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INTRODUCTION

LE JEU VIDEO PAR LE PRISME

DE LOANTHROBOMBOIGQUE

VIDEO GAME AS SEEN THROUGH THE PRISM OF SYMBOLIC ANTHROPOLOGY

«Ici, permettezmoi, a moi, qui, dans la mesure ou je dépasse les cercles étroits de
ma science, ne pr®tends °tre quodun histor
autr e, psychol ogue, de dire pl usguepr ®ci s ®m

la sociologie esexclusivement anthropologigtie

Depuis la fin des années 1990réaherche scientifigue en Game Studies 6 i nt ®r e s s
aucaractere ludiqudes jeux vidéaans des perspectives socidturelles et socibechniques
qui interiogent les sentiments ddajsir éprouvés par les joueurs (Malaby, 2Q0Triclot,
2011a; Zabban,2012.Contre | 6i d®e doéun d®t er mi ni sme t
serait que | e sujet passif de stimulations
penser lapratique de jeu comme uneexpérience> au cours de laquelle le joueur se
constituerdi un imaginaire et une identttans un processus doéappren
Berry, 2009), de créativité (Henriot, 1988outet, 2012), de cotrsiction de soi (Winicott,

1975; Stor a, 2007) ou doint ®r i or i shaKoster,n des
2011a) . ¢ En doéoautres termes, | e jeu tel que n
particulier dbéaction, domtodtueer mgaald® ® ode

¥ MAUSS Marcel, «Rapports réels et pratiques de la psychologie et de la socield@®24),Sociologie et
anthropologie Presses universitaires de France, eoQuadrige», 1999 p.285.
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gue | 6on peut qualifier de transversale ou

actualisations de nos formes de’vie

Cet intérét porté au plaisir du joueur trouve satilégie dans la définition mémeud
jeu:l e caract r e amus an tiendfd@twme phatigue ludicpet cegui e f f e
per met doen saisir |l es valeurs culturelles.
accéder aux significations sociales de la pratique depjse urtant un probleme
sociologique c edsainiler l& plaisir personnel du joueurades modes dbéadh®
des régles socialeOr,| a soci ol ogie sbest i nstisen®e d s
réaction contre un tel amalgame entre subjectivité personnelle et extériorité des contraintes
social es. L Beimuinsiste padiculier&@memtuk la distinction morale a établir
entre la soumission a des plaisirs personnels immédiats, musspsollégtations sensorielles
(il remarque déja a la fin du XfX® siécle que les attractions du consumérisme peuvent
susciter clasodfrancd éne livievi ssees propres pul sions,
désirs)e t | 6adh®s i on iedres domrtde caractgré eomtraighant é&tr néanmoins
ressenit par | 61 ndi vipgar cceo mynedd @oriafiatkhi¢imemetainsi
beaucoup dbéeffort, dans son souci déobject i\
«psychoesociologismez ,  &dire & prise en compides psychologies individuelles ags
perceptions personnelles<Chaque individu boit, dort, mange, raisonne et la société a tout
int®r°t ~ ce que ces fonctions sboexwrlxent r
sociologie nbdaurait pas doéobjet qui [ ui f %t
la biologie et de la psychologie> Durkheim écrit en effet a une époque ou les premiéres
études prétendant parler de société étaient fortement eteprede psychologieet de
philosophie Cdéest pourquoi ~ de nombreuses repris
AugusteComteet & HerberSpencet. ! reproche © ces deux aut e
au centre de leurs explications. Le sociologue doit, selon lui, adopter par rapport aux
ph®nom nes quoi l ®t udi e une posture neutre

objectivité proche de e des sciences de la natatans leur étude du monde physique.

* DELCHAMBRE JearPierre, « Trois clés pour la soemthropologie du jeu >RRecherches sociologiques et
anthropologiquesvol.40, n°1, 2009, p.4, (en lignkjtp://rsa.revues.org/28Tonsulté le 23/08/2012

> DURKHEIM Emile, Les Régles de la méthode sociologigil®95), Paris, Presses universitaires de France,
coll. «Quadrige», 1999, p. 3

® Le sociologue Francois Dubet, dans sa préface a la nouvelle éd@oadtige», parue aux Puf en 2007 parle
méme de @nanifeste», in DURKHEIM Emile, LesRegles de la méthode sociologiqu®895), Paris, Presses
universitaires de France, collQuadige », 2007, p.2.
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Penser le plaisir ludiguecomme une composante de la portée soulturelle du jeu
s6inscrit d s |l ors dans wune sociologie pragn
durkheimeé n n e " | 6aune doune (Maduccelii, Bindlyj 20@9). i ndi v
Autrement dit, cela suppose de préter aux impressions subjectives des individus une valeur
culturelle, en partant du productionisquiale ejmes | 61 n
méme ses désirs physiologiques sont motivés par des facteurs sd@aak, (979 Sennett
1979; Dumont, 1983;Lipovetsky, 1983; Elias, 1991 Donnat, 1994 Taylor, 1994,

Ehrenberg, 1995Kaufmam, 2001; Lahire, 2004 ;Singly, 2005¢ ). Le bouleversement des
fronti res einmer eetl 6le& eepparacdencngpmrbel un ghénomeéne

culturel qui invite a repenser ldsor me s d 6 e x t ®domnant sens®@ux @laisirss o c i a
personnel s. LO®t ude desimrsat idpwes eder ejre U xe sV if
sensations de plaisir et sentimetité a d hdarss une pratique sociale caractérisée avant tout

par sa dimension ludue.

Le jeu vidéo comme objet de recherche

Le risque doéun t el r seaologques paraat mds expériented e x p |
sensibles poumpenser les modes de régulatisndale peutétre de perdre de vue les
sp®ci ficit®s techniques de | a pratimgnee | udi
dé°tr e arelativisteowle jeu sait présent dans toutes les activités socidlegeu
comme objet de recherche se définit en effet par son caractere séparé (Huizinga, 1938
Caillois, 1958). i d o icommdnigael» son statutde je0 Ge nv o, 2011) pou
«contrat ludique> ( Duf | o, 1 %&hlin avep le josegr.eNierscé caractére fondateur
de la regle revient a mettre sur le méme plan le jeu et le sérieukdevient jeu, donc plus
rien ne | 6est. De ce point de vuequdad quwé'st
partir du moment ou le joueur est parfaitement consaenfaitq u 6 i | sdbadonne
(Bartsch, 1987)Colas Duflo remarque ainsiquee | eu se d®f ilégalté»: ddabor
ce sont ses regles qui déterminent ce qui en fait un jeuoouDans un second temps
seulementntervient, selon lui, la #berté» qui caractérise le plaisir de jouetCe qu 6i | f a

bien saisir pour ne pas sO6®garer cobest gue
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principe métaphysique, mais bierugd@t, comme ureffetdu systeme formé par la légalité

ludiqué’. »

Cette prévalence donnée au caracieséparé» du jeu dans la spécificité de ses regles
conduit cependant trop souverit & ® adde emsidérer le jeu comme une activité sérieuse
Chez |l es d®tracteurs du jeu vVvid®o, coOest p a
nous reviendrons, qui voit dans le temps passé a jouer une frontiere résolument heemétique
| 6 es pac ke jmiovidléoaekt.alors considéré essentiellemamhnee un dispositif
technique dont | 6efficacit® exercerait une
soumettre a des comportements aliénants, a une perte de contrdle de soi, qui est la-définition
m° me de | 6addi ct b &oster(2008)aPRlus enaare, queDeujdu eleyrdle ou le
jeu de sociét@onton pourrait considérer que les régles comportent une part de négociabilité,
l e jeu v i thi® commnee 6un sygieons adnfrontant le joueur dans un rapp

contraignantle soumissio a la machin¢Craipealb, Koster, 2000

Lorsque la pratique ludique se définit ainsi par son cadre régulateur, eltnestise
en concurrence avec les autres activités du quotidien, goeserng a r déautres n
régulation.Cette déeestconfortéepar les joueursuxmémes, vide mythe dexl 6 ® v a:si on
on jouerait pour éviter les responsabilités, les désagréments de la vie quotidienne, dans un
espace de pur plaisir utopique (Craipeau, 281dans lequel il serat possible de
totalement «J 6ai test® pour vous, |la vrai» vie. Tr
Le jeu peut dés lors se présenter comme une forme skxraende chance: une
réorganisation des modes de régulation du quotidien, dans une quétéetehantenent
du monde» (Craipeau, 2011a), dans un espace oleslrégles sociales apparaissent
simplifiées, peuttre plus faciles a maitrisdt tire dans ce cas davage sa légitimité de sa
finalité que de la gratuité ludique. Pour certains joueurs, le jeu vidéo passgour un
moyen dedévelopper des compétences professionnelles. Mathieu, joueur du jeu en réseau

World of Warcraft,(Blizzard entertainment, 20094adopte par exemple discoursyp e d o6 un

" DUFLO Colas,Jouer et philosopherParis, Presses universitaires de France, edratiques théoriques
1997,p.77.

gvycC. Ecrit ddédun joueur. Gagnant au concour s,La Mi cr ome
Société en jeu(x). Le laboratoire social des jeux en lifa€es, Presses universitaires de France, 2011, p.145.

°® World of Warcraftest un MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) développé par la
société Blizzard Entertainment pour ¥in d i Games en 2004. Ce jeu a ®t ® | on:
termes de pratique, avec plus de 12 millions de joueurs dans le monde en 2011.
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manager ou doébun chef doéentreprise, |l orsqudil
(sa «Guildee ) connect ®s sur I nternet, s6borgani sen
efficacement pssible aux enjeux de la parfieDes passerelles existent en effet, surtout dans

le jeu en réseadt monde persistant de type MMORBGntre la pratique vidéoludique et le

monde professionnel | 6exp®rience vi d®o !l u g¢ar exemple,p o uv a
permettre do d’Hejeuvidéo passe ainsimpgut uo dutil servant & acquérir des
compétencesitiles ala vie quotidienne o la construction de soLe «réenchantement du

monde» promis par les jeux en réseanvoie finalement a un renforcement des sentiments

d 6 adh ®s ilesinstiziées (Craipegu, 2011 a).

De mani re plus g®n®ral e, Vi mgpentigsager ry (
pour caractériser la portée sociale du jeu vidéo tant que pratique culturelle, il diffuse des
savoirfaire, des compétencgermettant de se situer socialemdrd.jeuvidéo en solitaire
n 6 edent pas en restale ces rapports de réciprocité entre pratique ludique et pratique
sociale Pour les jeux de type arcadé®», mobilisant des valeurs de maitrise et de

performance danslconfrontation du joueur a la machine et aux injonctions du programme

W«Cdest une question de( d)esankedlaurs joiews qud vous avpzaacnutéasve € O U p

devez |l es garder. Cbdest souvent un ped diaf fliicmiltee., Wol
avez un peu rien a faire. Et vous avezdesgensf aut pas qudils partent. Donc, v
so6i | y a tuhn®o rhiig®reamecnhti e , parce que m°me | 6®dust eur f &
étes dans une Guilde, il y a des grades que vous pouvez régler en tant que Maitre de Guilde, avec différentes

permi ssionsé || y a tout¢hiuqqueysmaime démiftaiptoudans rlea hi
élément dans une entreprise cb6est difficileé 11 y a des gens qui [
dor mir, et puis il y : eMérdeg comhrbeatyet vaiefaiell farwtu sq weo ujse dli é ega

Entretien avec Mathieu, 29 ans, joueuMderld of Warcraft consultant informatique, mené par Sylvie Craipeau
et Raphaél Koster, Nantes, 05/11/ 2008.

1 Massively Multiplayer Online Role Playing Game (jeux de réle massivement oueltijs). ce sont des jeux
en réseau sur Internet constituant des mondes persistant (qui continuent & vivre méme lorsque le joueur se

deconnect e) et dans l esquel s l e joueur commande un
accompagnant des @es, en explorant les environnements numériques régulierement remis a jour par les
®diteurs de | eu, ou en socialisant avec dbéautres joue

12 « Les champions d&VoW (World of Warcraft monnayent désormais leur savfiire dans le monde bien

concret de I'entreprise. Yahoo! a embauché Stephen Gillett pour son charisme virtuel. Ses talents de chef de
Guilde lui ont valu rien de moins qu'un poste de manager senior en ingénierie. Le japonais Joy Ito menait lui

aussi une guilde de 400 personnes dansionde entier, comprenant des médecins, des PDG, des méres de
famille, des étudiants et assure 6 Mot i ver des di zaines de personnes ~ t
revient 7 conduire un pr oj otGABIZONGécdia, 4Le monde setoonld nt d ' un
of Warcraft, Lefigaro.fr, 02 novembre 2009, (en lignehttp://www.lefigaro.fr/web/2009/11/02/01022
20091102ARTFIG0046%-mondeselonworld-of-warcraft.php Consulté le 23/09/2012.

BVincent Berry propose cetkmadRifienid®din®a e’ |lad dpplniec a
etmisealadigpsi ti on du public dans des bars ou des salles
flippers, déun syst me ®l ectronique et/ ou informatig
ajouté» : BERRY Vincent, «De Ponga World of Wacraft : construction et circulation de la culture (vidéo)

ludique » in BROUGERE Gilles (dir.),a Ronde des jeux et des jouets. Harry, Pikachu, Superman et les autres

Paris, Editions Autrement, coll. « Mutations », 2008, p. 27.
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informatique a répondre le plus rapidement possible aux événements de la partie, certains
joueurs disent développer des compétences psychomotrices accrues, grace aux réflexes requis
parle jeu™”.

L6insistance sur cportegau @uelireommnehénéfidansd o p e u't
discours de légitimation des pratiques, ou sur ce dont il peutiMer mlans un discours
critique sur les risques sanitaires et sociauxsuffit cependant pad comprendre les valeurs
symboliquesqui donnent sens au plaisir de jouer. Méme si le jeu se définit objectivement par
ses regles, ce qui en fait la sigeogtion culturelle passe pda reconnaissance deur
légitimité, a travers les sentimerdsdé a d h ®s i on q u.iLes gxemsplesue noast t a c h G
venons de citer mettent quelque peu de «iée question du plaisir, pour faire valoir
| 6i mportance sociale que recouvre | a pratiagqu
gratuité inhérentau ludique, on introduit un biais considérable dans le discours sur:lerjeu
en fait une pratique purement rationnelle, orientée vers une fin. On élabore une représentation
du jeu d®tach®e du fait de sbébamusdaujeuene qui

tant que nofjeu, activité sérieuse, utile.

Le plaisir ludique

La société est ludique or squbel |l e est dapmpro®h dn duine ddaers
tend a lui conférer cette valeuxJo u e r cbest doéab@¥Bp@ecprac®rer que

phénoménologique de la pratique de jeu pose des problemes épistémologiqoeaent

14 JeanBaptiste, joueur prfessionnel du jeu en rése@ounterstrike (Valve software, Sierra, 2000jeu de
combatenarénelv ant en par tpaerlacdute duréeude s£$ marties &idgeminutes maximum) et

l a concentration qudil requi ert pour :&«JRagVi ai sa uexu nmpuwa
j 6®t ai s tout petit un accident c ®daRtkdesahnéesdédsiretards ®t ® o p
psychomoteurs au niveaile s e xt r ®adira Wsnam qGéedtbagi |l i t ®, rmbteamnkrext ®r i t
des membres supérieurs, des mains. Je pouvais faire mes lacets ou margetr ma |, mai s cO®tait
Quand s$aistbade courir 7 | 6®col e, en sport, j 6avais t
Joavais deux anfi"egs odeairet aed. pEn B denfaisaic anpotédnmou,n ®I ~ v
mal adr oi t . Et ma f e mme umod annéks intengivesédans le @oointerstriltbeca ad e u X 0
stimul ® mes capacit®s motrices indirectement : en
repr®sentation spatiale. Ce qubell e a obisdercomBler cdest
l e retard psychomoteur que jbavais acquis. Alors moi,
choses que jbéarrive ° faire que je ne faisais pas av.
comblélef 0 ss® qui me s®parait doéun homme »obBntmeteh avecn mat i

JeanrBaptiste, 30 ansjoueur deCounterstrike, coachsportif de jeu vidéo professionn@aris,17/072006.

5 HENRIOT Jacques,e Jey Paris,Presses universitaires de France, colhitation philosophique>, 1969,
p.78.
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rendre compte du plaisir de jouer,6 i Ipaestd ®f i nietnisoinb | ded oertd r £06 isl

plus, do6i mpressions personnell es ?
Silejeu,entantquer ati que r ®gul ®e est un&repast i vit

de m°me | orsqudon sbébint®resse ~ sa dimensi ol

des représentations personnelles que chacun se fait de son aetinitéante pour certains,

Bri euseaupgaerseddl sbagit donc de rechercher

vidéoludiques en questionnant les représentations sociales des joueurs pour y trouver des

valeurs symboliques partagéesrsque Jacques Henriot écrk Av a n't  tudtdre, ke ggu s

est idé&°. », il ouvre la voie pour une approche compréhensive weberienne rdesifsc

culturels” » invoqués par les joueurs pour caractériser leurs pratiguensi, dans le jeu, se

mar que un primat du s eqiasstrsture quileagensire le senst nmaise . C
le sens qui fait étre la structdfe» N u | besoin d®sormais dobéoessent |
vidéo par leurs cadres régulateurs ou leurs dispositifs techniques 6 e s t - | 6usag

joueur, que surgissent ses significations culturelles.

Les mani res de | ou e rdétermirees satialemenetr peun t pas
gudun jeu apparai ssdjagwenmled pr al s @detmaraered s ef aal
intuitive, des valeurs auxquelles la société a perthi8 ad h ®r er dans. un ©pr
Questionner lgortée socieculturelle du plaisir ludique dans les pratiques de jeux vidéo,
comme nous proposons de cdpadantraiierne ddéaunnse cteetntte
généraliser le plaisir ludique a une vision irénique du sagiatelativiserait toutdrontiere
entre jeu et sérieux. | sbagit plut?!tlesdnedesde eegutatioe socigle per c
les valeurs culturelles qui font que le joueur de jeu vidéo, en prenant plaisir a jouer a son jeu,
mani feste des senti maretss deed anhm® s ir epecifiqlads® & a te® re
dedi f f ®r ents r ®gi mes dobéexp®r i<eAuneremieertivead,i f f ®r
nous devrons consi d®rieqruid ser ap ciedtui d e éwwnes @b

adire conjwrnentpaenholdddgi e du comportement et

% HENRIOT Jacquesl.e Jey Paris,Presses universitaires de France, colhitiation philosophique>, 1969,
p.17.

YSoulignonggue nous nous revendi quo nsdelapméthoddlogiedn MaxWeker de c e
qui,dand 6tfhi que pr ot est ant e(192Q), ploghbee sigpfaire undkidtoire des igéestpaul i s me
montrer la pérennité de certainesleurs cliurelles au fil des civilisationsWEBER Max,L 6 £t hi que protes
et | 6espr i t(1920uPars,damnadoh, ical.m €hamps », 2000.

8 HENRIOT Jacques,.e Jey Paris,Presses universitaires de France, colhitation philosophique>, 196,
p.48.
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-, le jeu comme structure constitdiée Le plaisir ludique est ainsi & comprendre au pluriel, &
travers la diversité des valeurs qui le caractérisentrenvoient a des structures

institutionnelles.

L6enjeu de cette th se est de retrouver
établissent ce gdait jeu dans une pratique vidéoludiqet qui ne ressortent pasiquement
de | 6i n Bnpresbidnd petsaBnelttd Ce sont donc dansef@®sentations sociales
g u 6 i | faunretrouver des valeurs symboliques partagées caractérisant les expériences
personnelles des joueurs isolés dans leurs sensdtibns. ne s béagit pak de r ¢
frontiere entre jeu et sérieux, mais de rester attentif & leurs mouvements, leurs dynamiques,
qgui refl tent |l es variabilit®s des senti men
sociales «kC b6 e st gue | es rapport sréubibles,jea perpétuelle du s ¢
mutation, au point que leur définition réciproque ne semble pouvoir étre que provisoire et
localé®. » Carle jey méme considéré dans ses spéitificrégulatrices et techniquesd e st p a s
seulement un gercle magique séparé des autres activités sociglldsinzinga, 1938 : il

est ®gal ement une attitude | udilagsubgectivitidee di s

| 6i ndi vi d-le: «leR ajpepue | odngsp p anuta momequel qudun adopt

|l udi qued ~ |1 6®gard de | &»situation dans | agqu
Le jeu vidéo estloncune «mani r e d 6 ° t»(Darkhaim, 1889 Maliss,

1901) si on le considére a travers les significations culturelles qui y sont rattachées et les

fa-ons dont so6y expriment :di ff®rentes for mes

¥ HENRIOT Jacquesl.e Jey Paris,Presses universitaires de France, colhitation philosophique>, 1969,
p.16.

2 DUYCKAERTS Eric, «Pour un point de vue fragmentaire sur leeQuadernj n°2, automne 198%.12.

% Ce concept de gercle magiqué chez Hui zi nga fit | 6objet de nombr et
Studies (Zabban, 2018 mais | d6Tuvre de Huinzinga ®téacknedle avec
mémeune analyséeaucoup plus subtile du phénomene ludigue ce que la traduction francaise a pu en laisser
penser Dans un ommentaire trés documenté de la premiére éditiotivie Homo Ludeng1938) Jacques
Dewitte nous apprend que le séus t r e or i guwirad ndéEBsaasuttia fepaiicn sociale du jeu
comme la traduction francaise le publia¥96], mais <€ s s a i déune d®termination de
culture», ce qui rejoint une conception beaucoup plus large de la pratique ludique coémoenphe culturel
DEWITTE Jacques, k'Elément ludique de la culture. A propos idemo Ludensle Johan Huizinga, in La
Manifestation de soi. Eléments d'une critique philosophique de I'utilitayiBaigs, La Découverte, coll. « textes

| 0> gepeuhibliothéeque du m.a.u.s.s.», 2030173.

22 GENVO Sébastien, Rens er Il es ph®nom nes de powlunedhéarie slealai ond
jouabilité », Revue des Sciences Sociaieg,5 mars 2011p.69.
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«Ce qui est a@u odill ®made quet r &€ garticerss ont pas
c 6 eédire les pratigues et les dispositifs ludiques définis de facon
conventionnelle et le plus souvent localisés dans des espaps prévusa cet

effet, mai s b,iea mant gue wnatidnt perrbettant d¢ eetnér une
composante de nos expériences ou deinosv e st i ssements dont on
joue un réle important, voire constitutif dans le cadre des formes de vie

humaine&. »

En ce sens, | 6exp®r i e nexgrimentatic®dMeaddl9@Bu e n o6 e
Craipeau, 200): elle est un ressenti, pa i ci pant davantage doune
sensibilité cultm e | | e que de? Elié sedpese moiris ®n termes deapratques
déinteractivit®, quléddesagne®dede dled o ®jcetptti @eahni
par laquelle se diffent les représentations social®aur le dire autrement, le caractére
ludique du jeu vidéo nous oblige a considéredilaension perceptive de ses pratiques
comme constitutive de leurs valeurs sociologiqued 6 ®mer gence de nouve
perceptifsimplique ainsi de nouvelles appréhensions du mandeé act ual i sant d

formes guidant efidonnfbdmaped héestgpad al or

cogni tif, mai s plus profond®ment slagie dedd et ¢
connaissancé u v r aéngi tonjointement a la compréhension des paradigmes et des idéaux
qui contribuent “®> d6organisation du soci al
Car | orsque | 6obj et e sspécifickentecBniqgdeans | sabe s
plus possible de distinguer les regles contraignantes qui le structurent, des régles qui
emportent | 6adh®sion de | 6usager. Or, l a din
ses r gles sont accept ®e de proéetés echnigpes, el nous t | 6

% DELCHAMBRE JearPierre ¢ Le Jeu <cr®atif comme modalit® de
pragmatique élargie »Recherches sociologiques et anthropologiques,40, n°l, 2009, p.16(en ligne)
http://rsa.revues.org/29Conslté le 23/08/2012

#la «créativitké du joueur ne se comprend d s lors plus tant
gue comme une modalité de choix entre plusieurs représentations sociales pour donner sens a sdPltion. «

précisément, et sur qel an i | convient dbdbengager | e d®bat avec qu
actuell e, nous ne caract®risons pas | a cr®ativit® d:
principalement cognitive) de trouver des solutions a debl@mes pratiques qui se posent ou qui surgissent,

mais plut®!t comme | adtapasi t®Roddequiepedaatstda@sv dier 0o
acc s © |l 6int®ressement, en de-" ( oouDELCHAMBR®Jeanrdes | us

Pierre « Trois clés pour la socianthropologie du jeu sRecherches sociologiques et anthropologigwes40,
n°1, 2009, pp.®, (en ligne)http://rsa.revues.org/28Tonsulté le 23/08/2012

% SAUVAGEOT AnneVoirs et savoirs. E s g u iParis,ePreshés wmiversitairescde o | o0 g i
France,col. §oci ol ogi e »d16%, pfllour ddhui
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verrons que la conception des jeux vidéo se fonde beaucoup sur lésstdéda psychologie
cognitivevi sant ) o bdividundeg réactibne zle plaiginéss de stimulations
sensorielles (Solinski, 2012). Magtles le sont aussi, en tous les cas, dans des usages qui,
déune mani re ou dOGbune autre, trouvent | eur
valeurs symboliquesle plaisir ludique a une portée culturelle a partir du moment ou il est

porteur designification.

Le plaisir que les joueurs prennent a leurs pratiques deojauait ainsconstitue une
réponse alaer i s e d e (Deldnambre, 280b)aui caractérise lackvel esprit du
capitalisme»®® (Boltanski, Chiapello, 1999) et darexjuel il serait de plus en plusfitifle de
«se prendre au jew et doadh®r er ) des i njonctions t
valorisation de soi dans des contextes compétitifs. Cette répsinserrélative des sentiments
de souffrance et de frustrati qui accompagnent les injonctions a étre soi darsociété
individualiste (Ehrenberg, 1988 Le jeu vidéo en tant que pratique ludigqeemble ainsi
favoriser | 6i nt ®riorisation de rilrgstiteesdu soci a
symbole signifiant a des contraintes qui, sans cela, seraient subies sand_plgésirvidéo
restaure des senti menttons dofleatied @ sai desnmodes dke s r
régulation socialesous couvert de son caractére ludique.

Les traditions de la théorie critique qui veulent dissiper les illusions du jeu pour faire
val oir |l es r®al it ®s social es G Wé ddmbakos di ss
politiques (Feenberg, Grimes, @) ne suffisent donc pas a comprendre les valeurs
culturelles en vertu desquelles ces modes amimktion apparaissent légitimemans les
représentations sociales. Si la tache du sociologue est de remettnetexte les pratiques de
jeux vid®o pour donner © wvoir |l es structures
aussi, pensonsous, de chercher a comprendre les dynamiques sociales dans les discours, les
croyances, les représentations diffa s q u i permettent de caract@
imposées ¢cNous avons besoi n duWiannpaur pgouvail nots® pr i

prendre au jeu de la vidlgsio) %", »

% Nous entendons ici eapitalisme2 au sens quoden do hoA2» daMason idégpedur (1920
capitalisme moderne  c-®&dires un ensemble de structures sociales organisées selon les principes de la
rationalité en finalité et dla domination Igale au moyemule hiérarchies administratives et bureaucratigues

capitalisme moderne apparaiinsi comme le modéle culturelirdépassable des sociétés modesnes peut

méme caractéser les régimes politiques a économie non capitalisd@t que cexci posseédent wn
administration bureaucratique et obéissent aux mémes croyances en la légitimité du type de domination légale.

%" DELCHAMBRE JearPierre, « La Peur de mal tomberGarnets de bordn°9, septembre 2005, p.15.

20



L6enj eu appeche sotieanghropologique e s t doobserver | es
| 6adh®si on auxméme g élleeast sollicipeopar@esgprocédés techniques qui
i nstrumental i sentpedt onstitwbi des dgnamigues saziales pontées par
des valeurs symboliques. Nous retendni la définition du jeu que donne JeRierre
Delchambre:«wne di mensi on fondamentale de | 6exi st
donne des couleurs, fait entendre sa tonalité dans une multiplicité de situations de la vie
guotidiennep(énciupadre asaesompli ssements (é&) e
|l es choses sont O6int®ressanteso guodell es
terme : elles représentent une valeur / elles nous soutiefine@gtte définition rejoint le
pr oj e tpoit dewme frggmentaimir le jew» proposé pakric Duyckaerts en 1987 1|
sbagit de comprendre | a place que prend | e |j
valeurs spécifiques du jeu vidéo commigiet technique sont ainsi interrogéeansl leurs

fondements culturelst mi ses en rapporstecialesvec dbéautres p

Le plaisir symbolique

Notre travail veut ainsi retenir de | 6exnp
plaisir symbolique que le joueur entretient dans son rapport a la société. Nous rejoignons le
cadre th®oriqgue de | danthropologie maussi eni]
fait le reflet de représentations collectivdgus utilisons donc la penséle Marcel Mauss
dans | a perspective doéune s @mcantmlitadgei ¢ 6 ruasrg rea tc
Durkheim, a partir de sa notion deeprésentatiosociale».Ce ndest donc pas |
« Techniques du corps (1934) que nous retenoits, mais plutdt celui de ka Sociologie,
objet et méthode (1901)ou se développe une contiep dynamique de la sociolagidans
sescaractéresl 6ant hropol cgi ¢ asymlaolcieqeest do6il PO uDa T
des pratiques de jewer elle sup 0 s e d 6 ® tnondpasecommee enritjieb»(Henricks,

2006) dont les technigaedu corps seraient les outileais plutét comme un rappaénsible

au monde, pouvant se penser en tergeereprésentation sociale

% DELCHAMBRE JearPierre, « la Peur de mal tomber §arnets de bordn°9, septembre 200p,14.
2 DUYCKAERTS Eric, «Pour un point de vue fragmentaire sur leseQuadernj n°2, automne 1987.12.

% On appellera anthropologie symboliqué | 6approche socCi olngrgsse ulaBX CONSi
représentations sociales et aux valeurs symboliques qui les constituent.
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Le symbolique, chez Mauss (Karsent997; Tarot, 1999) renvoie en effet a la

pluralité des significations culturelles attachées a une pratique

cMauss ndéden est pas ° faire | a th®orie du
tout fait sens dans | e mdéan dnmédidtemard i n cobe
pl usi eurs sens. La nature premi re des sy
sooffrent ° | 6observat i on-obscer@we sontient 6opaci t
une polys®mi e cong®nitale. | I saranes 6agit d
l igne de sens et déoublier |l es autres, m
paraitre cette pluralité donnée mais implicite dans le chatoiement et la mobilité du

phénomen¥. »

Le ludique se situe précisément dans cette indétermination du rapport symbolique a
la pratique «xLe pl ai sir doéun jeu est toujours i mpur
Il est toujours un ensemblges plaisirs du jet’. » Cette pluralité des formes de piai
correspond a la pluralité des représentations sociales pouvant donner sens a un méme
phénomene.

Penser la portégymbolique des pratigues dejeu | 6 aune du pl aisir g
revientdoncs el on ce <cadr e t h ®muodasgperceptionpaslésguels ®r e s s
cellesci prennent sens. Nous tenons donc des a présent a critiquer la traditionnelle opposition
entre sens et signification, entre expériences sensorielles et interprétations syniboliques
Lorsque HandUlrich Gumbrecht porte en sotitre de son ouvrag&loge de la présence

(2010): «ce qui échappe a la signification il omet de souligner que toute réflexion sur la

31 TAROT Camille,De Durkheim @ Mauss | 6i nventi on du symbolique. Socio
Paris, La Découverte, MAUSS, collRecherches, série« Bibliothéque du m.a.u.s.s, 1999 pp.616617.

32 DUFLO Colas,Jouer et philosopherParis, Presses universitaires de France, céatiques théoriques
1997 p.248.

#¥Nous rejoignons ici, par exempl e,garbeaconpedlasrationalisatond e Vi n
excessive dbéanal yses «phoun ®eas pearceépmtisymbowdmmaepour | ¢
estaudel © de sa mati re, et il nbéest pas questisialn de ni
faut, je crois, que | danalyse ne se d®tache pr ®ci s ®me
dans | 6interpr®tation québéon peut en donner. Cbest <ce
grille de lecture symbiste, qui consiste a transposer purement et simplement le registre du sensible vers celui de
l 6intelligible, en abandon n:aaAMIEL \GnaentpKéeslsvskigParis, Riwages,u i en f
coll. «Rivages cinéma», 1995, p.18.

Nous prop s on s , pour notre part, do6®t endr etouchmntauoncept i
phénoménologiquep ar ¢ e igtegéeelésl neodes de perceptisha n s | 6®1 aboration des
culturelles.
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pr ®sence et sur l e sensibl e *¥éiguessans ioler n ®c e s
n®cessairement dans | es G@aionmlisdne doenx® ®gi ielhlc e
indissociable de significations culturelles dont la portée symbaiq ne sur vi ent qu
desenti ments doéoadh®sion (age guWwiunes tdma® cihe® me¢
chercherait a objectiver et intellectualiser les impressions sensibles parotissculturels

séparé des contextes anthropologigugs les ont fait naitie

Cette th se propose donsdegeexvidém pouriobsernere | 6 ®
les caracteres ludiques et les motifs culturels qui y sont associés. Les pratiques de jeux vidéo
prennent ai nsi l a valeur symbolique dobéun r
di sposition doespr per mpeaetotparet aan prhfame i t g mped
d®t er mi nations sociales de cette pr®valence

Pierre Delchambre résume trés bien notre position

«lndy a pas ° choisir entre une sociolog
sociologie critique, ( é) |l a t©che qui s e
concilier et dbébarticuler ces deux perspec

r ®a f f impariance dédidsionsc o mme ¢ o n dllusio i(poimt dedvee | 0

doune sociologie de | 0exp®rience ordinair.
réservé aux illusionset p arillusimitd,ans Il@s conditions act
économie élargie as bi ens symbol i ques, en rel ati
capitalisme ° toutes |l es sph res de | 6ex

critique)®>. »

3 Citons, & la suite de Jérdme Game dans swoaduction au livre GAME Jérdme (dir.dnages des corps /

corps des images au cinémaon, ENS éditions, coll. 8Signese, 2010, p. 8, | 6avertisseme
in BERNARD Michel,Le Corps,Paris, Le Seuil, coll. foints. Essais, 1995, p.163«Qu éon | e veui ||l
non, en effet, toute interrogation du corps sbébop re
discours, tout comme ce discourstaP me ne s&d®l abore que sur et par | a r¢
dynamique Bergétique de nos pulsions et de leur projection fantasmatique. Il ne faut jamais perdre de vue que
tout guestionnement sur la r®alit® et la valeur du c

certain statut corporel de ce questionnemerdmi@me, la discursivité inévitable du corps senti, congu et

interrogé. Questionnement, par conséquent, essentiellement inconfortable et périlleux dans la mesure ou il ne
faut jamais c®der au mirage de |l a tratnsceardddecre qpuar
scientifique ma’ trisant un obj et corporel, n i " I 6i |
corps pulsionnel, réfractaire ou imperméable a toute verbalisation et donc a toute objectivation.

% DELCHAMBRE JearPierre « La Peur de mal tomber Garnets de bordn°9, septembre 2005.15.
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Léesprit | udi que, ildsma s Gére gducioyates en®es | e d
valeurs culturellesdemeure déterminé par des structures sociales, & commenazilesr
accordant une pr®valence ° | 6affect.,ln@eux se
sbagit donc pas de faire Tuvre doir®ni sme er
individuelles, mais plutot de questionnepla r t ®e soci al e de  fletsesx p®r i ¢

incidences sur les représentations collectives.

Nous voulonsainsi questionner dans quelle mesure la pratique ludique, méme dans
ses caracteres subjectifs et sensibles, peut présenter une portée sociale plus générale propre a
révéler des valeurs anthropologiques partagées et caractéesemables deégulation
socialee «<Sous | 6angle de | a formation du sujet,
entremélés, non dissociabies>

Cela suppose de proposer @amalyse sensiblement différemtes théories qui tendent
a penser le jeu vidéo comme umedid’: car ce noest pas tant
«communique» a priori a travers ses contenus ou sa politique éditoriale qui va, selon nous,
d®t er mi ner l e sens ant hropol ogi gtaresmet a s pr a
posteriori de si gni fi cati ons s y moteinantq dite la SAJ (Sbcibu s a g e |
Ant hropol ogies@uddefua-acdi pt ®v ie JoBQue @oas ndus 6 c e ¢
mettons en jeu et que nous sommes pris par le jedaPelte se distingue de la plupartsde
approches du jeu dans le domaine des sciences sociales, lesquelles se treudestéétides

sp®cialis@ms tdms qudwaxdi vitB>» ou di spositifes

Socieanthropologie du symbolique

Nous arrivons alors a lproblématique épistémologiquede nos recherches. Car le

jeu vidéo est avant tout une pratique : les significations attachées aesparience> sont

% DELCHAMBRE JearPierre, « La Peur de mal tomberGarnets de bordn°9, septembre 2005, note 44,
p.14.

