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AVANT PROPOS : 
 

Notre commanditaire, la vie étudiante de l’Université de Toulon, souhaite 

organiser un tournoi reposant sur un besoin, celui de rassembler les étudiants de 

l’université. Notre projet a été défini à la suite de l’engouement généré l’année 

précédente par le tournoi e-sport au sein de l’UFR Ingémédia. Il a été décidé cette 

année, pour l’édition 2021-2022, de réitérer l’événement dans le cadre d’une 

réalisation collective. Ce tournoi universitaire est destiné à l’ensemble des 

étudiants de l’Université de Toulon dans le but de les réunir. L’événement est 

l’occasion pour tous de se rassembler, tout en s’amusant avec des personnes 

qu’elles n’auraient pas pu rencontrer si ce tournoi universitaire n’avait pas eu 

lieu. 

L’objectif de la vie étudiante est de veiller à ce que ce tournoi soit mené à bien 

tout en respectant les règles de l’université. Son rôle est majeur puisqu’elle suit 

au quotidien les avancées de l’événement et elle répond à nos interrogations. La 

vie étudiante se positionne également comme collaboratrice et partenaire car elle 

diffuse à tous les étudiants de l’université les informations essentielles par 

l’intermédiaire de différents canaux (e-mails universitaires, accès aux téléviseurs 

disposés dans tous les bâtiments de l’université…). 

 

PRESENTATION DU TOURNOI 
 

Notre projet s’intitulait « UnivArena ». Nous avions choisi ce nom car c’était un 

événement proposé à l’intégralité des étudiants inscrits à l’Université de Toulon. 

Cela prend en compte les 3 campus : Toulon, La Garde et Draguignan. En plus 

de s’adresser aux étudiants de l’université, le tournoi s’était ouvert à l’ISEN, ce 

qui nous a permis d’obtenir plus de participants, ces derniers étant fortement 

intéressés par notre tournoi e-sport.  

C’est donc le jeu League of Legends qui a été choisi pour ce tournoi. Les dates 

de notre tournoi ont été définies du samedi 22 janvier au samedi 12 février. 

Initialement, il devait se dérouler de façon hybride : la première partie en 

distanciel et la partie finale au sein même de l’université. Finalement, dû aux 
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restrictions sanitaires, nous n’avons pu l’organiser qu’en distanciel. Une fois les 

inscriptions closes, nous avons compté 187 participants avec 30 potentiels 

remplaçants qui nous ont permis de faire face aux désistements sans pénaliser 

les participants.  

Pour mener à bien notre projet, nous avions besoins d’un financement. Ainsi, 

nous avons présenté aux commissions de la FEDET et du CROUS les ambitions 

de notre événement. Après réflexions, notre dossier de financement a été accepté 

et nous avons pu continuer le projet avec sérénité sans restriction budgétaires 

(récompenses pour les gagnants, besoins matériels…). 

 

CIBLE 
 

Notre tournoi est réservé aux étudiants inscrits à l’Université de Toulon. Il 

s’adresse à tous les étudiants, peu importe leurs niveaux d’études, leurs 

formations, leurs âges ou leurs niveaux dans les jeux vidéo. En effet, l’objectif du 

tournoi étant de réunir les étudiants, nous nous retrouvons avec des profils très 

variés d’un étudiant à l’autre. Il n’y a pas de restriction concernant la cible, à 

partir du moment où les participants sont inscrits à l’Université, ils sont acceptés. 

C’est pour cette raison que la communication autour du tournoi ne s’est pas 

seulement limitée au campus d’Ingémédia. Dans le cas où certains participants 

se désistent, l’organisation du tournoi se réserve le droit de faire appel à des 

joueurs venant de l’extérieur de l’Université. En effet, la contrainte du nombre de 

participants par équipe pousse l’organisation à anticiper ce type de situation. Pour 

autant, l’organisation du tournoi privilégie les étudiants de l’Université pour créer 

des listes de remplaçants. 

