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Quels sont les points importants pour gagner

au tennis?
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Cette étude vise a comprendre le systéme de comptage de points au tennis afin de mettre Garros.

en évidence les points qui influencent le plus les chances de remporter un match. A partir
de l'analyse de séquence de points joués lors du dernier tournoi masculin de Roland-
Garros, les résultats mettent en évidence I'importance du point joué a « 30-30 » ainsi que
le premier joueur a prendre I'avantage au score aprées une égalité. La discussion envisage

les répercussions sur I'entrainement des joueurs.

INTRODUCTION

Lorsque I'on interroge des experts du tennis sur les différences
entre les meilleurs joueurs au monde (Djokovic, Nadal,
Federer...) et les autres joueurs, ces derniers évoquent I'aspect
mental comme étant un déterminant de la réussite. Les
entraineurs, tout comme les joueurs, s’accordent également sur
le fait que de tels joueurs négocient mieux les points importants
d’une rencontre, ceci leur permettant d’accroitre leurs chances
de gagner des matchs. Méme si un consensus semble se
dégager autour de la gestion des points importants, il demeure
difficile de préciser de quels points il s'agit. Est-ce une balle de
break en fin de set? L'avantage au service a 6-5? Le point a 5-
5 dans un tie-break? Pour avancer sur ces interrogations, nous
pouvons nous pencher sur les modélisations statistiques au
tennis afin de savoir si elles apportent des données sur les
points importants.

Les modélisations statistiques au tennis

Les premiéres analyses statistiques basées sur la distribution
des points au tennis et la probabilité de remporter des matchs
datent des années 1970 avec les chaines de Markov (Schutz,
1970). Dans la lignée de ces études, les années 2000 ont connu
une série de recherches tentant de modéliser les probabilités
de gagner des matchs. Sans prétendre a I'exhaustivité, nous
pouvons citer les travaux de Clarke & Dyte (2000) qui ont
utilisé le systéme de classement de I'ATP et les différences de
points entre les joueurs pour prédire I'issue des confrontations
entre joueurs. Dans un esprit similaire, Barnett & Clarke (2005)
ont utilisé les statistiques officielles de I'ATP pour évaluer les
chances de gagner des joueurs lors d’'un match. Enfin, Barnett,
Brown & Clarke (2006) ont construit une version améliorée de
chaine de Markov pour prédire I'issue des matchs et établir des
probabilités de gain pour chaque joueur lors d'un duel.
L'ensemble de ces modélisations permet actuellement de
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suivre en direct les pourcentages de chances pour chaque
joueur de remporter le match, mais ne nous renseignent pas sur
I'importance de certains points par rapport a d’autres.

En complément de ces recherches, 'ATP publie et met a jour
un ensemble de statistiques sur les matchs joués par les joueurs
professionnels. Les entraineurs disposent ainsi d'informations
précieuses leur permettant d’analyser finement leurs joueurs
ainsi que les adversaires. Parmi ces statistiques, certaines sont
considérées comme jouant un réle majeur dans les probabilités
de remporter un match. Il en va notamment du nombre de
balles de break converties, du pourcentage de premiers
services, du pourcentage de points remportés apres les
premiers ou seconds services.... Toutefois, aucune donnée
n'est disponible a I'heure actuelle pour identifier quelle est la
statistique déterminante pour expliquer les probabilités de
gagner un match.

Notre objectif est donc d'identifier une statistique influencant
de maniére prioritaire les probabilités de remporter un match.
A travers une analyse des séquences de points joués, nous
voulons savoir quels sont les points les plus importants au
tennis a prendre en compte par les joueurs.

Méthode pour I'analyse des séquences de jeu

Notre méthode repose sur I'analyse des séquences de points
joués dans les matchs du tableau hommes du tournoi de
Roland- Garros 2014. Nous avons analysé tous les matchs du
tournoi, soit un total de 127 matchs. Pour obtenir le
déroulement des matchs, point par point, nous nous sommes
appuyés sur le site internet « flashresultats ». Nous avons pris
en compte trois types de données pour conduire nos analyses:
le joueur qui gagne le point a 30-30, le joueur qui obtient un
avantage (apres 40-40), le premier joueur qui a I'avantage (sans
passer par 30-30). Ces trois données ont été mises en
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perspective avec les jeux remportés par les joueurs et avec
leurs positions (serveur ou relanceur). Par exemple, nous avons
regardé quel était le joueur qui gagnait le point a 30-30, s'il était
serveur ou relanceur et la conséquence sur le gain du jeu (idem
pour les deux autres données).

RESULTATS

Les résultats sont présentés sous la forme de tableaux
exprimant les probabilités de remporter le jeu a partir de
plusieurs situations possibles. Les probabilités sont exprimées
en pourcentage et les situations possibles correspondent aux
trois types de données recueillies avec notre méthode,
auxquelles s’ajoute les chances de remporter un jeu quelque
soient les conditions de départ. Le tableau 1 correspond aux
matchs des trois premiers tours (N=112).