37 Pour un apercu de cette approche dans la littérature scientifique francophone, se référer & LAFRANCE Jean
Paul, OLIVERI Nicolas (dir.), 4 es Jeux vi d®o. Qu an>x Hgrneesr 62, avridb20Kt ¢ o mmu 1

% DELCHAMBRE JearPierre, « Trois clépour la socieanthropologie du jeu sRecherches sociologiques et
anthropologiquesvol.40, n°1, 2009, p.4, (en lignkjtp://rsa.revues.org/28Tonsulté le 23/08/2012
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essentiell ement per-ues dans | 6interaction a

bien dans une table roadur la dimension politique du jeu vidéo

« Il'y a une différence fondamentale entre regarder un jeu et y jouer. On ne pratique
pas du tout le méme décodage quand on regard@aliof Duty’?d ans des 6%Wwal kt hr
-a mbéest arriv® pyourou®wi,t epro udrd asvaoviioet quand e qu 0
on le joue. Par exemple, quand je vais jouer &Qafl of Duty, je suis occupé a toute une
série de tache qui sont balancées par le jat je me rends compte quand je regarde le
owal kt hroughé japai rat® une bonne partie des
Donc, ¢ca me semble extrémement intéressant. Les jeux vidéo produisent des messages.
Et je suis obligé de dire que malheureusement, dans leur immense majorité, je suis
profondément en désaccord politiguemergales messages que les jeux me proposent. Mais
en un certain sens, heureusement que --a ne f
a-dire que si je regarde une vidéommeunCallof Duty, j e Vv o mi smionuc € ,e cnhbee S
pas possible un truc paréildMai s si j o6y joue, je suis occup/

déceler des signafrx »

Autrement dit, | 6exp®rience vVvid®ol udique
l udi ques dans | daligoes lie plaitir darjuer se nihrifeste aldags des
rapports aux regleqq u i circonscrivent en m° me t emps
consi d®r ati ons pratiques ou "’ des sensatio
Comprendre comment ces plaiside jeu peuvent constituer une adhésion a des
représerdtions sociales suppose doncd® ar r acher de | a stricte o
pour les renvoyer a des signifizats culturelles plus généralgsi ne peuvent pourtant pas
appardie a la consciere du joueur au moment méme ou il jouef us qu o6 " une dat

récente, celui qui, par go(t ou par métier, posait des questions a ses semblables savait que rien

39 « Call of Duty(abrégéCoD) est un jeu vidéo de tir subjectif se déroulant pendant la Seconde Guerre mondiale.
Développé par le studio Infinity Ward et édité par Activision, il est sorti sur ordinateurs Windows et Mac OS X
en 2003» Source http://fr.wikipedia.org/wiki/Call_of DutyConsulté le 06/08/2012

9 Le «walkthrough» peut désigner une installation foraine dans laquelle le visiteur se déplace a pied dans un
parcours sc®nique. I renvoie aussi, et cobdest l e sen
souvent consultables sur Intetne q u i permettent au joueur de visualiser

“L TRICLOT Mathieu, «es Jeux vidéo ofits une couleur politiqué », table ronde du Stunfest Festiyal
Rennes, 13 avril 2012, (captation vidéo en lighi://www.nesblog.com/NESBIlog/lgg-ontils-unecouleur
politique-conferencestunfest2012avecmathieutriclot/. Consulté le 06/08/2012. Citationetranscrite du
segment 16mn 44i 17mn 50 de la vidéo.
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ndest moins facilement communicable qudune e

rconna’t quodil s*Aagit dédune exp®rience

Cbest | a questi on itéseocibles qui eé8tf pbséexidgieVv il te® qduedse |
est trait®e dans | e champndactadéeh@asi ausde mil
culturelles selon que | 6on agit ou que | 6o

vidéoludique mobilise beaucoup @ensations suscitantdes réactions immédiates &sd
stimuli, elle peut également avec le recoihstituer desessentisaux significations culturelles

plus profondes

«La n®cessit® do®tablir wune distinction er
Le sentir apparaitcmme | e O6mode privil ®gi ® de | 6expd
différent du connaitre et du percevoir. Il constitue une expérience sympathique,

une exploration du monde de | 6int®rieur (¢
Alors que la sensation, indispebsee ~° | 6ori entation efficac
méme temps déterminée par la qualité du résultat obtenu. Le bateau gagne de la

vitesse ou il en perd, |l e rendement du ge
| a val eur de | 6 act e sesensatiors nlataisées a@ui per t i n

conditionnent son efficacité »

Lam®t hode de | 6 e n tguenousavons sdomée offreclagpossibilieé
d 6 a ¢ @ @Gne dimension socioculturetlbans les significations que les individus attachent a
leur pratiquequi ne peut se révéler de la méme manieciea | 6 obser vati on p
| 6®t ude de | a Nqusaxdns ngendd9 erdretiena qualitatdsrauprée joueurs
de toutes pratiguedans une visée comparativeifvnotre partie |, chapitre $ouraccéder a
| 6expression de sensibilit®s l udi ques dans
attachent deurs pratiquesLes discours que les joueurs portent sur leurs pratiques ne sont
peutétre pas le moyele plus direcdeconndir e | e jeu vi d®o en tant
de ses mécanismes de stimulation sensorielle, la spécificité de ses contenus ou de ses cadres
régulateurs. Mais ils nous permettent de comprendre la place que prend le jeu dans des

univers de symbolisatigrdes champs de référence culturels qui traduisent les dynamiques

“2DANEY Serge, Mar ch® de | 6i ndi vi du »(1992)Traficpnase,iété 2002np.9d.e | d e x p @
3 GRIFFET Jean, « La Dimension sensible de la cultu@ommunicationsn°86, 2010pp.4950.
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sociales des représentations collectives, des sentiments et des croyances nécessaires pour

adhérer a ces cadres

«La | ogique affective, consi d®r ®e sous | 0:
une cohérence, une force, une précision et une objectivité que le point de vue
individualiste ne pouvait soupg¢onnér o u , pl ut?®t 6B seupment | pouveE
S oup- onn elavant gonedlesnrésidue partiellement déposés dans chaque

conscience, et se montrant incapable de remonter & leur ¥ource

Loenjeu est ai nsi de faire valoir l a po
approche compr ®h ewtlséiiemnep oduri nsPi na®resser au x
mobilisées dans les représentations que les joueurs se font sipridiques Ceci posé, la
méthode compréhensive présente cependant des limites qui sont celles de la sociologie
pragmatique de Boltanski et Thevenob(€uff, 1995): le risque de ramener le discours de
 6i ndividu ~° dlggs wmodee de vrari anasi une | ec
sociale (Delchambre 2008). Il nous faut donc insister sur le caractere indispensable des
observations etmographiques pour compléter les entretiendlous avons ainsi investi
plusieurs terrains, pendant noegqa nn ®es dobéenqu°t e, gue nous dG¢@
notre partie | chapitre 3, consaceé notre méthodologie Notre méthode est ici empruntée a

e

Pierre Clastres, |l or squdi |l pr ®coni se | d®p
son rapport au terrain
«Ri en 1ici ne saurait s e : silglestionndira&l & r 7 | 6ob
précis fitil, niréct doéi nfigumal euguden soit |l a fid®II
Ssous | 6i nnocence dbébun geste ° d e mi esqui
di ssimule | a singularit® fugitive du sens
le resté®. »
Au ri smpume eddbeamfe porte ouverte, soulignon
pas de | a m°me mani r e, selon que | 6on se c:

“ KARSENTI Bruno, L'Homme total. Sociologie, anthropologie et philosophie chez Marcel Vdasss,
Presses universitaires de France, coltfratiques théoriques 1997 p.32.

5 CLASTRES PierreChronique des indiens Guayaki. Ce que savendég chasseurs nomades du Paraguay
Paris, Plon, coll. &erre humaines, 1972 p.12.
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sorm° me | e recueillir sur |l e terrain. areg di f f ¢
ce que | 6on peut c prespianedu disage, des gestesnille autresl e s e X
petits signaux pris dans le contextei ne sont jamaiexplicités dans la discussionll €n va

de toute facon toujours ainsi, quand bien méme le sociglogué | 6af f %t de d¢
soci aux, ne voudrait pas | e reconna’tre. Ce
temps de | es ®couter, cOest avant tout de <ce

ressentent et $meff.»Cesrenconges fomdent el \V@réable soubassement

de notreproblématique la question du plaisir chez les joueurs est en effet relativement
rarement abordée explicitement dans les entretiens. Lorsque certains joueurs nous ont dit étre
passionn®s, i s 6agi s s alégitimatiom deplduns pratigugsouv e n t d
infirmer | es pr® ug®s sur | 6addiction ou | 0a
reste g®n®r al ement :ledmettrde o madit e see ali det do®ij ¢ i1 B 104
perdre une part de ce ( uprobablamerntja@dscongéaapasern c e .

la question des formes sociales et des valeurs culturelles qui constituent le plaisir
vidéoludique s i n o upas rendoatré icas noseues ressenti que, quel que soit le
caractére parfois éminemment technique etfiomael de leurs discours, ils étaient

n®cessairement m¥%s par des formes dbéadh®si on

La question qui se pos# qui ne peut recevoir déponse délimitée et définitiveais
ouvrir plutdét sur des pistes de recherches, desitsrd 6 o bser vati on esant hr o
donc k suivante a quellesvaleurs quel s moti fs culturels | 6exyg
permete | | e dPafPa®dant du posgubéaactqiuwiitl® ndexii a
totalement dépourvue degnification symboliqueGuibet Lafaye, 201%), nous chercherons
a mettre en évidence les liens qui rattachent une pratique vidéoludique mde®res de

penser, de »xdlectivéesr et dodagir

% JAUREGUIBERRY Francis, Les Branchés du portableRaris, Presses universitaires de France, coll.
«Soci ol ogi e »d008,pj3d.ur ddhui

“Et nous verrons, dans notre Partie |1, chapitre 2, g
aussi a des représentats symboliques particulierep u i ont trait 7 | O0a®ddslée dur kl
r e s s amehsenck dle cadégulateurqui met en scéne une scissionertré i ndi vi du et |l a soci
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Annonce du plan

Ce travail propose donc de confronter I
vidéoludique avec ses déterminations socialegpreaiéere partie « Socio-anthropologie du
plaisir ludique» poseles cadres théorique et la méthodologieque nous avons choispour

étudier la dimension ludique des pratiques de jeux vidéohapitre 1 développe la question

du fait soci al chez Durkheim en montrant
déadh®sion aux r gles coll ectiaueedasouadus cet
pl aisir |l udique, au sens doillusion n®cessal
son activit®. La pr ®v al enc escodresurlles pratigueside n d 6
jexvi d®o peut d s | orrance€ que tennent lest sensdtidde et Tes | 6 i
®motions individuelles dans | es repr ®sentat.i
Le chapitre2d ®montre | a fertilit® doébune telle
pour | a recherche sur |l es jeux Vvid®o. En tir

dimension ludique, nous pouvons accéder a la compréhension des valkwrslles de
sceiétés qui les produisent Nous proposons donc dé Omett de ¢
recherche eame $udies depuis les années 13k@c une anthropagie historique des jeux

vidéopour faire valoir comment lgbéories scientifiques sur le jeorrespondent aux valeurs
culturelles des pratiques qui leur sont contemporaibe3.e nj eu de ce <chapit
Dbune part, i sbagit de rompre avec |l a tra
axée sur un progres technique dans la suaress dispositifieur servant de suppoiour

envisager au contraire le caractére discontinu de cette Histoire (Gras, al9&0ers les

différentes dynamiquesocialesqui en ont rythmé le développement (les collectifs de

« Hackere | 6Ar mPeeé) 0l DGastre part, i sbagit ¢
dela littérature en Game Studigsi, surtout dans le chanfancophone, est encore en cours

de constitution et s onitd(Rufag Ter Mdinagsiany 20$Bodtét,u n ma n
2011 a), en insistant sur l es sp®cificit®s dbu
valeurs symboliques de la pratiqgue de jeu, et en se positionnant par rapport aux approche

objectivants ramenant le jeu a sa structure et a son cadre régulateur.

Lechapitre3pose | es pri nci peaghropofbgiguaenaat@dfafosec he s
de la sociologie compréhensive de Welder la méthod ethnographique sur le terrahde
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I 6 a n maugsermnealu fait social,pour observer de maniere tangible deanifestations
subjectives de plaisir ludique et les rapporter a des motifs culturels et addes &gulateurs

plus généaux. Penser scientifiquement le plaisir ludique raste gageure épistémologique

dont la difficulté explique probablement le pesl tdavaux consacrés en sciences humaines a
cettequestion. Mais par lesllersretoursentreobservations empiriques, entretiens qualitatifs

et analyses mactsociologiques, les valeurs symboliques de la pratigue peuvent étre
envisagees aussi bien dansrleudi mensi on subjective, gubdau t

sociales.

La seconde partie «L 6xpérience vidéoludique, questionne les fondements
sociologiqgues de | a notion doexp®rchaptrede et ¢
revient sur les structures sociales orgas a nt | 6i ndus tLe icamactexei d ®0 | |
«illusoire» du plaisir ludique se trouve ainsi éclairé par les idéologies de la société
technicienne, attachant des valeursagique ~ | 0 u s aquigéassweentiedtaibej e t
emprise et un contr!le social sur | 06individu
de r®gul ation t echniueasllicitaton des pulsians libidinales dét a v o r
consommateur (Bernays, 1928). Le détour par une anthropohigforique de la culture

foraine per meg dodods edver gdai 4§ ati inan visdwealai ¢

pratiques culturedls, par des modes de régulatiop ® c i f i ques 7 -tdmpoeekep ®r i e n
du consommateur . Le eaviad ®oll ediagvieec rl Oeerx p ®s fi
cellec i proc®dant déune industrie culturelle o

aux mémes valeurs symboliqueSociété technicienne etdustrie du loisidéterminentinsi

les tenants de la sociétéindividualistee , dans | e siduationddesspratihdes nd i v
socialeset les valeurs culturelles attachant une prévalence aux sensations, aux émotions, et
aux senti medées| d0Dblmddri@diddvidualiste ne peut cependant pas étre
ré¢diteaux | ogi ques r at i onn edldpeoduit égalemerd des \@leurs®t ®
symboliquesqui, méme si elles ne sont que deflusions» au regard de leurs déterminations

soci al es, néen ont pas moins une port®e cul't

Lechapitre 2pr opose donc de questi onaexpériendees Vva
vidéoludique. Le plaisir de jeu est le plus souvent motivé chez les joueurs par une recherche
do®vasi on. Léanal yse anthropologiqgue de ce q
dont les pratiques de jeux vidéo sur téléphone portabléont le relaisLe joueur se trouve

dans un r apipfac tux thadesuwe régalatiom socetlaccede a la possibilité de
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choisir ceuxauxquels il souhaite adhérer, par urapportelliptique au monde, passant du

cadre du jeu au cadre de |iseapgpprdicieoms® i al e
r ®gi me dbéexp®rience d®t er milenj@rnvidéo deedéfihissantpr at i
comme une pratique, une action que le joueur adomiéormément a un cadre régulateur

dont il doit intérioriser et domestiquer les contraimesr en dégager du plaisir ludiquee

j eu sur borne dobéarcade est hi storiquement
vidéoludique (Triclot, 201H). Il meten scene une confrontation des réflexes du joueur aux
stimulations sensorielles répétées et accélérées du programme infornaggwaleurs de
performance et de compétitivité corrélatives de ces pratiques trouvent leur point culminant
dans le développeme de pratiques professionnelles de jeux vidéoorganisées sur le
mod | e du sport moderne. Léexp®rience de ma’
la valorisation de compétences personnelles qui assimilent la pratique de jeu a un travail, e

gui amenent le joueur a rechercher de nouvelles activités pouvant lui dispenser davantage de

plaisir ludique.

Le chapitre 3 exami ne al or s |l es ma@gifneest dad e op®r
vidéoludique souvent évoqué dans les entretiens | 6 i mmemdi odnb,une des f
socialssembled 6i nscrire | es pratiques de ma trise
axée sur le plaisir sensorid,e d®pl oi ementet dé 6% mamenai de
formes de sociabilitéLes valeurs symboligus att ach®es ° | 6exp®ri e
permettent ainsi de caractériser le plaisir ludiqgue qui donne sens aux pratigues de maitrise
vidéoludiqueet donc de rattacher les sensations personnelles du joueur a des représentations
sociales partagéed. 6 e e pvaléoludique se comprend dés lors comme un territoire
déoexpl oration et déoexp®ri mentati on des POS:

|l 6i ndi vidu dans | a soci ® ® individualiste,

La troisieme partie de notre réflexions 6 i nt ® laepsr@e instituaet des
expériences vidéoludiqguescomment les valeurs symboliqgues du plaisir éprouvé par les
joueurs de jeu vid®o sbéinscrivent dans des
représentation culturellée chapitre 1r e n d ¢ o e pnguete dsiraimmené pendant
deux ans, |l ors de liddeskrgé@phonmpeortabla dausée des AriSetn | e u
Métiers de ParisCette innovatiorrenvoie auxbouleversements anthpologiques dans les
val eurs attach®es ° l a notion de paogrei moi ne

historique de cette notiotepuis la Révolution francaise de 1789 permet de mieux percevoir
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ce qui oppose les valeurs rel@$ au conservatismecadémiquea celles que charrie
| 6exp®rience vid®ol udilLg plasirlddagmesemblai susdites des e d 06 u
senti ment s n o wwmuséehkez ldsidedrh ®ant egpérimenté le jemais il

sbagit alors doemt mami®ee pedes use@msati ons de |

de ses rep res spatiaux et de k6olr@derepadgiatdii d

obj et s. Loexp®rience vVvide®wuvelesi vgleuss ndrnoativese en
participant du mouvemeérde la «ouvelle muséologie |, | o cherche & adapter les
modes de r®gul ation de | 6institution mus®al e

Dans lechapitre 2, le détour par les étudesnématographiqueoffre un terrain
d 6 @rvasion privilégié pour étudier les formes que prend le jeu vidéo dans les
repr®sentations eculuxilegudy exet éenfl lesceral eu
vidéoludiqué®. L6ant hropol ogi e hi storiqgue des val eu
cinématographiqueévek un processus de subjectivatian | ant dobéune posture
ol ce qui est représenté est considéré dans son objectivitée quéte de sensations pour
atteindransl 6sianangeet ®Ir i al it ® et avoir prise su

vidéoludique.

Se dessine au terme de ces recherches, une définition de la eidiégmkidique
constituée de représentations sociales diffuses circulant entre les pop@atesmpratiques

culturelles, a partir de valeurs symboliques et de dynamiques sociales mouvantes. Le plaisir

ludigueyappara’ t comme | 6expr essi alhésigh@ descentrgsanc e s
doi nt ®r °t partag®s. | | x sbrsations persaneellep des jpu@rs. s y m
Ce gui per met de penser | es r ®gi mes doexp

débengagement soci al

“BM° me si, ddéun point de vue s®miol ogi queyncdmpasitmage du
proprement intellectuel pass® au cri bl e d»@@MIELVinaed, Ldgdorpsaat cinema nu m®r i
Keaton, Bresson, Cassavetd3aris, Presses universitaires de France, coll. «Perspectives critiques », 1998,
p.122), il néen demeure pas moins que dans | es wusag
perceptim  q U i peuvent sbéassimiler ~“ une eNote@avalecomsiste du c 0
ensuite a rechercher la portée culturelle de ces expériences physiologiques du corps chez le joueur de jeu vidéo.

32



PREMIERE PARTIE

SOCIOANTHROPOLOGIE

DU PLAISIR LUDIQUE

PART ONE
SOCIGANTHROPOLOGY

OF GAMING ENJOYMENT
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CHAPITRE 1

LE JEU VIDEO COMME

MA NI CR ETRBAUZMONDE

« This is the moment when we realize that everybody can be a video gani@player

Résumé Ce chapitrepropose de poser notre problématique, a savaiéfinir la culture
vidéoludique par le prisme du plaisir ludique et des valeurs symboliques qui le carattérise

dans les représentations sociatbss joueursLe cadre théorique durkheimien du fait social,

revu par Mauss ° la |l umi re dbébune anthropo
«mani res doé$% serpete patticull@metitebien a une définition du jeu vidéo
comme «li spositieon Heédmes prti t 19 GfrienceLvaéotliquemwc e p't C
nous permet alors de penser la pratique de jeu vidéo comme un ensemblaniéres de

penser , de »srenvoyantiaux specificités aatachniques de ses dispositifs.

CHAPTER ONE : VIDEO GAMING AS A PRESENCE TO THE WORLD

Summary This chapter sets our question, which is : how can we define videogaming culture

with the help of the videogaming enjoyment prism and the symbolic values that characterises
them in the playersé soci al represlkathat i ons
social fact, reworked by Mauss in the perspective of an anthropology focused on the sensitive

di mension of the Aways of being present to t
definition of vi deo game ao$ 1989).iThepcorsapt af on o
Avi deogaming experienceo allows wus to think
feeling, and doi ng o0stechnicalspecificibes ef itsalevices. t o t he s

“Y«Cbest | e moment 0% nous nous rendons c ommduetiongque noi
personnelle dgUUL JesperA Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Plagamibridge
(EtatsUnis), MIT Press, 2009, p.2

35



La présence du jeu vidéo est si massive dapaysage eéconomique et social que la
guestion de | 6i maginaire et de ehjeadecsaclettur e v
L6i d®e que | e | eu amslémagique @signga; 38) faitmlepuist , un
fin des années 2000 6 o b jcetiquesdpar les théoriciens dauj vidéo (Lammes2008;

Blackshaw Crawford 2009; Bonenfant 2009¥°.

Les fronti res entre | 6espace du jau et |
Les études récentes sur les pratiques numériques daami#es nousnformentque de plus
en plubkt @d®asoadon n? &rFraace, unejétade snary 012 @veéle que
38% des Fancais de 15 ans et plus sont des joueurs de jeux°%idéoCanada, en 2011
96% des foyers son ®q u i praisatew, &% posédent une console de jeu vito
Cette industrie connait en effet depuis le début des anné@8 @fOe croissance

ininterrompué®. Pierre Bruno et Laurent Trémel avancentegy | es usagesende | &i

®Nous®vel opperons ce point dans notre partie 1|, chapi
consacrée aux jeux vidéo.

®La moyenne dbdO©ge d-bEs et da30iagsine s2 0aliex sfetl owtns | 6 ®t ude | |
« Essential Facts abotlie Computer and Video Game IndustrfEnfertainment Software Associatjid@012 (en
ligne) http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF 2012.@tfnsulté le 01/12012
Selon une autre source, elle serait de 33 ans, en:2088LAN Scott E., WILLIAMS Dmitri, YEE
Nick, «Who Plays, How Much, and Why2ebunking the Stereotypical Gamer ProfileJournal of Computer
Mediated Communicatigm°13, 2008, pp.993018.
Et de 33 ans également au Canada, en 2011 : Secor Consulting GFaits, essentiels 20Xklr le
secteur canadien des jeux vidéo et informatigyéssociation canadienne du Logiciel de Divertissem2oi 1,
(en ligne)http://www.theesa.ca/wpontent/uploads/2011/10/FaiEssentiels2011.pdf Consulté le 25/10/2012,
p.13.

Méme si ces données demandent a étre corroborées par une étude plus approfondie, nous pouvons
dores et d® " faire | e constat g®n®r al , partag® par
joueurs de jeux vidéo dans la vie active.

2 SIMM-TGI, « Video Gamers, Kantar Media mars 2012, (résumé en lignehttp://www.kantarmedia
tgifr.com/news/205/Videdsamers:.-Nouvelleanalyse.phpConsulté le 02/11/2012.

Vincent Berry souligne cependant que gdérvéepdesipart d
joueurs de jeux vidéoeubliente d6i nterroger | es enfants, ce qui const
Vincent, « Barbie + Metallica =World of Warcraft Penser relationnellement le jeu vidgsecondes journées
d 6 ®t Gathe Stugs? A la francaisé 2012: «Les jeuX vidéo au pluriel. Quelle divers@éindustrie,
meétiers, interfaces, régles, publics, pratiques, circonstances, expériences, memoidsSH, IRI, Paris, 16
juin 2012.

3 NPD, « Essential Facts about the Canadiamputer and Video Game Industry Bptertainment Software

Association ofCanada, 2011, (en lignehttp://www.theesa.ca/wpontent/uploads/2011/10/Essendiacts

2011.pdf Consulté le 01/11/2012 L6 ®t ude donne ®gal ement l e chiffre di
canadien.

** BOGDANOWICZ Marta, FEIJOO Claudio, NEPELSKI Daniel, PRATO Giuditta d8VIGN JeanPaul,

«Born Digital / Grown Digital : Assessing the Future Competitiveness of the EU Video Games Software
Industry», JRC Scientific and Technical ReportsEuropean Communities, 2010, (en ligne)
http://ipts.jrc.ec.europa.eu/publications/pub.cfm?id=378bnsulté le 04/11/2012Cette étude reléve par
exemple les chiffres de 43,460 milliards de dollars en 208%7,390 milliards de dollars en 200%5,089
milliards de dollarse n 2009 et 58,383 milliards de doll ars en
| 6i ndustri e p RuLa éanme étndé doBre quelques précisions supplémentaires, en rapportant
différentes sources« For the US market alone, the combined paier games and video games sales in 2007
accounted for US$9.5 billion, an increase of 28% against 2006 (ESA, 2008). Similarly, the OECD (2004)
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Francedans les années 19issortaient surtout de publics de cadres, en raison du prix de ces
technologie®. Avec | a d®mocratisation des pratique
toucher, en 1995, essentiellement des publics jeunes de collégiens et de>lycéens
Auj ourednd h2uli 1, 2 , |l a moyenne d6©ge des pratique

de 35 ans.

Peu de données sont cependant encore disponibles pour permettre a la recherche
scientifique de dresser ugartographie des publicsde joueurs de jeu vidéo satistame.Et
mis & part quelques études spécialisées sur certains jeux en réseau aduri€fats | dune de
principales resources quantitatives sur «L e s Pratiques culturelles
numérique» dont nous disposons acejaure consacre quobdbune petite
des pratiques des jeux vidéo

Ne pouvant accéder aux données s@gcionomiques, il nous reste a étudier les
caractéres sodcioulturels de ces phénomeénes de démocratisation des pratiques vidéoludiques.
Sinous ne pouvons pas encore déterminer avec précision les valeurs spécifiques aux pratiques
de chaque cagorie de joueurs, nous pouvons en revanche faire de cette lacune uet atout

nous saisir de cette question en interrogeant les formes queeptdejeu dans notre société

estimated that the global video games market in 2003 was over US$ 21 billion, compared with US$ 32 billion

for the recorded music industry. It also mentioned that US games revenue in 2001 had already surpassed that of

film box office tickets. According to IDATE (2008), the size of the global market for video games in 2009 was
estimated at 046 omsisuch asdurope, e WSeahdoJppardarerthe gnain markets for video
games. I't is estimated that in 2009 these regions ac:«
market. »: p. 51.

® BRUNO Pierre, TREMEL Laurent,kka Pr ati que des jeux vid®o. Approche
Ethnologie francaisefome 25, n°1, janviemars 1995, pp.16312.

% «Une étude que nous avons récemment entreprise tend, notamment, & démontrepraiguéa des jeux
vi d®o subit de profondes modi ficati on s-ciedd ennernedé ©ge d
soci ol ogi gactwie ludiquesla plus prisée des collégiens, elle reste encore majoritairement adoptée
par les lycém s , mai s semble beaucoup moins concerner | es ®t
régulierement)» : BRUNO Pierre, TREMEL Laurent,kka Pr ati que des jeux vVvid®o. /
masse médiatise Ethnologie francaisefome 25, n°1,gnviermars 1995p.103.

En 2006, Pascal Lardellier confirme le suréquipement technologique des adoles@RBELLIER
Pascal, Jn ni veau d édesgus deplaemogensteinlaelPouce et la souris. Enquéte sur la culture
numérique des adp®aris,Fayard, 2006, pp.9801. Mais nous manquons la encore de données plus précises et

plus actuelles sur cette question | 6 ®t ude de Pascal Lardellier ne couvr
2006.
*Voir notamment | es tr avrdejeuendésealdl®af\Warqraéi CAPEANNSEOtt k Ye e ¢

E., WILLIAMS Dmitri, YEE Nick, «Who Plays, How Much, and WhyDebunking the Stereotypical Gamer
Profile », Journal of ComputeMediated Communicatiom®°13, 2008, pp.9932018.

8 DONNAT Olivier (dir.), Les Pratiques culturelles des Francais & I'ére numériqaaquéte 2008Paris,
Ministére de la culture et de la communication, Département des études, de la prospective et des statistiques, La
Découverte,2009.
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via les représentations sociales du plaisir ludique, pour parvenunea meilleure

compréhension des valeusgroliques attachées au ludique

Car, malgré la généralisation des pratiquesdéoludiques une frontiere demeure
encore apparemment infranchissabéelle qui sépare lgsueurs et les norjoueurs. Pour
comprendre | 0int®r °t cul turel des pratiques
joué soim®°® me . C beeusrts dl 66aui nl sl géaésauxiu geu gque de dresser un cercle
fermé autour deses participants, seuls a méme pouvoir en partager les codegLes
remarques de Huizinga °~ propos des joueurs
déja sur cetteonnivence ludique u i fait tout | e charme doéun s

seuls initié. »

Le jeu vidéose présentainsicomme uneexpérience un savoir sensible, difficile a
formalise, qui ne pourrait étre partagea r |l e joueur qubavec des |
m° me situation. Al nsi l e d®bat qgui eut l i eu
concepteur du jeu vidédeavy Rain(Quantic deam,Sony computer entertainment europe,
2010) et certains membrdsu  publ i ¢ qui ndavaient manifest e
insistaient sur « 6 a b s e n c e » auale dottesnpnd» rdans un jeu vidéo, comparé a
| 6exp®rience | itt®r ai filelot due cette phraseede David €agal 6 u n
«Vous devez absolument jouer au jeu. Cbest wu
vous verriez que vot®. eCeraegmmaentgeuient trassauveptalans d e
la bouche des joueurs que nous avons rencorttEy a des choses db on ne peut pas

parler, ou alors on ne peut %e>n parler qubdave

Joueurs et non joueurs nobébont en effet pas
ni la méme connaissance de ces dispositifs techniques. Certains chepclzeurs e n t dout
rupture générationnelle entre leDigital Native®™ » et les autres, ceux qui ne sont pas nés

% AMATO EtienneArmand, «La Communicatiod udi que, cfur oubl i ® Xdl&n cont |
Congr s de |l a Soci ® ® Fran-aise des ,SfIC,eion,3jumde | 61 n
2010.

8 CAGE David, «La Narration interactive darldeavy Raim», rencontres du Collégéconique INA, espace
CognaeJay, Paris, 9 février 2011.

81 Entretien ave®aniel, 23 ans, joueur sur consotséléphone portableinéaste, Paris, 3/Q006.

%2 BENNETT Sue, MATON Karl, KERVIN Lisa«The 6¢Di gi t al Nativesd Debate:
Evidence, British Journal of Educational Technologyolume 39, Issue 5, September 2008, pp-736.
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avec |l es jeux vid®o et qui néen comprennent

se définissant avant tout comme uwtispositif technige®®, il faut savoir en maitriser les
commandes, quodi |l s0agisse des manettes doun
déun t ® ®phone portable, voire desdecapteusr opr e

de mouvements.La diversité de supports de jeugonstitueainsi les étapes de nombreuses
histoires du jeu vidéd® souvent rédigéeselon le modéled 5un certain ®vol
technique, supposant un progres, un perfectionnement de la technologie numérique, allant
vers plus de capacité de stockage des ordinateurs, et donc plus de richesse de contenu, de
déails dans les graphismes, etc.a défaut d u n e perspective ant hr
d®vel opp®e dans | 6® ude des faits.

A ce développementtes technologies vidéoludiquesles formes les plussimples»

telles | es bornes dopmarl ddaade,ndepumdeurdeohnaiogies hy br
(réalitt augmen®i nt ®gr ant l e jeu vid®o danpapteurs 6espa
sensoriels introduisant |l e corps du j-oueur

correspond également une diversité des g&ips catégorise les jeux vidéo selon une

typoogi e proche de celle du cin®ma (action, av

%3 Mélanie Roustan en parle par exemple comme ded«e nsembl e des pratiques ludig
comportant une dimension interactive et des images en mouvemB@USTAN Mélanie (dir.)La Pratique

du jeu vidéa réalité ou virtualité?, Paris, 6 Ha r ma t t Bassiers Smehces. Humaines et Socialesérie

« Consommations et sociét¢s2003 p.14.

Dans sa thése de sociologie, Delphine Grellier propesu sens large, un jeu vidéo est un jeu
électronique fonctionnant sur un support auibioel, pouvant étre géré par un ordinateur, ou par un circuit
électronique dédié. Il propose au joueur de faire évoluer des personnages ou des objets dans un environnement
virtuel représenté graphiquement sur un écsarGRELLIER Delphine,Les Pratiquedudiques de simulation
de rbles: refl et et tr ajMertpelletre UnivebseésPaul Vatéry Mantpetlier i p Bheése de
doctorat en Sociologie sous la ditiea de JeasBruno Renard, 200%.46.

Dans le méme sens, Vincent Berry,dansda™ se en sciences de | 6®ducatio
Bernard Jolivalt qui veut ques jeux vidéo soient «un environnement informatique ou électronique qui
6reproduit sur un ®cran un j:&WLIVALD Betnard,LesJeux vidgdParis, ont ®t
Presses universitaires de Francell. « Que saige ? », 1994; cité in BERRY Vincent,Les Cadres de

| 6exp®rience virtuelle. Jouer , v Paxist ©niversaépRanseXtlid r e dan
Villetaneuse, Thésede doo r a t en sciences de | 6®ducation sous | a d
S®bastien Genvo, chercheur en sci eimsisteduiaubs, al 6i nf o1

partir des travaux de Laurent Jullier, sur le dispositif techniqugeu vidéoqui associe un écran vidéo, des
commandes de jeux, et un support informatigENVO Sébastienintroduction aux enjeux artistiques et

culturels des jeux vidé® ar i s, L 6 Ha Chamaps visuels, 20@30 1 | . ¢

% Pour un référencemenmportaid e ces t r a vra dujeu gidés, selrédétei netanariaria thése

BERRY VincentLes Cadres de | 6exp®rience virtuell eParisflouer , \
Université Paris XIlIi Villetaneuse, Thése de doctorat en scietes | 6 ®ducati on sous | a d
Brougere, 2009.

% Dominic Arsenault définit ainsi le genre» dans le résumé de sa thései | sbagi't débune cat
intuitive et irrai sonn®e, de natur e dunsplutdtrged dee , qui
systemes théoriques ARSENAULT DominicDes typol ogi es m®caniques ~ | 6exp

et mutations du genre dans le jeu vidlmntréal (Canada), Uiversité de Montréal, Thése dealorat en Etudes
cinématographiques 8s la direction de Bernard Perron, 2011.
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du joueur et aux comp®tences mobilis®es dan
savoirfaire techniquealu joueur dans sa conasance des supports de g | ndsncdanst
une «culture ludique » (Brougere, 2002 Berry, 2009, Dauphragne, 2010 qui fonde

| 6exp®rience etiudang ta sexande, acception duetethieoommse une
connaissance acquise sur la durée et qui contribue a latconsti on doéune i denti't
Loexp®rience vid®oludiqgue est ainsi, circc

au premier abord, culturellememaccessible aux neoueurs. une prévalence donnée au

savoir sensible, aux impressions sensoriefles lesquelles repose une grande ipade

| 6efficacite® duoejeul vud®ol udi que qui per met
rapi dement |l es contraintes de | 6usage du di
pour céder aux plaisiis udi ques. ! noéemp° cphasirlufdigue peutpar ado

étre partagé par joueursetAfpooueur s de jeux Vvid®o et gquodabs
sp®ci fiques ° | 6usage de | 0obj et technique,
culturelles partagées dans des représentations sociales cosnrudee s t ce gue

proposons de démontrer dans ce chapitre.

| - Le jeu vidéo, un objet controversé

Les pratiques de jeuvidéo semblent constituer un monde de références autgnome
inaccessible aux non joueurdJn joueur, journaliste dans la presse spécialisée sur les jeux

vidéo, explique que ce probleme divisedéscours médiatiques

«Il'y a un clash entre deux types de journalistédsy a les journalistes joueurs
qui vont forcément défendre leur jeu, et il y a les journalistes non joueurs qui
g®n ®r al ement ont un peu peur de ce suj et

résultat,autour du jeu vidéo, il y a rarement un avis réellement objectif dessus.

% En allemand, le mot expérience> correspond a deux terme «Hrlébnis» signifie le surgissement

ful gurant de | 6objet que je rencontre et queteje ne ¢
Léapparition confuse doéun i nconnu gui peu. Et peu \
«l 6 Er f arbnvaieragavoir, la connaissancedee j ai |l | i ssement de | 6Erl ebni s.
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Cbest un peu un souci . 1 faut savoir jou

temps. Coébest tout |l e pfrobl me du critique

Les débats sur les jeux vidaadestinabn du grand publiopposentdoncsouvent des
discours quies stigmatisent pour leur caractére supposi&socialisané |, et dbéautres
présentent comme des objetai | t ur el s p o r, voreudessespdcésiinitiaiguesoa i r e
| 6 on ap pse @mmditread éprouver et construire sa personr@lgénme nous | 6 av
expos® dans | 6introduction, ces deux types d
de maniere objective, comme une pratique sérieuse ayant une fonction sociale negative (|

d®socialisation) ou positive (|l d0acquisition

Lesdiscourscritiques sutle jeu vidéos 6 a r t souvenisue aetix themes a résmces

psychologique¥ : | 6i nfluence de |l a violence;etles i ma
ri sque de | 6addiction °~ ces pratiques qui m
joueur, une perte de conscience des réalit#s.me s i ces th mes font

scientifiques sérieuses dont les hypothéses sont soigneusement yésfigespréjuge
idéologique Browne, HamiltorGiachritsis, 2005 Ferguson2008) ils sontaussirepris dans
les malias de maniere beaucoup plus caricaturale, constittespphénoménes depanique
morale », qui se caractérisent selon Yann Leroux phr fait divers, le battage médiatique,

la récupération politiqufé ».

Il faut dire quece type de représentations se nourrit de cerfaitssdivers qui ont pris
un caactere emblématiqueaferc d6°tre rel ay®s dans | es m®di
Léun des exemples | es plugucoabdast ed®r sah:
lycée de Columbind ans | 6 £t a aux HatsUn®,dd 26 avel d999L es jeux vidéo

de tir (ou FPS First Per son S ccausesévoguégsapresocouppout 6 u n e

" Entretien avec Fabien, 21 ans, joueur en régatucaft Ill, World of Warcraft Counterstrike), de jeux de
rble (Donjons et dragons et sur téléphone portablesydoky, journaliste spécialisé jeux vidéo, Paris,
30/102006.

% Ce qui améne Olivier Mauco a constater, a la fin des années ¥9@Gurreprésentation de larpie des psy

en tant qubexperts sur |l e jeu vid®o, qui i mposent ail
sujet en terme d e vi ol ence, pui s » MAUC® Oliviarr dLa Médiatdadioncdes o n .
problématiques de la violencecette | 6 addi ct i ofait disessxdéperelange journatis@yae et pénurie

déapprovi si on m&uaearmin°6d, mutesnoe?008, psiA.

® LEROUX Yann, <. es Parents | ou anenquvelle &fainefda paniquenmaraje®sy et
Geek;-), 11 mars 2010, (en ligne)ttp://www.psyetgeek.com/lgzarentsjouentlenfantmeurtune-nouvelle
affairede-paniguemorale Consuté le 03/11/2012.
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expliquer le comportement de ces deux étudiants armés qui tuérent douze étudiants, un
professeur, et eblessérent vinguatre autre’s.

En 2003, unautrté ai t divers renvoie auxolemédagss cr ai
les jeux vidéa «Inspirés par un jeu vidéo, le 25 juin dernier sur une autoroute du Tennessee,
deux adolecent s de 14 et 1 & tirena la camt@ne sup last véhiguemu s ® s
passants sur autoroute. Bilan : une femme tuée au volant de sa voiture et une autre personne
grievement blessée suite a cet acte insensé. Ces jeunes gens tres vite arrétés par la police ont
just i fi ® | eur afaire eompeadan&TAG enrjeuadu €on thaarnedun truand qui

entre autres peut braquer les automobilistes poudpdaur véhiculé. »

Concernant 6 a d d,ice $omt tes exemples de ces joueurs absorbés par leur écran
pendant plusieurs jour s a boirpebderhit hogpifalkssému o ub | i €
morts «Début décembr2005 un homme de 38ns mourait d'épuisement en Corée apres
avoir passé dix jours nestop a jouer en ligne. Et depuis cet automne, ce sont deux joueurs
francais qui sont hospitalisésgés d'uneingtaine d'années, les jeunes gens n'arrivaient pas a
décrocher du jeu en lign&orld of Warcraften passe de devenir un véritable phénomene de
société avec pres dentllions d'adeptes dans le monde. Enfermée dans sa chambre trois
semaines durant, l'unde ces victimes a d( étre arrachée de son ordinateur pour étre
hospitalisée d'office. L'autre I'a été a la demande de ses pamends,aaoir perdu quinze
kilos". »

Ce type de fait divers nourrit parfois des discours de prévention en santé publique. En
20009, | 6Angl eterre proc de ° une campagne d¢
l 6on voit un enfant sembl ansbledefeavecleyslegan a u x ¢
«Vous risquez une mort pré@en ne faisant rien du tétits En 2010, erfFrance, le GEPP
(Groupement d6éEtablissements scolaires Pour

doé®t udes cygberndéperelande a desgtination des collégiens et des lyséda la

“Ce fait divers est connu notamment pour avoir fait |
de Cannes | a p aHlephantdd Gus rVan Sant (2003) 8owling for Columbinede Michael Moore
(2002), prix du 58™anniversaire du Festivde Cannes

I DESOMBRE Arnaud, €ncore un procés contre les jeux vidéavww.presenc@c.com 10 octobre 2003,
(en ligne) http://www.presencesc.com/actualite/Encoren-procescontrelesjeux-videos1783/ Consulté le
01/11/2012.