 

MISE EN PLACE DU TOURNOI  

 

INSCRIPTION 
 

Ensuite, vient la phase d’inscription. L’étudiant intéressé par notre tournoi s’est 

vu, par le biais des réseaux sociaux, redirigé vers un formulaire Google. Il a 
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rempli ledit formulaire de manière précise avec ces informations personnelles, 

telles que sa formation, ou encore des informations concernant le jeu League Of 

Legends comme son niveau, son pseudo etc. Autant d’informations qui nous 

étaient nécessaires lors de la création et l’équilibrage des équipes. A chaque fois 

qu’un étudiant nous soumettait son formulaire dûment rempli, nous l’avons 

remercié pour son inscription et nous l’invitions à patienter jusqu’à la date du 

début du tournoi. 

 

Nous avons récolté les données de près de 200 personnes ce qui nous a permis 

de réaliser diverses études statistiques : 
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CRÉATION DES ÉQUIPES  
 

Afin de pouvoir créer les équipes, nous avons dû, dans un premier temps, établir 

le niveau de chaque participant afin d’équilibrer les équipes. Concernant 

l’équilibrage et la composition des équipes, nous sommes partis sur un système 

de tiers pour “trier” les joueurs.  
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Après plusieurs ajustements, nous sommes arrivés à des équipes plus ou moins 

équilibrées. Nous avons composé les équipes en additionnant les cotes afin 

d’obtenir une moyenne (60) qui nous donnait un objectif à atteindre pour chaque 

équipe (60 x 5 = 300). 

 

 

Suite à cela, nous avons contacté tous les inscrits afin de nous assurer qu’ils 

puissent bien participer au tournoi sur la période du 22 janvier au 12 février. 

Nous avons eu au final 27 équipes de 5 joueurs soit 135 participants. 
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DEROULEMENT DU TOURNOI 
 

Pour le bon déroulement du tournoi nous avons créé un serveur discord pour les 

participants. Discord était le moyen de communication le plus adapté aux tournois 

E-Sport car les participants devaient jouer ensemble régulièrement, et il était 

nécessaire pour eux de communiquer à l’oral comme à l’écrit. 

 

LOTS A GAGNER 
 

Lors du déroulement du tournoi, les parties ont été retransmises en direct sur la 

plateforme de streaming Twitch. De cette façon, les participants ont pu 

constamment être au coeur du tournoi même lorsque ce n’était pas à leur tour 

de jouer. De plus, comme dans toute compétition, les joueurs ont pu observer 

leurs adversaires et potentiellement établir des stratégies.  

Ces lives twitch donnaient aussi une opportunité pour les spectateurs de gagner 

des lots tels que du matériel gaming ainsi que des “skins mystères” (objets 

d’apparat dans le jeu payant). 

Ces lots à gagner se sont fait par tirage au sort, avec le format suivant : pour 

l’inauguration du tournoi, lors du premier live un casque-micro gamer offert grâce 

à notre partenaire LDLC. Puis, lors de chaque session de live, un skin mystère a 

été offert. Et enfin, lors de la finale deux casques gamer ont été offerts en plus 

d’une souris et d’un tapis de souris provenant tous trois de notre partenaire LDLC. 

De plus, pour chaque journée de tournoi, il y a eu une vidéo “best-off” qui avait 

été réalisée et diffusée au début de chaque stream. Nous avions pensé à la 

réalisation de ces vidéos pour permettre aux spectateurs n’ayant pas assisté au 

live précédent de voir tout de même quelle équipe a été vainqueur, par exemple. 
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LES LIVES  
 

La retransmission en direct des matchs que nous avons commentés s’est déroulée 

sur Twitch. Le pôle “Gestion/Cast” s’en est occupé. Les lives ont donc été divisés 

en trois équipes : deux de trois casteurs (Ingrid, Lucas et Julien ; Shanon, Ali et 

Bryan) et une équipe de deux casteurs (David et Tom). L’objectif était que chaque 

soir, les matchs joués sur la plateforme été retransmis afin que les participants 

et les personnes souhaitant les voir puissent soutenir les équipes dans une 

ambiance conviviale et chaleureuse. 
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Nous avons pu récolter les statistiques et les données de chaque soir de live sur 

cette plateforme, nous permettant notamment de visualiser le nombre de 

spectateurs présents sur le live… Nous nous sommes donc rendu compte de ce 

que nous pouvions améliorer sur nos prochains lives : 
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LES PHASES FINALES 
 

Les phases de poules ont permis à 8 équipes de sortir du lot et de se diriger vers 

les quarts de finale.  

