125 ans de Transgressions sportives
Rétrospective & Prospective
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D’ici 2030, sous |la forme combinee du materiel connecte et des
services dematerialisés produits par des start-up encore inconnues, le
numerique sera au ceoeur du sport que pratiqueront des millions de
Francais. Cent pour cent des éléments technologiques qu'ils
utiliseront n’existent pas encore. Le sport qui vient est donc une
véritable terra incognita. Pourtant, des signaux faibles sont
décelables. lls permettent de dessiner des pistes qui pourraient étre
gagnantes.

Pour |la seconde fois en 45 ans, le sport se trouve confronté non pas
a une phase de changement mais a un changement de phase. La
premiére fois, ce fut avec la Génération glisse (1970-1980). Elle
réinventa le sport selon deux dimensions : techniques et culturelles.
Cette fois, c'est avec la Génération numérigue. Elle réitére la

procédure de changement mais selon deux nouvelles orientations :
technologiques et organisationnelles. En se superposant sur un
calendrier historique tres court, ces deux phases constituent un vrai
defi en termes d'études et de recherches. En Europe, seuls quelques
rares laboratoires sont capables de decoder cette dynamique hyper
complexe d'une richesse impressionnante.

Sans modes d'investigation adaptéee a I'analyse conjointe de la
Génération glisse et de la Génération numérique le sport restera un
territoire inconnu. Méthodologiquement, il faut étre armé pour
I'explorer. Non pas pour le décrire car cela n'aurait que peu d'intérét
mais pour l'inclure dans un protocole d'analyse multifactorielle indexé
sur le futur. Le but est de baliser les stratégies gagnantes des
organisations qui ciblent le sport des annees 2030.







Phase 1 de 1896 a 1970

Les acteurs sociaux créent les disciplines olympiques

b 4

Phase 2 de 1970a 2015

Les acteurs sociaux créent les sports alternatifs

b 4

Phase 3 de 2015 a 2030

Les acteurs créent les sports numériques




PHASE OLYMPIQUE-INSTITUTIONNELLE - 1896.

Creation des organisations sportives internationales & nationales.

LES ACTEURS SOCIAUX CREENT LE SFORT DE COMPETITION DISCIPLINAIRE.
A

PHASE CONTRE-CULTURELLE-ALTERNATIVE - 1970.

Création des sports non institutionnels.

LES ACTEURS SOCIAUX CREENT LES SFORTS DE GLISSE.
»

PHASE DIGITALE-DISTANCIEE - NUMERIQUE [2007]

Création des Réseaux Sociaux Sportifs (R25)

LES ACTEURS ECONOMIQUES CREENT LE SPORT DEMATERIALISE.
\

PHASE VIRTUELLE-METAVERSEE - METAVERS [2021]

Creation de pratiques sportives immatérielles.

LES ACTEURS INDUSTRIELS CREENT UN UNIVERS SPORTIF PARALLELE.
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LES GRANDES TRANSFORMATIONS DU SPORT « Objets emblématiques » du sporta partir de 2007.

Sports numeériques
Sports olympiques

« Objetsemblématiques » du
sport au 2

0" sigcle.

« Univers emblématique » du sport a partir de 2028.

MetaSports

Un double travail de rétrospective et de prospective permet d'isoler trois
macro-tendances de transformations du sport simplement a partir des objets
techniques qui les spécifient.







SPORTS DE LENTEUR vs SPORTS DE VITESSE

Sports Sports
de lenteur de vitesse
Concurrence Non Oui
Connivence Oui Non

Artéfact (code)
Nature (contexte)

Préparation
Entrainement

Arbitre
Libre-arbitre

Valeur d’échange Non Oui
Valeur d'usage Oui Non

EXEMPLES Cyclotourisme Cyclisme




| . '«./I ACILT 'O H" Al G4 U I 1V CAITITITCIHTILQAAA Ul IVICLQAI O r\..: S B

—

Qualité
des
situations
3éme Paradigme sportives

4éme Paradigme metaversees

1er Paradigme

2éme Paradigme

*Dématerialisation

: *Interopérabilité *Immatérialité
duréel

des systemes des présences -
et structures *Virtualité
d'interactions des actions
*Présentialité

des jumeaux

numeériques

*Fluidité
des
mouvements

Les solutions techniques & technologiques de chaque paradigme constituent la « Chaine de valeur » du Métasport.




CHAINE DE VALEUR D’UN METASPORT
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Sportspective | A quoidoit-on s’'attendre ?
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NOUVELLES PRATIQUES = it
NOUVEAUX TERRAINS ©=

Proposez du HANDDBALL *©

dans votre commune

Handball a 4
Basket 3x3
Padel
Footballa 5
Rugby a 7

Pourquoi assiste-t-on
a une expansion du
sport en mode
réduction ?




Le « chemin critique » a respecter en prospective du sport
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S’engager dans un travail de prospective
du sport ne s'improvise pas. Neuf etapes
constituant un « chemin critique » a
respecter ont ete etablies. Chacune
représente un stade de |'analyse

operationnelle gu’il est indispensable
d’identifier pourl’integrerdansune
déemarche politique. On obtient ainsi une
« strategie prospective » dediee au sport
qui vient.
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Présentation simplifiée de la nouvelle problématique du sport exploitée par SWi Incluant deux dimensions : Rétrospectives & Prospectives
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