"2 CHAPTAL Stéphanie, &lospitalisés pour addiction aux jeux en lignevww.01.net.com23 décembre 2005,
(en ligne) http://www.01net.com/editorial/298974/hospitaligesuraddictiorauxjeux-enligne. Consulté le
27/10/2012.

BVICKS, «Une campagne contre les jeux vidéo violents en Angletepspgen.com7 mars 2009, (en ligne)
http://www.pspgen.com/campagi@ix-violentsangleterreactualite186000.html Consulté le 05/11/2012.
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région de Chéatellerault, dans lesquelles nous sommieyenus justement pouglargir le
traitementdyp r ob |l  me d,gusqletadinditd & uneé prige ren charge psychiatrique, a
des consiérations soci@nthropologique’.

Ces discours médiatiques et institutionnels servent souvent de fondemeutdcat@
politiqueaeedd@&ckisautreers ~ | 6 e n@e@imhomene prend depuis u X v
une dizaine doann®es une di mension internat:i

En 2005, la ville américaine de Washington propose une réglementation locale contre
les jeux vidéo violentgugés reponsable de la violence urbaine
En 2006, en Al |l emagne, | a ministre bavaroi
«simulateurs de meurtre g u i caract®ri sent l es jeux vide
comportement n®ent 1 ioers d®ladedd 20 nouembré dudycéé u s i
d Brmsdetteff.

En 2009, la Suisse dépose un projet de loi contre les jeux vidéo violents auquel tous les
partis pditiques se montrent favorablés

Le 13 juillet 2010, la France enregistre unjp®t de | o contre | 6add
en d®finissant essentiellement | daddiction e
jouer, associés a sasymptémes physiologiques Son objectif est d'empécher une utilisation
abusive des jeux &€o qui se quantifie par detreures quotidiennes passées devant I'écran. A
ce rythme, le joueur s'exposerait a divers troubbegessivité, asociabilité, fatigue wedle,

nervosité, vertiges, efé»

" « Cyber dépendance journées d prévention du GEPP, établissements scolaires de Chatellerault, les 25, 26
et 27 janvier 2010.

S « Les élus locaux de Washington, souhaitent que de lourdes amendes punissent la vente aux mineurs de jeux
vidéo violents. Le débat est ouvert, mais de pluples de personnes estiment que les jeux vidéo violents
encouragent les comportements criminels chez les joueurs. Washington, capitale qui compte 572.000 habitants,
est l'une des villes les plus violentes des Hilifs, surtout & cause des réglements atapte entre gangs des
guartiers populaires. Et ce sont les jeux vidéo qui sont mis en cause dans l'incapacité des forces publiques a
juguler la violence quotidienne.: SERRIES Guillaume, Washington lutte contre les jeux vidéos violents
www.presencgc.com 7 février 2005, (en lignehttp://www.presencg@c.com/actualite/Washingtdotte-
contrelesjeux-videosviolents6403 Consulté le 04/11/2012

" DELAHAYE Sébastien, &louvelle offensive contre les jeux vidéo violents en Allemagnesww.ecrans.fr
22 novembre 2006, (en lignenttp://www.ecrans.fr/Nouvelleffensivecontrelesjeux.html Consulté le
01/11/2012.

" «La Suisse en croisade contre les jeux violentaww.jeuxvidéo.com12 novembre 2009, (en ligne)
http://www.jeuxvideo.com/news/2009/000385@3suisseen-croisadecontrelesjeuxviolents.htm Consulté le
01/11/2012.

"8 DEVILLARD Arnaud, «Les Députés proposent une loi contre l'addiction aux jeux vigéovw01net 20
juillet 2010, (en lignehttp://www.01net.com/editorial/519270/leeputesproposentuneloi-contreladdiction
auxjeuxvideo Consulté le 01/11/2012.
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! semble cependant que | 6on assiste prog
institutionnel | es UnexempleReg partiduliedneostre |a @lacg que peut ® o .
tenir la recherche en sciesceumaines dans ce processwen 2007, la coufuridique de
Californie d®bout e une désmineursauxgeaxnvidéo violentg st r e i
apr s consultation ddédune i mportante document
arguments avancés pour son adoption.

Et de fait, il serble bien que le développement de la recherche en sciences humaines sur
le jeu vidéo tende & marquer un changement significatifefgrésentations sur cet objete

propos de la plupart des chercheurs sur le jeu vidéo est souvemhderdé r er gpase ce n

ce dernier, prissolémentqui est f act eur deasvqude jelevidéoestet do
un produit de notre société 1 sbagit de casser l es 1 ogigqg
gudun objet technique aittes” sluuri |Isbeuusla gdeers. i nf

[I T Cadre théorique: le jeuvidéo comme fait social

Nous proposons ainsi d e®vidéa enenoufohdant spfar t ®e S

notion defait social chez Durkheim « Est fait social toute maniére de faire, fixéenmn,

susceptible doexercer sur | 6individu une con
dans | 0® endue doOoune soci ® ® donn®e tout en
manifestations individuell&% » Le jeu vidéo est alors comsi®r ® dans | dext ®r i
d®t er mi nati ons social es, partant du postul at
étre détachée des causes effectives qui la produiserd fendéons socialsqu 6 el | e r emp
Nous estimons donc que le sewo ci ol ogi que de | a pratique
rechercher dans | 6exp®r i elascnodes de oéguaton sbealel 6 i n ¢

qui favorisent cette expérience et dans les représentations sagiaks résultent. Il nous

®Un livre fait le point sur | o6avanc®e ORUFATSamuaecher che
TER MINASSIAN Hovig (dir.), Les Jeux vidéo comme objet de rechercRaris, Editions Questions
Théoriques, coll. «>P »,2011.

8 DURKHEIM Emile, LesRégles de la méthode sociologiqd®95), Paris, Presses universitaires de France,
coll. «Quadrige», 1999p.14.
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parat d ataplus @écessaire de recoudr ces postulat®ndateurs de Durkheim pour
expliqguer ce phénomeéne, que la confusion reste grande au sujetvildé@précisément en
raison dda prévalence, précisément, que cette pratique confere aux plaisirs subjettis.
effort consiste a rapporter ces plaisirs sensoriels, persoringles valeurs symboliques

partagées, qui leur donnent leur portée sociale.

Le conceptde «fait social» nous permetdonc de nous émanciper de la notion
d &interactivité » pouranalyser les pratiques de jeux vidéo. Le jeu vidéo se caractérise en
effet en pr emi e rnteladtiveta) la méliatiorudes comamaraes du disgbsitif
techniqgueamenant Igoueuraréagir aux contenusdu programme informatique. Le concept du
«cadr e doxedével@Gppé parreovim Goffrma(191) est a ce titre souvengtenupour
analyser les pratiques de jeux vidgeeterding, 2009 Berry, 2009; Boutet, 2011b), car il
offre la possibilité de penser timension sociale du jeu vid&otravers la relation que le
joueur entretient avec la machine | @éndradee étant que le jeu vidéeraitun outil
per mettant éxprimdr atsadgmoyer dbda crealivité dans le role que le jeu lui
assigne, quodi l s 60 aides sosiabilités sur nternet aatorisent @es geaxu |,
déidentit® dans | a pr®sent at i on malge togtdes , ou
espaces permettant de déployer ustyle» de jeu. La portée sociale de ces pratiques se
comprend, seloc et t e approche, dans | a per saxésut i ve d
les dynamiques relationnelles,u d ans cienlstraBgiqgdeede Brona tato(t989)
au risque dobébun <certain geul &teu densa praprgdentité e nd r a |

socialé™,

Durkheim considéere au contraire que les représentations individuelles ne sont que des
«illusions » déterminées par des représentations sociales partag8lEsis sommes alors
dupes dobéune il lusion qui abodwneusn? mes ceoique G
imposé a nous du dehdts2 S | 6illusion est essentielle

I 6on s 0 ysociblogigu@mentd seefaut pas perdrde vue que sa portée sociale est

ext®rieure aux significations que | ui attac
8. Nous rejoignons en ce sens |l a critiquéseagdeeBruniooui s Q
Latour: «<Le mod | e de I d6action strat®gique tend - sur es
| 6environnement qguoi l a 7 »:QBERE iLauis, eles Bpitesimoirepde Brumn i r au

Latour ou le lien social dans la machmdréseauxn°36, mai 1989, p.114.

8 DURKHEIM Emile, LesRégles de la méthode sociologiqd®95), Paris, Presses universitaires de France,
coll. «Quadrige», 1999, p.10.
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régulation «extérieurs, généraux et contraignantdu fait socialSans qu o l on r
verser dans le psychaesociologismes> stigmatisé par Durkheim, qui consiste a faire reposer
| 6explication sociologique sur l es p&ychol o
caractére genéral dealeurs culturelles qui fonde leur portée symbolique et la force de leurs
significations

Chest p O wppepahesi intefactianistese se sont pas trouvées les mieux
adaptées a notre problématique. Comme le souligne, par exemple, Samuel Coavtaible, une
approchene permetguered e j uger des relations que | es
activités sociales«L6abstraction interactionnilsit®ad ugei

doune pr at sogiake , s elud aecnrteinadn dans somme verg®dee n t e

socialisat ons ant ®ri eur es, produi t mdieel pei snsbaenstts |
tenabl e quand illoi G ®girdeelndgta®@redreetnitt .udeafuse |1 ad omi
posel a question de | 6e-adir@®e amnlsobrdcEmterneraisoeialc & ed u

des jouetnst enbcede@en!|d®d @li irgatciedan e abstracti
social des joueu?d »

Ce qui nous intéressioncen particulier dans ce concept déi socialé |, ce nodest
tant quodi | demattactelespréglesnta jeu valéo aux reglesstieictures sociales
cdbest surtout quoi l nous fait acc®der i" une
donnent sens aux pratiqgues de jeux, en les caractérisant commeedes i ment s. do6éadh
La régle du fait sociaintegre cette dualité entre objectivité de la contrainte extérieure a
l 6indi vidu, et subjectivit® duweslgitonitéoeganeces cC
valeur socialelLe plaisir ludique peut dés lors étre objectivé comme objet de recherche
scientifique, et ce, de maniere bien plus efficace, nous séfmble, qubéau travers
en compte des i nt eivida.cCaricas meracioascne aousersormereg qué 6 i n ¢

sur les techniques mobilisées pour déployer du plaisir ludiques rbus disent pas grand

chose des implicites culturels expliquant I
pratique.
Loindese®duire ° |l a caricatguée doudeasbchnbdlea

social que comme une réalité autonome distincte des sensibilités individigetlescept de

« fait social» apparat donc ambivalent, dans sa facon de prendre en compterlasieres de

8 COAVOUX Samuel, ¢a Carriére des joueurs d&orld of Warcraft», in CRAIPEAU Sylvie, GENVO
Sébastien, SIMONNOT Brigitte (dir.),es Jeux vidéo au croisement du social, de I'art et de la culdarcy,
Presses universitaires de Nancy, colQuestions de communication série « actes, n°8, 2010, p.56
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penser, de >soledived’. eDurdkdhaegint ndest pas | e so
certains de ses contemporains ont cru voir en lui, lui faisant la maugpigation- peutétre
toujours pas enti rednenhobdtirssi pRPREOo@uUyPA®r do &
objectivante du social. Le caract re contra
éléments quont pu le plus induire en erreur a ce sujet. Durkheim le présente comme une
violence faite mahboifedieidaexgsiemce du soci
doobstacl es oppos ®s: «Un faitasocial sd recornadt awp uveiroda n e | |
coercition externe quobdil exer ce;etdaprésescedes usce
cepouvoir se reconna’t © son tour soit © | 6e;
résistance que le fait oppose a toute entreprise individuelle qui tend a lui faire Vidlence

Or, le propos de Durkheim est tout autre. Il veut au contraireenent valeur le bego
morald 6°twepaendes r pbéesinlLded®Pegdésnt ®moi gne
Durkheim accorde aug e nt i me nt desdndiaddshd@ns lewsnactivités sociales. Car
lacontraintne pr ®s ent e d e pasiradl mament @ elle searluesangirmmedt”
d 6 o b | i agteavelisumen intériorisation de la régléNous sommesionc moins dans un

rapport de force que dans un rapport dbébappre

« Sans doute, nous faisons de la contrainte la caractéristique de tout fait social.
Seul ement cette contrainte ne r®sulte pas

destinée a masquer aux hommes les pieges dans lesquels ils se sont-pris eux

mémes. Elleet si mpl ement due ° ce que | 06indiuvi

forme quile dominead evant | aqu®% 1l e il soéincline

La soci ® ® se pr®sente donc ° | 6i ndi vi du,
plut®t comme | 6or i ent accomplinsordéducatid®.eDurkheim retiree n f a n
de ses études de philosophiet desa lectured e | 6de JaasMarie Guyau (1885)le
8 Durkheim définit le fait socialcommel 6 e n s«dnebsl emani " res doéagir, de penser
l 6i ndi vidu, et qui sont dou®es dbdébun powvDJRKHEIMe coer c

Emile, LesRégles de la méthode sociologiqd895), Paris, Presses universitaires de France, dliadrige»,
1999 p. 5.

8 DURKHEIM Emile, LesRégles de la méthode sociologiqd®95), Paris, Presses universitaires de France,
coll. «Quadrige», 1999 p.11.

8 DURKHEIM Emile, LesRégles de lanéthode sociologiquél895), Paris, Presses universitaires de France,
coll. «Quadrige», 1999 p.121.

87 Agrégé de Philosophie en 1882 enseigne la philosophie daresllycéegle Sens,de SaintQuentin etde
Troyes, jusquben 1887.
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souci mor al doaider [ 60individu ° bien vivre
besoin de c oraionraurefiet adadibertélgd angmg souvent tout individu recéle

ainsi selon Durkheim une grande souffranceelle de ne pas trouver de justification a ses

actions, et doé°tre donc |ivr® 7 | Oijustfi® nst an
gubdil y c¢ de.Loplaisiudiue dépend dor@e la cortrainte du fait social et

des sentiments dobéadh®sdamn gqui Il uabsemde add a
aucun plaisir, o faut bien que | e plaisir
SOI.

Fort de ce principepnous pouvons affirmer quodi l noex
sentimentsd adh®si on, ni dodédadh®sion sans plaisir
car elle est | oin doaller de soi ~ l|lado®t ude d
surlepl ai sir ludique de | 6®vasion qui se do®fini

et par une suspension salutaite s modes doadh®s Ppaubienswler gl e
caractere trés sérieux d pratiquede jeuqui demandeitiune telle concentration que le

pl aisir noéentr er a%. Grace a Burkkeim, Hois gpaueonscansidérermast e
représentations personnelles comme des illusionsemgpéchent de voc o mbi en | 6 ®v a ¢
correspond en fait, non pas au rejet denst i ment s dobéadh®s umoadre mai s
régulateur a urautre, supposaribujoursune intériorisation de contraintes extérieures et de

valeurs symboliques (voir notre partie 1l chapitre; 2) combien le travail méticuleux et
apparemment exempt de pl ai areléeve dalgre out dudplaisirf o r t
symboliquede touverdu sens etd e intér@& a son activité. Une analyse sociologique du

pl aisir ludique | e rattache donc i mmanquabl
recherche de plaisirs personnels et sensoriels se fait trop intense au détrisamtindets
déobljgabusnobservons des ph®nom nesouvtke | ass
alorssurl a recherche dbéautres activit® faisant

évident (nous développons ce point a la fin de notre partie llitch@p

8«Quandjerentredboul ot, que joédai mal ~ la t°te, que je me s
noéai plus envie déy peéesterun¢ef odbme ped®eapiacn. Donc
choses. ¢ta mbéest arripa® de jmouearl ,qpanrd ejxe mpd avaiEd c 6
aussi . ta peut ° t »:d&ntretianeavetBenjamir 25 éris Goueus de genx. vidéur PC et

maitre de jeu de rolenformatiden dans une entreprise textiRaris 20/09/20@.

8¥«Tout -a pour dire que quand vous voulez vraiment at
| 6argent virtuel. Et des grandes quantit®s. Donc, il
travail. | | de frém organispu Ertrefiendaves Mathieu, 29 ans, joueur\Werld of Warcraft

consultant informatique, emé par Syie Craipeau et Raphaél Kost&lantes, 05/11/ 2008.
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Le bon f onct i onstitubamesodiale dépanch @aussiles sentiments
déadh®si on qgqui : «Onipeutseo reffet, sanstdéanatbré® de sens de cette
expression, appeler institution toutes les croyances et tous les modes de cosiilwiés ipar
la collectivité; la sociologie peut alors étre définia science des institutions, de leur gea

et de leur fonctionnemefit» P a rimpoértance que Durkheimonféreaux croyance a la

|l ®gitimt® de la r gle dans sa d®fiwmetion
fonction sociale. Non seul ement | 6exp®rienc
sensations personnell es de | 0 ktérieures, mdisuelle pour

possede en plus une dimension instituatdefaculté de mobiliser des représentations sociales

qui déterminent de nouvelles valeurs symboliques et caractérisentodes/disements
anthropologiqueselayés par les institutiondvant d & °tre une structure
est en effetun ensemble de représentations partagées par des indiMdosel Mauss

développe ainselconception que son oncle Durkheimsedag | 6i nst i t uti on

«Les i nstit ut-a&direnchangerit sapsncesse cée st gl es de |
ne sont ni comprises ni appliqguées de la méme facon a des moments successifs,
alors méme que les formules qui les expriment restent littéralement les mémes. Ce
sont donc | es i nst i tsuse formang fonctionnenhdt ses |, tell
transforment aux différents moments qui constituent les phénoménes proprement

sociaux, objets de la sociologie»

L6i nst i t utdeur concepeonsvdo soealn socialobjectif,quis 6i mpose au:
individus pourmi eux | es cadrer dans des structures
des organisations socialeg. # social subjectifqui dépend des relations sociales, reflete les
singularit®s individuell es, | a cep dleuxrcardcteres® de s

qui sont évoqués lorsque Hauriou parld 8 i nst i t wtei«dDi gsoup®t i on ¢

“DURKHEIM Emile, « Préface de la seconde éditionin LesRégles de la méthodeciologique(1895), Paris,
Presses universitaires de France, copuadrige», 1999 p.XXII.

L MAUSS Marcel Essais de sociologiéaris, Le Seuil, coll. Rant. Sciences humaines 1971 p.17.

“HAURIOU Maurice, .. a Th®or i e de forddations Essaida vitalisme soeia(192b6) inAuwa
sources du Droit. L e , GaenuUniversité,de Caé@pntrd deehilasaphid palitigué eb e r t ®
juridique, coll. «Bibliothéque de philosophie politique et juridiguesérie «Texteset Documents, 1986,
pp.89128; cité in LAPASSADE Georges,Groupes, organisations, institution€l967) Paris, Anthropos

Economicagoll. « Anthropologie», 2006 p.164.
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quand Sartre distinguel«d i nst i tuet«il @i np it & *Iwouigoand Cadtodts e

parle de «ocial institué> et de «ocial nstituant® ». Le «social institué renvoie a ce qui

constitue objectivement la société, par les cadres régudateartp o s ®s de | 6ext ®
collectifs. Et le «social instituant caractérise les mouvements sociaux dans les dynamiques
relationnelles, d circulation de valeurs symboliqué3astoriadis explique ainsi le social en

mettant au centre la liberté créatrice desolectifs autonomes, distincts des institutions
parce que suffisamment restreints paeslr s6®m
sbagit cependant toujours de | a m°me tensior

sociales extérieures et la réappropriation normative de ces régles par les valeurs symboliques

nées des solidarités collectivéde q u i nous i nt®resse donc, da
cbest qudelle int gre d s: slabdidmesftiinti utiioon ,u npeo
| ®gi ti mit®, doi t s6inscrire dans des dynami

d daleésion collectifs a des valeurs symboliques partagées. Le plaisir ludique étant une

di sposition dobéesprit, i demeur e iindiséagiita
ddbautres ter mes, colkeetiveda t é6conm®ar $6iqgmuimte; r epr ®
intérét qui correspond aussi bien aux foncticogialesd e | i nst iresgentison qu

subjectifs qui lui donnent sens dans les représentations sociales.

On voit donc | 6ext r °fatesociébepour pehsertle®gtigues c on c e
de jeux vidéa i | inscrit | es ph®nom nes dauturellaedi vi du
plus générale et donne en méme temps a penser le social comme une structure mouvante, dont
les dynamiques dépendent de valeurs symboliques, puisafarezidans le plaisir ludique et
l es sentiments dbébadh®sion que alnetisn dewdaiti vi dus
social» chez Durkheim e se rr ®dui t pas ~ ses <caract res

entendu centtx dans la pensée de cefteur™. Elle rend aussi possible tout un espace

9 SARTRE JeafPaul,Critique de la raison dialectiquéParis, Gallimard, 960, cité in LAPASSADE Georges,
Groupes, organisations, institutio($967) Paris, Anthropos Economica, collAwthropologie», 2006 p.164.

“«Cobest ce qui s e idformeneeconteaunmuissocalliesies@nsembles humains, mais qui
dépase toute structure donnée, un productif insaisissable, un formant informe, un toujours plus et toujours aussi
autre. Cbest ce qui ne Ipé&iun s, teia@s qpt estisngoors iefinimeqtples qdea ns et

| 6i nstituti omadpwalsgméntl, estl,a pfaoi s ce qui rempl it | ¢
ce qui en surdétermine constamment le fonctionnement et ce qui en fin de compte, {ddanéle, la maintient

en existence, | 6al t nstiwé, miisaceluti resuppose toujolrd leaal inatitudne: s oci al
CASTORIADIS Cornéus, L6 I nsti tuti on i maRpiisnlei Sewl, calekspritala cigéc i ®t ®

prochaine», 1975 p.166167.

% Bruno Karsenti débute ainsi sa lecture de Deika partir du constat quelsa f ondati on doéun
scientifique est i ns®parable doéune red®finition d
termes épistémologiques de détermination sociale des actéAure maniére de dire Eonception holiste de la
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débanal yse des dynamiques sociales mouvantes
effet, les«mani res de pens erse trambmettenitean travars de te qued a g |
Durkheim appelle le cartgre «intégré» des collectifs c-®dees leur propension a

susciter chez | 6i ndi vi du rdnarse sepomlaNousmmseisionss d 6 a
donc ici sur la dimension morale» des écritsd®ur k hei m, au sdanssonol¥% | O
rapport a la réglegpparai comme une<personne» (Karsenti, 2006) s 6i nt ®gr ant so

par le prisme de sa subjectivitéva lllouz nthétise bien la part que preant les sentiments

dans la sociologie dkheimienne

« Pour prendre under ni er exempl e, Dur kheim so6in

particulierement évidente aux sentiments, fait {#rté surprenant de la part du

rationaliste kantien quéil ®t ai t . En effe
Dur khei m, nbéest qimedts qui lienhleseactduls socialeauxs e n t
symboles centraux de | a s@fcf &t We { cen galke O

Les Formes élémentaires de la vie religigu&ans la conclusion de leur étude

intitul ®e 6éDe quel quesibabdbmePDupkhmi mi ee¢s N
Mauss affirment que les classifications symboligiiegntités cognitives par

excellencei sont fondamentalement affectives. Les sentiments sont encore plus
directement présents dans la réflexion de Durkheim sur la modernité, guisku

essaya de comprendre ce qui constituait j@aale la solidarité sociafe»

Cetteprévalence accordée aux subjectiwitéllectives dans la légitimité du fait social
permet de caractériser la dimensgmtialedu jeu. Pour RogeCaillois (1958) le jeu estinsi
le moyen de comprendre la part ludiqgue de toute instituppisque le plaisir de jouer
appardi comme un puissant r v ®l at eur des sent.i
doautres termes, il upedaimenrs@ans | udugeeaqui vica®a

manifestéepat haque col l ecti f dodébadopter certaines n

«De ce que les croyances et les pratiques sociales nous pénétrent ainsi du dehors,

il ne suit pas que nous les recevions passivement et lean faire subir de

société vue par Durkheim, en termes de cadre regulateur, voire de systéme déterminant les individus.
KARSENTI Bruno, La Société en personnes. Etudes durkheimienResis, Economica, coll« Etudes
sociologiques», 2006,p.11.

%|LLOUZ Eva, Les Sentiments du capitalisniaris, Le Seuil, 2006p.1213.
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modification. En pensant les institutions collectives, en nous les assimilant, nous
les individualisons, nous leur donnons plus ou moins notre marque persennelle
coOest ainsi guben pensant | easadagohet sensi bl

gue des sujets diff®rents sbéadaptent di f f

Cbodest pour quaoi chacun de nous se fait, d e
religion, sa technique. I 1 ndest pas de ¢
une@mme de nuances individuell es. 1 noden

variations pernges est limit&. »

Que | a sociologie durkheimienne pose | e p
« psychasociologisme® n 6 e mpcdhe pas que la société soit constituée de
« représentations collectiveset donc de significations culturelles et de valeurs normatives

gue les individus ressentent pour donner sens a leurs actions. Il ydimeresion sensible

dans lerapport auxreglparl aquel | e sdéinstituent | es valeur
MiL6besprit | udique
Ce qui se joue alors avec |l a g®n®ralisati

selon nous, unigque de deocialisation, que la promotion, dans les représentasiocisle
d 6 u espritludique »commema ni r e d 6 °Jean Buvignaud disiimgdels<6 e s pr i t

ludique» et le jeu comme instance régulatrice :

«Je ne parle pas ici des jeux diment institeés codi f i ®s, mai s de
l udi que en g®n®r al dont on mesure mal Il 6ar
civilisation | 6a enferm®e dans des prati g

la relation qui s 0 ®t & olrmet auteunde cenetlda f °t e et

°” DURKHEIM Emile, « Préface de la seconde éditigrin LesRégles de la méthode sociologiqd895), Paris,
Presses universitaires de France, colduadrige», 1999 note de bade page XXII -XXIII.
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cette futilité sans laquelle, peutt r e , i néy aurait pas dboé
réell€®. »

Toutes nos activit®s social es, par | e pl ai
a les effectuersont gouvernées par ceesprit ludique». Il est la condition essentielte
l i nt ®ri orisation des contraintes du fait so
individuelles J ohan Hui zi nganponsasate dar lebrédsbn®s i on
activité. Il défnit le jeu commexkune acti on | i br e, senti e comme
de |l a vie courante, capabl e ur®alejeomnécessitedd ab s
une compléte adhésion du joueur pour remplir sa fonciodivertissement. Il faut y creir
et donc déployer pour le jela méme concentration que pour les occupations les plus

sérieuses.

Lobesprit | udi que ne peoutiqueee MMascreergqudmn !l t g
circonscrit a une activité particulir e . | I est regrésentatioe 1 d &xdiredes | a ¢
significations et des valeurs culturelles d

smti ments doéap peleuts membre€ommesieoremargue Stéphane Chauvier,
«il est possiblae jouer sans jouer & un {8U». Le jeu est une attitude, ufiea - on . d & ° t r ¢
LO®t ymol ogjewre» vd e nmo td 6@ i | jocasy qus siguifie «plaisanteries, ¢

« badinage».

Mathieu Triclot remarque que dans la plupart des travaux scientifiques sur le jeu vidéo,
ce caractere ludique de la pratigue semble tout bonnement évacué. On préfére généralement
ne retenir que ce qui fait la spécificité technique de leurs dispoddifss régles. Et ce, pour
une raison bien simpte c 6est que | e plaisir pris 7 prat

particulierementlifficile a saisir scientifiquement:

«Aut ant i est facile de d®crire des pro

sp®ci fications du mat ®ri el , des formes gr a

% DUVIGNAUD Jean,Le Don du rien. Essai d'anthropologie de la f@aris, Stockgoll. «Le Monde ouverb,
1977, pp.136140.

% HUIZINGA Johan,Homo ludens. Essai sur la fonction sociale du (#838) Paris, Gallimard, coll. « Les
Essais », 195p.34.

10 CHAUVIER StéphaneQ u 6-e 8 t q u &,Paris, Vrinucoll. <Chemins philosophiques 2007 p.13.
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systemes de regles, autant il est difficile de produire une description objective de

6ce que cela fait que de pouerod, doéune 6fc

Difficile en effetdes e d®par t i r d 6 uénigme cuale nai@etéraeoulbiro r me
étudierl 6 espr i t | pheéongrneesocialo nenan Duvi gnaud ndé®charyg
au piége, quand il propose devdimns | 6esprit | uabstrgine desteglesp o s s i
sociales. Il y aurait, selon lui, dans le plaisir ludique, un potentiel révolutionnaire de remise en
cause des contrairgequi marquerait le triomphe des sensibilités sociales sur les structures

instituées

«La f°te, | a cr ®a tonh emantefes fantasmes, lgsuréves, lds6 i magi r
60 di v ag kflanarie sw@abonde seraient ainsi, au milieu des insurmontables
contraintes auxquell es nous sommes sourm
configurations possibles qui ne refléteraient plus exactementrdatuse des

choses établies. Anticipation du présent sur le-emorevécu, expérience qui

ouvre la perception & une expérienica d ®f i ni e. EX%®ri ence du | e

Ad®f endr e( ddntl | ludGridydeneIsigndie jestergent entrerdans le
jeu») du joueur pris dans son plaisir ludique, il y a aussi le risque de perdre vue les dispositifs
qui le contraignent a son insu.e | e 4l pas éneeffdt, par définition, un dispositif de
divertissement  c-@®deesde négation de leontrainte? Le mot «ludique» viendrait selon
La Boétie(1549) du pays de la Lydie, en référenck@r x s, fondat eulr de |
aurait conquida Lydie en multipliant les maisons de jeux qui amoindrirentdeorté de
résistance du peuplgd i e n . Quel gue soit l e cr®dit gue
intéressante en ce que le jeu y apparait dans un contexte politique. Il est en effet un
di verti ssement gui d®t our ne |l 6attention de
détenteurslu pouvoirdd 6 exer cer av.ec plus de facilit®

Impossible de dissocier ces deux dimensions dugepérience subjective de plaisir du
joueur et dispositif objectif dbéinstrument al

gue la nétre sur ce poinikjeu» se dit a la fois game» (le jau commedispositif: cadre

W1TRICLOT Mathiey Philosophie des jeux vidgBaris, Zones, 201p.30.
192DUVIGNAUD Jean,Le Jeu du jepParis, Balland, colk Le Commerce des idées 1980 p.151.
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régulateur) et glay » (le jeu commaelisposition: esprit ludique)’>. En bon fait social,d jeu

est © la fois une mani re dé°trenhé6i mdnhndedet
son insu.
«Dansuncas,onparlesaous | e nom abstrait de 06j eud
subjectif qudoest | 6activit® de jouer. Dans

objectifs que sont les jetfX. »

Cdbest pwaurhgueoui Tricibt néexieaxmeeace gus’d d 6 ¢
| 6esprit |l udique se cadrgspégulatewsetsi®@ansle saa durjea me n't
vi d®o, ces cadr es,issomédgalanénadndauxd L ® e c hdée ssupbus
apports du travail deet auteudans le champ de la littérature scientifique sur les jeux vidéo
est ainsi de chercher a concilier la prise en compte des déterminattbngjties objectives

avec celle des sentiments de plaggirouvés par les joueurs au cours de leurs pratiques.

103 a distinction ente «Play» et «Game» est bien explicitée par JeRierre Delchambre « Souvent rendu

p a jeu adec reglds , 6jeu socialdéd (voire mor alegam@quisadiculs ded e Me ad
éléments dc oo p®r ati on (entr e pafrot égoipe) et desconpétitiofvis-armis des c ol | e
adversaires ou conooents), suppose non seulemamte connaissance des régles mais aussi abdete

stratégique ou tactique (geue Bour di eu a p p;déstde natule gléosogiquians ld mesiyresou 6

il est tendu vers unién qui peut étre la victoird, e gai n, Ipay sqoue ¢$réade peutpatr 6 eu
ou O0j eu seatgé&néralement assdd la pontanéité, a la gratuité, adar ®at i vi t ®, voire °
contrainte etle finalité. Deux de ses traitaportants sont en effet son caractérepgoseu el (ce qui | mpo

le déroulement, le trajet, le transport, la déambulatiotrafesit ou la transitionnalitéget non le but, le terme, la

destiration), ainsi que son caractéetotélique (Ieplay est a luiméme sa prae fin, le joueur qui recherche

playingne vi se rienmpbaguee quedd,®t ddphtiodpm posé parefluxbude j e u 6
flow). » : DELCHAMBRE JearP i er r e, ¢ Le Jeu cr®atif comme modalit®
pragmatique élargie »Recherches sociologiques et anthropologiques,40, n°1, 2009, p.21(en ligne)
http://rsa.revues.org/29Consulté le 23/08/2012.

194 CHAUVIER StéphaneQ u 6-e 8 t g u &,Paris, Vrinucoll. <Chemins philosophiques 2007 p.14.
15 TRICLOT Mathiey Philosophie des jeux vidéParis, Zones, 201p.14.
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IV - L dxpérience vidéoludique

Mathieu Triclot propose de penser les jeux vidéo comme dexpeériences
instrumentées®® » fondées sur leg ajustements entre le joueur et le dispositif dd%ew Le
jeu dbébarcade, p & commeexureneppkrience de maiteskeodlige le joueur a
discipliner son corps pour répondre aux injonctions accélérées du programme informatique.
Le jeu sur console, en revanchepsésental avant age comme une exp®r|
parce quotl desetespaces ° explorer et donc |
programme sur le long terme, pour en déceler tous les sdchetgue support de jeu génere
ainsisespmpres« ®gi mes dlexp®rience

Il ne ceapéndagtipade limiterl 6 an al ynsaer gaeewlsx dg i n8»&e er mi n:
| 6obj et enec®diugseant | 0exp®rience dusurgtleu vi d:
dispositif techniquema i s pl ut *'t d éaochampinfini dels eprésedtatiores xgui o n
peuventsurgir de la confrontation a ces regles, que cetlesoientissues du dispositif
techniqueou du contexte social de la pratique de j€ar @& qui importe avant tout, dit

Mat hi eu Triclot, coOesensitth®n» onsi d®rer | 6exp®tr

«J e ¢ r o bnsa pgsugeandhode a dire sur les expériences en soi, mais

beaucoup © dire sur | es exp®riences en si
quoi l y a des mili eux, mat ®rc meutse techno
d®pl oyer. LOexp&@rni emayauc eden 6wltj epcasi vi t ®

agencement et une maniére de faire circuler du désir dans cet agefitement

1% TRICLOT Mathieu,Philosophie des jeux vidéParis, Zones, 2011, p.17.
W7 TRICLOT Mathieu,Philosophie des jeux vidgBaris, Zones, 2011, p.28.

M Gilbert Simondon voi't en effet dans | 6umaagge de t
do6i erdiationée | ai ss®e par | e concepteur pour que | 6indivi
déun obj et d®pend de cette marge ddihmdn@®&te remitn atdioorng,a
permanent ddéune s o edqaito® bedoinde loi bgmme les musicierts ot hesoin du chef

déorchkeat machiéene est faite pour °tre utilis®e : cbdes

fermée sur ellenéme, purement automatique, dangriori sans usage, re pourait donner que des résultats
sommaires>: SIMONDON Gilbert, Du mode dobéexi st enc &1958)eParis,cAbbjere to. t ec hn
«L6i nventi on»ad8d, pldsophique

199 TRICLOT Mathieu (entretien avec) par LEFEBVRE MartirPe ns e r | dwejoupu® Eritretienceec d
Mathieu Triclot.» www.merlanfrit.net 29 novembre 2011, (en ligneww.merlanfrit.net/Pensdrexperience
dujoueur. Consulté le 06/06/2012
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Il est donc important de souligner gneus ne sommes pas les maitres, ni les auteurs
de nos expérienceBl® me s i | 6 e x pr prévalencealesamsibditésepersonnelles
dans les maniéres de donner sens aux activités sociales, ¢isasigms que nous conférons

restent déterminées a notre iq@u des cadres régulateurs sociaux.