Dans les tournois officiels, les matchs se jouent sur plusieurs rencontres 

permettant d’obtenir un réel écart de niveau entre deux équipes, permettant à la 

meilleure de progresser dans le tournoi.  

Contraints par le temps et les plannings des différents étudiants, nous avons dû 

nous adapter et proposer aux participants des matchs à élimination directe lors 

des quarts de finale. Les demi-finales se sont jouées sur 2 matchs gagnants afin 

d’obtenir les deux meilleures équipes pour une finale d’anthologie.  

La finale s’est déroulée de manière différente, malgré les conditions sanitaires, 

nous souhaitions tout de même que l’événement marque un coup et ressemble, 

au mieux, à ce qu’il aurait dû être en présentiel. Matchs, concours, événements 

sponsorisés, interviews, ont eu lieu afin de rendre l’événement agréable, 

dynamique et interactif. 

 

FINALE DU TOURNOI 
 

La finale en présentiel se serait déroulée au sein de l’amphithéâtre FA001 au sein 

de l’UFR Ingémédia, de 14h à 19h. Le but était de convier les finalistes à jouer 

en mettant en place 10 ordinateurs et le matériel nécessaire loué à l’université. 

Nous aurions également invité les étudiants et participants dans les gradins à 

regarder le match en le projetant sur l’écran de l’amphithéâtre. Nous avions 

également prévu des goodies à gagner pour tous le public et les participants ainsi 

qu’un goûter. 

Néanmoins, en raison des conditions sanitaires, celle-ci fût annulée. Elle a donc 

eu lieu en distanciel comme le reste du tournoi. 
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JOURNEE CULTURELLE AUTOUR DE L’E-SPORT ET 

DU JEU VIDEO  
 

Toujours dans l’objectif de créer du lien social entre les étudiants, favoriser leur 

intégration dans ce contexte sanitaire et social compliqué, nous souhaitions 

organiser une journée culturelle. Finalement, cette dernière aussi n’a pas eu lieu 

en raison de la crise sanitaire que nous connaissons. Pour expliquer plus en 

détails le déroulé de cette journée, nous aurions voulu que la journée culturelle 

soit tournée vers notre événement e-sport. L’idée aurait été de planifier cette 

journée où les joueurs pourraient se rencontrer dans un contexte plus détendu, 

sans compétition, afin d’en apprendre plus sur leurs coéquipiers ou d’autres 

joueurs en général (cursus, loisirs, parcours de vie, etc.). En tant 

qu’organisateurs, nous nous serions occupés du déroulement de cette journée, 

afin que les personnes présentes puissent échanger dans les meilleures 

conditions.  

La journée aurait donc dû débuter dès 10h et se serait terminée pour 19h. Nous 

avions prévu de louer les locaux d’une association à La Seyne-Sur-Mer nommée 

Univers-Cité. Les lieux d’une superficie de 220m² nous auraient permis 

d’accueillir de nombreuses personnes. Par ailleurs, nous avons eu un devis très 

abordable de la part de cette association, car ils sont très favorables à ce genre 

d’événements, hébergeant une autre association qui a aussi une activité liée aux 

jeux vidéo et à l’E-Sport.  

Voici le programme que nous avions prévu :  

INTRODUCTION A L’E-SPORT :  
 

Nous parlons souvent d’E-Sport, mais quelle est exactement cette activité ? : « 

Quand s’est-il développé ? Peut-on réellement le qualifier de sport ? Comment 

devient-on un professionnel dans l’univers du jeu vidéo ? Réalité française et 

internationale de ce sport ? » Il s’agit d’une partie des questions auxquelles nous 

aurions répondu durant la journée, tout cela à l’aide d’un support numérique. En 

effet, à l’aide d’un vidéoprojecteur, nous comptions présenter ce qu’est l’E-Sport. 
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Nous voulions également diffuser des interviews de joueurs professionnels qui 

raconteraient leur quotidien et la dureté de la compétition (au même titre que 

dans un sport classique).  

