global phenomenon, Lexington Books, Lanham, Maryland, 2019,
p. 167-182.
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communautaire CS Fragbite dédi¢ au jeu Counter-Strike. Ils observent ainsi deux discours
dominants, portant sur le professionnalisme et la sportivité (insistant sur le sérieux,
I’entrainement acharné et méme la physicalité), dont I’objectif est de faire de Counter-Strike un
sport accepté, avec la possibilité pour les pratiquants de gagner leur vie en y jouant. Le role de
ces discours dans la professionnalisation du jeu vidéo compétitif est en outre souligné par les
auteurs®’. Du coté de la France, le travail ethnographique réalisé au début des années 2000 par
Philippe Mora sur la pratique compétitive des jeux est particulierement décisif. Celui-ci montre
¢galement qu’un discours associant jeu vidéo compétitif et sport accompagne la volonté des
promoteurs de se professionnaliser, ou plus précisément de rémunérer les champions et de
marchandiser les performances®®. Surtout, le sociologue souligne que ces discours sont
intimement liés aux significations négatives communément associées aux jeux vidéo dans les
médias durant les années 1990 et 2000 (addiction, violence, isolement, obésité, etc.)®. La
présentation du jeu vidéo en tant que sport et de ses joueurs en tant qu’athléte apparait aussi
comme un contre-discours, permettant de contrer les présentations d’un jeu appréhendé comme
néfaste. Ce discours vise donc également la légitimation des compétitions vidéoludiques.
Wimmer constate aussi une telle préoccupation chez les organisateurs des WCG de Cologne en
2008. En effet, les discours soulignant les aspects sportifs et professionnels des jeux vidéo
compétitifs étaient souvent positionnés en opposition aux « préjugés » et « clichés »’°. Toujours
en France, le mémoire de recherche de sociologie de Lilian Piluso réalisé en 2003 montre de
fagon remarquable comment « les critiques émises tendent & modifier la “nature” du jeu »’'. En
effet, les critiques fustigeant les risques d’addiction, d’isolement, de violence, d’échec scolaire,
etc., ont mené selon lui & une « riposte sportive » : « une partie des “gamers” tente de faire
reconnaitre le jeu en réseau comme une pratique sérieuse, aux finalités positives sur I’individu.
Pour y parvenir, le jeu en réseau se voit présenté comme une activité a vocation sportive et
professionnelle »”?. Dans un registre quelque peu différent, en s’intéressant aux stratégies

quotidiennes mises en ceuvre par les joueurs pour négocier le discrédit associé a certaines

67 RAMBUSCH Jana, JAKOBSSON Peter et PARGMAN Daniel, « Exploring E-sports : A Case Study of Gameplay in
Counter-strike », Proceedings of DiGRA 2007 Conference, 2007.

% MoRa Philippe et HEAS Stéphane, « Du joueur de jeux vidéo & I’e-sportif : vers un professionnalisme florissant
de I’élite ? », in Mélanie ROUSTAN (dir.), La pratique du jeu vidéo : réalité ou virtualité ?, L’Harmattan, Paris,
2003.

% MORA Philippe, « Derriére I’e-sport : un conflit d’experts de jeux réseaux compétitifs », in Tony FORTIN,
Philippe MORA et Laurent TREMEL (dir.), Les jeux vidéo : pratiques, contenus et enjeux sociaux, L’Harmattan,
Paris, 2005, p. 25-122.

0 WIMMER Jeffrey, « Digital Game Culture(s) as Prototype(s) of Mediatization and Commercialization of
Society », op. cit., 2012, p. 525-540.
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pratiques vidéoludiques, David Gerber montre que revendiquer les analogies et valeurs
sportives du jeu vidéo permet & de nombreux joueurs de négocier ’inacceptabilité de leur
pratique vidéoludique et de viser une légitimité d’envergure sociétale pour le jeu vidéo™.
Comme le montre Marcella Szablewics, cette tendance apparait aussi en Chine, ou les joueurs,
anciennement décrits comme des toxicomanes quand il était question de « jeux sur internet »
(wangluo youxi) ou de « jeux informatiques » (danji youxi), sont désormais présentés en tant
qu’athlétes quand le jeu devient « sport électronique » (dianzi jingi)’*.