1 y a pourtant dandodmexp®apemnacer il at isoenn
|l 6activit® sociale. P a r éxgériencdeq u rced esitt weant ied nf ec
des val eur®®modadiomtnerndiet ®u ddédexpertise (|l orsaq

« compétence), qui manifestat un attachementidentitaire ace quistvecu L 6 e xp ®r i en

par d®finition, caract®rise en suflfsensbilitti mp ac
personnelleo u bi en | dréguie®desr icoatiramntes dodédune ac
exercice plus familier 7 | 6i ndi vidu. Dans |
rapport au monde qui parti cEpecdesti aemoast i
| 6exp®rience tpedudtansaelryvsier “dolotb®teude de | a por

servent de support

«LObexp®rience acquise au gr® de nos apprer
comme | a donn®e fondamentale dbéune Om®moi

sans doutaussi & chaque cultdf »

Voi ci un exemple doéexp®rience vid®ol udiq
cel |l e do uémetioneellemenainténseviaela 11ans§ . Cel a fait 228 j ol

se connecte a un jeu en réseau dans lequel elle éléve des chevaux, les nourrit, les fait

participer ° des championnats. Pour ne pas |
connecter tous |l es jpasvsrd.e Cempe, elnlie | Mbawais
toujours © Internet (elle ne | 6a pas chez el
gudell e se connecte ©~ sa plaeempst rolbrrisHes

avec son amie. Alorselle-ci a vendu tous ses chevaux pour une somme dérisoire, et a fini par
suppri mer son compte parce que ses parents
préférait supprimer ce compte ci plutét que le sien. Yael pleure, elle est inconsolkble. El

avait dépensé presdexeur os en appels t® ®phoni ques sur

MOSAUVAGEOT AnneVoirs et savoirs. EsquiPars,®ressds universitaresaé ol o g i
France,col. §oci ol ogi e »d16%, pfdour ddhui

"lyael, 11 ans, jousse sur PC et console, collégienne, Paris, décembre 2007.
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avoir plus doé®qui pement s. Mais plus encore (¢

coOest |l a tristesse de v oandecon®exians quotidienne®®mt | 0
l ui dit quobell e recommencera, quobell edesdi nsc
| 6argent pour quodelle rattrape plus vite sor
celui de mettre un terme a ueepérience de jeu, pour laquelle elle avadatbiliséd e | 6 af f ect

Assister a ce type de situation est rare sur un terrain anthropologique avons pu
observer cela parce que Yael est notre pet.i
familial L6 ex p®r i ence vi d®ol udique ne peut i ci °t
trace ®motlienhal bse qldeMagual Beutetf2@12)p écet mrbel f i n .
articlesur ce suj et © propos de | asreviemantwur gi e d
leurs terrains de jeux numériques quelques années aprés avoir interrompu une pratique
réguliere.Le temps passé a jouer produit un attachement du joueur a son avatar et a ceux de

ses compagnons de jeu. ARBephie, joueuse de/orld of Wacraft, nous donne quelques

éclairages
«Un attachement ) | 6avatar, cbest un peu
mat ®r i el "’ certaines choses sur |l esquell e

une espece de nounours auquel tu tiens. Tuy projettesdda f f ect parce que
Il i ® © | a personne, par exempl e, qui te | 0
gue tu as eu ° un moment de ton parcour s.

sens ou il correspond quand méme a un moment de ma vie. Le fants oe

personnage, d®j) ", tu y mets du temps. Et
anodi ne. Le temps, cdbest une vraie ressou
temps ° guel qubdun, codest pr ®ci eux. Cboest
précieux. Jecroiggue cb6best | a vraie chose qui fait

est dans une soci ® ® 0% | 6on manque de te
soirée avec queq u 6 u n, - a a a foriori,vqgaahdean rdécidee n c ,
passer une soirée a monter un pensage, ben, forcément, tu lui donnes une

val eur . Parce que cbest du temps que tu a
débautre chose. Mais ce nbest pas p®jorati

un bouquin, tu peux accorder du temps & unfiin»

112 Entretien avednne-Sophie, 27 ans, joueuse en réseaWield of Warcraft et EVE @line, chef de projet
pour une société de promotion du jeu vidéo, Paris, 25006/
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JeanPierre Delchambre (2005) cite a ce sujet les travaux de Winnicott (1975) pour

signifier que | Oesmagepaentielldans leqgeliles vaesrs symboliques

mobilis®es peuvent @bjetaranditioeneb| ptus Mulgirermentiappelé d 6 u n
un «doudoue , pour | 6enf ant . Ce sont des objets
per mettant ~° | 6enfant de trouver des relais

sur ces terrains psychanalytiques, signelkimplement par ces référencgsel 6 e x p ®r i enc
vidéoludique nepeut se rédur e au x pr at i gnire pueuds et digpasitifa ct i o
technique, mai s quobdelle se caract®rise aussi
sensi bl es sgudell e mobili

Celaposé, la question reste entiere q tcdqisatplu a Yael dans son expérience de
jeu, poud 6 a meynngestir tant de temps stanifester tant de tristesse a son interrup?ion

Il serait illusoire, selon nous, de réduire la violence descetts i t uat i on ~ l a b
éventuel «éveile qu i aurait tir® Yael de | a somnol e
attrayant e, sans autre signification que |0

sensorielles et des procédés cognitist es du jeu sur sa sensibil |
a une signification culturelle gui renvoi e
symboliques et ce sont eux qui permettent, seulement dans un second temps, aux procedeés

t echni qu e sne dnipase efficace sur le joueur. Sans quoi tous les \jil®o,

obéissant aux mémes principes techniques, auraient un iéqpacalentsur tous les joueurs.

Nous savons bien qgqet gqgedinlbesby paspbase, chesur e

recdte «miracleé gar anti ssant | 6efficacit® inconditd.i
usager.Le rapportd 6 a d hd®dm jowear a son jeu, comme paud i mporte quell e
culturelle, trouve son ori gine dans | 0i nt @rels auocouws pr og
doexp®riences r ®p®t ®e s, dans ce qui constitu
|l es valeurs symboliques ayant suscit® | 6adh
seconde partie de ce travail de thése, les sighifica ns att ach®es ° | 6 ex
réseau.

Prenons maintenant un autre e mpl e doéexp®r i ence Vvi d®ol u«
acception du terme, cetfeis, - travers |l a revendication doéu

const it uderntité socialedChezSylvain® des jeux sont exposés sur la bibliothéque,

comme des troph®es. La pi ce est sombre. CoO e
113 Entretien avec Sylvain, 28ns, joueur sur consolg,o ur nal i s t, Paris) P8HO420060P anhesee
2.2.
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plaisantent sur l@roximité de lasituationavecune séance de psychanalyse. Sylvain raconte

la facondont ses parents sont restés heignés a sa passion pour le jEuComment ses

amis se sont progressivement @l g n ®s de | u i entraiént dares dawie activg,u 6 i | s
pendant qgue | ui, au contraire, voy adcles son a
ann®es. Les jeux sont d eivyereste sattaché& scomn2aasv e n i r ¢
f®tiches de son pass®. Ce sont aussi des moy
lui:«J o6 ai personne. Chest | e panob teuxnyai suivent. c e m

Certains ont grandi, et pas moi. Pendant une période, je pensais que mes copains viendraient

jouer avec moi . Ma i nt eossibtet Quang is mesdisenibieng,gae c e n
a | dair iennt ® @m®@®raanlt 6j, 6ach t e, parce que | 0e:c
avec moi, et quodoils viennent. Quand on avait

la derniere console, ou le derniBrragon Bal) on se faisait des aprésidis, onbouti i t € E't
coO®t ait g®ni al . 1 y avait un ¢!t ® communau
avait | e dernier truc, I fallait y aller

Les copains ne me disent pas que ce sont des trucs pounsgdny en a un, Alexandre, qui

s0y i nt®resse, mai s on ne prend pas | e temps
un autre qui sOy i:nti®r eas suen abuosuslio,t ,mauinse vnoainla’
guand je lui parle de toutag, coOest vroai gue ce noest pas

devenir mon truc. Chacun suit sa voie. Il y avait une époque ou tout le monde avait le temps
ou | 6©ge de sdoccuper de -a dans mon entour a
avec taite la NeeGeo dessus avec tous Kmg of Fightersde mon adolescence que je ne

pouvais pas toucher parce que ¢a codtait 2000 balles le jeu. La, je les ai tosisuralieé

console. Je me disaisMés pot es, il s vont rapiplonvauer , (
pouvoirenfin ouer 7 peu p.r J06 eerfeurnsdadedans denrie sués cassé

l e cul pour savoir comment t® ®charger. Jobdoali
l e jeu sur |l a consol e et ursl pa®euude asaned rsoir Ma i ¢

frénétiqué™. »
Iciaussi, noumsvons affaire ° un t ®moignage qui

pratigue intensive. Ces dmars sont les plus intéressaptsur notre méthode compréhensive

M«ta touche vraiment quelque chose qui mbéest propre,

mes parents, il fallait se cacher. Je ne mettais pas dengodans ma chambre. Ca ne voyait pas sur moi qui

j 6®t ai s. Et maintenant, ceux dont on peut Ilire sur | ¢
j eux, de culture pop, -Jhei rntbd aiMapas idn vyiqgeae dgudaarod rem°®neb
pendant super | ongtemps par r appor t»:Entretiem aveceSylvaig,u e ma i

26ans, joueur surconsole,o ur nal i st Rarisd 2B/@4i2006.e pr i s e

115 Entretien avec Sylvain, 2ns, joueur surcongpj our nal i st RarisiZB/04i2006.e pr i s e
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fondée sur le sens ques acteurattachent ewxnémesa leur activité, car ils sont ceux qui

| ai ssent |l e mieux percevoir l e plaisir | udi

vid®o. Cbest vraisemblabl @meencdahai b@aiesapve

lieu que les émotions peuvent le plus facilement fémmaulées nous comprenons alogaie

le plaisir immeédiat de jouer a un jeu vidiéisse une emprei@ dans la sensibilité culturelle

déun individu et daissfaitldasoideotitésaeciple.i on que cel u
La pratique du jeu vid®o renvoie ~ | 6enf a

sbaccro tre au fSyll vihe 1 esxp RIrGceorucveese apparten

des amis avec qui il a partagé ses premieres expésdale jeu, maipourraitle rapproche

déoautrepr g martur skeur s pratiques aussi Toociur

vivre une expérience de jedes efforts que fait Sylvain pour acquérir du matériel afin

ddor gani s esrpartte®vemsesuanceehslamis servent a rietant queces derniers

néadh rent pas aux m°mes val eulrarmty@d®d e mqae s

sensibilité culturelle sur la pratique de jeu i | f asdi rdté@rjensvik rpou

acc®der au plaisir doéy jouer.

Ce qui frappedonc dans ces témoignages,6 dasfacon dontle jeu vidéo semble
participer 7 | a c¢on s teifohdéd suraes afted@syarteculiéramenm t i t ®
intenses | | s 6 a g idé cordpresdrephrgueltes valeurs symboliqudss jeux vidéo
peuvent °tre constitutifs des seO®Ohi ments ddoa
d®) " ®tablir que | 06exynRpgoregernerl avaisacieté duwprdvawg u e  d
| 6affect personnel

V - Un rapport affectif au social

La notexpénenc€d mobi |l i se | es sentiments per
reprée nt at i on de Il sépraduiticvun ter®erseroentiingpdrtant par rapport aux
conceptions traditionnell es du fait soci al
socialement par des regles qui lui sont extérieuregjereseredui apparaissent maintenadt

traversle prisme de ses sensatigpsrsonnelles. Elles ne sont pas identifiées a des institutions
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parti cul i rinpsrtanceCpartcsliere aéeolud aix subjectivités individuelles

guenotrethése souhaiterait interroger, en la renvoyant a ses détermirsimakes.

Toute |l a fonction sociale de | 6esprit | ud
r®appropriation par | 6i ndi vi du; Ghillois,sl858s de
Henriot, 199 ) . Le paradigme de | 0 epeqm@aninside woguedans |
l a valeur et |l a t®altite®@nendi anloe nddolineeadqtuiev
croit, ce que | 6on revendi quen guioammse recBman t gue

(Honneth 200Q. On peut dire en cela que le jeu vidéo favoriseapport affectif au social.
Sel on G®rard Dubey, l es jJeux vid®o sobéinscr.i
dessinant une nouvell e f aplosnnstable nais aussaplus mo n d

sensi bl efragilitd dé notre erisience

«Ce qui r ®si ste et par | m° me soéaffirme,
sensible de notre rapport au monde. Derri
joue pourtah guel que chose dbéessentiel, une at
capacit® dbé°tre affect®, touch® par aut r

connaissance a part entitfe»

La pr®valence des ®motions, des ddensati o
attache °~ ses activit®s soci al e sextériaitdeu al or
social:  c-®deeslds caractéres contraigngridéterminargdu fait social. Il est possible que

cette tentation doé®vac alai toujoars existé, duamoirsusse e xt ®

l oin que remonte | e jeu. Le jeu se do®finit

du caractére contraignant de la régle. Il ne consiste pas a supprimer la contrainte, mais a la

rendre désirable, amusantel pi sant e. Léoesprit |l udi que par

déint®riorisation de |l a r gle qui favorise |
Mais la massification des pratiques ludiguésnoigne de la généralisation de

rapport au jeu aoute la société ce qui nhousamene a considérer le jeu vidéo comme la

manifestatioér ddune mani re do6°tr e auplunooudsatisfair® s | c

doune anal yse de | a urpesmateiagan@ne (Cailtbis,d268), oo onmme

« cercle magique (Hunzinga,1938 distinct des autres activités sociales.

MDUBEY GérardL e Li en soci a]Paris, Plessésuréversitaireswé Franceechh golitique
éclatée», 2001 p.213.
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La contrepartiesociologiqguee n e st g s pas percuy aomme medevant du

plaisir ludiquer i sque do6°tre ressenti comme ®tranger

| a val eur astté (Camibeau, Dubes iKester, 2008). Autrement ditce qui ne
susciterait pas de s e segadtpenicloaorame hqrodutckmmpRders d 0
soci al, dans un registre de routinede dohat
significatonpar ti cul i r e, nttay@et d @ @dExlghiyl i andntees p o n

S i | 6exp®ri ence, d a Brfarung aonsiste enoumel réintegoEtati@rp t i o n
posterioride ces activit®s m®cani gues péscile lles i n:

sbagit didunendorrendedé 6r®y &t i olndiitn& idvui dsuo.c i a l [

La problématiguede cette th se est doéinterroger |
prévalence donnée aux expériences dans les représentations colldctives.d s odéagi t do
de prendre au pied de |l a lettre | es th®orie
| 6auteur de son identit® social e, mai s pl ut
analysant les structures sociales ayant elardiffusion de telles croyances.

Notre thése poursuit ainsi une double ambitiogster au plus pres des représentations
sociales, pouprendre en comptel 6 e s p r i»tqui gouvdrmedes Eratiques de jetdéo,
tout en identifiant les structures sociales qui favorisent la diffusion de ces valeues. Cett
dualité entre la dimensioplay (valeurs culturelles diffuses dans les représentatd®ss
joueurs) et la dimensiogame(cadres régulateurs déterminantlapgratie) const i t ue |
principales difficultés a la constitution du jeu vidéo comme objet de recherche scientifique.

Un apercude la littérature existante (chapitre 2) nous permettra de préciser notre approche et

notre méthodologie (chapitre 3).
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CHAPITRE 2

DES GAME STUDIES AUX PLAY STUDIES VERS
UNE PRISE EN COMPTHDE LA PORTEE SOCIG
CULTURELLE DES JEUX VIDED

«En fin de compt e, |l es nouvelles technol o
ne peuvent s e pas s erelatiomuorghnaues, affedtives®et o n o mi e

symbolique$*’. »

Résumé Le champ des ame Studies se constitualepuis les années 19dans une
volont ® de d®finir l e jeu vid®o ooaahse obj et
formelle des contenwsn tantque programme informatique, cadre régulateur (ludologie) ou

média culturel a travers des procédés narratifs et fictionnels (narratologie). Parallélement au
d®vel oppement de | 6ibnadpupsatrriitei ochu djkeittératveaudk® oe ne t
francophone en sciensdaumainesnvestit égalementes questiondepuis la fin des années

1990 en sdint®ressant d a cultureleadp® pratiqguesLes «Playr t ® e ¢
Studies» permettent alors de penser le jeu vidéo a partir ebce x p ® du jaueur, éans

sa relation au dispositif technique au contexte social.

CHAPTER TWO : FROM GAME STUDIES TO PLAY STUDIES : TOWARDS A
CONSIDERATION OF THE SOCIECULTURAL IMPACT OF VIDEO GAMES

Summary : The field of fAGame Studieso is si
game as a study object, with a focus on a formal analysis of its contents as computer
programs, regulatory framework (ludology) or autil media using narrative and fictional

tools (narratology). Parallel to the growth of the videogaming industry and the birth of online
games, French human sciences literature has invested those questions since the end of the
90s, with a stronger focusgued on the socio ul t ur al I mpact of those
Studieso allow us to think of video game fro
its relation to the technical device, or the social context.

“DUBEY GérardL e Li en soci a]Paris, Pltessasiversitaires de Frande wcedla politique
éclatée», 2001 ,p.159
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Léun des pr obl oneés par d® cachenches ¢e@ame rStudias
renvoi e 7 es kabaatéres llugiquell jeli vidéo Car si la visée objectivante de
| 6explication scientifique se pr°te particu
régulé («Game») de la pratiqa vidéoludique, la question du plaisir du joueuPl&y»)
reste en bue - déi mportants prolCldemds pvaiedyglaiand | ogi g

(2011 @) voit dans le courant desGame Studiee | a tentation doé®vac
subjectif des pratiques de | eux, au profit
retenant que | danal yjad® objective des contenu

Le courant des Rlay Studies», q u i [ ui est contemporain so

aux «r ®gi me s d»dujope@riMalaby, €0H7)en permettant de penser la pratique
du jeu vidéo comme le déploiement de vedeculturellesq u i participent doéun
i dent i ueehgagementtsociBicart, 2011)".

La définition du jeu vidéo se trouve ainsi renvoyée a une dualité, entre tentative
dounicit® et prise en compte de |l a diversit
sociaux. Cettectension heuristiqUé’» p e u t °tre mise en correspol
hi storique de Industriglisaiahdes jeixvid&0. 8ans pdéendie & un état
de 1 6art exhaustif de'| anoluist tp&rdapeouseotecseend 6Ganm

«Or il me semble que | §ame studiesy comprisasurde vier€antilusidlopique, e s  d e s
consiste précisément a évacuer la question des expériences du jex VilRECLOT Mathieu,Philosophie des
jeux vidéog Paris, Zones, 2011, p.18.

119 Dans un souci de problématisation, nous passons ici rapidement sur les processus de redéfinifitay des «
Studies», dont on peut distinguer trois étapes
- Depuis les années 1976s Play Studies se centrent sur les propriétés internes du jeu.
- En 2007, MALABYrThamasl Me, Beyond Play. A New Approach to GamesGames and
Culture Volume 22, Issue 2, 2007, pp-933, propose une approcheprecessuelle associant le
Game Design du jeu vidéo aux expériences émotionnelles du joueur, dans une volonté de sortir du
déterminisme technique pour prendre en compte les caractéres culturels des représentations du ludique.
- Et en 20 I 3ICART Kliguelt«AgaihseProcedality », Game Studiesvolume 11, Issue 3,
December 2011, (en lignéjtp://gamestudies.org/1103/articles/sicart @pnsulté le 04/11/2012, étend
Il a notion dobéexp®r i eancomptedu doBtexte sodialtgrel de la’ pratiqgae. Nousi s e
rattachons notre travail a ce dernier mouvement des Play Studies, pour rattacher les sensations du joueur
a des structures sociales, dans une perspectiveauattimpologique.

Y AMATO EtienneArmand, «Diversité et unicité des jeux vidéane tension heuristique secondes journées
dé®t udes Gaink fraBgaisdd2Z0E s« Les jeuX vidéo au pluriel. Quelle diversiélndustrie,
métiers, interfaces, régles, publics, pratiques, circonganexpériences, mémoisgsSOMNSH, IRI, Paris, 17
juin 2012.

121 7ZABBAN Vinciane, «Retour sur legame studies quel l es |l e-ons tirer des d®
do®tudes interdfsciexloinmdaisr ¢ ouuum Rlees ?d@adrangaisel 2012Ga me St u
«Les jeuX vidéo au pluriel. Quelle diversiéIndustrie, métiers, interfaces, regles, publics, pratiques,
circonstances, expériences, memowe®MNSH, IRI, Paris, 16 juin 2012.

22Nous renvoyons pRUEFF Jolienl @% ehodaontcl @ sRése@antldl, st udi e ¢
octobre 2008, pp.13966 ; a la theseBERRY Vincent,Les Cadres de | 6exp®rience Vv
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problématiseé partir doéune per spect,enweivartle 8l toage i qu e

des débats épistémologiqueErsreGame Studies et Playuglies.

|7 Et at d e |Game Studiebe pourda constitution du jeu vidéo

comme objet de rechercheacientifique

Expérimentations et simulation

Dans lesannées 1950 et 1960, le jeu vidéo est encore circonscrit aux milieux
confidentiels de la recherche universitaire | |t al@stsartgut déester les fonctionnalités
des premiers ordinateurs Le premig «calculateue ent i r ement ®l ectro
(Electronic Nunkrical Integrator Analyser and Computer) estécpar John Presper Etket
John William Mauchly, | 6 Uni ver sit ® ded 6RenmmMey Esprammeraen t een
ordinateur EDSAE (Electronic Delay Storage Automatic Calculator) est créé en Angleterre et
mis en service en 1949 © [ 6Universit® de Can
vidéo: Oxo, jeu de morpion créé par A.S. Douglas, comme illustration de sa thékes sur

interactions entre | 6homme et | 6ordi nateur .

apprendre dans un monde numérigRaris, Université Paris XIil Villetaneuse, Thése de doctorat sciences

de | 6®ducation sous | a direct i:BABBAN/Iinclanel « Retsur Brlesug r e,
game studiesComprendre et dépasser les approches formelles et culturelles du jeu REEsEauXN° 173

174, aoiit 2012, pA.37-176.
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Oxo(Douglas, 1952) Tennis for TwdHiginbotham, 1958)

Tennis for Wo est créé sur un oscilloscogmr le physicien américain William
Higinbotham, pour distraire les visiteurs du laboratoire nationaledeerche nucléaire de

Brookhaven | or s d ponteroeiverfeo ur n ®e

«Pour amuser les visiteurs et les faire rester un peu plus dans son labo, William

décide de monter un petit disjtifsque les visiteurs pourraient manipuler. A

| 6ai de de quel gues ® ®ments et i nstrument
pas vraiment parler dgrogrammation)ennis for twolLe jeu est géré par un petit

cal cul at eur anal ogpaqua escillescopd abubé dathodigua.ge r ®a |
La manette est compos®e doéun bouton et d
tir'? »

Léinnovation a un certain succ s @bebhit
pas breveté commercialemer®xo et Tennis for twoen 1957 sont des modélisations
graphiques interactives qui néont encore de
technique informatique pour le concepteur. Le jeu a proprement parler reste en effet répétitif

est d®pour v wmdedtentejesanixpous augpdser sine pratique intensive.

Spacewar (MIT, 1962) créé par Steeve Russet J.M. Graetz,développe les
fondements du éame Design danda conception du jeu vidédirer parti des potentialités

du support technique, élaleorun programme ludique qui soit a la fois prenant et amusant, et

13| AURENT, «Oxo et Tennis for two : Petite cosmogonie portative du jeu vidés précurseurs (partie %)
Jeux vidéo et Bibliotheques®2008, (en lignehttp://www.jvbib.com/blog/index.php/oxettennisfor-two-
petitecosmogonigportativedu-jeu-video-les-precurseurpartie-1/. Consulté le 29/09/2012.
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qui puisse, dans la mesure du possible, se renouveler & chaqu&‘partiee x p ®r i en c
vidéoludique constitue déja un objet de recherche, mais les réponses qui y sont apportées sont

d 6 o r dhnigue: teesont les fonctionnalités du programme informatique qui sont censées
déterminer si un jeu est amusant ou pas. Le succes de ce jeu dépasse rapidement les frontiéres
du MIT et devient | 6un des -mauprésidegahpdidic. vent e
Par |l a suite, tous | es ordi nat-Elgantsvendusavéca g a Ir
une version dé&pacewamremise a jour au niveau des graphismes, selon les capacités de la

machine.

Spacewa(MIT, 1962)

Mais méme siSpacewaparticipe du succes industriel de la diffusion de la technologie
informatique, son mode de production reste encore surtout artisarfRélevant du
d®t ournement de | 6usage courant doélyquiétdies sup
pourvud 6un ®cr an, | a SpacewalgparaRuseal etisas racolytes, a des fins
ludiques, témoigne de cette pratique du hacking en cours sur les campus ameéricains.
Dépassant la simple exemplification technologidbgacewat i nst al | e | @wnet i | i s a

posture |l udigqgue en | 6invitant, aux commande

124 BURROWES Declan, &he History of Videogames, Part Il: The Majestic CosmoBNB Gaming 2011,
February 12, (en ligne)http://bnbgaming.em/2011/02/12/thénistory-of-videogamespartii/. Consulté le
29/09/2012.

69


http://bnbgaming.com/2011/02/12/the-history-of-videogames-part-ii/

dans | 6espace. Tr s populaire aupr s des ®t
|l es universit®s am®ricainesdoVedbdiasireédamuseg
tour & lemodifier et & le complexifiéf>. »

Ces premi res d®marches doexp®i msmrt atviemn
dans la pratique d« Hacking ». Les «Hackers» se définissent eux méme comme des
individus qui« programment avec enthousiasfle, signe que le plaisir reste au centre de

l eur activit®. ! ne sbagit pas dobéune pratic
une forme de gratuité que Pekka Himanen décrit aird o i | ~ | 6 ®t aal. Led 6 espr |
OHackersdé font de |l a programmati on parce (

intrinséque pour eux. Les problémes liés a la programmation donnent naissance a une
v®ritable curiosit® chez |l e OHaclkéHacleer ol u
mani feste aussi de | 6 ent houseélua biim@wocune oda r ce
| 6@n'Emwgi e

La pratique du 4acking» peut ainsi étre considérée comme une exploration des
potentialit®s technol ogi quesle état considéréechven at e u |
bienveillance dans les centres de recherche universitaires qui virent éclore les premiers jeux
vidéo. Mais si le mot acker» a pris depuis une connotation quelque peu sulfureuse,
synonyme de gpiratage informatique, de pratige i | | ®gal e, coOest auss
souvent défini dans un apport déopposition aux grandes
Microsoft, fondéep a r Bi |l I Gat es, concernant | 6ordi na

| 6or i gconceptiosh de césdenologied?.

125 B] ANCHET Alexis, Des Pixels & Hollywood. Cinéma et jeux vidéo, une histoire économique et culturelle
Chotillon, £ d 2000, ppdd.s Pi x6n Love

Vincent Berry prend le méme exemple pour signifier le caractére culturel de la pratique vidéoludigue en
insistant sur la convergence médiatique entre différents régimes de représentatidasce oint de vue,
Spacewars i nscr it d®j ~ dcirqulation uculturepler entcee jeus widéo, adilires militaire,
scientifique, universitaire et imaginaire populaie.BERRY Vincent, «De Pong a World of Warcraft:
construction et circulation de la culture (vidéajique » in BROUGERE Gilles (dir.),a Ronde des jeux et des
jouets. Harry, Pikachu, Superman et les autRaris, Editions Autrement, coll. « Mutations », 2008, p. 26.

Nous reviendrons sur ce point dans notre dernier chapitre, lorsque nous aborderons la question de la
«culture geelko.

126 « Jagon file» des hackers rédigé collectivement sur le Net, et repris par Pekka Himanetilldai¢EN
PekkaL 6 £t hi que hacker et | 0RasspHxilstcoll.dissais>p 2001e. Odagartrdui nf or ma
document géré par RAYMOND Eric, (dgne) www.tuxedo.org/~esr/jargon

2THIMANEN Pekka,L 6 £t hi que hacker et | @ PasigExistcollddssalsd 200le de | 61
p.23.

128 Cette opposition peut prendre plusieurs formes discours militant et politique, ou un simple détournement
l udi que :BROCA Bébastere ® Ut opi e du [ ogici el i bre. La const |
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L6éopen source est souvent |l a forme que

veulent échpper aux logiques industriellf@ Ce mod | e se caract ®ri s:¢
centralisation des décisions«| | est un aspect qgui néa en r
| 6absence dobéune direction centrale qui cont
technologie reste encore aujodrt u i con-ue par une communhaut ®
son sein, on discute doéi d®es qui deviennent
jugent utiles et se mettent & les utiliSére Lodoexempl e du mail est @
Himanem rappellegque son <c¢cr ®ateur Ray Tomlinson | 6a

informelle en 1972 a travers des échanges avec les membrésus<n gr oupe doexp
désignés> en choisissant notamment le symbole® € gue I 6on utilise
systématiquementdaiot es | es adr®tsses doélnternet

A cette époque, le jeu vidéo reste en effet un programme informatique encore
relativementgtranger aux logiques de commercialisationSteven Poole remarque ainsi que
le concepteur dé&pacewar(1962), Stephen Russel,apres avoir brievement envisagé de
vendre son jeu, finit par décider avec son équipe, que personne ne voudrait sans doute
| 6acheter, et ils laiss rent» Ooratouvdleméme de s c
cas de figure pour le célebre jédris (Alexei Pajitnovl 98 4) , ou pour une mu
jeux ouverts & la réapproption du programme informatigtié

sociale en lien avec le mouvement Eftee SoftwargParis, Université Paris | PanthéBorbonne, Thése de
doctorat en sociologie sous la direction de Philippe Breton, 2012.

129 pour consulter des références bibliographiques plus développées sur cette qesétérerau travail de

BROCA Sébastier, 6 Ut opi e du 1l ogici el l'i bre. La construction ¢
le mouvement d&ree SoftwargParis, Université Paris | PanthéBorbonne, Thése de doctorat en sociologie

sous la direction de Philippe Bret@12.

BOHIMANEN Pekka,L 6 £t hi que hacker et | & PasigExils, coll.dkEssalsd 200le de | 6
p.173.

Reste a savoir si cette horizontalité des échasig d ans | es cdulogickektlibré dsgn fait &varé ager s
ou une utofe. Sébastien Broca émit a ce sujet quelques réserves lors de son interB&MAQA Sébastien,
«R®habiliterLoleketmppiece du mo u v»epmeeigres Ddctoralesodg PhdosopHie dé i b r e

Paris 1, Ecole Doctorale de Philosophie, Universtgris | PanthécefSorbonne, 27 mai 2011.

131 ABBATE Janet, Inventig the InternetCambridge (EttsUnis), MA: MIT Press, 1999, p.127cité in
HIMANEN Pekka,Ld £t hi que hacker et | 6 ,ePars,Exilst colld €Esshi®, 20@1 de | 0i
p.173.

132 POOLE StevenTrigger Happy, Videogames and the Entertainment Revolubiew York (EtatsUnis),
Arcade Publishing Inc., 2000.17.Traduction persamelle

133 | E DIBERDER Alain et Frédéricd. 6 Uni ver s d Rasis, ja®écauvertgokl ®@ahkirs libres»,
1998
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Les patiques de &acking» demeuwe nt ddéaut ant plus margi nal
de gensont acces au matériel informatiquece qui explique pourquo | 6i ndustri e
intéressoas encore. Vinciane Zabban remarque ain
jeu vidéo est corrélative de la diffusion des ordinateurs dans les foyers domestiques
«Loexploitation xcovrne®oc i@l endress soemu ® an plu
recherche. Elle est intrinsequement liée au mouvement de domestication du matériel
électronique (téMsion, ordinateur personné&i. »

Si nous faisons ce bref d®tour par | es pr
gue les origines du jeu vidéo se sprmbablementéployées sous le sceau de la gratuité du
plaisir ludiqgue dans | 0exp®ri mmatagues. tEChIRQ
possible de distinguer | 6efficacit® intrins

de leur valeur économique et de leur diffusion industrielle.

Dansle champ émergerte la recherche scientifige® «Game Studies, le jeu vidéo
se caractérise dés lors davantage comme une praticgiendlation. | | sbagit de re
technol ogi quement des | eux exi stant Oxeous d
appartient déja a ceteat ®gor i e puiMergianpauimobdbdaptser | & 6i nt
artificiell éantme ann®e endlO52,dd neathématicien anglais Alan Turing
®crit un programme de jeu do®checs pour des
assez puissante pour en faire un jeu vidéo, gtsgocontenter de sumer les calculs de la

machine.En 1959, le Dr Arthur L. Samuel apprend les regles du jeu de dames a un gros

ordinateur BM704 | e programme dOoapprentissage exami
en tire des enseignements. Au bode dix heures, la machine joumi eux que | daut
programmé&®,

Cesexpérimentatiosprocedatd e s r ec her ¢ h eAlan Tarng, gui, dand i q u e s
les années 1930, mit au point un modeéle abstrait de calcul mathématiques fondé sur les
probabilités etles algorithmes.Les premiers ordinateurs se développent a partir de ce
modele: il s visent proringrcomplbté e ¢ &-dire detdéuvoir coder les
machines de Turingpour étre performants en calcuk test de Turing, décrit dans le livre

Computing machinery and intelligenem 1950 propose ainsi de simuler une conversation

134 ZABBAN Vinciane, «Ceci est un monde.» Le partage des jeux en tigmenceptions, techniques et
pratiques», Paris, Université PariSst Marne la Vallée, These de doctorat en sociologie sous la direction de
Patrice Flichy, 2011p.47.

133JOLIVALT Bernard,Les Jeux vidédParis, Presses universitaires de Fracok, « Que saige ? », 1994p.5.
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entre un étre humain et wndinateuren jouant sur cemtns mots clés dans les énoneésur
la répétition de réponses ouvertes| | s déagit de donner | 6411 usi
méme.

On retrouve | argement ces programanes da

exempledans des jeux de guerre de tyfeS (First Person Shootelans lesquels les soldats

ennemis program@s par | 6ordinateur doivent para’ tre
faire obstacle au joueur de la maniére la plus imprévisible possilele. mod | e du | eu
qgui fut | 6un des premiers 7 int®rexsaors | es |

de maniere surprenante pour qualifier des jeux vidéo qui de prime, @pophraissent tres

éloignés dans les jeux en rése®Vorld of Warcraftou Counterstrike, les déplacements des
joueurs en ®quipe sont pard ®dlsecass,siany d ®ts a@khu
fonction respective pour asseoir une stratégie i permettrait déantic
| 6 arsaire.

Le rappr ochementes sasnulations deb@mmbat®epargbssibles
VincentBe ry rappelle par exemple que | a simul af
BattlezongAtari Inc, 1980 ut adapt ® par enlld®époun @veloppar@esi c ai n
propres simulations de combats de ch@msNet(Simulation Network), renouant aingn lien
trés fort et une circulation entre industries militaires et industries du jeu vidéo (deux ans plus
tard sera développé le premigdight Simulator | éspremiats simulateurs de Vof)».

Cobest®tpeeutpour quoi | a peemiersthemesi abondésepartles | 6 u n
recherches sur les jeux vidéo, avec notamment la re@imwation andGaming» depuis
mars 1970 aux tatsUnis et les travaux de Gilles Broug&feou Gérard Dubésf en France &
partir des années 1990.

138 BERRY Vincent, «De Ponga World of Warcraft construction et circulation de la culture (vidéagjique »
in BROUGERE Gilles (dir.)La Ronde des jeux et des jouets. Harry, Pikachu, Superman et les, &sres
Editions Autrement, colk Mutations », 2008p. 29.

Il cite a ce sujet en note de bas de pagaine précisionmportante pour prendre la mesure de la
convergence culturelle #e jeu vidéo et armédirée deKLINE Stephen, DYERWHITEFORD Nick, De
PEUTER Greig,Digital Play. The Interaction of Technology, Culture and MarketiMpntréal (Canada),

McGill-Queen's Universityress, 2003 « Depuis Arpanetet Spacewarj us qu 6~ At ari, et pui s
BattlezoneaSimnet | 6i ndustri e des jeux interactifs et l 6ar m®
| 6une | dautre» dans une synergie

Pour plus de dévebpements sur cette question, consulter égaleiAh{TER Ed, From Sun Tzu to
Xbox: War and Video Gamedlew York (EtatdJnis ) , Thunder 6s .Mouth Press, 2006

13" BROUGERE Gilles, ¢a Créativité dans les jeux de simulation et de relatidiéducation par le jeu et
I'environnementn®34, 3éme trimestre 198%p.2532.

18 DUBEY Gérard, © Fai re comme s;RapportdirasDRAST/EETCOPRRarie Université
Paris | RinthéorSorbonne, juillet 1996 DUBEY GérardL e Li en soci al “ | 6®preuve de
approche soci@nthropologiquede la simulation,Paris, Université Paris | Panthé8orbonne, These de
doctorat en Sociologie solisa di rect i on dDWUBHRY&GErard LG alsi, e nl 9s9®0c i;a ) A B I
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Des ses débutke jeuvidéo génére donc déja cette ambivalence sempiternelle, entre le
«play» (plaisir « hacker» d e | 6exp®ri ment at igame» (teeher¢ch@ i q u e )
doefficacit® et de coh®r ence ,damarirsdu ihoaélesdé r uct
la simuldion). La recherche en Game Studese d ®v el 0 p p eautairbde wdtta n t p |
problématique, que e j eu v i (is® et sesdiffuser rdagss/emernit et finit par accéder a

une autonomie qui | 6essential i sedreedevuesont quo

caractére ludique.

Une industrie culturelle

Le premier jeu &encorrer un vrai succés commercilix EtatsUnis est le jeuPong
(Atari, 1972) sur une borne doéarcade dans un
cette diffusion dans les lieux publica | premi re console de sal on
Ralph H. Baeda méme anné€eavec la console Odyss@eur la soa@té MagnavoxElle
repr®sente | 6abouti ssement des recherches de
modeéle de «élévision interactiver, paur la société Loral ElectronitS. Nous reviendrons
dans notrepartie lll, chapitre2, surl e s i mplications ampporr opol o
i nt er act iLdjeuvidéb éommeanae @ se constituer en industrie. lls apparaissent dans
de nombreux lieux publics, et deviennent ainsi de plus en plus famitleésa bdans tes
cafés, lescente commer ci aux, | es parcs dpusdansrleact i on
foyers pour les consoles de salon et les ordinateurs.

La production sbéintensifie, entra’” nant I
| 6ext ensi on Ed76,l |ds ide gremsidres isoeiétés du jeu vidéoAtari et
Magnavoxi se font racheter par des structures plus importariféarner pour Atari, et
Philips pour Magnavox. Cboest | 6occasi on d

jeuxcommer ci ali s®es jasdBudba VR®D®D CLCesmpanhe® Sy

Paris, Presses universitaires de France, €blh politique éclatée, 2001; DUBEY Gérard,Les Deux corps de
la technique. Confiance et sécurité dans la société technigieRaes, EHESS/Institut National des
Télécommunications, Habilitation a Diriger des Rechesabn Sociologie, 2008

139 pour une biographie plus détaillée Ralph Baer, voiAMATO EtienneArmand, Le Jeu vidéo comme

di spositif ddéinstanciati on. DuyuPaghURvesitaParieVillVinogrningsu e a u x
I SaintDenis, Thése de doctorat en Sciences de I'Information et de la Commumgmai®la directio de Jean

Louis Weissberg, 200®p.125131.
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le Videopac C52 de PhilipEn 1983, les micr@rdinateurs prennent le relais dans les foyers
francaiss. Ami ga 1000, At ar i 400 et RAwWQouThHdedmson
consoles sontonservées par deassociationsges muséesu des bibliothequé® dans la
volonté de constituer un patrimoine vidéoludique, et de fonder une Histoire de ces pratiques
culturelles. En méme temps, une presse spécialisée les jeux vidéo se développe
contribuanta la difu si on doéune cultursarvi eé®omlaurdiaguee ,d of
sensibles et de codes référentéeldestination des joueurs.

En 1984, | 6i ndustrie vid®oludique est tou
renforcement de sesstructures deontrdlé*? », pour reprendre le mate Deleuze, qui livre
de la société industriellet techniciennene analyse intéressantelle fonderaison efficacité
sur une individualisation des pratiques cul-'t
injonctions a la consommatioNous y reviendrons dans notre Partie Il, chapitra firopos
des d®terminations soci aVineent Bdrigy ratofte & pafirde e n c e
| 6exemple de |l a soci ® ® Ni nt e nrébmanisation elesc et t e
modes de production, de distri but i mltique t de
plus défensive en termes de licences et de copyrights sur sesfqlates et ses jeux. Les
consol es sont Overr oui IridigReanen ettpersona mé eyti q u e r
d®vel opper de jeu sur sa c@msled sentmsemns | 6
doappartenanceesomonuwue@anus asden retrouvent int
la fidélité a certaines marques ou univers de jmads aussi par des pratiques de socialisation

qui déploient la pratique de jeu vidéo dans un milieu social.

On voit ainsi se constituer progressivement, et dans un contexte trés compétitif, les

t enant mdudrié guftueelle définie par Alexis Blantet comme une arganisation

“Citons notamment | 6association Mo5 en France, dont
« Muséogams. Une Histoire a rejouerau nusée des Arts et Métiers, a Paris dyui 2010 au 13 mars 2011,
et «Game Story. Une histoire du jeu vidépau Grand Palais, a Paris, du 10 novembre 2011 au 9 janvier 2012.
La Bibliotheque Nationale de France posséde également un fond vidéoludique, consultable en salles-B du haut
dejardinet P du rezle’ jardin.