Repas convivial : la salle étant équipée d’une cafétéria, il nous aurait été 

possible de nous restaurer sur place en respectant les règles sanitaires. Nous 

aurions pu accueillir plus d’une cinquantaine de personnes assises en même 

temps. Selon le nombre de personnes, nous prévoyions plusieurs services. Nous 

voulions aussi prévoir plusieurs animations lors du repas (musique, rediffusion 

d’événements E-sport sur différents types de jeux…)  

Blind test et quiz autour du jeu vidéo : de Mario notre plombier connu 

mondialement à Jhin de League of Legends, nous aurions voulu parcourir toutes 

les époques en testant les connaissances de nos invités.  

Minis tournois ludiques : puisque le sujet est le sport, alors il faut toujours un 

peu de défi. Mais ici le but est de s’amuser avant tout. Nous voulions organiser 

des minis tournois de jeux ludiques et accessibles à tous comme bomberman, 

Worm ou encore Mario Party, etc. Cette activité aurait permis de créer des liens 

entre les joueurs en s’amusant, fous rires garantis !  

Espace détente libre : nous avions prévu un espace où les personnes pourraient 

discuter de tout et de rien, jeux vidéo ou pas, au choix ! Tant qu’il y a de 

l’échange, de l’animation ou du débat, cela aurait été pour nous l’essentiel.  

En fonction du nombre d’inscriptions à cette journée culturelle, nous aurions aimé 

adapter notre planning en conséquence.  

Cependant, au vu de la situation sanitaire compliquée du mois de janvier 2022, 

l’organisation de cette journée a malheureusement été annulée. En effet, avec ce 

contexte il ne nous a pas été permis d’inviter des joueurs en dehors de l’Université 

pour un événement, et encore moins d’organiser un repas en leur compagnie. De 

plus, l’intérêt de cette journée était de se rencontrer directement dans une 

ambiance chaleureuse. Ainsi, l’organiser à distance n’aurait pas été utile, car elle 

perdrait toute son essence. 
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POST TOURNOI 
 

Afin d’améliorer les futures éditions du tournoi ainsi que de récolter les avis des 

participants, le nombre total de participants, l’ambiance générale et le ressenti 

des étudiants ont été mesurés à l’aide d’un questionnaire de satisfaction. Par 

exemple, nous avons pu leur demander si le tournoi leur a permis de faire des 

rencontres.  

Nous souhaitons à long terme que ce tournoi se pérennise et soit organisé tous 

les ans. Et pourquoi pas, à terme, devenir un événement étudiant aussi populaire 

que la Mang’azur qui rassemble des milliers de visiteurs chaque année au Palais 

Neptune de Toulon. 

 

L’ENQUETE DE SATISFACTION 
 

Pour conclure cet événement, nous avons transmis aux participants une enquête 

de satisfaction à laquelle une quarantaine de personnes ont répondu.  

De cette enquête, nous avons obtenu les résultats suivants :  

Les participant(e)s et spectateur(trice)s nous ont connus à 81.3% au travers 

d’une communication traditionnelle, éditoriale et bouche-à-oreille (bouche-à-

oreille, affiches publicitaires, flyers et annonce dans les amphithéâtres).  

10.4% des étudiants proviennent de la newsletter universitaire et 6.3% 

d’Instagram. Il ne faut pas négliger la force que peut avoir le vrai dialogue dans 

un tournoi universitaire. 
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Au travers de notre projet, l’objectif premier était de rassembler les étudiants, 

dans une période de pandémie, qui, on le sait, favorise l’isolement. 72.9% des 

adhérents disent avoir créé des liens d’amitié avec les autres participants lors du 

tournois et 62.5% prévoient de continuer à jouer avec les autres participants. 
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Les problèmes rencontrés durant le déroulement du tournois, de notre ressort ou 

non, ont eu un impact sur le tournois, son organisation et sur les streaming des 

matchs.  

La majorité des participants se disent satisfaits, mais l’équilibrage des équipes, 

le manque de sanction et de modération sur les plateformes de diffusions ou 

l’acceptation de changement de rôle par certains participants ont provoqué de la 

réticence chez certains joueurs. 
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Les contenus vidéos tels que les rewind des matchs de la veille(condensés 

vidéos), les interviews des capitaines de chaque équipe ou encore, les contenus 

sur l’actualité du tournoi ont satisfait notre communauté. 
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Les lots et récompenses étaient importants pour convaincre les étudiants de 

s’impliquer pendant toute la durée du tournoi qui peut durer jusqu’à trois 

semaines, en pleine année scolaire. Nous avons poussé nos recherches afin 

d’obtenir des lots de qualité auprès de partenaires locaux. 