Pourcentage de chances de remporter | Serveur | Relanceur
le jeu

Pour le joueur qui gagne le point 3 30-30 | 88.87% | 61.14%

Pour le joueur qui a ['avantage 66.63% [ 39.13%

Pour le premier jousur qui a 'avantage | 92.61% | 65.18%

Sur 'ensemble des matchs 74.60% | 25.40%

Tableau 1. Probabilités de remporter un jeu en premiére semaine du
tournoi.

Le tableau 2 correspond aux matchs joués depuis les huitiemes
de finale jusqu’a la finale (N=15)

Pourcentage de chances de remporter | Serveur | Relanceur
le jeu

Pour le joueur qui gagne le point & 30-30 | 92.16% | 71.74%

Pour le joueur qui a I"'avantage 65.00% | 49.23%

Pour le premier joueur gui a I'avantage | 88.23% | 78.57%

Sur l'ensemble des matchs 76% 24%

Tableau 2. Probabilités de remporter un jeu en deuxiéme semaine du
tournoi.

Les résultats montrent que dans deux situations surtrois, les
joueurs qui gagnent le point ont une probabilité supérieure de
gagner le jeu par rapport au pourcentage de jeux
habituellement gagnés pendant le tournoi. Que le joueur soit
en position de serveur ou de relanceur, les deux situations les
plus favorables pour remporter les jeux sont: celui qui gagne le
point & 30-30 et celui qui prend le premier I'avantage. En
premiére semaine, le serveur qui gagne le point a 30-30
possede 14.27% de probabilités supplémentaires de remporter
le jeu par rapport a la normale (88.87% contre 74.60%). Dans
la méme condition, le relanceur augmente ses chances de
35.74% (61.14% contre 25.4%). Le premier joueur qui prend
I'avantage au niveau du score (apreés I'égalité) a respectivement
18.01% de probabilités supplémentaires de gagner le jeu en
tant que serveur et 39.78% en tant que relanceur. Les résultats
de la deuxiéme semaine de tournoi confirment ceux des
premiers tours. En position de serveur, celui qui gagne le point
a 30-30 dispose de 16.16% de chances supplémentaires de
remporter le jeu tandis que le relanceur atteint méme un gain
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de 47.74% par rapport aux jeux gagnés habituellement. Quand
a celui qui prend I'avantage en premier, il augmente ses chances
de remporter le jeu de 12.23% au service et de 54.57% au
retour.

DISCUSSION

L'analyse de séquences de jeu, point par point, met en évidence
deux situations particulierement déterminantes dans la
probabilité de remporter les jeux au tennis. En effet, les joueurs
qui parviennent a remporter les points a3 30-30 ou ceux qui
possédent I'avantage en premier augmentent
considérablement leurs chances de gagner les rencontres.
Comparativement aux pourcentages de jeux habituellement
gagnés pendant le tournoi, les serveurs augmentent en
moyenne leurs probabilités de 15% dans ces deux situations.
Quant aux relanceurs, I'avantage octroyé par ces situations est
décisif puisque les gains atteignent en moyenne +44%. Ces
résultats mettent I'accent sur deux situations de jeu pouvant
étre considérées comme des points importants au tennis dans
la mesure ou elles augmentent les probabilités des joueurs de
remporter des jeux.

CONCLUSION

L'analyse des matchs lors du tournoi de simples hommes de
Roland Garros 2014, opérée sous l'angle de séquences de jeu
point par point, apporte des connaissances supplémentaires
sur la gestion des points importants au tennis. Cette recherche
met au jour une dimension jusque-la méconnue en termes de
statistiques et d'analyse de matchs de haut niveau. Elle
encourage les entraineurs a appréhender I'apprentissage des
points importants sous l'angle de configurations de jeu
typiques. En effet, il est plus intéressant de former un joueur
sur la gestion des points importants en le placant dans une
situation a 30-30 plutét que dans le cadre d’oppositions a faible
comptage de points (le premier qui arrive a 5 points gagne)
comme c'est souvent le cas.
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De plus, il est conseillé aux entraineurs de faire progresser leurs
joueurs au service et au retour dans la diagonale ou les points
a 30-30 (et Egalité) se jouent. Il convient alors de mettre en
ceuvre des dispositifs d’entrainement efficaces sur les plans
tactiques et stratégiques pour optimiser les plans de jeu des
joueurs dans cette diagonale. Les perspectives ouvertes par ce
travail peuvent s’axer sur I'analyse de séquences de jeu lors du
tournoi de Wimbledon afin de pouvoir opérer une comparaison
des résultats et ainsi vérifier si les points importants se trouvent
dans les mémes situations de jeu.
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