Pour plus de références, le blog deux vidéo et Bibliotheques* répertorie de nombreuses initiatives
doint®gration du joaudaind®adesn | bieixi dtble xgpwe i t:femn c o mm
ligne) http://www.jvbib.com/blog/ Consulté le 25/11/2012.

141 SANCHEZ FrédéricEncyclopédie des jeux vidd@aris,Chiron éditions, 2008.

1’42 DELEUZE Gilles, «Postscriptum sur les sociétés de contrdlein Pourparlers 19721990, Paris, Les
Editions de Minuit, 1990, pp.24D47, (en lignehttp://aejcpp.free.fr/articles/controle deleuze.h@onsulté le
07/05/2012.

143BERRY Vincent, «De Ponga World of Warcraft construction et circulation de la culture (vidéadique »
in BROUGERE Gilles (dir.)La Ronde des jeux et des jouets. Harry, Pikachu, Superman et les, &atriss
Editions Autrement, coll. « Mutations », 2008, p. 31.
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oligopolistiqué**».Le jeu vi d®o y appara’t comme | dun

®chell e, vi sant "’ g agrgerce entceedifférebta mégliasmméma,p a r (I

musique, I|litt®rature, figurine, presse sp®ciI
Cette diffusion massive des jeux vidéo nourrit dans la communauté scientifique,

surtout vers la fin des années 190@0e volonté de parvenirune définition généraledu jeu

vidéo pour le costituer en objet de recherche sciiéqiie. Le jeu vidéo prend en effet une

telle diversité de formes, a travers la pluralité des supports techniques, des jeypesieket

prati ques,tnégassairelde teoyver @e cui fait son urdé. Bogostpropose par

exemple de détailler chaque élément du dispositif vidéoludique, @odaire vabir la

complexité ! prend IEJ. €Atad, mPBPR) sudadconsojeftari VCS (appelée

aussi Atari 260D

E.T.(Atari, 1982)

Le jeuE.T. est a la fois « un ensemble de 6502 codes informatiquas programme
regroupant ces codes; un ensemble de modulations graphiques et sowores
mi croprocesseur do,umsaclepe plastEuenleseted « a8t bdd ®cr |
jeu; un bofier servant a sa mise en venten systeme de régles destiné a produire un certain
effet sur le joueur et a raconter une histoin@e expérience de joueur solitaire ou collective
une marque déposée juridiguement sausdeau de la propriété intellectuellen objet de

144 BLANCHET Alexis, Des Pixels a Hollywood. Cinéma et jeux vidéo, une histoire économique et culturelle
Chotillon, £d2000p8& s Pixdn Love
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collection; et enfin, |l e symbole dans | 6industrie

annoncant la crise de 1982».

Le caract re interdisci p%®iSnla mulglicitc des r ec h
approches scientifiqgues peut sembler un obst
du jeu vidéo, elle est aussi un gage de richesse et de dynamisme des échanges entre des
chercheurs amenés a confronter régulierement ¢alsinté de leurs approchgsour trouver
des éléments objectifs communs L& as s oc i &'t (Digital GdesG Research
Association) organise ainsi, depuis 2003, des colloques itinérants bianheeisl Up a
Utrecht (Hollande) en 200X hanging Views Worlds in Playa Vancouver, (Canada) en
2005, Situated Playa Tokyo (Japon) en 200Breaking new ground Innovation in games,
play, practice, and theorg Londres (Angleterre) en 2008Bhink Design Playa Hilversum
(Hollande)en 2011 Depui s 2010, |l es ann®es paiNordics f ont
DIGRA®» privilégiant les pays du nordExperiencing GamesGames, Play and Playera
Stockholm (Suéde) en 201Dpcal and Globat Games in Culture and Sociedy Tampere
(Finlande)en 2012.

Le Center for Computer Games Research®p ar t e men't i ssu de I
Sci en c e snfornthton de 6 Copenhague organise également des conférences
multidisciplinaires Qther Playeren 2004, sur les jeux mujtueurs; The [playet en 2008,

surle joueuren lWmémé*®%¢ ) et publie depui Gae®dudeéqli e j ou

145 BOGOST lan, «/ideogames are a Mess. My DIGRA 2009 Keynote on Videogames and Ontglogy
www.bogost.com3 September 2009, (en lignef}p://www.bogost.com/writing/videogames_are_a_mess.shtml
Consulté le 18/06/2012. Traduction personnelle.

“Julien Rueff voit dans ce trait doéinterdGamei plinar
Studies» se rattachent a un domaine de recherche (les Sciences and Technology Studies) et non a une
discipline: RUEFF Jul i en, ¢stQ% iRésedswasl, octoleres2008,(palnle

Il an Bogost sugg re cependant qgue <ce paradi gme
regard des ®changes effectifs que nourris®8@COST I es
lan, «Not Interdisciplinarity, But Love. My Keynote Presentation at the 2008 Game Developers Conference
Education Summit», www.bogost.com 16 March 2008, (en ligne)
http://www.bogost.com/writing/not_interdisciplinarity but lo.sht@bnsulté le 18/06/2012.

7DiGRA (Digital Games Research Association), (en ligm&)://www.digra.org/dlConsulté le 25/11/2012.

de
di

148 Nordic DiIGRA (Game research in the Nordic countries), (en ligtte)//www.nordicdigra.org/ Consulté le
25/11/2012.

149 Center for Computer Games Research, (en ligttp)//game.itu.dk/Consulté le 25/11/2012.

%0 Game Studies. The international journal of computer game research, (erhlipnéyamestudies.org/1102
Consulté le 25/11/2012.
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cherche a donner une visibilité a la pluralité des approches sur le jeu vidéo, en insistant sur
leurs aspects esthétiques, culturels et communicationtréls.
La revueGames and CultureA Journal of Interactive Mediane t | accent , C

elle, depuis 2006, sur les dimensionsogic-culturelles, politiques et économiquesiu jeu

vid®o, ~ partir, |~ encore, dotrraisagunepade di v
plus | arge 7 lemddénéraldla revdidew Medi® édnd eéSecietyonsacre un

nombre i mportant doéart i c'PeCertaiasuchercewsuptennent d ® o ,
®gal ement l 6i nitiative doh®bedr geo mbsruer dloeRu ri

scientifiques destinées a nourrir le champ des Game Stugesexemple, le siteudicing
dirigé par Bernard Perron, Dominic Arsenault et Carl Therrienardisposition des travaux

sur les relations entre cinéma et jeux vidéo

Un premier d®bat ®pist®mol ogi que sdinstit
déoanal yse du | eu v indratologie et terlaudologiesLa hagatobogiet s d e
(Murray, 199) importe les méthodes structuralistes et sémiologiquesiépes en littérature
pour | es app!l exgforees de récit vidéohuadidid/ Lsa dudotbgie (Aarsth,

1997; Juul, 1998 Frasca, 1999) insiste en retour sur les spécificités témyigoes du media
vidéoludique.

Rapidement,cependant la controverse est désavouée par ses principaux acteurs

insistant sur les malentendus que ces termépwmyénérer dans ce qui appad@sormais

151 « Our primay focus is aesthetic, cultural and communicative aspects of computer games, but any previously
unpublished article focused on games and gaming is welcéme. Pr ®s ent ati on sur l a pa
«Game Studies. The international journal of computeng research, (en ligne)http://gamestudies.org/1102

Consulté le 25/11/201bttp://gamestudies.org/1102

15Games and Culture. A Journal of Interactive Media, (en ligne)
http://mwww.uk.sagepub.com/journalsProdDesc.nav?prodld=Journal201757&crossRegitabéaeve.
Consulté le 11/02/2012.

15New Media and Society, (en ligne)
http://lwww.uk.sagepub.com/journalsProdDesc.nav?prodld=Journé@d28&@8ossRegion=eur#tabview=title
Consulté le 11/02/2012.

154 LLudiciné. Recherches sur le cinéma, le jeu, le cinéma interactif et le jeu vidéo, (enHitmé)udicine.ca/
Consulté le 25/11/2012.

155 « Literary theory and narratology have been helpful to understand cybertexts and videogames. Aristotelian
Poetics [Laurel, 1993], Russian formalism [Porush and Hivner, ?], and poststructuralism [Landow, 1992] are
some of the different perspectives thatdndeen used to study the subject. Some authors see cybertexts and
videogames as a new form of or as an expansion of traditional narrative or drama. The fact is that these computer
programs share many elements with stories: characters, chained actiamgs,esettings. »RASCA Gonzalo,

« Ludology Meets Narratology : Similitude and Differences Between (Video)Games and Narr&araasso,

n°3, Helsinki (Finlande), 1999, pp. 3&¥1, (en lignehttp://www.ludology.org/articles/ludology.htnConsulté

le 18/06/2012.
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comme un 4aux débat>. Dés le premier article ou il emploie le terme dadelogie» en

1999, Gonzalo Frasamupe pourtant déja cowatu x i nt er pr ®t ati ons qui
gudune mani re doé®tudier | e:s« Dpns decs@d ®s je t ec hr
| 6erst elnal | udol ogi e comprend | é6dRelu’d,e wvdeur sj elud ®&

toute forme de jeu et de pratidd® » Il développe cette idée deux ans plus tandfaisant

valoir lescomplémentaritéde la narratologie et de la ludologieans | 6 ®t u e du | e

Ce qui rassemble d s | ors ces deux cour
d®f i nition autonome du | eu Vi a@fracheédomells:d at t ac
«Nous pouvons voir <clairement, d @ames Sudie§,h i st o
gue malgréeurs supposs divergences, les approches ludologiques et narratologiques posent
toutes deux des questions de formes, et non de coftemus

Ce débat soulévia question épineuse duGameplay’® » pour les développeurs de
jeux: comment trouver des solutions technologiques qui permettraient de concevoir un cadre
régulateur a la fois contraignant et ludiquéSolinski, 2012) Ou autrement dit, comment
avoir la garantie que le joueur adhére aux eontes du dispositif technige L6 i d ®e qu
| 6exp®rience du |joueur é so procédés @echmiques ap@ael p ar
cependant comme wun biais venu doune approct

dimension socieulturelle du plaisirudique.

En réponse, lehamp de la recherche francophone sur les jeux vidéend a se

constitue sur une critique du caractere déterminidés Game fBdies anglesaxonne, dans

%6 « As | understand it, ludology includes videogame theory, but it goes beyond it to include all games and
forms of play »; FRASCA GonzaloFrasca Gonzalo, What is Ludology? A Provisory Definition.»,
www.ludology.org 8 July 2001, (en lignehttp://www.ludology.org/2001/07/whas-ludolog.html Consulté le
18/06/2012. Traduction personnelle.

157 FRASCA Gonzalo, «udologists Love Stories, Too: Notes From a Debate That Never Took»Place
Proceedings of DIiGRA 2003, Level Up», November 2003, (en ligne)
http://www.ludology.org/articles/Frasca_LevelUp2003.[Eihnsulté le 18/06/2012.

1% «We can see this plainly in the history of intellectual conflict in game studies: despite their purported
disagreement with one another, baidological and narratological approaches pose questions of form, not of
content.»: BOGOST lan, «You Played That? Game Studies Meets Game Criticism. My Paosition Paper on
Game  Criticism, DIGRA 2009, www.bogost.com 2  September 2009, (en ligne)
http://www.bogost.com/writing/you_played_that game_studies_m.shBahsulté le 18/06/2012Traduction
personnelle.

159 Alexis Blanchet rapporte différentes définitions qui font valoir la difficulté de concilier la notiorGdeme»
(jeu réglementé) avec celle dePkay» (Occupation libre) : BLANCHET Alexis, Quelques définitions en
fran-ai s dw»uledBagyeuydakbycobre 2009, (en lignéltp:/jeuvideal.com/?p=35Tonsulté le
14/06/2012.
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une volonté deenouvellement d& théorie du jetf’. EtienneArmand Amato, dans sa thése

en Sciences de | 6infor mat i qar exermpleaddenner ane ¢ 0 mmu
définition communicationnelle du jeu vidéo a partir nataemint du concefPt doi n
Alexis Blanchet, dans sa thése edes cinémaigraphiques, articule ses réflexions autour

du jeu vid®o comme industrie culturelle, a
entretientave | 6i ndustri e'®™Niic®rhatso g0l a pvheirguemet quar
le caractéere identitaire des pigaies de jeux vidéo, a travers une analyse comparative des
usages des joueurs intensifs ditslardcore Games en France et desotakus» au Japon,

dans une problématique centrée sysHénomeéne de la cyberdépenddfité. 6 e n j domc e s t

a présent de percevoir des relations entre les pratiques culturelles, pour faire valoir des
«cultures ludiques (Brougéere, 2002)caractériser plus précisément fasblics de joueurs

(Donnat, 2009 p , l es r®gi mes doaxgs &itylese (Bouet, Z0ITln),i c | ot ,
les déterminations socialede la pratique (Craipeau, 201d, pour mieux faire valoir

| 6i mportance que pr ennsocée. Gk @esusemenadastfavarise par | e U X
le développement de dispositifs de socialisationsdas pratiques vidéoludiques, via les

nouvelles technologies de | 6information et d

180 KAPP Sébastien, kes Jeux vidéo nous dirigeits vers une nouvelle théorie du ludicRe,
EspacesTemps.net février 2012, (en ligne)http://espacestemps.net/document9291.hti@bnsulté le
15/06/2012.

11 AMATO EtienneArmandL e Jeu vi d®o comme di spositif doéinstanci é
en réseauParis, Université Paris VIllVincenned SaintDenis, Thése de doctorat en Sciences de I'Information
et de la Communication sous la direction de demris Weissberg, 2008.

162 BLANCHET Alexis, Les Synergies entre cinéma et jeu vidéstoire,®c onomi e et t h®ori e de
vidéoludique Paris, Université Paris Ouest Nanterre La Défense, Thése de doctorat en études
cinématographiques sous la direction de Raphaélle Moine, 2009.

3 OLIVERI Nicolas,La Cyber d®pendance, tdnideslimitesmgsicauiardsieshnapliilesb s e r v :
et technophobesClermontFerrand, Université Blaise PascalClermontFerrand 1l, These de doctorat en
Sciences de | 86l nformation et de | a Communication sous
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1TEt at de IPlayaStutiesxd: posir uge prise en compte de la portée

socioculturelle des pratiques de jeux vidéo

Les valeurs culturelleat t ach ®e s aux pratiques vid®ol u
étrer -ues et ®t udi ®edans desgcanveeshtibns,sles sli$ceuxs publiésrsarn t
Internetq u i d®pl acent | 6int®r°t de | a recherche
comportementgt les ressentis subjectifies usagerd. 6 i ndustri al i sattai on de
diffusion des valeurs culturelles qui lui sont attachpesventen effetétre corréléesau
d®vel opdeemetnPtui dsdue | 6i ndust rparle regrolpementend | e f
grands conglomérats de différentes sociétés, il est primordial de concevoir des moyens de
comrunication entre ces entreprigesur aligner toutes ces instances sur la méme stratégie et
centraliser toutes les décisions. En cela®@evde | 0 p p e me niritié sbdslenauspicen et (
du Minist re de | a D®Advancee Resear@rProjecaAgenaywii a | 6 A
développalegrandr ®d ®c es s e U b Adp & n e ergporel hienla®x@Edgences

de | 6 or ganiefea tes genx vidéod ensdépiti de leurraztere ludique et
expérimentals o n t tr s ttt concern®s par |l es d®v e
institutionnelles qudils poursuivent. Le pr e
duSpacewadel 962, ~ des f iansigndmeftt echerche et do

Les jeux en réseause développent surtout au cours des années 1990, suite a
| 6expansi on i nt er n a-laiessendidlleanentd diohsarit aur teratdire j usc
américain®. s répondent alors & une demande croissante de liberté de la part des joueurs,
dans un contexte industriel de plus en plus concurrentiel (pour ne retenir que les luttes entre
les sociétés dominantes sur le marché francais, citons Sega et Nintendeawesiannées
1980, puis Nintendo, Sony et Microsoft au cours des années 1990 et pendant les années
2000).

164 «Un certain RickBlomme décide en effet & cette époque de programmer une version de ce jeu pour deux
joueurs sur un systeme nommé PLATRrogrammed Logic for Automatic Teaching Operatipngyant tout
déabord | e partage de donn®es entre plusieurs ordina:
sera composé en 1972 de plus 10 ordinateurs a travers les Etdisis». GRELLIER Delphine,Les

Pratiques ludiques de simulatiode réles refl et et t r aj Montpeldee Urivérsts Paoli t du
Valéryi Montpellier lll, These de doctorat en Sociologie sous la timede JeaiBruno Renard, 2008.63.

185 GRELLIER Delphine,Les Pratiques ludiques de simulation deedl r efl et et tra,j et de
Montpellier, Université Paul Valériy Montpellier 1ll, Thése de doctorat en Sociologie sous la timecle Jean
Bruno Renard, 200%.64.
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Apparaissent les premiers MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing
Game): desjeux de rble en ligne guavorisent les échanges entrs jeueurs connectés a
Internet etmodélisent des mondes virtuels dont la caractéristiqugoesent de ne pas avoir
definpui squdbéil s sont rgul i rement mi Wtima j our
Online en 1997 (développé par Origin Systems®edd i t ® par El ectroni cs
premiers MMORPG de ce type a avoir rencontré le succes, suidtvgguesten 1999
(développé par Verant Interactive, édité par Sony Onlibajk Age of Camelofdéveloppé
par Mythic Entertainment, édité par Wanadedition) en 2001, et surtoMYorld of Warcraft
(développé par Blizzardngertainment, été par Vivendi Universal Gamegn 2004, qui
constitue en 2011 le record historique de popularité avec ploszgenilli ons do6éi nscr it
le monde.

La frontiere entre jeux vidéo domastq u e s et j eux svied®o mpe .e
L 6or di dotteejeur vidéo sont reliés a Internet en France des 1993) ou la console de
salon (des 1998) ouvrent désormais sur des espaces publics partagés. Ce développement de
| O Irnetteesurtoutdu hatk®b i t ADSL est doéaill eurs corr ®I .
des cybercafés.

Le d®vel oppement dol npadicipe @ ta déenbcratisatisn dgse u x ¢
pratiques de jeux vidéo, mais surtotgdonne une impulsioa la culture du Hacking en
développantles modalités de coopération inédited.e jeu sur PC appataén effet comme
étant plus malléable que le jeu sur console, plus ouvert a la réappropriation technique, pour les
quelques spécialistes, du moins, qui eritrisant la structure technigtfé: «<L 6i nt er act i
6autour du jeubd, entre initi®s, sera rendue

joueurs sur le Web, et notamment sur les forums de discussion, mais elle constitue des

| dori gi ne atanede pagpnatique eles jenxpid®d »Auj our dohui |, pour
j eu seul sur une console de salon, |l e recou
par exempl e, des solutions milesdosumsede sittsi g n e

1% Une vidéo humoristique mais néanmoins intéressante sur le plan amtigigpe fait cette distinction entre

les joueurs sur console qui seraient de purs consommateurs de produits formatés par les éditeurs de jeux et les
joueurs sur PC, plus exigeant, plus ambitieux dans leurs pratiques et dans leurs soucis de détourner les
programmes initiaux USUL, «Le Pécé», Chronique3615 Usul jeuxvidéo.com, 16 septembre 20{&n ligne)
http://www.jeuxvideo.com/chroniquesdeo/00000345/368sutle-pece00000253.htm Consulté le
01/10/2012.

167 ZABBAN Vinciane, «Ceci est un monde.» Le partage des jeux en tigmenceptions, techniques et
pratiques», Paris, Université Parisst Marne laVallée, Thése de doctorat en sociologie sous la direction de
Patrice Flichy, 2011, p.77.
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spécialiségvoir par exemple les forums trés denses duveitev.jeuxvidéo.com 0 % i | no e
pas rare de voir des dizaines de pages consa
joueurs pour résoudre certaines énigmes ou simplement discutej.du jeu

Vincent Berry évoque up des 1993, la sortie du jddoom par d Software fut
marquée notamment par la mise a disposition du moteur@D0 €xdire du programme du
jeu que les joueurs peuvent modifietans la tradition debackers pour développefeurs
propres environnementd. » Il souligne ainsi 4a dimension collaborative visée par
| 6i ndustrieChied®olenmdiediet une caract®ristiaqu
de favoriser des relations étroites entre industries et joueurs, mouvement présent des les
originesdu jeu vidéo et qui tend a se radicaliser dans ses récentes évoavmnkes jeux
vidéo en lign&®. » Sylvie Craipeau (2014) parle également delegique de ceconcetion »
dans les jeux en réseate «boucles de rétroactioff » entre les joueurs etdeconcepteurs

des mondes virtuels

Les MMORPG (jeu de role en ligne massivement multijoueur) deviennent pour cette
raison le type de jeux le plus étughar la recherche sociologiggeu i sO6i nt ®resse p
aux r el at atemmed lesqjouéuesa v/ e c certains repr ®sent a

conception de jeux en ligne. La figure d€Cemmunity Manages, chargée de modérer les

forums de jeux en r®seau fait ainsi | 6obj et
2011 qui ex pos esinsténcemgecoopénc e, dde di senwmessi on,
les joueurs a distancex] 6i nt eracti on 6autour du | eubod, en

visible au travers des échanges entre joueurs sur le Web, et notamment sur les forums de

®*BERRY Vincent, <De Ponga World of Warcraft construction et circulation de la culture (vidéadique »
in BROUGERE Gilles (dir.)La Ronde des jeux et des jauetiarry, Pikachu, Superman et les autresiris,
Editions Autrement, coll. « Mutations », 2008, p. 36.

®“BERRY Vincent, <De Ponga World of Warcraft construction et circulation de la culture (vidéadique »
in BROUGERE Gilles (dir.)La Ronde degeux et des jouets. Harry, Pikachu, Superman et les gudass,
Editions Autrement, coll. « Mutations », 2008, p. 23.

0 CRAIPEAU Sylvie,La Société en jeu(x). Le laboratoire social des jeux en li§ads, Pressasmiversitaires
de France, 2011.41.

yvinciane Zabb an Résumé&®e saghesBABBANs Vintiame, €Ceci est un monde.» Le
partage des jeux en ligneconceptions, techniques et pratiguesParis, Université Parisst Marne la Vallée,
Thése de doctorat en sociologie sous fadfion de Patrice Flichy, 201fp.2: «Par t ant dodéune base (¢

partiell ement d®t er mi nante pour | 6usage, l e jeu est
espaces et supports médiatiques (forums, bases de données, messateniasées). Dans ce contexte, les

concepteurs des MMORPG, devenus fournisseurs du seryv
rencontre ludique, doi vent composer avec cette clien

parfois inattendue»
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discussion mai s el l e constitue d dela pradique degjeuxe U N €
vidéa'? »

Le développement des instances collaboratives dans les dispositifs vidéoludiques
favoriseunep r i se e n expenepce éu jodeeparl 6 i nt eracti on avec
jeu. La recherche scientifique développe alors, a partir du milieu des années 2000, une
approche «socidechnique» (Zabban, 2012) q u i me t en relation | 6e
avec les spécificités du dispositif techniqghesr j eu vi d ®o0 . Oexpérieader o u v e
instrumentée> proposée par Mathieu Triclot (201d), qui tire les valeursculturelles
spécifiqgues a chaque pratigdee | 6 obser vat i oajoukusset dispositésrda ct i 0|

jeu.

Mais le caracteresymbolque de ces valeurs culturellggermettantd 6 e x pl i quer
| 6adh®si on du jsueceede sestéractondransgerdat le seul cdntexte des
pratiquespour trouversesfondements dans des dynamiques sociales extéridaegiques
de convergences m®di ati ques qui stamsilat ur ent
di f f us icollure dd@aludigue qui serait détachée des seuls supports ou contenus de
j eux, pour ali menter chez | @#nese identitaire ardes d e s
catégories sociales émergentes telles que @&sek» ou les «Nerds» (David Peyron, 2010).

L6 appr oectdtlnique sectiowe ici complétée par une approche-sattirelle qui
explique les pratiques de rétroactions entrejws et concepteurs ou les socialisations entre

joueurs, par des valeurs culturelles qui les caractérisent et les déterminent.

« La spécificité du fonctionnement des industries culturelles, qui absorbe pour
bonne part les cultures précédentes, est detconsuer en gquel que sor
culturel &6 dans | equel tout un chacun pui s

et de référents bigarrés, fruits de métissages cuft(itets

La notion de «ulture geeke chez és joueurs de jeux vidéo apparainsi souvent
dans des diiscantr sdams nane | ®g ictlturengopulaien d 6 un

d®f i ni e ainsi pea réacton cpuotré des réexiomaténant dawantdge de la

172 7ZABBAN Vinciane, «Ceci est un monde.» Le partage des jeux en tigmenceptions, techniques et
pratiques», Paris, Université PariSst Marne la Vallée, These de doctorat en sociologie sous la direction de
Patrice Flichy, 2011, p.77.

13 SAUVAGEOT Anne,Sophi e Cal |l e, Pdrg @resses wriverSthir@so de, France, coll.
« Perspectives critiques, 2007, p.165.
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criti q u e  dsocieté ele ngasse cherchant a dénoncer lesenani smes dbal i ®n
| 6Tuvre dans | a consommatiison | dessdamn dad uwiatrsa do
culture popul aire qui revendi que gfaotomde | 6ap
désirse t | a r echerpetsaneldcémme confl dretnj eu nod®t ai t
cause | e pouvqouibraud ec olnbtirnadiurset rdiee chercher 7 'y
reconnaissance et de la [égitimité en tant que consommateur.

Le documentairka revanche des geekdeJeanBaptiste Rretié, diffusé a la
télévision francaise sur Arte le 28 avril 2012 fonde par exemple une histoire de la figure
«geek» sur une mythologie qui écarte résolumentdsues stratégies industriellpsur ne
retenir que les effets de fascination que certaproduits (notamment lasaga
cinématographiqué&tar War$ ou certaines personnalités charismatiques (Bill Gates, Steve
Jobs, Peter Jacksoné) ont eu sur |l es consomm

De méme, le documentaifuck M Geek de Tristan Schulmann et Xavier Sayanoff
diffusé en novembre 2007 sur Canal + représente une génération de passionnés insistant
beaucoup sur leurs spécifi@tgocioculturelles. Les témoignages y abondent sur la nécessité
de se démarquer du groupeAu d®part , | es gedeskgns rejéié®,tema i t d e
mar ge, pa&s LaeaswXté tude du geek se veut °tre |
culturel: «Au lieu de prendre tout son temps a chasser les filles, il peut aller a la
bibliotheque admirer les gravures de Gustave Dore é

Ces témoignages expnenta i n s i une volont® dodéaffirmer
culture de masse, soumi se aux pr® ug®s de n
industrie. En méme temps, le geek revendique une appartenance a une communauté dans
laguelle les références seraient plus intimes, plus en connivence avec une expérience
fondatrice: cell e de | a pass.i jetacultueielLe pladsa fefjauertt d ®v o
beau susciter des attentes égoistes, il génére pourtant des valeurs symtatiggésgp Nous

y reviendrons.

Mais la culture vidéoludique tend également a dépasser la seule sphére des passionnés,
des experts et des joueurs assiddens son livreA Casual Revolution Reinventing Video
Games and their Player¥,J e s per J seudl la récéption du§eu gidéoa mettant en
relation les demandes des joueurs avec les offres des Game Designers. Il développe la notion

de «Casual Gaming (pratique occasionnelle du jeu vidéo) pour faire valoir la portée sociale

174 JUUL JesperA Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Plagembridge (Etat&nis),
MIT Press, 2009.

85



et culturelle des jeuxidéo et lutter contre les préjugés, tant chez les développeurs que dans le
grand public, qgui ont amen® | e Jeu sws d®o
culturd™». La normativité sociale des pratiques de jeux vidéo se définit alors par sa
générakation a toutes kcouches de la société, ce qui pour cet a@suintrinsequement lié

a sa diffusion industrielle

«La montée en popularité des jeux courts téléchargeable, le succes phénoménal

de | a Wii et | 6i mpor t asurcpiatefarraesmobileswort r api de
contribué a un changement dans la culture populaire. Il est rare de trouver des

gens qui ne soient pas joueur de jeu vidéo, sous une forme ou une autre.Ae livre

Casual Revolutiose justifie ainsi par ce constatu i n Grepsévidemtu ed j ou e r

aux jeux vidéo estdevenu lanormee pasy ouer est dePenu | 6exce

Lespratiquesdes oueur s occasionnels permettent 1ic
des | eux, au terme de pr odestschnolsgieshlies valeurs qu e s
anthropologiques qui structurent les collectifs de joueurs procedent en ce sendtdees
techniques’’». Les r ®gi mes débladigpe® rsone aimsie détermmémhr
I 61 non®gpciatet de normes techniques qui®r i t ent d O6surt uneplan®t u di @
anthropologiqueC 6 e approcheddéfendue par la reMdames and Culturdes son premier

numeéroparuen 2006

«Pour commencer, l es jeux nbdexistent pas

étudier renvoie autarit ce qui se passe dans | eurs pra

75 « He suggests that erroneous assumptions, from developers and the general public alike, have previously kept
video games from being designed for everyone BJORK Staffan, « Not a Casual Review: Reading Jesper
Juul 6s A Ca s u alGam® eStudiéswblumz n 11, élssue 2, May 2011, (en ligne)
http://gamestudies.org/1102/articles/bjo@onsulté le 05/11/2012.

176 «The growth in popularity of short downloadable games, the phenomenal success of the Wii, and the
prevalence of quick, simple games on mobile devices have contributed to a shift in popular culture wherein it is
rare to find peopl e inehedorndoo andtheA @abual Revolutiaisethus nyptivated Hy

an observation that is only too apparefitt o pl ay vi deo games has become t he
has become  WOODSSEwaf,t«iCongedial by Design: A Review of Asid Revolution »,

Game Studies/olume 11, Issue 2, May 2011, (en lighéfp://gamestudies.org/1102/articles/woo@snsulté le
05/11/2012Traduction personnelle.

17 « As [Jesper Juul] argues, players bring to a game all of their past experiences with other games. This
knowledge of the conventions of gameplay is central to the ongoing attraction of this type of casual games. It is
easy to infer the mechanics of tileatching games from experience of their fhgital predecessors and, later,
from fAall t he games »yWQOD9P Staware d Cohgerfiablly ®ésign( A ReGidw) of A
Casual Revolution », Game Studies Volume 11, Issue 2, May 2011, (en ligne)
http://gamestudies.org/1102/articles/woo@sensulté le 05/11/2012.
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en dehor s. Lune des questions c¢cl ®s est |
vie moderne pointée par les indicateurs socigaXfiques, et économiques aux
EtatsUnis et dans de nombreaxtres pays industrialisé& »

Se pose ainda questonduode dobéenga@gkeaeint e, 2004) de
ses pratiques q u e | pl ai sir, quel-Bdasseas activites, @ pastirded i n d i
guelles signification et quelles valeurs normatives

La perspective axio-culturelle amorcée par leSame Studiesious amene ainsi a
interroger les paradoxes des déterminations sacadepratiques individualistexées sur la
recherche doexp®riences pesres osnanteilslfeasi rfeo rdtdeusn.
déterministe en donnaatces phénomenes deaisespurement techniquegui évacuerart
leur dimensiorsociologiquee t s i | on cherche ° d®passer | a
entre jaeurs et dispositifs techniquesur en comprendre les fondements culturels, il nous
reste a croiser nos recherches ageltes de la «nouvelle sociologi® ou «sociologie de
| 6 i n dviayantdpaur postulatlepuis la fin des années 196fec onsi d ®r er I 6 r
comme une pragction socialedont les actions sont déterminées par des cadres régulateurs
sociaux Les pratiques vidéoludiques peuvent ainsi vélercaractéristiques de valeurs
déaut onoddacceotmp i s s emxmenvayant pae la ssecondee tévolution
individualiste» des années 1960 (Kaufmann, 20@B). Nous développons cela dans notre

partie Il, chapitre 1.

La problématique a laquelle notre approche nous conduit est que, sur un plan
anthropologiquel 6 i ndi vi du, tout comme | e (csoir plsg o na ugu
| 6®t y mo !l oaqui pensedla notiom iu Moyekge, comme une entité insécable :

Elias, 199) appardi comme «n concept lbttant» (Kaumann, 2001; Castel, Haroche,

2001; Aubert, 20086. Se s repr ®sentati on des rpseentsao niveaul | e s ,
individuel, sont fluctuantes, instables, et peuvent étre rattachées a une pluralité
dobappartenances culGCauestl | @® urcpwndir fairé ijndetud it t e s

« sociologie individualiste» qui risquerait de tombeun relatvisme culturel et dans une

178 « To begin, games do not exist in a social vacuum, and the reason to study them has as much to do with
what 6s happening outside of games as it does with w
political, and economic indicators in the UrdtStates and many other industrialized nations point to the slow

but steady atomization of modern life. \WILLIAMS Dmitri , ¢ Why Game Studies Now? Ge
Alone»,Games and Cultuté/olume 1,Issue 1, January 200p.14.Traduction personnelle.
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bienveill ance excessivement i ri®roussemide plus | 6 ®g a
fertile de parler de ¢endance individualiste (Kaufmann, 2001 93) au niveau sociologique

et de faire, comme le propose Alain Ehrenberg, useo«c i ol ogi e de' % 6i ndi v
Les paradoxes de la tendance individualiste tiennent en ce que les croyances subjectives de

| & ividudsemblent fonder la sociégur un mode constructivisf8 alors qe la société

favorise en méme temps le déploiement de ces croyances.

Pour résoudre ces ambivalencesistitutives des Game Studiestre prise en compte
des déterminations techniques etsaciol t ur el |l es des r ®gi mes dobe:
notre approche socieanthropologiguepr opose do®t udi er Nesdesrepr ®
pratiques de jeux vidémises en relations avec leurs cadres régulateurs respectifs, dans leurs

contextes socihistoriques.

9 EHRENBERG AlainLa Société du malais@aris, Odile Jacob, 201p.15.

180 Entendons ici de maniére gémle le constructivisme commen courant de pensée polequel la
connaissance humaim pluslargement les discours humaisgnt avantout desconstructions du sujeit non
des repr®sentations vraies dbébune r®alit® ind®pendante
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CHAPITRE 3
POURUNE SOCIGANTHROPOLOGIE

DESEXPERIENCESVIDEOLUDIQUES

«Pui squéi l néy a dans |l a soci ® ® que des
sont |l es facteurs de | a vie sociale. ( é)
patients, e tnoug ¢toatriowena fodréere ae tcaurant irrésistible qui

|l 6entraine. (é) LO®t udepsdyecshi phu@mso m dreesst  sdoo

une simple annexe de la sociologie c 6en est I[»substance m° m

Résumé L'approchesocicanthropologique étudie lesaracteres ludiques des pratiques de

jeux vidéo a travers les motifs culturels qui les caractérisent dans les entretiens menés aupres
de joueurs. La mise en relation ded ® ¢ h e tsbcwlogmuede la pratique de jebservée

sur le terrainet de 16 ® dlehneacresociologique de ses déterminations sociales permet de

contextualiser | es repr®sentations social es

CHAPTER 3 : FOR A SOCIANTHROPOLOGY OF VIDEOGAMING EXPERIENCES

Summary : Theocicantropological perspective studies the gaming aspects of video games
practices through the lens of cultural patterns which characterises them in the interviews that
were held with the players. The connexion between the #wimiological scale of then

field observed game practice and the masociological scale of its social determinations

all ows to contextualise the playersé soci al
reach.

181 DURKHEIM Emile, «La Sociologie selon Gumplowioz (1885), nText es 1. £1 ®ments dao
socialg Paris, Les Editions de Minuit, coll.Le sens commum, 1975, pp.344854; cité inKAUFMANN Jean

Claude,E g o . Pour une s o,daris, INatlan, eoll. &ssaisletbrécineles. Bdiedces sociales

2001,p.116.
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Le jeu vidéo comme objet de recherche s@gitiropologique ne se réduit pas a une
guestion de support technol ogique ou de col
usages, des repr ®sentations faites autour
strat ®gi ques d®pas s euelte dudjeueut qui ynesticanfrootBorirl | e i n
envisager les significations socialiss pratiquesidéoludiquss, il faut doncdéja comprendre
comment les expériences personnelles qui caractérisent souvent les pratiques de jeux vidéo
dans les représentatiodes joueurs se rattachent a detsfaulturels plus génératik. Toute
la difficult ® -atheopdogigua nient dassecep a ®8 6 & g € de | 6 exrg
personnelle au fait social générdtouver la bonne distance pour dépasser les ambivalences
de claque représentation, et les rattacher a des phénomeénes sociaux qui permettent de les
expliquer.

Pour expliciter nos choix méthodologiques, nous devons donc commencer par
souligner gue | 060enj eoucilied ks impoessions pasbnnaledes e s t (
individus avec des réalités sociales plus généralésl sbagit ici de confr
de points de vumicro et macresociologiques, ce qui, en termes de représentations, peut

revenir & laxmise enrelatiod b une psychol off¥ine et doéune cul tu

Une tell e d®deasle Hébat fonilatenrspour iatsociologie entre les
conceptionsolistesetindividualistes.JearPi er r e Del as et Bruno Mil |

peut rattacher toutes | escesaeuppdlies alt ®iomdi wiodu C

%2 CRAIPEAU Sylvie, KOSTER Raphaél, le Jeu vidéo comme fait soctalune approche sawi
anthropologique>, pr e mi  r es | 0 uGam® stedie8dAdI® francdisgdsd, @QVNSH, Paris, 7 mai
2011.

183 GUSDORF GeorgesMythe et Métaphysiquentroduction & la philosophieParis, Flammarion, 1953,
pp.196202; cité in DURAND Gilbert LesSt ruct ur es ant hropol ogi ques de I
| 6ar ch®t ypo(l9® Paes, Qufeod,®all.a« Pwy/clsup », 1992, p.37.
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société. Se o n | 6 a pqlister ¢ hiLe tow explique la partjela société faconne

| 6 i n % »wPardrapport & notre objet de recherche, une approche holiste reviendrait &
considérer les déterminations sociales ehri@pies etérieures aux pratiques de jegans

prendre en compte les plaisirs sensibles des usagers. Durkheim, au premier abord, a la
réputaton do°tre un pacilbbioguiesthahcstavec | aquel
d®but d e suwomomie duw faitespciallsdr é&s consciences individuelles. Mais ce
serait oublier | 06i mportance quo6i l atonangsa c r e
déadh®si oat """ |l harn@®tessi t &tedextérioure® dui fait satis er | «
pour étre intégré socialement. De maniére générale, comme le montreRielearDelas et

Bruno Milly, la distinction entre holisme et individualisme est trop caricaturale pour résister a

| 6examen attentif des text atgueqli temeuresogjauls v e ¢
déactualit® et constitue sans dout e | 6une
sociologique a quelle dimension du phénomene étudié, le sociologuel gwéter le plus

attention? Aux regles objectivestructurant la matiqueou aux valeurs culturelles lui donnant

sens? La prise en compte équitable des deux approches demeure sans doute un idéal a

|l aguell e chaque ®tude aspire. Mai s | 6accent
ou | autre aspect

S e | opprodheddadividualiste»: «xLe t out est | a somme des
| 66at omed |bgilgdanafyGemme®cn @u © gli aveons d®] "~

nous en teniuniqguementa une telle approche pour expliquer les pratiques de jeux vidéo,

nous risquerions de nous perdre dans la multiplicité des valeurs culturelles évoquées pour
donner sens au plaisir de jouer. Ce fut doa
avons rencontré pour analyser nos entretiens. Certains joueurs parlgnt vidéo comme

déoun espace dodedanslequd icevaiiposgilde de serratr@euver snéme,

de se dérer des tensions du quotidient débacc®der " wélestgdésa i s i r
contraintes et des compromis qui caéaisent le mande professionnel« Je pense que ce qui

me pl ait, en fait, dans | e fait de jouer, o
univers, incarer un personnage en particuliet faire des choses qui sont improbables ou

rigolotes®. »

184 DELAS JearPierre, MILLY Bruno, «ntroduction», Histoire des pensées sociologiquPsiris, Sirey, coll.
« Synheése +», 1997, p.XIl.