 

Les lots et récompenses étaient importants pour convaincre les étudiants de 

s’impliquer pendant toute la durée du tournoi qui peut durer jusqu’à trois 
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semaines, en pleine année scolaire. Nous avons poussé nos recherches afin 

d’obtenir des lots de qualité auprès de partenaires locaux. 

Les rencontres, les gains, le tournoi, les différents contenus proposés, ont été 

appréciés par notre communauté. La majorité des internautes ayant répondu à 

cette enquête sont prêts à se lancer dans une seconde édition. 

 

 

 

AMELIORATIONS POUR LES PROCHAINES EDITIONS 
 

POINTS A RETENIR : 135 PARTICIPANTS  
 

135 participants et quelques remplaçants nous ont accompagnés au travers de 

ce projet. Ce chiffre est bon pour une première édition, mais il a également été 

la cause de nombreux problèmes, tels que la création et l’équilibrage des équipes, 

ainsi que la contrainte de ne proposer et de n’organiser qu’un tournoi regroupant 

joueurs expérimentés et débutants.  

Dès les prémices, nous étions conscients que des complications et retours 

surviendraient à la suite de cela, mais nous étions forcés de confronter ses 

contraintes.  

En effet, les développeurs de League of Legends nous autorisaient la création 

d’un événement avec la présence de gains sous contraintes de réunir au 

maximum deux établissements scolaires et ainsi restreignant le nombre de 

participants. De ce fait, avec un échantillon de cette grandeur, il était difficile 

d’équilibrer parfaitement chaque équipe, nous avons fait au mieux.  
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AMELIORATIONS POUR LES PROCHAINES EDITIONS : 

EQUILIBRAGE, SANCTIONS ET CHAT TWITCH  
 

En revanche, si nous avions la possibilité de revenir en arrière à propos de ces 

mêmes équipes, nous reviendrions sur le changement de rôle des joueurs dans 

le tournoi, qui malheureusement, a, par moments, faussé l’équilibrage. Certains 

joueurs s’étaient inscrits pour jouer un rôle avec un niveau correspondant à celui-

ci, puis ont soudainement joué un autre rôle avec un niveau différent. De ce fait, 

l’équilibrage n’a pas tout à fait été respecté sur l’ensemble du tournoi et une 

modération avec des sanctions aurait dû être appliquée.  

C’était une première pour beaucoup d’entre nous, certains ne connaissaient 

même pas la plateforme. Ainsi, le cast et la modération du chat sur Twitch n’a 

pas toujours été bonne. C’est l’un des points essentiels à améliorer pour une 

prochaine édition afin de passer de bons moments et d’éviter tout débordement. 

 

CONCLUSION 
 

Nous sommes fiers de cette première édition. Nous sommes conscients des 

problèmes que nous avons rencontrés lors des derniers mois, et nous serons 

disponibles pour aider les étudiants de l’an prochain afin qu’ils ne reproduisent 

pas les mêmes erreurs. De nombreux étudiants ont vécu des rires, de la colère, 

de la joie grâce à nous, dans une période compliquée. De nombreux étudiants 

ont fait des rencontres formidables avec qui ils ont ri, pleuré, créé des liens 

d’amitié, et surtout, passé de bons moments.  
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ANNEXES 
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LIENS RESEAUX SOCIAUX 
 

Vous trouverez ici les liens de nos réseaux sociaux ou vous pourrez notamment 

voir les productions vidéo qui ont été faites (excepté les lives Twitch et story 

Instagram). 

 

Instagram : https://www.instagram.com/univarena/ 

Twitch : https://www.twitch.tv/univarena 

Youtube : 

https://www.youtube.com/channel/UCOUww7cRAXSDE3v5kuTZ9sQ/featured 

Twitter : https://twitter.com/univarena 

Discord : https://discord.gg/bCXgXt38Cj 

Règlement : 

https://docs.google.com/document/d/1tbv3xa5p1JQhKoAoqUmZmIFFw3eJiyEiz

3pRvxJXhfU/edit 
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