Au-dela des conflits qui opposent le public extérieur réfractaire au(x) public(s) de ’esport, les
travaux mettent aussi en lumiere des luttes et des disputes internes. Celles-ci pourraient aussi
marquer les discours médiatiques et permettent de les comprendre. La question du sport et de
la professionnalisation semble par exemple source de tensions. Philippe Mora documente les
oppositions relatives a ces questions, entre les dinos (signifiant dinosaures, il s’agit des
« premiers » joueurs) attachés a une pratique compétitive de loisir et les esportifs-entrepreneurs
souhaitant faire de I’esport un sport professionnel’®. Dans son ethnographie des compétitions
de jeux vidéo canadiennes entreprise de 2001 a 2009, Samuelle Ducrocq constate les désaccords
des pratiquants a propos de la qualification sportive des compétitions de jeux vidéo : « certains
prétendent que le LAN7® est le lieu de “sports électroniques” quand d’autres n’y voient qu’un
loisir sans dimension sportive. C’est un débat qui a toujours cours, y compris chez les joueurs
ou il fait polémique »’”. Il est aussi possible de citer I’'un des rares travaux consacrés a la
réception de productions médiatiques liées a 1’esport réalis¢ par Maria Ruotsalainen. En se
concentrant sur les interprétations et réactions des spectateurs des compétitions Overwatch sur
des fandoms et en direct lors de la diffusion sur internet, elle montre que plusieurs fans résistent
aux significations sportives que souhaitent promouvoir les organisateurs des événements’®.
Certains fans interprétent méme les compétitions médiatisées comme des mangas ou des

animés. Ce qui se passe durant les affrontements est considéré comme scénarisé, suivant des

73 GERBER David, « Le jeu vidéo comme pratique discréditable : Enquéte sur les efforts de 1égitimation ordinaires
des joueurs », RESET, n° 4, 2015, [https//doi.org/10.4000/reset.452].

4 SZABLEWICZ Marcella, « From addicts to athletes », op. cit., 2011.

75 MORA Philippe, « Derriére ’e-sport : un conflit d’experts de jeux réseaux compétitifs », op. cit., 2005, p. 25-122.
76 LAN signifie « Local Area Network », qu’il est possible de traduire par « réseau local ». Un ou une LAN désigne
le plus souvent un regroupement de joueurs a un endroit pour jouer sur des ordinateurs ou consoles connectés au
réseau local.

" DucrocQ Samuelle, Les tribus ludiques du « LAN party » : perspectives d’apprentissage et de socialisation en
contexte de compétition de jeux vidéo en réseau local, thése de doctorat, Université du Québec a Montréal, 2011,
p-7.
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doctorat, University of Jyvaskyla, 2022.
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arcs narratifs préétablis. Ce détournement de la logique sportive, qui met en péril I’intégrité de
la compétition, est ici li¢ au plaisir et a ’amusement (les fans ne pensent pas que les matchs
sont truqués par exemple)”’. Enfin, il est incontournable de citer I’enquéte ethnographique des
compétitions de jeux vidéo réalisée en France par Samuel Vansyngel®. Le travail
d’intermédiation de nombreux acteurs de I’esport, dont des journalistes, pour promouvoir la
pratique et son spectacle est mis en lumiére. Différents modeles d’organisation de la pratique
sont mis au jour (p. ex., compétitions organisées par des acteurs prives, associatifs,
communautaires). L’analyse des relations, parfois conflictuelles, entre des acteurs des mondes
professionnels de 1’esport et des mondes amateurs peut s’avérer aussi précieuse pour

comprendre la production médiatique sur le sport électronique.

A la suite de cet état de 1’art, 1’intérét d’étudier la construction médiatique de 1’esport dans la
presse frangaise se confirme. Considérer la fagon dont les conditions de production —
notamment le travail de promotion des acteurs esportifs qui participent (en tant que source) a la
production des articles, mais aussi les disputes internes a I’esport — faconnent les textes
médiatiques apparait pertinent. Pour autant, la fagcon de concevoir et d’étudier les différents
textes et discours médiatiques doit encore €tre précisée. Et pour cause, comme le montre la
variété théorique des études existantes, il existe différentes maniéres d’analyser et de
conceptualiser les contenus médiatiques. La prochaine partie de cette introduction précise donc
le cadre théorique et conceptuel retenu, permettant par la méme de préciser davantage la

problématisation et 1’objet de cette these.

7 RUOTSALAINEN Maria et VALISALO Tanja, « “Overwatch is anime” : Exploring an alternative interpretational
framework for competitive gaming », Digital Games Research Association, 2020, vol.2020.

80 VANSYNGEL Samuel, Les jeux vidéo, un sport moyen ? Une sociologie de la production du spectacle sportif,
thése de doctorat, Université Sorbonne Paris Nord, 2024.
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3. Vers I’étude des cadrages médiatiques

Cette theése considere trois lieux de 1’étude des médias : les conditions de production, le produit
fini et les conditions de réception®!. En se concentrant principalement sur les discours produits
dans la presse frangaise sur les compétitions de jeux vidéo, ce travail doctoral s’intéresse surtout
au produit fini. Les trois lieux sont toutefois articulés dans I’analyse des discours de presse. En
effet, ces discours sont congus comme « 1’élément symbolique d’un processus associant des
acteurs sociaux disparates ». L’idée est de comprendre « d’une part comment [les discours]
manifestent les étapes de leur production et d’autre part comment ils suscitent des
interprétations, des appropriations ou des dénégations »®2. Pour opérationnaliser une telle
analyse, la théorie des cadrages médiatiques est mobilisée. La relation entre producteur, produit
et récepteur est pleinement pensée dans ce cadre théorique. Les cadres sont des outils partagés
qu’utilisent les journalistes et les 