18 DELAS JearPierre, MILLY Bruno, « Introduction», Histoire des pensées sociologiquBsris, Siey, coll.
« Synthese +, 1997 p.XIlI.

18 Entretien ave®enjamin 25 ans, joueur de jeux vidéar PC et maitre de jeu de rolefarmatiden dans une
entreprise textileParis 20/09/2006.
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Mai s djouews au eontrairee considenat le jeu vidéo que comme un loisir

secondair e, un divertissement, ®t ranger aux
relations amical es, amouMeiuselse jleurapp®ot C
jouer . 1 néy a pas une r®elleé Lbéaffection,
assis 7 c¢c!'t® de |la m°me personne et qudon di
rien, coOest (. gue -a va se deRguevidénpip e |, | O
écran®’. » Le jeu vidéo apparei al or s dans | 6opacit® de son d

une simple pratique technique, un saxaire, qui re recouvre pas de signification profonde
aute quobéun pladasyantsemasorli&alval eur symbolique

Ces représentations ne caractérisent pagpende pratique en particulieu un profil
dejoueur cb6est toute la difficult®, elles peuve
au cour éme @riretian. Ge sont des perae@ momentanées de la pratiggei
renvoient a des valeurs contradictoires. Le plaisir ludique participe aussi de cette possibilité
de changer dbéavis et de :ddjouerparfoissavesinteié eta pr a-
parfois aveclégereté Pour donner une explication sociologique de ces pratiques, une
approche strictement individualiste ne peut donc pas sufiiréaut trouver des référents
extérieurs leur donnant une portée plus générale.

Toute théorie soologique doitainsitrouver un moyen de concilier les problemes des
rapports entre | 6exp®rience individuell e et
se partage entre la dynamique delations en train de se faiet la stabilité des strtures
institu®es. La soci ® ® est ; l a foislal 6ense
monnaie et le coin qui la frapff8e . | | done gay né@essairement a choisir entre une
approche individualiste ou holiste, puisque tout phénoméne seidnde sur la relation
entre | 6i ndi ‘aduid Dument, comrae neus prop@sbrn® de le faire également,
sben rr®f re - Mar c el M a: i< &rs terrpesde pratiques,aadu tdes r c el
méthode, Mauss nous enseigne de toujours maintaeirdouble référence. Référence a la
soci ® ® gl obal e dro®@fn®r epnacret ,c oemip adeatli ¥aeutrr®ec i p
| & 0bs &% wllajoweu r

187 Entretien aved-lorent, 22 ans, joueur de jeux de stratégie en rés¥arctaft 3, Starcraft, Dawn of War,
Kraland), étudianten®ann®e doi nf oiutieldcomBretagné de BidBrasts08/042008.

18 ELIAS Norbert,La Société des individuParis, Fayard, 1991, pp-7d, 97 et 103.04.

189 DUMONT Louis,Essais sur | d6individualisme. Une per,spectiv
Paris,Le Seuil, coll. «Esprit», 1983 p.16.
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¢ I faut rappeler quéil y a deux sortes

et a lew démarche global Dans la premiere, on part, comme il est naturel aux

modernes, des individus humains pour les voir ensuite en sppi@tdis méme

on essaie de faire na“ tre |l a soci® ® de | ¢
de sociologie, o part du fait que | 6homme est un °
irréductible a toute composition le fait global desbciété non pas de Ol a s o0«
dans | 6abstrait, mai s chaque fois de tell
institutions et re@s ent ati ons sp®cifiques. Pui squbo
meéthodologique pour le preer cas, on pourrait parler deéolisme

méthodologique dans celai*®. »

Pour concilier ces deux approches en une méme meéthodologie, nous pragwsons
guestionner laportée sociale des expériences> vidéoludiques: de voir a quelles
institutions edies déowei patf CcOgsell es stru
aussia quelles représentations partagées (approche individualiste). Pour que lesl¢eux
acquierent une dimensiosociale il s ne doi vent pas s e con
régulateurs ils doivent également déployer un imaginaire symbolique qui alimenterait le
senti ment doappartenance de tous |l es joueurs

Le jeu est un espace vertigineux, a la fois social et inddée définit autant par ses
régles que par les sensations vécues. Pourquoi ne pas tenter de préserver la richesse des
expériences de jeux tout en en recherchant les invariants anthropodddyidier
| 6ant hr op ol pegmetenotairenent de eléplacerda problématique du joueur pensé
dans son individualité vers la dimension sociale, par exemple defle | 6 expr essi o

croyance¥ ».

Léant hr opol o gerver lep pratiguest dgsdeurs duspoint de vue de
| 6individu et de ses relations socialas. L a
sociétésouvent en termes de structures ou de systemes. Comment donc passer de ces

expériences a ces structures socidlé&n s dviamt dams unesocicanthropologie qui

prendrait les deux en compte, dans des analyses comesret inductives «Les sciences

O DUMONT Louis,Essais sur | d6individualisme. Une per,spectiv
Paris,Le Seuil, coll. «Esprit», 1983, pp.1412.

91 WENDLING Thierry, Et hnol ogi e des » jPoessesu universitdir@s® deh Eranse, coll.
« Ethnologies», 2002, cité in INSERM (expertise collective),e ux de hasard et déarge
addictions Les éditions Inserm, 2008, p.27.
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sociales ont besoin du multiple et du fluct
| 6indicibl &) ndl®bfinou et de |

La socicanthropologiese caractérise en effet déja intrinsequement parjelusx des

ambivalences entre plusieurs ®chelles dobéana
|l 6i nterdisciplinarit®. Mettre en rel ati on I
Philosople, la Sociologie, la Psychologie Sociate;l es Sci ences de | 61 nf
Communication sdéav re indispensanddselespeuxar ¢ he

«réalités» hétérogenes que constituent les structures sociales et les migir@sse

subjectives.

| - Les entretiens: penser |l e rapport " | autr

sociales

Nous avons men&49 entretiensqualitatifs, compréhensifs, sedwirectifs mettant en
scendlifférentstypes de jeu vidé6 | e u x d O aur coasdle en sqlitara ou a plusieurs,
jeux en réseau de type MMORPG, MMORYS MMOFPS%, jeux sur téléphone portable,
simul ateurs de vol é) sur une grande vari ®t
consoles portables, consoles portables en réseasples de salon, ordinateur, ordinateur en
réseau, téléphonejspositifs der ®a |l i t ® ), auprestda puelingeééentant des profils
divers (de 7 a 84 ans, homme, femnoeuples, amisétudiant, sans emploi, professions
techniques, cadres supérietré ) pourcollecter leurs représentations et interroger de quelles
mani res elles so6articulaient aveéansgeddautgd

activités sociales et pratiques culturelles

92SAUVAGEOT AnneVoirs et savoirs. EsquiParis, @ressds universitaresde ol o g i
France,col.«<Soci ol ogi e »d16%,pP2O.ur dd hui

193 Massively Multiplayer OnlineRealTime Strategyjeux de stratégie massivement multijoueurs)s
consistent souvent en des combats menés sur Internet entre plusieurs factions devant avaimoapésues
tour par tour pour gagner les territoires ennemis.

194 Massively Multiplayer Online First Person Shooter (jeux de combat a la premiére personne massivement
multijoueurs): Il e joueur dirige un avatar d o nrs des kareme®® v oi t (
prenant | a forme de cartes aux d®cors vari ®s pour aba

195 a liste détaillée desntretiens se trouve en annexe 1.
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Les joueurs ont été choisi dans uisée comparative, en réaction les uns avec les
autres (a des pratiques de jeux en réseau, nous avons cherché a opposer des pratiques de jeux
de réle sur table, a des pratiques intensives, des pratiques occasionnéelldgaetdls ont
également été menés fagon a obtenir la comparaison entre plusieurs pratiques de jeux chez
un m°me joueur (jeu en r®seau, sur consol e
L6®chant i | breouvrd oacuh trés taigenelde profils de joueurs, qui ne se
veutps repr ®sentatif doune pratique sp®cifiqu
relationsentre des pratiques hétérogenes relevant des motifs culturels communs entre des
profils de joueurs différents, on peut ainsi déceler des facteurs soaiauzeatiments

débadh®si on qui <caract®risent: chaque r ®gi me d

¢ Lbébexplication sociologigue consiste exc
causalit®, qguobi l sbagisse de rattacher un
une cause 3 es effets util es. Pui sque, doautre
®chappent ®vi demment ” | action de | 0op®r

seule qui convienne & la sociologfe »

Nous retenons ainsi les apports conjugués de la méthodologie durkiresifli895)
recherchant les facteurs sociaux extérieurs aux pratiques, et de la méthodologie weberienne
(1922) soucieuse de comprendre les pratiques par une attention portée aux motifs culturels
dans les discours des acteurscLa démarche socieanthropologique est résolument
compréhensive, elle est fondée sur un va et vient permanent entre le terrain, les pratiques,

|l 6empiricit®, et |la th@epiuésdecesaontcivelaugqud elxp

Nous avons vu que le jgoouvait a la fois étre pensé comme cadre régulateur et
comme espace |l udique. Rappelddnsntgeueoyé&obj at
sociale du caracterdudique du jeu vidéo: ce qui implique de penser le jeu vidéo comme
une expérience, ® v ® at ri ce de madanslesrepssentdidng sodaleaqui mo n
lui sont attachéeplutdt que comme une pratique constituée de radgigsctives | | sbagit
déun chb®x® d®é s o6i Playc3udiesée, dgaunis nldeisn vgad a udter eesr

1% DURKHEIM Emile, LesRégles de la méthode sociologiod®95), Paris, Presses universitaires de France,
coll. «Quadrige», 1999 p.124.

197 GRAS Alain, «La Socio-anthropologie des techniques selon le CETCOPRANcipes directeurs, note
adressée aux membres dE T COP RA ( Ctede des &echdigués, des Connaissances et des Pratiques),
décembre 2009.
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approchegdavantage portée sur lesGame $udies», mais qui a pour simple ambition de
sb6int ®r esser dav anlesaegsubjeetifs xles pratiquasartfaire valsir las e n s i &
portéeculturelledes cadres régulateurs vidéoludiques.

Cedwoixnre sbest pas fhisdbddembm@es® progressi
passées a recueillir la parole des joueurs de jeux vidéo. Contre le fameux avertissement de
Durkheim de se prémunir de toutpsychoesociologismee dans boticlogique y s e
(1895)ilnous a sembl ® au cont r aialeepratiguedudigua sel q u e
jouait dans leapport affectifque le joueur investissait dans son activité.

lyadéabord un affect de | 6o romdrectechentissa f as
de | 6exp®riemdaansvild®slagei qgdwe ,di spositif techi
intrins quement me | ®, un profohde,créenvoyant a ded o n p ¢
significations culturelles partagées et traduisant daiteles rapportau mondeet =~ | 6autr
Cette dimensiondut ur el | e de | ans fe pranapal obges de nod eecherchese
ell e renvoie ° une fa-on de caract®riser | e
insaisissable et désirable que lescadres régulateurse peuvent suffire totalement a

expliquer.

Léactivit® des joueurs de jeux vid®o no
représentations des sighf i cati ons quétel € peuti awlviedrer d:
traduisentdes relations socialesconformément au précepte de Weber qui considere comme
sociologique ¢ 6acti vit® qui , débapr s son sens Vi s®
comportement ddautlrswiori pat er aP’mwoddt@anm lesl) © ene n t
discours des joueud e j eux Vvi d®o, deux concepituneons du
repr®sentation t o ppore «aythemnticu& n n"e | | quiarededeueles r a
aspirations a une relation sociale débarrassée desintegrde la \@ en collectivitépour
accéder, sous le sceau du plaisir ludique, avéritable naturé¢ de | 6i nterl ocut
simple plaisi:«kOndod tpleusendséE&@®mdtei ons quand on
pl us. M° me si on pemgoulrdaspectAljooyve yuee gtu at
préfére quand méme partager sa joie avec les adfres;

19 WEBER Max,Economie et société. Volume | : Les catégories de la sociolbg®2) Paris Pocket, coll. «
Agora », 1995p.28.

199 Marie, 22 ans, joueuse u r b o r n &uitdrdHere, DanceeDante Revolutipet sur console portable
Nintendo DS en réseaétudiante en”2°année de japonais, Paris, 30/09/2006.
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«Cbest sui vant |l e dialogue entre deux pel
humain derriere. On exprime tres vite nos désirs dans nos cleojguX. Il y a plusieurs
fa-ons de jouer. Cbest vraiment un feeling ¢
doun Foueur

Et une idée, réapparaissant plus fréquemment au cours de noBems)trele
| 6i nt er accorinoen dsbaucniea | veeeht@etburnéenvers umes finy un objectif a
r ®al i ser . Le plaisir doéo°tre avec | dautre dey
au jeu et doenrOnsestcontenequandclascoapéragidn éosctionne bien, quand

chacun a une stragie qui fonctionne bien, qui semble tenir avec celle des autres, qui est

coordonn®e, et qui est efficace. CH8est -a qu
«Moi , coest -a qui méa fascin® de voir
compétences de leur persi na g e , qgui devai enparcequei ¢ed®t ai Ot

petit peu cai 6 t r a v enseimlbleg vrabment en communautaire, en solidarité, pour réussir

cet objectif commuf. »

Ces deux conceptions de la relation sociale sontdnndu déterminées socialement
mais ne renvoient pas aux mémes valeurs culturelles. Nous voyons en particulier dans la
premiérei cel |l e déun rapport ) | autre lnguétesag®
doaut hielnGe xcprte® si 0o n diidualiste duglaisiréudiqup ont amt | 6ac:
sur les impressions sensibles, les sensations personnelles, pour donner du sens a la relation
sociale.Tandis que la deuxieme se rapporte davantatgsanodes de régulation du collectif
qgui d®t er mi nent | e sens des relationsonsoci al
j oue ensembl e p oilpourtaptalggsydeur . p | Qauibseinr edsét° t r e ens
tel, dans sa gratuité lighe? Il est peutétre tu, par pudeur, par souci de clarté, tant ce que
| on pense doéune r el at ipeunétreswget auachangemem, adaon f ¢

variabilité des humeurs personnelles.

lLesr epr ®s ent at i ogoesrecodveent le§sankatioRs det @aisir dans

| 6exp®rienceonti d®on !l edi guede | 6ordre de ce qu

20 Entretien avedMarie, 23 ans, joueuse d&orld of Warcraft étudiante en jeux vidéo spécialité ergonomie,
Paris,01/10/2006.

21| jonel, 25 ans, joueur des jeux en rése¥ahoo ChessCountetstrike ; Warcraft 11l ; Battlezonegtudiant &
Toulouse en Economi®ais, 27/042006.

292 Entretien aved\nne-Sophie, 27 ans, joueuse en réseaWeld of Warcraft et EVE @line, chef de projet
pour une société de promotion du jeu vidéo, Paris, 25006/
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qui échappe aux regles de lat@apour so6i mposer dans | a di ff®
i mm®di at ement ac c e sne guepowraitfor@alisesled conceptque &N o0 m

proposonsde «rapport ~ | 6a Ul seg d&fintcomme | a recherche doéu
aut hent utrgautevers une coafrontation plus frontaleauk ngul ar i t ®s de |
«Dans ce sens, étreene | at i on, cbest montrer qQque nous s

ce qui nous différencie biologiquement, physiquement, socialement, culturefi&nebans

le«r appor t»sédépldedeuisqueeo u r | 0 isa skntiexclu de la detationles
modes de régulation ne suffisent pas agargntire | a r el ati on sO6®tabl i
aller vers | 6autre, faire sa connaissance, t

échange, et qui ngeraientpasimposées par un systeraepriori, puisque le joueur dans sa

liberté ludiqueserait autonome dans son étre social.

Bienquel 6i d ®e d authentiquéa p poraesipase sur | 6il l usi o
croire que | 6individu puisse °tre s®par® de
une <croyance, i nt ®r essante sur«sihagilarigh den ant h

| 6i ndl &iirdru®dulcd i dd il désdrgpbplense dans les relations socialds

y a en chacun de nous wune part doéalt®rit® r :
ce qui mar que tredanspune®etaich c e Quid e g hiaugar ationt i t qu
est en train de se faire entre deux indivjduise ne sont pas les regles qui la structu?drd

pr ®/al ence port®e par l e plaisir l udi que a
relations sociales dépendantes réprésentations individuellegli menacent en permanence

de remettre en cause leur pérennltd.di s par i t i aeviend en séntrent que e

l 6indi vidu est amen @ cours deepetisephénamenest du @uptidermme n
banals en apparence | 6i nsensi bl encankéneus éeuterdnais guuperte gon 6
attention ailleurs, un rendezous manqu®, des aetdemenre ensétred ® - u e
insaisissablel ont on ne peut jamai s s &amsasuelrLevinast ou't
rappell e que | ojpbtu®si u®e cpmplba ddd It ot®daurct a be a
nodéest pas une idyllique et har moni euse rel at
nous mettant a sa place, nous le reconnaissons comme semblable a nous, mais extérieur a

nous; la relatb n avec | 6autre est tPhee Draenlsatli @anl ta®reic

23 FISCHER Gustavdlicolas,Les Concepts fondamentaux de la psychologie sodi@R7) Paris, Dunod, coll.
« Psycho sup, sére «psychologie sociale, 2005 p.16.

24 EVINAS EmmanuellL. e Te mp s (1880) Ptegseswniversitaires defce, coll. «Quadrige», 1983
p.6364.
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Levinas, se retrouve tout ce qui nousoi d®pas
nous noavonsTowuscdslplEnoménéshsiblessue la société a justementyso

fonction de cadrer, réguler de maniere objective.

Dansnotre perspective compréhensivechercher a accéder a une telle dimension du
plaisir doéo°tre ensemble qui se d®finirait pa
regles et a des faconde jouer, maisavant tout caractérisés par les représentations
personnell es, subjectives, et dontdespeolbldmess que
épistémologiquesComment accéder aux ressemjie bs joueurportenta leurs relations de
jeu? Leur faire dire ce quoils f?2nQeleaste sutn ed oce
plus compliqué que les impressions de jeux gvanescentes suj ettes ~ | 6oub
formaliser, comme le suppose la premiereeption du terme expérience>. Si les
significations sociales du jeldexg®osonenaoée p
elles communicables, et partant, peuveligs prétendre a une valeur symboliGue

Nous avonsxpérimentéplusieurs techijuesau cours de nos entretiendemander
aux Jjoueurs de nous faire | e r®cit d®t ai | | @
demander de r ®f | ®chir sur | e umérses ges anplysess pr
déordr e soci oHduwrecul sguuleurs expérignedus &tadions aingés facons
dont les joueurs restituent lsupratiques de jeux, mais aussisurtout, les fagcons dont ces
significati ons re@gésantationsisocieletar dadve x g®si ence Vv
nows i nt ®resse moi ns pour ce quodell e manifes
technique, que poultes valeurs anthropologiques qui la caractérisent et traduisent des
dynamiques sociales extérieures aux pratiques.

Léaspirati on aeautdesdopspseccorprendrelcdnane wnregsadioe
régulateur du jeu (Gamgpur adhérei dbéautres valeurs cultureld/l
et dont l 6i ndi vi du ndaur ait pes geprésentat®rsi e n c e
personnellepeuvent aisi prendraune valeur symbolique. Lemystéree de | 6al t ®r i t G
une référence culturelle. Ef Irelation socialepeut apparaitre, dans les représentations
sociales, comme un enjeu, une fin en soic o n s t i jeuusociald a viséepragmatique
Cbest en ce sirgenpsitergudescolrdportant puelestavantages des relations
en réseau, pourkxr i s er lé§ i saocl ceRnueenrt l 6intimit® de |
plus directe, que dans des contextes sociaux aux réglees/cmme trop contraignantes.

Nous
M° me s

vons tir® ce constat ddbune recherche men®e en
il ne s (ica de jausues idé jeup \adeo, ldsepatipnts linterrogés danglie da cette
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Dans les représentations ided i n d a relatichyeut pdnde un tour philosophique,

ontol ogi que, id®al i ste, ~ d®f aut do°tre expl
regles qui la structurent soient partagéeka i s pour | e s @angistelao g u e,
comprendre ce qui peut demeurer de soci al C

horizon toujours perceptiblejais jamais tout a fait atteint. Cela suppose de préter attention a
la fois aux représentations individuellegt aux déterminations émanant des dispositifs
techniques et des structures sociales.

Nous sommes ainsi amenés a ouvrir notre réflexion verpempetuelle redéfinition
du social consciert |, dans | a | i g re®@musskrneqgue daaso®@td seo po | o0 g
caract ®r i s esdyhdrgubsanowaniesades sensibilités collectis. mme | 6 ®c r |
GeorgesBalandier. «Le sociali au sens le plus extensifdecemat6 appr ®hende en
de grande fluides®. cb6éd)i Paelcedagwuédnilr avec
périodes de modernité, il doit étre saisi dans son engendrement et non dans des structures qui
le figent et le dénaturens”*®

Cbest en Cce sens que nous partageens av
recherche, le CETCOPRY, ~ | 6uni ver siSor®nn® amappschdsoc®ant h ®o

anthropologique: faire valoir les différences entre les pratiques, par comparaison, pour

mieux révéler la @lasticité du socidf>»pr opr e | .0Vime shune geddine gi e
connai ssance du dispositif technique de | 60l
n®cessaire ~ nos recherches, ce nbébest pas |

qui nous intéressera en premier lieu, queusEgesau sens anthropologique, a travers les

significations culturelles dont | 6objet est

Une telle ambition nbéest pas -antBropeéogis. ai r e me
On peut |l a retrouver arderemgle Fdadcaisl dost,echerchibur ®rc i p | i
Sciences de | o0l nformation et de | a communi c
enquétep ar t ageai ent de m°mes discours sur | es avantages

réseau social ou du fam sur Internet BROCA Sélastien, CRAIPEAUSylvie, DUBEY Gérard, KOSTER
Raphaél « Enjeux et développements des logiciels sociaux dans le domaine de la sapigos; de recherche
du projet Santé 2,(Paris, CGIET, Institut Telecom et Management, novembre 2010.

28BALANDIER Georges).e Détour: pouvoir et modernitéParis, Fayard, 198p.243.
X7Ce nt riele déHTEchniques, des COnnaissances et des PRAtiques

?®MORICOT Caroline,«. a Soci oanthropol ogi e >gin MORIGOT Gdrotine @it)i on des
avec la collaboration de LANGARET Chan et PREVOT Héléndultiples du social. Regards soeio
anthropologiques Par i s, L 6 Hoadicarahtopologiey, 20d0pI81 . ¢
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classique de | 6®t utdde dedeefigurecdu spactpillr Nousevoysns une @
dans cette démarche une ouverture v@ralnt hr opol ogi e qui correspo
envisageons étudier les jeux vidé&Au moment ou nos sociétés, angoissées par les
mani pul ations doéi mages en tout genr e, r®cl an
l es O i r e 6plus enlpluscéeident gque,t malldeareusement, comprendre une image
ndest pas simple affaire de technique, de
d®coder | es messages, mai s que <cbest une ac
toute sor e , S ur -méme,mar (g enondd et |ur soi, mais aussi des croyances et des
émotion$™® »

Deslors, le jeu vidéo nous apparail comme | 6 occasiacatialdee r ep
| 6i ndacteurddauns | 6usage de sEectaeargahléesmeprésentationse st a
culturelles diffuses qui le traversent dans ses fagons de donner sens a sonlaétiétd. )] e u e st
ainsi de faire valoir la portée socioculturelle des jeux vidéo par unecigpcompréhensive
déi nspw®Ra®r oenne g3ar uaux sigrifications® mebilisées dans les
représentations que les joueurs se font des [atiques

Ceci posé, la méthode compréhensive présente cependant des limites qui sont celles de
la sociologie pragmatique de Boltanski et Thevenot (Coré985): le risque de ramener le
di s cour sidudceles méddesndd iationalitgésde livrer ainsi une lecture utilitariste de
| 6acti vit® sociballrousfabedncitsiatenbur le caradiete Indispensable

desobservations ethnographfuespour compléter les entretiens.

@l a proposition faite par Fr an- o icisémadesahodechidéspourr enouv e
une prise en compte degparametree de | 6 i maJdO8T Fragqois, ¥e9s7dé no(velles approches

Mm®t hodol ogi ques (dobéo% vi?2min EHATEAU ®eminiguer GARDIESrAadsé., nar r at
JOST Francois (dir.)Cinémas déa modernité films, théoriesActes du colloque de Cerisy dtl au 11 juillet

1977, Paris, Edithns Klincksieck, 1981, pp.239) est en effet reformuépar son auteuen 1998 comme le
passage do6 u nclassigu&naiumelségologe emtologiquee de | 6i mage, mettant e
figure du spectateurLEUTRA JeanLouis, «In the Upper Room, Préface au livrele JOST Frangoisle

Temps doéun r &agu auk.imaggaQuékep €Canada), Nuit blanche éditeur/ Paris, Méridiens
Klincksieck, coll.« Collection Du cinéma, 1998, p.9.

20J0OST Frangois, e Temps doédun regar d. Qudhec (Egnada)tNait bdanche éditausy i ma g
Paris, Méridiens Klinksieck, coll.« Collection Du cinéma, 1998 p.11.
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Il - Les terrains : méthode ethnographiquede la socieanthropologie

Recueillir les représentations personnelles des joueussiffie pasa donner le recul
n®cessaire ~ | 0& maus soshaitons definir ke ljeo gidég ecomme un fait
social, il faut pouvoir en donner unéfinition relationnellgpour que ses usages représentent
des«mani res de pens erconstititeves duesodiaPar uneapproahed a g i r
comparative entre différents terrains, pratiques de jeux, et profils de joueurs, nous cherchons
a faire surgir des représentations, des significations qui mettent en relation les pratiques de
jeux vid®o avec dbébautres activit®s social es.
Léapproche an setarsigpl® b cogparpisom posirefaire ressortir des
®l ®ments dobéobjectivation dans | es discours i
entre chaque expérience singuliere et chercher a quoi ils se rattachlemttache de
Il 6ant hr op méttee @ jow des iRdularités dans ce foisonnement de parsouts»,
dit Philippe Descofd™. Tout le probléme est donc de révéler dedgularités> spécifiques
aux pratiques de jeux vidéo, tout en respectant le mieux possible les spécificités @e chaqu

joueur, chaque entretien.

1 faut cependant prendre garde aux ®cue.i
des expériences individuelles a wndté sociologique Les allersretous entre des échelles
d 6 a n alifféyeates ne préservent pas nécessairement du risque doctrinaire de ramener la
diversité des sensations a une explication homogene, systémique. Le rééhjectite> que
| on choi sit pour donner sens austuctpres@enom ne
| & ma @ (Durand,r186)) des <structures de la consciensgSchutz, 199832 ou des
structures de la société {liéStrauss, 1958), peut toujours menacer de réduire la richesse de
| 6objet ®tudi ® Ce risguel édstn pédéen tieeatddauw

| 6objectivit® scientifique et | a subjectivit

21 DESCOLA Philippe, dnvariants anthropologiques et diversité culturelle onf ®r ences de | 6Uni
tous les savoirs, thémela diversité de la vie, 22 juillet 2002, (captation vidéo en lignkitp://www.canal
u.tv/video/universite_de tous_les_savoirs/invariants_anthropologiques_et_diversite culturelledrgité le

01/11/2012.

2pour comprendre comment | es exp®riences ph®nom®no
signification sociale, Alfred &utz propose une sociologie phénoménologique SCHUTZ Alfred, Eléments
de sociologie phénoménologiquearis L 6 Ha r ma tdgigues soc@les, 1998.Cegtte phénoménologie
recherche | 6objectivit® des expP®di eheesulbjpmegortvdediute® | e
| 6individu © | 6autre, et | a socialisation qui se forn
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Une solution souvent plébiscitée par les chercheurs en Game Studieesp pr oc h e
ethnométhodologique qgui per met | 6 oeb, s e &x-dire suheo totalep ar t i
immersion du chercheur dans la situation observée, par la pratique personnelle du jeu.
Léespace clos du jeu per met en effet de r ¢
déenqu°te ethnogr aphi gu généeateelayée par Salpador duere = |
d 6 a p p lailag latteer une méthode ethnographique traditioanett Dans les sociétés
réunissant des identités culturelles dans un espace cohérent, les protocoles associés a
| 6obser vat i oinlappreipale méthderasthropaiogigusont devenus presque
toujours inapplicabl es e n  dsoadaptations felgs) que r d
| 6observation intermittente ou | O0entmseeti en
confondent de plus en pfld »Ldespace vi d®ol udctohéneaceo besul ev e
r gles social es habi trceanorddemimériqué en arghtopojpgus, 8 i b | €
la maniéredes explorateurs du début du XXsiécle, partant pour des contrées lointaines.

Cette m®t hodéawsvHamppll npebesxer vati on des pr at
guenous avons expérimenté dansnosgeu °t es de terrain |l a diffic
| 6ext ®r i eur-méme.a@&e sjtouenr jseoud avec ses codes,
d ®c oder ( épdurbmprogfane, celui qui ne connait pas le jeu, ¢a parle tres peu. On ne
comprendpase quisepaséé.é La rapidit® intuitive des ge:

ses sensations | a f i ngamseplay od @ wighesse des interactions sociales pendant

une partie en réseademeurent quasi imperceptible | 6obser vatlesur e X
et hnom®t hodol ogues, par l e biais de | 6obser
parties enregistr®es, sont plus ° m°me de se
jeu vidéo. Chez Philippe Mora, Doctorant en sociologie ayarit pag ® | a vi e doéun
sportive de jeu vid®o en r ®seau, nous SsSomme

participante méthode @i nv est i gat iparde caractere isteractif dedathaaiue e
vidéoludiqueet par la méfiance des jouedexe aux nortonnaisseurs susceptibles de faire

déeux un pteertrait peu fl a

23 JUAN Salvador, ¢ a 6 @m hir @ p o ¢champ, paradigme ou disciplifeRegards particuliers sur les
entretiens de | ong uBulletnde ®é&hodolagie dodioldyigue®87y jailleti2@05, pp.61
77, (en ligne)http://bms.revues.org/index869.htrlonsulté le 02/11/2012.

24 Entretien avec JeaBaptiste, 30 ans, joueur @duntekstrike,coach sportif de jeu vidéo professionnel, Paris,
17/07/2006.

Z5EORTIN Tony, MORA Philippe, TREMEL Laurentes Jeux vidéo pratiques, contenus et enjeux sociaux
Pari s, L& Har mat Yisaels,», 2608, Ip.40. ¢ Champs
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Mai s comme nous | 6avons expos® au chapit:
pour | imite de <circesnsceg ilr@eX p@rnisehsyatfiee levaiuk® ocl
recul nécessaire a la perception de ses déterminations sddiales Bonenfant dénongear
exemplel a vacuit® dbébune pol ®mi que entre anthrop
la frontiére entre le cercle duujeet le contexte socfdf. Jeu et sociét&ont en réalité
indi ssoci ables et | 6on ne peut ®tudier ce qL

qui se passe dans la vie du joueur, en dehors du jeu.

Nous avons ainsi investi plusieuesrains pendantsixa n n ® e s  dé 2006cau ° t e
2011, © encore pour offrir legnoyerds métirelerorelgtignidesc h e
pratiques de | eux h®t ®r og nes et de rappor
déterminations quecelles du dispositif techgiu e . Voi ci |l es terrains

déentretiens: et dobobservations

- Visites régulieresle cybercaféparisiens de mars a ju906.

- Coupe du Monde Internationale du Jeu Vidéo ESWC au Palais Omnisport deaBercy,
Paris,le 2 juillet 2006.

- Suivi del Wdtégration du Campus Telecom Bretagne de Brest, de ses étudiants et
personnels enseignants dans le monde virtuSetd®nd LifgLinden Lab, 2003)les
27-28 juin 2007 et du 2 au 4 avB008.

- LAN réunissant des joueurs de simulateurs de vol en réaeondoufle(91), le 17
mai 2008.

- Rencontre avec des joueurs@e nt re de R®f ®rencebptadur | e
SaintJacques de Nantdss 5 et 6 novembr2008.

- Suivide la conceptiod 6 u n | e wéseau sdr@t&phene portable dans le cadre du
projet JEMTU financé par le Groupe des Ecoles de Télécommunicd8oP006 a
20009.

- Expérimentatiordu jeu PLUG sur téléphone portabb nusée des Arts et 8iersde

Parisdans le cadre du proj@LUG, f i nanc® par | ANR ( Agenc
Recherche)de2008a 2010
Z°BONENFANT Maud, . e Concept de jeu = I»&ologee: «desgeuxvidéoxau vi d ® o

croisement du soci a]lUnvedit ddLinaged, Lineoges,d@®juinl2@09.c ul t ur e ¢
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La présence sur le terrain noua permis de récolter des observations
anthropologiques’’ dans ésquelles nous piéhs particuliérement attention aux corps des
joueursdansleursr el at i ons ° | dcendfopn@reat a éamméthodeo pméoocaisée

par Marcel Mauss

«Une enquéte sur les jeux commencera par une étude pgigbimlogique de

| 6act i viatti®n dd jeu, fatiguelétente du jeu, plaisir du jeRapports
entre | e corps et | d6esprit dans | e jeu, i
psychophysiologie, et aussi a la psychosociolotge gens avec qui je josent

ils ou non de ma familfé® »

Ce ndest donc pas | 6i guiwaat@rar hotrevaitenti®n, whais | o u e

plutét, avec un peu plus de recul, le rapport du joueur a ce qui se passe autour de lui, en

dehors dNeotlree®cm®m.ode est i ci proche de | 60ant
préconise le déploiement dedae nsi bi |l it ® de | 6anthropol ogue
«Ri en i ci ne saurait s e:nsqudstonnairg aiprécis fitil,L hib ob s er
r ®ci t doig@ermat gqudben soit la fid®elit®. Car
geste 7 demi esqui ss®, déune parole vite di't
que sodabrite la lumif®>e 0% prend vie tout |e

Lorsgue nous avons men® notr eLUSawgnusée e s ur
des Arts et Métiergpar exemple, en 2088, une seconde équipe de chercheursSeiences
d e obridhdtionfet de la Communication était également préskstavaient choisi de venir
accompagnés de cameramen pour filmer les joueurs et leurs usages du jeu, en identifiant

chaqueinteraction: quelle pratique était favorisée parmi les différentes manieres de jouer

propos®es par |l es r gles du jeu, guell e par
boutons étaient pressés, dde notre cété, nousoustenions davantage di st ance, doéu
pour ne pas perturber |l es j oueur s dur ant

comportements, maigussi ets ur t out pour percevoir | eur s r ¢

Leurs pratiques du | eu erdetcadtegdgulateur duapnogrammes d e

Z7Voir en annexe 3.1 |le rapport doéune semaine doéobsce
| 6exp®ri meRtU&t i on du j eu

A8MAUSS MarcelMa nu e | d 6 e ParisiPmytr calp dRdtite hibliothéqe Payot», 1967p.91.

29 CLASTRES Pierre,Chronique des indiens Guayaki. Ce que savent les ,Ad@sseurs nomades du
Paraguay Paris, Plon, coll. ¥erre humaine, 1972 p.12.

220 Nous développons lessdéltats de ce terrain dans la Partie Ill, chapitre 1
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informatique nous intéressait moirsn e f f et , gue de comprendre
anthropologique, le fait de jouer au jeu vidéo dans un musée. Il nous fallait donc observer
quelles étaient les attitudesges ueur s ° | 6 ®gard des collectio
|l eurs perception du mus®e. Cbest en ce sens
central de nos enquétece sont plutét les déterminations et les fonctions sociales de ces

expérences qui hous questionnent.

Nos allersretours entre observatns anthropologiques et analyssociologique
c ar act @ppioche sodicanthi@pologique. Pour Pierre Bouvier, la méthodmcio
anthropologique releved e | 6 ap pr o c Reprengnta adnicongteds weseils de
Mauss (1967), il précise que la socant hr opol ogi e requi ert I
doéinterpr ®t at i o:nadénarchewatétiem dpc®akhvaebl @ i ert e
Lo

coll ectives, et de rester toujours ouverts a

enj eu déune telle approche est ai nsi de

sur une explication définitive des phénomeénes. Notre cadre théorique chigthae suppose

donc pas gue nous nous attachions a une perspective holiste qui se satisferait de trouver des
déterminations sociales extérieures aux pratiques. Il faut encore revenir ensuite sur le terrain
pour relever de nouveaux motifs culturelsnouspeet t ant doéaffiner notr e
structures sociales identifiées

¢ Vous apprenez quelque chose (vous oOcol |
de |l es comprendre (vous O6produisez des ai
terrain pour voir i votre interprétation fait sens a la lumiére de nouvelles

exp®riences (vous Ocollectez de nouvell es
interpr®tation (vous Oproduisez de nouvel

processus noest @as oheprocesFuwsceés n®aidi a

Domi ni qgue Desjeux sbdébattache ° distinguer |
dans toutes |l es sciences soci al es et " mo nt

recherches de terrain portantrteut sur les innovations techniquesurlaiffusion dans la

221 BOUVIER Pierre, ®erspective pour une soemthropologie du travait, Sociétésn® 2, 1984, pp.40 ;
BOUVIER PierreLa Socieanthropologige Paris, Armand Colin, coll. «U », 2000

22 AGAR Michael H., The Professional Stranger: An Infoal Introduction to EthnographySan Diego Etats
Unis), San Diego: Academic Press, 1996.
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sphéredu travail et de la consommation. Pronant leelativisme méthodologique, il

sOappui e sur l a distinction fr®quente entre
affrme quelardai t ® change avec | 06 ®c laeéthode des@ahdllesser v at
i mplique un comportement agnost i quwetdonnei rel
une position ~ | 6observateur, c eleugvalerr de el at i

généralisatioff>.

Cdbest pommetesooligne Marc Augieregardque | don porte sur
a autant doéi mportance en ant:lvaepradentigueese que |
joue plutdt dans la rigueur avec laquelle on rapporte ses observations et dans la finesse avec
laquelle onpr end en ¢ o mp toes led anpleitesldé & n agluyes d 6on a r e

contact du terrain

«Loefficacit® de | 6enqu°te de terrain r®s
consciente et active que dans apprentissage spontané Cd6 e st pour quoi ,
i mporte de se pr®occuper de m®t hodol ogi e,
appel ®, ne sodbapprend pas dans |l es | ivres.
culture différente de la n6tre, elle nous informe beaucoup plus quemémoire

consciente et organisée ne nous le donne a penser. Elle résonne en nous plus que
nous ne raisonnons sur el e. Cbest ce que

ou par imprégnatioii un savoir qui affleure a peine a la conscience maiseajui s

traduit par | 6i mpression intime de conna’
d®r oul ent autour de nous. Loexp®rience pe
pas i gnorer |l es r gl es i mplicites ddune
familiarisatonave ¢ | e terrain qui fait que | 6anthr
la merci de la diversité des phénomenesi | sait diostesbrgtsser | 6i n

circonstanciefé* »

La difficulté est alors de garder son esprit en évelster attentif a ce quionstitue

pr ®ci s®ment la diff ®rence dans ce gue | don

223 DESJEUX Dominiqueles Sciences socialeBaris, Presses universitaires de France, cQuesaige ? »,
2004, p.95.

224 AUGE Marc, COLLEYN JeaPaul,L 6 An t h r ,cPpris,| Peegséseuniversitaires de France, caflue
saisje ?», 2004, p.80.
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interprétations trop hatives, trop réductrices, dues a la projection sur la réalité de ses propres
préjugés. Malinowski, dans urtiale de 1916 «Baloma, the Spits of the Dead in the

Trobriand klandse expl i ci t e ai nsi | epprocheaantkrapolagique u 6 i |

«l | ndexi ste pas de f seultyexistd,ammediatementrdannédle s e n
chaos. Les of ai t s Otiors omtellectuellesunées derlasdéatbiersinévitable s t r u
de choisir, doi s.38°bbés|ors,dlee sg Gnalirtasl i rsGee x i settecnt

mais supposent un cho» de |l a part de | dobse

La socicanthropologie permeatonc au chercheur de rester libre de porter son attention

oY il |l e souhaite, pour mettre en rapport
d®l i mi t ®e ®carterait peut ‘phaseeexplodawinel» le® e . Do
recherches:
«Les bons chercheurs savent guoil s commen
tr s peu de choses sur l eur obj et do®t ud e

apres jour pour guider leurs décisions ultérieures quant a savoir quoi observer, qui

interviewer que chercher, quelles questions poser. lls interprétent les données a

mesure quobéils |l es obtiennent, sur des p®
ann®es, sans attendre (comme on | e fait,
de les avoir toutes pouroanme nc e r ) r ®f | ®c hi r ) ce gui

élaborent des interprétations préliminaires, posent les questions que ces
interprétations suggerent et qui leur serviront de test, puis retournent sur le terrain

collecter les données guendront ces tespossibles’. »

! sbagit de prendre | e pouls de | a soci
ensuite atteindre une certaine objectivité scientifique par la comparaison entre échelles
d 6 o b s e:r«plastlei détail est important, plus se dortnévoir, derriere les expériences
v®cues, | 6uni vers soci al dans son ens-embl e.

anthropologie et des méthodes qualitatives. Si le tout social est dans la partie individuelle, la

225 MALINOWSKI Bronislaw, « Baloma, the Spirits of the Dead in the Trobriand Island4916), cité in
PANOFF Michel,Bronislaw MalinowskiParis,Payot, «Petite bibliothequ®ayot», 1972, p.44.

226 p ANOFF Michel,Bronislaw MalinowskiParis,Payot, «Petite bibliothéque Payet 1972, p.49.

22T BECKER Howard S., « A la recherche des régles de la recherche qualitativeéie des idées30/04/2009
(en ligne)http://www.laviedesidees.friAa-recherchedesreglesde-la.html Consulté le 26/10/2012.
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partie est égalementdanslefdtit Loéexpl oration du terrain et/
gue simple I|itt®rature, doi t °tre compl ®t ®e
macrosociologique. Cette complémentarité des points de vue sur un sujet est aussi ce que
Virginie WaechterLarrondo appelle le kricolage méthodologique»: «Le principe de
I'hnétérogénéité méthodologique et du bricolage n'est pas nouitezst méme constitutif de
I'histoire de la sociologie (Berthelot, 1991 & 1996epenies, 1990Passeron, 1991). On voi
généralement dans ce principe un moyen de multiplier les angles d'analyse pour appréhender
un méme objet par croisement de regards plurielsdélar cet effet d'enrichissement de
l'analyse, les configurations méthodologiques composites ont selon mdéonet®n plus
essentielle encorerendre intelligible & réalité concréte d'un objét »

La posture du &ricoleur» sied particulierement bien aux Game Studies, qui, nous
| 6avons vu, s e c ant pacleuBintérdiseiplinarité® & 8 aqeheisazib | e me
anthropologique se révéle ainsi fertile pour mettre en relddsnapports des différents
travaux et courants théoriques prenant le jeu vidéo pour obbges. aussi pour étudier les
ambi valences i nh®r ent: at fomdispositf teChniguebed attjtudet du
ludique; «expérience instrumentéese rapportant a des structures techniques et expérience

culturelle se rapportant a des sensibilités collectives.

Notre souci de comprendre la portée socialpldisir ludique chez legoueurs de jeux
vi d®o r end ai nanthropbldgigye pdispensaleée @acsic 6taat un sentiment
personnel, instable, voué a la variabilité des significations et des représentations individuelles,

il ne peut constituer en tant que tel un obt de recher chadirespoirent i f |

reprendre | a terminol ogi e dur kchneme miee&hosee , g uC
et ne constitue pas unfat socialé , tant gue | 6on en reste a
individuelles. En revart e l e pl ai sir bunldtermain eelaps@ppose us 6 0 b s €
ef fort particulier doattenti on, undscosc out e,

adoptés par les joueurspour rationaliser leurs pratigues | 6 expr essi on de

228 JUAN Salvador, ¢ a 6 @md iha o p ahanp,gparadigme ou disciplifeRegards particuliers sued
entretiens de | onguBRuletnde @&hodolagie dodioldgique* 87y jailleti2@0B, pp.61
77, (en ligne)http://bms.revues.org/index869.htralonsulté le 02/11/2012.

29 \WAECHTERLARRONDO Virginie, «Plaidoyer pour le bricolage et I'enracinement des méthodes d'enquéte
dans le terrain I'exemple d'une recherche sur le changement dans les services publics>|@udietin de
méthodologie sociologiguen©®88, octobre 2005pp.3160, (en ligne),http://bms.revues.org/index797.html
Consulté le 05/11/2012.

Z0BOGOST lan, «Comparative Video Game Criticism Game and Culturevolume 1, Issue 1, January 2006,
pp.1-6.
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d 6 agioh &x régles suivies. Il nous faut donc recueillir les manifestations hétérogenes des
pratiques individuelles, pour saisir la complexité et la richesse des formes que prend le plaisir
dans | 6acti videdsts oxa wll ement " peateaffibee not,rondi t |
compr ®hension et notre connaissance de ce
vidéoludique, les valeurs culturelles plus générales auxquelles ils remwatiturs fonctions

sociales, sans jamai s aced dex adnenpaurt ewmitv rfe dlu
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CHAPITRE 1
SOCIETE TECHNICIENNE,INDUSTRIE DU LOISIR

ET CULTURE DE LOI NDI VI DU

«L6°tre humain est une forme anthropol ogi
m®| ange de modalit®s dobéaffection et de mo
corps ne peut s 0 e sioni ématigneelle espagsiennelleequir di mer

nden oblit re ni 106intétstigence, ni la dir

Résumé Le concept de société technicienne (Parent, Sépari, 2001) permet de situer les
déterminations sociales des expériences vidéoludiques dans les phénoménes de naturalisation
de l a techniqgue S U s mactogstemegstachniquis §Geaks,f 1®8)aci t ®
LOindustrie du | oi si runesasthrapaogie histotiquedde la cukutel e s i
foraine nous révele certaines des valeurs symboliques de cette société, notamment la
pr ® al ence faite aux sensat ieeoormomiefondéegurlespect a
désirs du consommateles mécanismes aliénant constituent en méme temps une culture de

|l i ndi vi dual i sme.

CHAPTER 1 : TECHNICIAN SOCIETY, ENTERTAINMENT INDUSTRY AND
INDIVIDUALIST CULTURE

Summary : The cosnceipet wd GHRaercdmti ci 8@pari, 20
social determinations of videogaming experiences in the naturalisation phenomena of the
technique generated by the efficiency of technical maystems (Gras, 1993). The
entertainment industry feeds such illusions : an historical anthropology of fair culture

reveals certain symbolic values of this society, especially the prevalence given to sensations
and to the spectacular aspect of things, i n
desres. Those alienating mechanisms simultaneously constitute a culture of individualism.

21 EARGE Aifette, Effusion et tourment, le récit des corps. Histoire du peuplX\dlil*™ siécle Paris, Odile
Jacob, 200,7pp.1314.

113



Léefficacit® technologique du jeu vid®o
repose en grande partie sur des phs@Gettbos nes
modalités de & odibli de la techniqué®**»: | 6 obj et-mt me hniufredarisa s t r
l equel idt sl6d Hhistraitr e de | 6obj et , |l es traj
auxquelles il par ti ci pelpechGd onnobjet tech®que asttuneS o p h i
mémoire faisant perdurer des expériences humaines stabilisées en des ages les pjus divers
mais | a caract®ristique propre de cette m®r
gommées en tant que telles par laéeispropre de la technique | 6 e ¥f»iCeteci t ®
caract ®ri sti que diatérdssigparbculierémert eoncernantdeujea vidéo u s
car si hous avons choisi de consacrer ce travail de these a la dimension ludique des pratiques
vidéoludiques,c 6 e s t pr ®ci s®ment p a est une @idemcg u éi Ipl ab & |
pourtant extr°mement difficile dbéexpliquer r
fonction dbéoubl i de HUbeppeaiteshhthingnatgns.d6 on e n
Pour expliquer le plaisir ludique, il est donc nécessaire, paradoxalement, de ne pas
commencer par en observer les manifestations, mais de chercher a en identifier les causes
celles qui s6oublient - | 6 u s ditgtewes desaalesrs q U i

symboliques conférées a la pratique.

Al exi s Bl anchet parl e ainsi d sectdurésans d u st r
mémoire®** ». Il évoque la succession frénétique des innovations technologiques sur le
marché du jeu vidéo, chaggénération de support de jeu effacant littéralement la précédente
sur les rayons des magasins spécialisés,ualégen quelques années a peine technologie
de pointe au:rengodédosatipguio® de | 6industri .
débobsol escence techniqgue et de rempl acement
dynamique de | doublii p r norp oneervation Idés elocsnemsbde e d u
travail ou des ®bauches de |l ogiciels, perte
nombreuses fusions et phénoménes de concentration qui arlimenitn dustri e dep
débuté®. »

Z2GUCHETXavier,Les Sens de | 6 Rarig Léa Swen coll. &Nenc&maoni, a0%pp.1016.

23 pOIROT-DELPECH SophieM®moi re et histoires de | dautomatisatio
du CAUTRA Pari s, L 6 Hagiquea sotiatessocioAnthrbplelogiques», 2009 p.19.

234 BLANCHET Alexis, Des Pixels a Hollywood. Cinéma et jeudéd, une histoire économique et culturglle

Chotill on, £d200Gp8hs Pixdn Love
235 BLANCHET Alexis, Des Pixels a Hollywood. Cinéma et jeux vidéo, une histoire économique et culturelle
Chotill on, £d200Qp8&s Pixdn Love

114



Si le fonctionnement dé 6 i n dvidéoludiqueeeposes u r | d&@ ees btrudtures
techniques cb6est parce quwudealrlad i § atv bgoinascediesom & o0 b | €

efficacite.L.e pl ai sir ludi que, ¢ o0 mmeduction descette these; o n's
appardides lors commane illusion:il s éagit doéoublier | e proces
pournegardeque | e r®sul tat fi nal ,nsciitdaslepresent. Ond e X p G
obtient alors | 6il | uasu odco iqutd»dee 6y elaggieiild ®al o €

existe toute une matérialité du dispositif qui rend possible son fonctionnement. Cette
transparence de | 6o0obj et | ai sse | 6usager ~ d
qui président a sa conception, sa production, $asitin: «Le mode spécifique de présence
au monde des techniques est de se présenter comme abantfises, gelées, donné¥s»
Dans notre usage quotidien de | 6objet, nous
toutes ces dimensions techniquesessaires a son fonctionnement. Car nous avons besoin
dooublier |l a techni que :pparvenir andesuasitomatismessgup r o p r
fassent en (g bjetlugepmthéseade noeemé®d | 6 o

Ce chapitre ne prétend pas vouloir démigstifes illusions de naturalisation de la
technique, dans uatien sec®Ipgique aobjectovantqui nourriéeie xap | i ¢
réflexion critique du décalage entre les déterminations sociales et les représentations
culturelles qui lui sont attachéeSu contr aire, | 6enjeu g®n®r al
d®montrer |l a n®cessit® anthropol ogique de |
sociales, garantes de dynamiques collectiMesis proposonp | ut *'t doéi denti fi er
sociles générales déterminant la prévalence faite aux impressions sensibles dans la vie
soci al e e¢ acdrug icanfgréer auxaillusions, pour mieux comprendre ensuite les

significations que Ennent ces modes de régulatiams les usages.

%% GRAS Alain POIROTDELPECH Sophie (dir)Au doi gt et ~ 1 &61il. L'l maginai
Pari s, L 6 H a Logiguéestsaciales, 1890.1 | . ¢

T POIROT-DELPECH SophieM®moi re et histoires de | dautomatisatio
du CAUTRA Pari s, L 6 H.agiquea sotiatesqcioAnthirbplelogigues», 2009,p.213.

#8Ce constat fonde |l e postulat dbéune socimadhipegi e des
«Léd6homme nbest homme que dans i dans mes puwthéses. Avant icditte s e m
extéror i sati on, | 6 (oémmeH onnbneex i estt et epcatsni que f or ment un <co
| 6homme sodéinvente dans | a techni g8HEGEER Bérrmard,tkera-h ni que
Gourhanl6i nor gani & Cahiers degnadloge®R6, deuxieme semestre 1993190.

Une telle posture prdeyyrdaniiequpeasr tsio ¢d o aepst i dgeu dled ul séasg
débune cr®ativit® de | 6usagere iCredtai tpueauntt ,s esid @&fbeonnd rsed i
fonction sociale de | busage. Mais | es causes sociales

115



(@)}
(@)

| - Une saiété technicienne e mpri se et usages de |

La technique, comme le souligne Alain Gras,etd bor d un ph®baom ne
technique dans | es autres <civilisations que
est inséréalans un ensemble de significations qui renvoient & un univers symBdligue
Donc si | 6obj et technique semble avoir une
| 6objet proc de dbéune quantit® de«Od®termlr mi nan
compte que | bobpet | ng@a@®det fonctionne, stab
pendant une certaine durée les compromis sociotechniques qui ont permis son existence et
quodi l concr ®ti se. Dans | 0 ®ihdividus, dea coliedifs,des , | es
choses et les objets sont inextricablemeesifé »

Léapparente anhi st or i srenvoRealasasunedos dagsdes t e c |
progres techniquequi correspond ala définition que Francois Jarrige donne de
| ildustrialisme : «xL&6i ndustriali sme correspond ~ un mod
et de la grande industrie des évidences non questionnables et le moteur de toufsegrés
Les travaux do6Alain Gras r®v | eonepupsancedtant o©
une efficacité de la technique renforcent un abime entre les besoins sociaux des usagers et les
nécessités techniques de bon fonctionnement des systémes de produ@®rprogres

correspond a une histoire qui se réalise sans avoir rbedoi sujet homnfé? »

Léi ndustrialisme se fonde en effet?* qiur des
i mpliquent ° | 6usage des injonctions 7 la p
29 GRAS Alain «xLa Libert® dans |le labyrinthe: 16industrie

LUQUET JearMarc (dir.),Sor t i r de | liyannLd pédato ivie,201p.31me

20 pOIROT-DELPECH SophieM®moi re et hi stoires daérieh Gaciotiographi¢ i sat i o
du CAUTRA Pari s, L 6 H.agiquea dotiatesocioAnthrbpelogiques», 2009 p.206.

21 JARRIGE Francois, k 61 nventi on de, il BUQWETuU eavairca (dii.)s Sokir de
I 6i ndu s tyoniLe pédato me201], p.55.

%2 GRAS Alain «La Libert® dans |l e labyrinthe: |1 6industrie
LUQUET JearMarc (dir.),Sor t i r de | LliyonnLd pedato ivie, 2011, p.8ie

M«En effet, le r®cit rmyethilga ec aspbaapiptu® ed es ulr6 Hcemnde®s’i r e
efficaces. Mai s d eil 7q uNe@lee gkt toum siEplemeBiteld sujet Gomtgmporain préoccupé
ddéune s e udcommulerhla puissange celui que la modernité a mis au centi® son systéeme de
valeurs?»: GRAS Alain«La Li bert® dans |l e |l abyrinthe: [ djiinndustri

LUQUET JearMarc (dir.),Sor t i r de | LyonnLd pedatoivie, 2011, p.&le

116



ayantpourcorolarae ne v ul n®r abi | tuée@Par des sehtimants deglépendanac e n

| 6®gard de | 6objet.

Cbodest ai nsi gue sodoexpliquent | e saddets»p ®r i e n
aux jeux vidéo, et plus généralement la notiah&mnprisee de | 6 obj:eommdle c hni g
décalage entré¢ 6 acti vit® signifiante que | 6dusager ;
fascination qudexerce | 0obj et par | 6ef ficac

industriel. Sherry Turkle observe déja en 1984 un cas quirdlbsen le caracter@ 6 e mpr i s e

guepeut prendre le dispositif technique du jeu vidéo :

«Je suis en train doobserver wune jeune fi
Little Italy 7 New Yor k AStéroidesUneepluieL a | eune
ddéast ®r o0 u d e vaisteaunspatiat placé saus son contréle. Il y a des

boutons de commande pour diriger, accélérer et ralentir le vaisseau spatial, ainsi

que pour lancer des roquettes sur les astéroides menacants et les vaisseaux
ennemis. Il faut entretenir un jet constane mi ssi |l es tandis qudon
vaisseau. Il faut mitrailler en permanence en maintenant le doigt appuyé sur la
touche 6Feub6, ce qui n®cessite un effort 1
décroit provisoirement, elle leve les yeux et:dit éalJies hce jeud Et quan
est terminé, elle se tord les mains en se plaignant que les doigts lui font mal. Et

mal gr ® tout, ell e joue chaque jour afin
jamais ni ne manifeste la moindre satisfaction. On aurait teedamire non pas

qubdell e jouaodeldte jesu, Oipomiss ®g®ed par | ui

Les effets de naturalisation de la technigaeantissent un plaisir ludiqgear | d oubl i
leurs mécanismes, mais produisent en méme temps paradoxalement une certaiarecsouff
du joueuw q u i doi t d®pl oyer une extr°me concentr:
dispositif. Ce phénoméne est caractéristidue | 6 e x p ®r i e n suelaqdelie npus u d 6 a
reviendrons au prochain gha t r e . L6 obj etici daescsh matéyialité etdep par a’
efforts de | dusager pour depmimeaabosdie significatioe f onc:
gue mécaniquesméme si elle a mal aux mains, la jeune fille observée par Sherry Turkle doit

by

continuer a jouercar la partie continuele prog a mme i nf or ma pas dau e no

24 TURKLE Sherry,Les Enfants dé 6 o r d j Paris,tDenoél, coll. Rrésence de la sciense1986 p. 56.
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fonctionnalité de faire une pause pour se reposer. Ce qui distingue larderdraidispositif
technigue decelldu f ai t s @aiddl pireimpi ee®wiuer i sati on d

ne sdéinscrit pas dans une dynamique dbéadapt a

soumi ssion de | dusager aux i mpmiBueale digpasitifde f o
techniqueconstitueici un cade régulateur autonome, objectduin 6est pas de | dor
social,puisg 6i | ®mane de etsnonpdsdecelsctifd dobj et s

La «société technicienn&» - dont | e jeu vid®o, | 6ordir

t ® ®phone por t abitoménagel etsont @wamti tetechnoldgi®d e t

quotidierf*® » se caractérise dés lors comme uirapassé*’» p u i s qmebd enlsdére une

barriére entre les dynamiques collectives et les contraintes de fonctionnement des systémes

techniques.Elle prenden effetp ou r paradi gme Pa® priilégipides t her 1

valeurs de puissanceur la prise en compte des limites biologsuaaturelles de

|l 6envirenmneemenkti mites physiologiques de | 6us
Les dispositifs vidéoludiques 6 i wed dcir dars un systemey u i sbagr ge e

mul t i pl jetetechnRued idterdependasts répondant les uns aux autrés systeme

prend alorsune autonomie qui ne va plus nécessairement dans le sens des besoins de

I 6i ndi vi du. G@Gondelb&e x ediBprineevrad d 1 eui,ra foice de épéeli n e

toujours les mémes gestes pour alimenter le fonctionnement de la machine, peut se trouver

submerg® par | a vi ol ence d & ucontraignats & dew e dodo

comportementaliénant: la «marge @i nd ®t es mPonas $ @inr Gimondor, 6 us ag

1958)-cel | e qui \pde derse servii de ladniaahidet non pas dobden ¢

serviteur- se réduit, voirenenacanémede disparaite.

Seulement, une telle conception matéstal de la saété techniciennepermet

doéoidentifier | es structures et | es rapports

2> PARENT Jean, SEPARI Sabinéa Société technicienne des origines & nos jowaris, Presses
universitaires de France, collMajor », 2001.

246 GRAS Alain JOERGES Bernward, SCARDIGLI Victor (dir.Sociologie des techniques de la vie
quotidienne Par i s, L 6 Hlaogiques tsdciales,, 1992;dGRAS Alain MORICOT Caroline (dir.),
Technologies du quotidien. La complainte du progRaris, EditionsAutrement, Série « Scienea société »,
n°3, mars 1992.

#T«La notion dodi mpasse ne :peltlesestormpPrexmpdressigofaidmds
d®vel oppement humai n, e n g u erémeurenforseola droyande @an sens dé on d 6 i
| 6hi stGRASAain«La Libert® dans |l e | abyrinthe: | O ndustr.i

in LUQUET JearMarc (dir.),Sor t i r de | lyonnd pédatoivie,201pb.82me
248 GRAS Alain Le Choix du feu. Auarigines de la crise climatiquéaris, Fayard, 2007.
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mais pasiécessairemermte comprendre pourquoi ces régles sont suiviesqui fait du jeu un

jeu, dans son expérience ludiqueP{ay »), ou ici, concernant la société technicienne, ce qui

| ®gi ti me | 6emprise que | 6objet d®tient sur |
suffit pas a expliquer leurs choix dans les usages sodiaGxe m gellamotion de« macro-
systemetechnique» par Alain Graspermet de caractériser les significations culturelles
attach®es ° la Gaxiétg eahnicerane. iMénme sidpeemier lieu, le macro

systeme technique désigded a bupersttucturesociale- x| a combi nairquen doun
particuli re et doébune organisation apte ~ g®
| expansion de | a *pwu-icshsaxnucne dtéeccébatementsays xq u@ n t
spécificités culturelles et charrient des représentations soci@les s o n't ce QquoAl
appellexl es mani r e s »akdrhacreystenses techmiguedLe train institue le
premier un espace physiqgue et a¢é)fLO®PeEcCDOU
d®l ocal i se - | 6extitamepul asadnicset r ( Bt iloens dte®
d®mat ®ri al it eenpts I(&¢ s padaevi on f ait du contr 1]
| aut or ®gul &P % Chagquedmacraysiéme techmeque peut donc étre rattathé

des valeurs anthropologiqugsi déerminentdesmmani res de pens»®er, de
! sbagit ainsi d e p e n sdimendios mormatives,a trdversless s 0 C
valeurs qui leur sont attachéesL 5 homme se trouve toujours en
face aune machine et son cadre de référence est toujours collectif, en raison ddas@/oir
quoili a awquont ac > xEha wtoraeust rhecsmmeesr mes, d s g
soumi se © des wusages, el | e s 6 itunes techniques qus oc i a l

transcendent les seules logiques de conception.

On peut alors penserla sociologie des techniguesomme une sociologie de
| & u &dMegcier, PlassardScardigli, 1984 Perriault, 1989 Akrich, 1990) : de la prise en
compte des déterminations structurelles du dispositif technique et de son inscription macro
systémique, aux logiques de réinvention et de réappropriatiturelle qui caractérisent ses

29 GRAS Alain, Les Macrosystémes techniqueRaris, Presses universitaires de Franod. «Que saige ? »,
1997 p.9Q

0 GRAS Alain, Les Macrosystémes techniqueRaris, Presses universitairesktance coll. «Que saige ? »,
1997 p.65

1 GRAS Alain,Les Macresystémes techniqueRaris, Presses universitaires de Frano#. «Que saige ? »,
1997 p.41.

B2¢lLes ®tudes sodinscrivent doéembl|l ®e ertaugourllegdleracifidet doun
| 6usager dans | e model a(gOUET dosiane Rgoureritique sirda sbcmlogieelesh ni g u e
usages’, Réseauxn°100, mai200Q p.493.
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pratiques «x06 L6 usaged est un des th mes qui a ren

techniques, partant du constat, que, dans ©bi
conforme © <celle envisag®e ou iperles(cér)i tLea psaorc
de | dusage met en valeur | 6aspect cr®atif €

d®t ournant-ci 6pbj es e uk e mmaistpeusen mddifealp FEMS o Iper | e
«détournemené de | 6obj et ptaerc hina qsuocec iooblsoegrive® de | 6 u ¢
cadredelamar ge doi n@®tder nhibnoabtjieotn t echni que conc
pour prendre en compte les significations culturelles lquieu s ager attache
autrement dit, les facteusso ci auXx qu i condui sent un wusager
fait. Cbest du moins en ce sens que nous ent
a propos des pratiques de jeux vidémon pas tant pour faire valoir que le joueur se
réinvenerait au cours de sa pratique, mais plutét pour observer comment le joueur donne sens

ses usages, et dbéo%¥% viennent | es valeurs s

Les dispositifs techniques apparaissent donc indissociableslidpositifs sociaux»,
ausenséd Foucault, S i | 6 on r euwni emgemble désolurhenti c et
hétérogéne, comportant des discours, des institutions, des aménagements architecturaux, des
décisions réglementaires, des lois, des mesures administratives, des énoncégusse s
propositions philosophiques, morales, philanthropiques, bref itdaugsi bien que du nen
dit*>* » Dans la perspective foucaldienne, le dispositif social renvoie aseciétés
disciplinaires» héritées du Ranoptique» de Bentham & la fin ¥\l *™sjiéclé®® et dont le
XX®™si “cle marque | 6apog®e ~ travers | e mod~
champs de la vie sociale du cercl e familial au caseraev ai |

militaire ou la prisofr®.

3 pOIROT-DELPECH SophieM®moi re et hi st oi r eentrdk aérign.6Saaiobiagraghie i sat i o
du CAUTRA Par i s, L 6 Hagiguea gotiates SocicAmthropagiques», 2009, p.94.

4 FOUCAULT Michel (entretien avec), ke Jeu de Michel Foucauit (1977), in DEFERT Daniel, EWALD
Francgois (dir.) avec la col@ration de LAGRANGE JacqueBits et écrits 19541988 vol.lll, 1976-1979,Paris,
Gallimard, coll. «Bibliotheque des Sciences humained994 p. 299.

%5 FOUCAULT Michel, Surveiller et punir. Naissance de la prisdParis, Gallimard, coll. Bibliothéque des
histoires», 1975.

2'56 DELEUZE Gilles, «Postscriptum sur les sociétés de contrdlein Pourparlers 1972199Q Paris, Les
Editions de Minuit, 1990, pp.24D47, (en lignehttp://aejcpp.free.fr/articles/controle deleuze.h@onsulté le
07/05/2012.
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Foucault voit dande «dispositif»untype @ or gani sati on soci al e ¢
aussi e probl "me de |l a | i ber t ®@lsabknairf®b» maisiquii d u d
met en scéne tout un systeme de relations propres a constituer du sdciéle s t - a, I
dispositif: des stratégies de rapports de force supportant des types de savoir, et supportés par
eux (é) Le pouvoir, cbest en r®alit® des r el
moins pyramidalisé, plus ou moins coordonné de rel&fidnsLes contraintes des dispositifs
techniques prennent en ce sens une portée socialen cher chant ° sbéadap:
objet techni guwedoncldes vateargcalturellipsnson®aelieomobilisées par
6 us age dtear bod mdiptiom dans desnacresystemesNous verrons au prochain
chapitre que | 6exemple de |l a jeune fille <ci
maitrise et de performance caractéristiques de la société individualiste et du sport moderne, a

| 6 h e watechnitisation.

Dans | dappr oc hes défermnatian$ sbciades remvoientla des structures
bien définies le propre du énitentien> est de circonscrire les usages sociaux a des cadres
délimités. Mais les dispositifs techniques du jeu vidéo renvoient -paet a des formes
déoempri se sur | 6 u s:alguesr caraptéres s ludiques rfamorisent eunes e s
i ncorporation plus intense des contraentes ¢
qgui | 60 a c cQlleseleuregnopgose ici de parler dstractures de contrdle», pour
signifier la facon contemporaine dont se diffuseri e z | 6 i ndi vi du | es d®t

de la société disciplinaineue par Foucault

«Ce sont les saétés de contrdle qui sont en train de rempldesrsociétés

di sci pl i nali cestde. nond dii® Burraught prd@pose pour désigner le

nouveau monstre, et que Foucault reconnait comme notre proche avenir. Paul

Virilio aussi ne cesse d'analyser lesnfies ultrarapides de contréle a l'air libre,

gui remplacent | es vieilles disciplines of
Par exemple dans la crise de [I'hopital comme milieu d'enfermement, la

sectorisation, les hopitaux de jour, les soins a déendeit pu marquer d'abord de

T GROS FrédéricMichel Foucaulf Paris, Presses universitaires de Frano#. «Que saige ? », 1996 p.72:

«L6®t ude de | a discipline saspneasgees,ldiaposiiens arahiteguralende de c
cesdispositifsde pouvoir  al ors, | e comportement r®gl ® appara’t col
pouvoir.»

%8 FOUCAULT Michel (entretien avec), ke Jeu de Michel Foucault (1977), in DEFERT Bniel, EWALD
Francgois (dir.) avec la collaboration de LAGRANGE JacqDés, et écrits 19541988 vol.lll, 1976:1979,Paris,
Gallimard, coll. «Bibliotheque des Sences humaines 1994 pp.306302.
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nouvelles libertés, mais participer aussi a des mécanismes de contrdle qui

rivalisent avec les plus durs enfermemétits

Ce paradigme de lIatructure de contrble expliqugpeutétre pourquoi les valeurs
symboliques invoquées par les jouétftsaapparaissent diffuses, communes & une grande
h®t ®r og®n ®i t ® de pratiques. Car el |l es part
culturelles, bouleversant les rapports traditionnels de distinctiore etdsses et milieux
sociaux.La culture semble alors se définpar son caractere diffus, perméable aux structures

sociales

«Elle consiste en un ensemble complexe, matériel et immatériel, qui pese,
implicitement ou explicitement, sur le comportemdné s me mbres ddéun gr
(Leiris, 1969 : 39). Elle est tramée de structures de significations et de
compr ®hension partag®es qui s 0€E87B)r i ment d
Ainsi posée, la culture, complexe, pourvoyeuse de sens, symbolique ne @eut étr
con-ue comme | 6apanage doébun groupe fer m®

maniére dont on trace ses frontiéfés»

La notion de «tructure de contrdlé nous per met ai nsi doexpl
| 6i mport ance asensibilitegersomellésans &aeprasentatiorsocialesSi
| 6efficacit® des dispositifs vid®ol udi qgues
soci ® ® technicienne, | eur s val eurisdustienv oi en

du loisir & la fin du XIX®™ siécle Nos observations anthropologiques nous permettent de
mettre en évidence la prévalence faite aux sensations et au spectaculaire dans cette sociéte, a
travers |l es mod | es du parc doéattraction et

économie fondée surlegsirsde | 6i ndi vi du.

% DELEUZE Gilles, «Postscriptum sur les sociétés de contrdjein Pourparlers 1972199Q Paris, Les
Editions de Minuit, 1990, pp.24D47, (en lignehttp://aejcpp.free.fr/articles/conte deleuze.htmConsulté le
07/05/2012.

% Nous en commen-ons | danaliylsesdagi tl enacthammdante dad va.
r®gi mes doéexp®rience vid®oludique de |l a ma ' trise et d

%1 MARTIN Denis-Constant, <herchez lop e upl eé Cul t ur e, »pQuitmuelineinatienalet pol i
n°7, avril 2000, p.170.
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Il - Uneindustrie du loisir : anthropologie historique de la culture foraine

Une Histoire linéaire du développement industriel des technologies vidéolsittgue
rattachent aumilieu forain. Aux EtatsUnis, les sociétés dominantes qui se lancent dans
l 6industrie vid®ol udi gqu ¢és ssaenrs dudilbard électrique, siyp ®c i a

jukebox, et du bowling , que | 6on pounvtaida ntsr oluevse rff%a@gcasl ed
De méme, aw ap o n, |l es soci ®t ®s dpecialiséesudans ilesu®o s on
mécaniques et foraifS».Les | iens entre jeux vid®o et p a
aujourdohui et ont wune profonde infl og@Ence s

de cr ®er des parcs dbéattraction fond®s sur
Lébentreprise Sega ayv doypolisy, avorté fautes e mbydrd.Enmai e pr
2010, le projet &ame Natiore r eprend | 6idee®d , 6entr@pmienieat i \
responsable de deux agences de communicaRoike et Blink.

Leparc dbéatbobnatttaes | 6une ddlasoci&éindustridllair es
du XIX®Msiécle. Il obdien effet & un principe de sérialité, en déjgitspécificitésde chacun
d 6 e nt r son efficagité repose sur la répétition de mécanismes éproilvést donc
possi bl edegidvariantstamthropalogiquasus permettant de caractérisertaines
desvaleursculturellesd e | 6 e x p ®ludigeerLees wiad® s dodéattracti on
AnneMar i e Eyssartel et Be rnowel énotRmnéftwesolicient | es |

les sensations des visiteurs Tout est calculé pour provoquer des sensations viscérales, une

262 B ANCHET Alexis, Des Pixels & Hollywood. Cinéma et jeux vidéo, une histoire économique et culturelle

Chotillon, £ d200Qipdh s Pi xb6n Love
23 B ANCHET Alexis, Des Pixels a Hollywood. Cinéma et jeux vidéo, une histoire économique et culturelle
Chotill on, £d200Qpdhs Pi xdn Love

Mat hieu Triclot confirme dbéaill eurs ce rapprochem
un chapitre entier a cette questobe | a f °te foraine ° | &badans sod Bvie une h

TRICLOT Mathiey Philosophie des jeuxdéo, Paris, Zones, 201pp. 127157.
De méme EtienneArmand Amato développe dans une partie de sa thésé i des fBtes faraines
pour expliciter le processus de popularisation de la technigATO EtienneArmand,Le Jeu vidéo comme
dispositif @i nst anci ati on. Du p h ®n o mParig Uriversité Rprse/lil\dincennest v at ar s
i SaintDenis, These de doctorat en Sciences de I'Information et de la Communication sous la diecdtian
Louis Weissberg, 200®p.168171.

%4 EYSSARTH. Anne-Marie, ROCHETTE Bernard)es mondes inventéses parcs a thémeParis, Editions
de la Villette,col. #enser | 6espax®R2p8uvell e s®rie
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épouvante et unganique physiologique vitesse, chute, secousses, giration accélérée

combinée avec montées et descentes altéfiées

Une telle importance confér@éeix impres®ns sensorielles traduin bouleversement
du rapport au savoilC 6 e s t partipaht mrmeémendtonf rsabp nt ®r e s s
Expositions Universellesau cours diXIX *™siécle. Le Expositions Universelles du milieu
du XIX ®™siecle (la premiére date de 1851, & Londres) se voulaient au dépaté@tfoires
alanouveaut®®».El | es ®t ai ent , un peu comme | es musE@G
des moyens de vulgariser aupres des foules les derniers résultats de la recherche scientifique.
Mais d s |l a troisi me Exposition, T eMari s
emporté sur les visées scientifiques. Son organisateur, -Bgilfaume Frédéric Le Play
déplora alors «le c6té amusant et puéril, ce mélange de bazars, de spectacles et de baraques
foraines qui néattire | a f ddl®e ug e cdeme ulteas i d ®tud
séduction vulgai®®’». L6 hi st ori enne Dormd: RA apmpter désadnriéésa c o r
1870, | 6esprit des Expositions change en eff
doéoffrir plai si rpuebtl idci vdeer tc csmrsseomeme tse u'r su.n Si
de

sbadresse. Cat al ogues, publicit®s, modes dbo

meur e, coest de pl uwelene pduu-acé $edmasattbedudn g
cherchent & attirer jgublic populaire par la tentation du hax et du luxe ostentatoff&. »

Coest al or sconsommateur gquiuse aépldiey car la multiplication des
sollicitations sensorielles a pour effet de
pulsions immédiatesla philb sophi e mola Burkdeim dfénfle son concept

doandmueour de c edvidetrod viulmirablesa ses pulsions comsuméristes

265 CAILLOIS Roger,Les Jeux et les hommes. Le masque et le veRayis,Gallimard, coll. «Folio essais,
1958, p.212, cité in EYSSARTEL Ansdarie, ROCHETTE Bernard)es mondes inventédes parcs a theme
Paris, Editions de la Villette, collRe nser | 6espax 992, MBd.uvell e s®rie

%% ORY Pascalles Expositions tiverselles de Paris. Panorama raisonné, avec des apercus nouveaux et des
illustrations des meilleurs auteyrBaris, Ramsay, coll. kes Nostalgies, 1982.

%7 K ALIFA Dominique, La Culture de masse en France 1.188IBQ Paris, La Décaverte, coll. «(Repérs »,
2001,p.49.

268 K ALIFA Dominique, La Culture de masse en France 1.186BQ Paris, La Décaverte, coll. «Repéres,
2001, p.49.

|  6anomi e, par sa d®drec rai»tlabsente dd)teynomob»o(lgii ondreestructure),

concerne tous |l es ph®nom nes par | esquels [ 6individu
sens et cohérence a son existence sot¢ e . Ce nodest donc pas tant | 6absen
d®signe, qubdébune d®faill ance dans | 6adh®sion de | 8i ndi
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il touche en particulier la classe commercante, la plus a méme de pouvoir laisser libre cours a
ses envies, sans trouver dobéobst acledafamnat ®r i e
elle descontraintes donnant davantage de sens a son existence sadialeichesse, par les
pouvoirs quobelle conf re, nous doméanmes.EMi | | us
diminuant la résistance que nous opposent les choses, elle nous induitea cpiut 6 el | es
peuvent étre indéfiniment vaincues. Or, moins on se sent limité, plus toute limitation parait

insupportabl€>» L6 anomi e se caract®rise par une per

| 6i ndi vi du, dans des ph®n o soumiseasun doempode®en® g ul a
compul si f . Mais ces ph®nom nes, paradoxal em
socialement.

Le passage de | 6Exposition Uni vansisued | e au

transformation des valeurs anthropologiques dans le rapplartconnaissance, mais aussi

dans ler apport " | 6espace, per - u dAlexis Blamahets e n
(2010 @) et Mathieu Triclot(2011 @) font, en ce sende rapprochement & les parcs
déattraction et | e s gnalls>e comae ded Bosles denmr@ulatiena i n s |
sociale, organisés pour intensifies sollicitations sensoriellages visiteurs, et exciter leurs

pulsions consuméristes

«Lemallent reti ent une relation remarquabl e ¢
ndédest, en quelque sorte, gue |l e strict Sy
loisir transformé en marchandise, des expériences consommables dans un espace
préalablement pensé agencé pour cela, afin de maximiser le divertissement.

Pour i nventer |l e centre c¢ommenoncglual |, i S

proposer du loisir comme marchandise, mais ériger la marchandise éhloisir

Philippe Besnard d®montre cependant que | e concej
compléte» (Philippe Besnard, 1987 14) dans | 6Hi stoire de |l a sociologie
nouveau courant de pensée. Plutdt que de suivre son comséilexn f i ni r » éhilppe Bésbaadn 0 mi e
1987: 387), nous proposons de nous servir ck terme pour qualifier la fragilité du rapport sensible

gudentretient | 6individu aux r gélesociégdindividaalisees qui l e d

Nous empruntons alors | e ter mevoilda que fouipseadgators gnu d e n  f
senshouveau | 6obj et ou | e domaine de |-méms» deanoDuviggduss d ®b or
1986: 36) ou MarcoOrru (ka noti on dobéanomie est au ciur de |l a pe

rapport entlasociéléd Marad Orvuj 1898 e20) qui font tous deux, 7 |
une exégese de cette notion, mais en insistant particulierement sur sa dimension individualiste.

20 DURKHEIM Emile, Le Suicide(1897) Paris, Presses universitairds Fance, coll. <«Quadrige», 1999
p.282.

Z'LTRICLOT Mathiey Philosophie des jeux vidgBaris, Zones, 201p.130.
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Les malls comportent en effet dbernesd 0 a r clesdnémes que celles dparcs
ddéat t rsuclesqueles les jeunes peuvent tester les derniers jd@dgo sortis sur le
marché. Dans ces supermarchés immenseydo r i de entre | e march® e
(é) 1 6i d®e elsventedebly diverisseméfivd 1 ne sodéagit donc
I
d

dif ficil es sur bornes Cdbanld aadbeor niee ndtdé accrmasel i

(@}

usager de simples espaces de su®tceantear dtdel

o

a c Ipar tles sollicitations sensorielles intenses, que la frustration de parties courtes et

monnayeur qui impose au joueur de payer pour chaque nouvelle partie. Pour optimiser sa
rentabilit® ®conomi que, |l e j eu d dledeqoaesire e st
doit ainsi étre suffisamment pris par le jeu pour éprouver le désir de recommencer une partie,

et doéins®rer une nouvelle pi ce. fdmadensent, | doi
aussi bien pour faciliter le passage des autres sldgdirant jouee t ®vi ter | es f il

gue pour multiplier le nombre de parties payées.

Lesbor nes d 6domcéquipées ds méatdnismes réstriction temporell@ui
empéche la partie de durer-dela de quelques minutes. Cela pptégndrela forme par
exempl e, déun compte ° rebour s, qui presse
compteur ne soita zérblaisdans | es caf ®s des ann®euwtoul 980,
paramétrées par le gérant pour ne proposer que des parties centtesne minute ettrois
minutestrentepar exemplgour le jeuShark Jaws> (Atari, 1975) a f i atcéldrér la rotation
des joueurs faisant la queue pour jé(feiLes jeux vidéo révélenti un trat anthropologique
de | 6i ndusumet emplair alloiits@qruie p &ri teiaccé&@gration dud u n
rythme urbaimlet doune tol ® ance de plus en plus dif
latence «Partout ot il y a a attendten s er vi c e, partout o%¥% il y

mort, il y a place pour une nouvelle forme du jeu vid&e Par la multiplication des espaces

22 DEAN John, «Cinéma eShopping centersles salles des années soixadlite», cité inBLANCHET Alexis,
Des Pixels a Hollywood. Cinén@ jeux vidéo, une histoire économique et culturelleCh ©t i | | o n, £Edi ti
Love, 2010, p.119.

23 BLANCHET Alexis, Des Pixels & Hollywood. Cinéma et jeux vidéo, une histoire économique et culturelle
Chotill on, £d201Qpadths Pi xdn Love

274 | E DIBERDER Alain et Frédérid. 6 Uni ver s d Rasis, lja®écauvertd, cbl®@ahiers libres,
1998 p.56

S parl eur diffusion i ndustdéplaehtler effet pastsut«Ad Ia suite du sutd@ar c a d e
universel dePong on trouvera dans | es :adans ®e slleslspétialiséesdleen | 6 ar c
entendu, dans les bars, mais aussi dans les lounges, dans les banques et les clubs, dans les laveries automatiques,
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de | eux, | 6o0oi sivet® devient de plus en pl us
observe églement pour les jeux sur téléphone portable, utilisés le plus souvent pour combler
les temps morts du quotidigh

Le temps du jed 6 a r < @ id réssenaoradans laemporalitécaractéristique du parc
déattractions, " travers |l a notion de rythr
déployant dans un espace qued on t r av er s eUnipard se icangtruitesum eime t
6ryt hmi que d(eés) alLtdtarcacc®llieRormasidi .®@mt iosus e ment du n
supposent fonctionnent comme attractions aussi bien pour ceux qui les empruntent que pour
ceux qui |l es regardent (é) El'l es prennent p
une technique o%it®i m®gel de ¢ & dluxéetrdaspfites mi s at
doatt’entes

L érganisation spatiale d e s par cs déattraction r ®p ono
exigence de rythmicité en épousant le modéle du labyrinilee parc/labyrinthe, espace
interactif, est o ensemble de couloirs connectés les uns aux autres dans une combinatoire de
séquentialités thématiqué® » Thomas Gaon et David Morin Ullmann remarquent que le
| abyrinthe peut renvoyer atuen plagine comstrucson deni t i a

sof’®. Il se caractérise généralement comme une expérience de confusion, de perte de repére

et du sens de | 6orientation. Le | abyrinthe s
par | 6abondance des sollicitati onspaseeans oOr i ¢
appr ®hender et - reconstituer. Exact ement C

Triclot, dans les jeux de typeRust-person shootes en vue subjective, ou dans les mondes
virtuels sur consoles proposant de larges territoires a explogejeu vidéo sollicite la

ma“ trise progressive de I|tidhesreéte duterrdoffs une |

dans | es sall es d 6 at tisen auecindna, amfafdea d GTRIGLOT Mathieud e n t
Philosophie des jeux vidéParis, Zones, 201p.128.

?"® CRAIPEAU Sylvie, KOSTER Raphagl«Jeux vidéo, imaginaire et pratiques culturellesRapport
intermédiaire JEMTU n°1/ Usages, programmection hnovante GET, Jeux sur mobilesEvry, Institut
Telecom Management Sud Paris, Groupe des Ecoles de Télécommunication, janvier 2007.

2" EYSSARTEL AnneMarie, ROCHETTE Bernard)es mondes inventédes parcs & thémeParis, Editions

de la Villette,col. # enser | despax£92,pb6b3vel | e s®rie
28 EYSSARTEL AnneMarie, ROCHETTE Bernard)es mondes inventédes parcs & thémeParis, Editions
de la Villette,col. # enser | despax®92,0bd.uvel |l e s®rie

2° GAON Thomas, MORIN ULLMAN David, « Labyrinthe, adolescence et jeux vidé®s p r i t , néil6, astobre t
2010, (en lignehttp://www.espritdavant.com/Délalement.aspx?numStructure=79255&numElement=116Thsulté le
01/11/2012.

** TRICLOT Mathieu, «Une philosophie des jeux vidé@ame Studies vs Play Studiegoremiéres journées
d 6 ®t uGdhmaesStugies A la francaisé $, OMNSH, Paris, 7 mai 2011.

127


http://www.espritdavant.com/DetailElement.aspx?numStructure=79255&numElement=116137

D s |l ors, pourquoi ne pas aller jusqud”™ p
comme un nythe situationnéf* », métaphore derécits initiatiques une errance anomique

porteuse doap-méneretsir i snandgeeCe setait, setom ngualer trop loin.

Car nous perdrions de vue | 6i mportance <cruci
plaisir du visiteur | 6 ef fi caci t® sensorielle du disposi
mal ai se ordinairement | i®s ~ | a perte doori e
l e signal. On ne peut pas dur abl emenjeu se pe
vi d®o. Ces territoires sont cartogr adeli ®s, S
confusi on. Mai parc 0esitilgio@gue ®thénparc dodoattr a

dansun imaginaire culturel. AnneMarie Eyssartel et &nard Rochette parlent alors du parc
doattraction spammal iddatniecdie doeu | didiumabyistg a ii ree
| 6i maginaired qui nébest pas habituell ement r
le cinéma, la télévision, ou la mus& mais qui leur est néanmoins précisément

apparentég® »

Cette organi sation spati al e des par cs d
déourbani sme d%°sitc qui proposehtuunedsé Xn spectacle de la vie
urbaine. Les boulevardbaussmanniens, par exemple, en France dans les années36850
tels quodils sont ®V 0 g u ®s flanerées», dévaldppeatrune Bie n j a mi

nocturne, électrique, pleine de sensations nouvelles

«Cbest sur | e Boul eeade l&,citt ok se pamdemrent n ®v r a l
restaurants, cafés, théatres et fétes foraines, que la monarchie de Juillet invente le
noctambulisme, ses proma&des et ses virées nocturnekrgie et embellie par

| 6haussmanni sati on, | a r ¢ Wisird, @wspextacte | e cT u

visuel ou de la flanerie, promue au rang de consommation cultitelle

21 EYSSARTEL AnneMarie, ROCHETTE Bernard)es mondes inventédes parcs & thémeParis, Editions
de la Villette,col. # enser | despax#92,0bO.uvel |l e s®rie

282 EYSSARTEL AnneMarie, ROCHETTE Bernard)es mondes inventédes parcs a thémeParis, Editions
de la Villette,col. #enser | 6espax®2pNduvell e s®rie

283 EYSSARTEL AnneMarie, ROCHETTE Bernard)es mondes inventéses parcs a thémeParis, Editions
de la Villette,col. #enser | 6espax®922p8uvell e s®rie

24 EYSSARTEL AnneMarie, ROCHETTE Bernard)es mondes inventéses parcs a thémeParis, Editions
de la Villette,col. #enser | 6espax92ppstt3vel | e s®ri e
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Lattractividteicketl d chy € tbpuanrea ddiegsmavtail geuue s d €
loisir, parce que les objets manufacturés perdent de leur valaur r i ns que, en s
dans des logiques de standardisatforLe fonctionnement économique repose dés lors sur les

désirs personnels des consommateurs, plus que sur la valeur propre de ce qui est

commercialisé «P ar rapport "’ ded anc tar tleeme tsep sorc impactl e s
mul ti sensori el de son pouvoir 7 redonner un
m° me qui , physi guement , devient un ®| ®ment
qui acquiert, au cuiéuestatdespectdteur/act®uprs pace si m
Nous arrons i ci ) une ambivalence de | 06indu
régulationt our n®s vers | 6i nstr ume nrd des iobjexctifsi aen du
rentabilité et ses valeurs culturelles centréesrs | e spectacul air e, l a s
plaisir ludique S i | 6on consi d r e prqduieuneufiurerdelmasst gquee cul t
Christopher Lash définit comme «amnsembl e doéiluvres, doéobjets
fabriqués selonels | oi' s de | 6industrie et 1T mpos®s aux

marchandis®’ » -, le plaisir que les joueurs prennent & jouer aux jeux vidéo peut se
comprendrce o mme | a mani festation dounGuibdalayeo!l ut i o
2012) conformément aux discourgdéclinologique®®» qui voient dans les pratiques

individuali stes, une perte dbébemprise de | 06in

Mais pourtant @ retouf®® au paradigme dé 6 i n di v ierd tara Que svatee

culturelle permet ausside comprendrd es f a- ons dont sbarticul e

285 \Walter Benjamin a tiré de ce phénoméne une analyse désenchantée du passageeidéure a la

photographie danBENJAMIN Walter,«L 6 i uvr e dobéart ~ | 6®poquex»(l989),ma repro
fuvres 111, Gadlidessaisna2000,pp.2606. | . ¢

286 EYSSARTEL AnneMarie, ROCHETTE Bernard)es mondes inventéses parcs a thémeParis, Editions

de la Villette,col. # enser | despax®92,0BF.uvel |l e s®rie

287 L ASCH Christopher,Culture de masse ou culture populafg1981) CastelnatLe-Lez, Climats, coll.
«Sisyphe », 2001, p.8.

28 «La déclinologie estle ®c it doéune soci ® ® pensant faire face =
formulant dans |l a s®rie d®sinstitutionnalisation, psSYy
un jeu de langage qui, unissant le mal individuel ali gnenmun, permet de formulertre difficulté a faire

société » EHRENBERG AlainLa Société du malais@aris, Odile Jacob, 2010, p.146.

1 es travaux de Louis Dumont montrent en effet que |
fin des mnées 1960 remonte en fait & des sources historiques bien plus anciennes, allant du christianisme antique
jusqubéaux th®ories ““dsiécde: DUMONT LowssEsawi XVislulr | 6i ndi vi du
perspective anthr opol e Barigle ®euils coll. Espiits, dBD | ogi e modern
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significations attachées aux usages avec les contraintes des dispositifs techniques et sociaux

qui les déterminentLes normes spatb e mpor el | es deciald <péfiqgug ani s at i

A

| 6i ndust tellee qud nouslvenons derles aborder, renvoient des lors a des manieres

dé°tre au monde sodéinscrivant, non pas dans

de bouleversements anthropologiques, invitant a repensealEss attachées a ce qui fait

société

¢ LOoinvasion des i mages vVv®hicul ®es par

enseignes lumineuses a tous les coins de rue, le spectacle de la marchandise en

L

tout lieu, constituent un vaste systeme de signesgpikaps ans cesse | 671 |
un nouveau Omilieud perceptif. Que ces p.
nature, puisserdpparaitrédi ncul t esé6, cela ne fait aucun

e ux ¢ 6 e sculturédo tegard gui & fait jour avec sa nuisance et son éclat,
sesr a n c etuses sdylles, ses séquelles et ses promesses, en bref avec toute sa

richessé®. »

Lanotionde«< ul t ur e de Pkxpeunansid/d Wrusadtits®@r doexpl i

aux arguments d@®&féaumda nsto cli PduxREvedues larali#fisudtée a
penser et a observer les nouvelles formes de solidarité au ssliructeres instituéedlais

elle peutaus si d 6 u ncaraatériser ks raptts sPécifiques que chaque usager

entretient avec laulture populairadans toutes leambivalences que préserted i nf | uenc e

ses sensations personnelles dans ses sentihéntsp par t enance soci al

Cyrille Van Overbergh démontre cependant la prévalence de la sociologie individualiste 4§ XIX
sieécle dans VAN OVERBERGH Ciyrille, kes Courants sociologiques du XIXe siés|d&Revue néacolastique
7° année n°26, 1900, pp. 17389, (en ligne)
http://www.persee.fr/iweb/revues/home/prescript/article/phlou_&b648_1900 num_7_ 26 _1699Consulté le
05/11/2012. )

La sociologie durkheimienne de lafinduXfsi “"cl e sdéen fait | 6h®rit.i
forte entre | e social et 1 édindividuel

es.

T

e

20 SAUVAGEOT AnneVoirs et savoirs. EsaquiPars, @ressaniverstairasale i ol o g i

France,col. §oci ol ogi e »d16%,pplour ddhui
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I -Unecul ture de EO6individualism

Loinscription sociale des jeux vid®o dans
| 6industrie du l oi sir favorise une individ
sociologie de | 6i ndid¥9iadadslyaeernudurdieeattacleeestaxnt al
expériences vidéoludiquespartirdes subjectivités personnellés société individualistey
est généralement définigar une émancipation du modéle bourdieusien deslaci€té de
classe». Bernard Lahireparle de distinction de sof’'», Alain Ehrenberg propose de
«dessiner |l es contours d-adird 16 tymedde persdnne quiont e n
s6institue au fur et " mesure que nous S0
représentation politique et de régulatides conduites qui lui était attaéf@ et Olivier
Donnatobserve au début des années 1990n phénoméne & d hy br i dati on de
cultivéé®» et « 6i mportance du |l oisir dans |l es pro
identitaire et de définition deof>*é par | esquel s sodéop rerait une

a la culture sans passer par les médiations traditionnelles de classe ou de milieu social

« Le développement des instues culturelles et des médiapermis aux enfants

de rentrer en contact avec |l es fuvres
prescripteurs, et a de ce fait affaibli I
enseignants, des professionnels des institutions culturelles ou des p&esnts
enfants jusqud”™ une date r®cente d®couvr ai
comportements et les godts de leurs parents ou de personnes qui étaient en général
d®positaires du rapport cultiv® €t | a cul't
di stendu avec | 6arri v®e des ®qui pements
comme le walkman, le second poste de télévision ou le magnétoscope, permettent

une individualisation des pratiques. Mieux, les enfants et adolescents sent eux

1) AHIRE Bernard La Culture des individus : dissonance culturelle et distinction dePsois, La Découverte,
col. «Text es ¥ sélieGlalpmatoiie des sciences sociale2004.

22EHRENBERG Alain,La Fatigue do°tr e ,®ars Odildlagph, BW9d1l.on et soci ®

28 DONNAT Olivier,Les Fran-ais face ~ | a cu Pdrisi taeDécodearte, tol.e x c | u s
«Text es i¥ séliedSogoogie», 1994 p.358.

294 DONNAT Olivier, «Les Passions culturelles, entre engagement total et jardin se&téseauxn°153,
janvierfévrier 2009 p.81.
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mémes devenus pregiteurs, dans le domaine musical par exemple, rendant les

modes de transmission entre générations moins unilatéraux, plus intéraetifs

Que |l es institutions sbéorganisent en fonc
des individuspeutprésentedes limites anomiquescelles, précisément, de ne plu®poser
de modes de régulatiggermettant | 0 i dedéswindu r support® par un
conscience dse conformer & des normes partagéese pas faire reposer sur soi le seul
sentment de responsabilité de ses choixxlans es mani re€06déftt peuagum
mont ®e de | 6individualisme dans | es ann®es
«crise de la représentation politiqué®™».L 6i ndi vi du ac qahdisglemode ne | i
de régulation qui lui convient, mais cette liberté a pour contrepartie un isesséat
personnel plus importanui favorise desentimentsl 6 u s ur e et :«Aspardv@pr es s i

la prise en charge collective des destins individueis &timibuée a des institutions et a des

acteursor gani s ®s, a | la respongabildéadae ¢es mémdsodistins est de plus en
plus report®em°smea. |BHdondioe dasedtuiiment de pert
risque de voir la démociats at i on de | a soci ® ® se retourne

de limites & sa responsabifité »

Il soéervsudint®rameé | i t°® dseomnmi®i nddd vé Mai sir do:
personnels, les modes de réalité auxquels il souhaite adhérer, mais instrumentalisé dans ses
choix par |l a puissance dbébattraction de | 60k
produit: « A partir dumomenb %2 | a r ®al it ® sociale ndéoffre d
r ®si stance que celle des | imites des d®sirs
scene leur réalisation, ce sont les fondements mémes de la construation eudonc de la

personnalité sociale, qui sont questiofifits L6 i ndi v i d dés larpcpnante adn

25 DONNAT Olivier,Les Fran-ais face ~ | a c u Parisi taeDéouveree, colldex cl us
«Text es i% sélie6Go@oogie», 1994 p.360.

2®EHRENBERG AlainL 6 | ndi v i dRarisj Galmanhévyadolh «Essai société, 1995 p.16.
2"EHRENBERG AlainL 6 | ndi v i dRarisj Galmahévyadolh «Essai société, 1995 p.8

298 Nous ne faisons pas ici de jugement de valeur, mais rapportons simplement un trait culturel caractéristique de

la société individualiste qui déploie en effet, selon Ehrenberg, ooltuxe du malheur intime : EHRENBERG

Alain (entretien ave), par SOLEMNE Mariede,k 61l ncer ti t ude e MBOLEMMEMAredad e Vvi e
(dir),Le Mal d § Paris; Feditians DER\Y ecolk A Vive Voix », 2002 ,p.25.

29 JAUREGUIBERRYFrancis « Internet comme espace inédit de construction de,s0iJAUREGUIBERRY
Francis, PROULX Sergdnternet, nouvel espace citoy@nParis,L 6 Har mat t laogiques socidlds,. o
2002 p.228
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concept flottant® » maniére de dire que les valeurs attachées & la performance et la
responsabilité individuelle ne garantissent pas nécessairement pour autantde garta
mémes affects symboliques. En passant pour anteure , | 6i ndi vidu noden

systématiquementsujet».

Les pratiques individualistes mettent en effet en scene une hétérogénéité des
représentationg U i r ®p ond b imeltplicité intérieured ®ee dled ith di vi du

plus g®n®r al ementr eapmx®scern ttatqgiucers fdioxuindet ec et

D6o% | 6i mportance sociologigue&adlbse maxPe opad
depuis les années 197&L6 af f i r mati on de soi est " l a fo
contraignant e, et une valeur, parce quobell e
| 6aut onomi e ) | 6ensembl e d eéournard pefrsoneeldes o c i a l

| 6i ndi vi dessné uns atraosphdrel de dos sociétés qui donne sa valeur sociale a la
santé mentale et a la souffrance psychijue

La n®cessit® -rdéme, ged sefdistinguenedes awdtresi dans la société
individuali ste ne peut d s lors se comprend
possibilit® de passer dipusieus moddsede prégatien de | 6 au

SOi:

« Celui qui ne peut pas jouertes | e pl us s ouwesaitpasgsael gquodun
détacher de lain°® me , gui sbaccroche 7 son Moi reco
attaché. Pour savoir jouer, il faut accepter de se déprendre-a€isa, on pour

renoncer a toute subjddté, mais pour accéder a une subjectivité indirecte,

décalée et distanciée, inhérente au réle impersonnel et néanmoins singulier que

| 8on accepte de re¥»tir dans | 6enceinte dt

30 KAUFMANN JeanClaude, Ego. Pour une sociologie de & i n d Pavis, Nathan, coll. Essais et
recheches. Sciences sociales200] p.90.

31 AHIRE BernardL 6 Homme pl uri el . | Rass, NathanscolkEssais & Recheréhesc t i o n
série «Sciences sociales 1998.
302 KAUFMANN JeanClaude, E g o . Pour une s o g iParis, dNgthas, coll.ekssadisbgétndi vi d

recheches. Sciences sociales200], p.88.
33 EHRENBERG AlainLa Société du malais@aris, Ode Jacob, 201,(p.12.

YDEWITTE Jacques, K'Elément ludique de la culture. A proposidemo Ludensle Johan Huizinga, inLa
Manifestation de soi. EIéments d'une critique philosophique de I'utilitayiBaues, La Découverte, coll. « textes
| 03 gepeudiibliothéque d m.a.u.s.s.», 201(@. 188
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Le plaisir ludique est donc paradoxale nt corr ®l ati f de | a souf
se sentir vuln®rabl e aux i n-ménmecDukheim$897p e | a
faisaitdéja cette analysen r apport ant |l es ph®nom nes dban
nouveaux modes de r®gul ation susceptibles d
individualiste ne peut donc pas se limiter & ses caractéres pathologiques de dissolution du sens
du cdlectif : elle est aussi un espace singulierement dynamique, dans lequel les cadres
institués sont fréquemment remis en questiom, qui est probablement 6un des tr e
spécifiqgues aux sensibilités collectives de cette société. Nous propb@s®asprésen de

vérifier cette hypothése da les chapitres a venir.

Nos recherches anthropologiques, a travers les observations et les entretiens menés
aupres des joueurs viseainsi a recueillir les significations culturelles des pratiques, et a
travers ellesretrouver le sens du plaisir de jeu leur donnant sens dans les représentations
sociales.Cette démarche constitue en méme temps une posture épistémologique : celle
doéoaffirmer gue | e s e autantadrecherclzerc damsves subjectivite® c i a |

collectives, que dans les cadres régulateurs objectifs qui les déterminent.
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CHAPITRE?2

EVASION, MAITRISE DE SOIET ANOMIE

« Exister pleinement, intensément, absolument, quel Id&urtir de cette

incertitude de sem®° me 0% | 6 on se cherche en vain da

aux rivesdunéant Si ®ger, en t ouQueladéal madisaussg, | dact e

comme tout idéal, petdtre quelle réverie Peutétre quelle absurditéEstil vrai

quodon peut no¥E®bster qud” moiti®
RésumélLéexp®ri ence vid®ol udiqgue de | a ma trise

déo®vasion des joueurs sur t ® ®phone portahb
pr of es s i-gportree leseau,diffiesant des valeurs individualistes de discipliseide

de compétition et de quéte de reconnaissance sociale.

CHAPTER TWO : ESCAPE, SELF CONTROL AND ANOMY

Summary : The videogaming experience of control is found in the search for evasion of
players using mobile phones, as well as in the performaoicesline esport professional
players, spreading individualistic values of sdicipline, competition and social recognition
quest.

35 SOURIAU EtiennelL es Di f f ®r ent s (19%3) Pais Pressésunivessitaieen deeFrancell.
« MétaphysiqueS, 2009,p.89.
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Le plaisir de jouer aux jeux vidéo est souvent motivé chez les joueuranpar
r ec her c h edéfiniz @ara toutoonme un repli sur soi, un rejet de la société et de ses
activités percues essentiellement sous le sceau de la ot@ai joue pour ne penser a rien,
« se vider la téte aprés le travalf » ou se défouledansun espace utopiqt¥ dans lequel le

~

déplacement, la fuite, importe plus que le territoire a explorer «Le concept méme

dé®vasion (é) ®tymologiquement, v®hi cul e | 061
pl us commun, gue | 6on sO6®chappe edquestianumpr i sor
premier <cadre, un | i eu, gue | 6on Qquitte pou
autre |lieu peut O®veadrd®lel |l ement °tre un 6hors

Ce senti ment dé®vasi on est t h®or effest® ¢ h e z

bulle » (190: 71) gui renvoie 7 | 6efficacit® du d
produire des effets de naturalisation, ou autrement dit, a dispenser chez le joueur des
sensations doéoubl i Ajbueraojewunvidéoxle jeucue sevrouwesemn a n t
effet dans une forme doéoubl i de | 6espace qu

personnes dqule cotoiet physiqguement, en eprésence, sans jouer. JeBaptiste Clais et

Mélanie Roustan confirment L6 o u b | i de soi uat, du nmondea ee X tOE
realit® virtuelle (celle du jeu, doéun monde
de vrai 0, mai s sans influence directe sur |

| 6engagement diuorn,0oudk®@pe mMaarst d 6cacthaut degr ®
par le joueur (matériel egameplay. Le sujet finit par gommer la distance aux choses

mat ®ri el les et aux %

smages, dans | 6interactiywv
La recherche doé ®v aparadoxalemend, mrsfaitisdcial,equi peovaie t a n t
des red®finitions anthropologiques des ra

| 6autre. El | e e sdansiles pr&iguess de gewitiée, pour céetraison e r

30% Entretien avec Sylvain, 28ns, joueur surconsole,o ur nal i st RarisP&/RA06. e pr i s e

M«Une appr®hension ®tymologiquement rigour se de 10
monde. EI | e est al or s | 6abouti ssement dou bascul em
| 6antith™ se rliit.poBROGASEmSstiehed Wtao ri®a du | ogi ci el i bre. L
de transformation sociale en lien avec le mouvemenErde SoftwareParis, Université Paris | Panthéon

Sorbonne, Thése de doctorat en sociologie sous la direction dgpPHBlipton, 2012, p.16.

308\/ONACH Laurent, «Avant-propos», Quaderni,n°44, printemps 2001, pp.4¥, p.42.

39 CLAIS JearBaptiste, ROUSTAN Mélanie, «Les Jeux vi d®od. cR®saslti t®h yvsiirgtu
engagement du corps dans la pratique vidéoludique ROUSTAN Mélanie (dir.)l.a Pratique du jeu vidéo

réalité ou virtualité?, Pari s, L 6 H aDossiers tSeiences Humadines et Socialessérie

« Consommations et sociétés2003, p.48.

eu
n
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pr ®ci se quoetlel ed doefxfprlei cuanted omi sdies modes dbéadh
valeurs de |aociété individualiste

Car, rappelonde, nous tenons a insister dans notre lecture du fait social chez
Dur khei m, sur sledit mpmerntt s ndedsbleddgpe®tsde 6 n ndi vi du a
regles socialesCette adhésion permetelonlui, «I 6 1 nt ®r»ide ces eg@eis,iqo tes
rend désirables et efte leur caractére contraigndfitDur k hei m pr ®ci se bi en
v®cue comme trop contraignante rec |l e d®] " 1
de | 6individu au collectif. Une activit® soc
régles qui la constituen, e s senti ments dbéappartenance socCi

collectfde mémes mani res de pensser, de sentir et do

L6®vasi on comme val eur caddfdisuecherdchHe de prisit d o n
et aveu dbéune abksengé¢ ed d a mde@rtaddéanent a&fiireCornee
sielend ®t ai t gudune attitude. n®gpatisve l d®Paist @
définition duloisir et caractérise untnnepartiedu plaisirdejouer, c 6est quodel | e |
desal eurs positives, qui repr ®sent elnG@®waxi ard h
se fait alors le sentiment paradigmatiquepda s sage dodéun mode de r ®gu
Cette |libert® de | 60indunmi dappstsocialbwldli®d u e i & u
ndexi ste et ne vit que s oO0ietviensqui neé vapas deesoi.dles °t
néy a de jeu que moyennant une certaine att

attire dans son enceirté»

Lusaged®o dawnsvi 0pasapdéslas cenone undétisioade la

partdujoueur cel l e de ne pas subir |l es r gles de
espace de plaisir, déadh®si on mo miean tetden ® e
décisian | 6 ®v as i odonc somme pune® actvitét seciale porteuse de valeurs

anthropologiques spécifiques.
Nous proposons dans c e catidnagnthropolegiquésde net e r r C

phénomenede mouvemets alternatifs entre plusieusadres régulateursjui caractérise

Mcette interpr®tation du fait social sbéappuie aussi
dans la rédaction de ses écrits | 6 T u v r-MariedGaiyau]) ghdosophe moral, qui a beaucoup pensé la
guestion de | 6aG@UWARLJeanMaricakEisxq wri sgsleesddune morale sans o

(1885) Paris, Fayard,colL,€or pus des Tuvres de phil9BomDsophie en | angu

SDEWITTE Jacques, K'Elément ludique de la culture. A proposidemo Ludensle Johan Huizinga, in La
Manifestation de soi. EIéments d'une critique philosophique de I'utilitayiBaugs, La Découverte, coll. « textes
| 0> gepeudiibliothéque du m.a.u.s.s.», 2010, p. 186.
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| 6®vasi on. Le jeu sur t® ®phone portable, p ¢
pr®dil ection pour observer | a confronduati on
contexte social environnarit. révele la prévalencde valeurs de miise qui rejoignent les

injonctions de la société individualiste au controle de soi. Ces valeurs nous amenent a étudier
les si gni fications culturelles adtbtaadc h @ss sapyp
vidéoludiques : |l es jeux dbéarcade, qui furent, hist
mécanismes sur des injonctions a la maitrise et a la performance (Triclog) 2@t les jeux

en réseau dits professionnele q u i tendent ) s modeles duispod t i o nn
moderne, au risque deilre leur caractére ludiquet de devoidong paradoxalement, ouvrir

surde nouvelles echerches doé®vasi on.

| -L 6 ®v a ane pratique individualiste

L6®vasion vid®ol udi que caoss, cesquieevieghtdaadsio r d
souvent, dans les propos des jougairgne penser a rien: « Quand je rentre du boulot, que
] 6ai ma | T la t°te, gue j e me suis ®clat® tc
doy penser, :céesbdy upen $ ecopians thjoBeurassr consvte
Ou encore ce joueur en réseauFranchement, je vaiste dte quand [CdumtéF ac het
strikeen réseau, jeme suisdit 61 e soir quand je rentre du b«
pour me d®tendr e, -a peut °tre pas mal . 6 Parc
huit heures par jour, parce YweSilgsjeaxvidémi pl e
constituent une idust i e de *»p®vdsiohmagi t and la rpatiqus,ur t o u
desensat i on s pasdant®parades stimulations sensorielles, des impressions qui

ndi mpliquent pas, dans |l es repr®sentations

312 Entretien ave®enjamin 25 ans, joueur de jeux vidéar PC emaitre de jeu de rolenformatiden dans une
entreprise textileParis 20/09/2006.

313 Entretien avec Sylvain, 28ns, joueur surconsole,o ur na |l i s t, Raris] 28/0412006.e pr i s e
314 VONACH Laurent, des Jeux vidéo une illusion ludique & risque Quaderni n°44, printemps 2001,
pp.119128.
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celu i de | 6at t e nsé sexa par exeinple durcEpaphéne@niémologique sartrien

ddéintentionnalit® de |l a consci*®8nce pour ®tud

Les pratiques de jeux vid®o sbébinscrivent
Breton: la survalorisation des sensations au d®tmae meertt ed 6d 6 engageme
du corps dans la vie quotidied®® Le jeu vi d®o permet de so6®\
bouger, oOou presque. ! sbagit d 6 un: ceequigageme

néemp°che pas un r ®al joueun Laarent Yosasheardent raisonde p o r «

rapporter | 6exp®rience doé®vasion dans | es pr
de tourisme «S i |l e jeu vid®o est bciévague irrdsistinlenyeptn  d 6 @
une forme de voyage ren&¥¢ auj our ddéhui , dans |l es miurs, L

mélent dépaysement et fuite hors du quotidien,-eeate le tourisme, ou plutbt sa version
contemporaind’. ¢ Le jeu vid®o est un voyage =~ |l6int
| 6i ntrospection,: nil duwagetuepllulte neémd e ne r e
sensat i on sdedoaealx @oses derrégllation

La pratique dujeu sur téléphore portable illustre bienc e t y p eencd,éee X p ®r i

-

oposant de sempoetar avecgsaoi,dpoun palleeetaus les moments de vide du
otidien. Loexp®rience vid®oludique devient

o O T
c

u jeu, rempbgudkbhl Bonction sociale de relan
| 6i nst ant ,-finalement assemmomitrezio 2 | 6 oi si vet ®, | 6erran
pesersurlef oueur | a souffrance anomi g umeméda nuhdavoi

sens précis a donner a son comportement en société.

3°FARRELL Anne, «£t ude du registre doéi mmersion et de | 6®tat
15 ans qui socialisent dans les espaces de clavardage etxi®faoire présenté comme exigepegtielle de
la Maitrise en CommunicatioiMontréal (Canada), Université du Québec a Montréal, Juin 2008.

%1% Jamais sans doute comme dans nos sociétés contemporaines on a aussi peu utilisé la mobilité, la résistance

physique indi vi duentHumaine, hée ®eala volgntéeet des resgoureesndu corps, méme les
plus ® ®mentaires (marcher, courir, nager é) , est rar
rapport au travail, aux déplacements, etcLE BRETON David, «Chemins de aiverse éloge de la marche
Quaderni,n°44, printemps 20Qp.5.

317 VONACH Laurent, des Jeux vidéo une illusion ludique & risque Quadernj n°44, printemps 20Q1
p.120.
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Un rapport elliptigue au mondele jeu sur téléphone portable

Le jeu sur téléphone portable peut se comprendre historiquement comme la rencontre
entre la «¢éléphonie de deuxiéme gérisae et | 6i nformati qué® au cc
Le téléphone portable devient alors un peu plus que la fusion des technologies de la radio et
du téléphone datant du début du KX siécle, avec les expérimentations de la TSF
(Telégraphie, puis Téléphmnsans fil) qui servirent par exemple lors de la guerre des
tranchées, ou pendant le naufrage du Tifahit est aussi, depuis saremiére
commercialisation auxtBtsUnis en 198%° et surtout depuisquea di f f usi on i ndu
rendu plus accessible dés le début des années 1990, un instrumenhveegence
meédiatique, dépassant ses seules fonctions communicationnelles, pour se faire diffuseur de
conenu Les portables venus du Japon sont précurseurs dans ce doeaiad en 1999,
réseaux de troisieme génération permettant le téléchargement de jeux en 2001 et de musique

en 2002, télévision numérique en 2606

La facilit® dobéacc s per mi se par | e t ®I
médiatiques favorisedans la pratiquele s s ens at i wersan espac® altersatif@an
| 6espace environnant. Avec |l e jeu sur :t® ®ph
celui de choiside se sentipr ®s ent ou di stant du monde qui

322

jouer ou de n@as jouer. Ceapport elliptique au monde®“nous pardifondamental dans la

318 ALLARD Laurence ,Mythologie du portableParis,Le Cavalier bleuditions,coll. «My t h»02009 p.19.
319 ALLARD Laurence,Mythologie du portableParis,Le Cavalier bleu ditions, coll. <My t h»p2009 p.17.

Elle définit ainsi p.18 «xLa t ® ®phoni e portable est d o-&dire dene f or 1
transmissiode | a voix ~ | 6aide des ondes situ®es dans | a b
qui couvre une zone de plusieurs dizaines de kilom tr
30Avec | dappareil Mot or ol aoldALLARD AdDrere€MytBotogie dil portable,e z Mo t «

Paris,Le Cavalier bleuditions, coll. <My t h»$2009 p.16.
321 ALLARD Laurence Mythologie du portableParis,Le Cavalier bleu ditions, coll. <My t h»2009 p.27.

322 Nous renvoyons ici aux intuitions de Paul Virilio, qui parvient, dasthétique de la disparitioa poser la
picnolepsie (forme | ®g re do®pil epsie) comme mani r e
de moments de pce Quscamotéase eette pathiblage®w ast picnoleptiqu@ On pourrait
peut°t re r ®pondrequiuj aer d dhewit P aas picrmlepsien @nsi délirde cpmrame ®t ®
phénoméne de masse, a la notiorsdemeil paradoxalsommeil rapide) quiarrespond a la phase des réves,
viendrai't sdaj out eun, étatdda vedle paréddoxdlthe weillecrapidey»¢ VIRILKO Paul,
Esthétique de la disparitioRaris,Balland, «Le Commerce des idées 198Q p.15.

Francis Jauréguiberry consie également ce rapport elliptique au monde comme caractéristique des

«expériences du téléphone portablekL a noti on dbéexp®rience, telle que ni
tout ° la subjectivit® sp®ci fibjiugeuidie® cne@dxi aguiq uraul(téi)p
fa-on singuli re | e f ai: JAURESUIBERRYFéGNcS,Les Branchasidl doable, s ~ | a

Paris, Presses universitaires de France, c8lo«c i ol ogi e »d008,pl3a8.ur d 6 hui
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relation que | 6individu entr ditei«iadividualiatesx r gl
Raphaél, joueur du jeu de footbaD06 Real Football3D (Gameloft, 2006) sur le téléphone

Nokia3220ut i | i se par exemple | es sensations que
de la foule, dans le méffS. La possi bilit® déavoir sous | es

celui qui lui est imposé par sonwronnement suscite une certaine fascination. Les bruitages,

| 6®cr an, |l es commandes de jeux sont aut ant
d®t ourner de | 6espace commun pour rtaguesi ndr e
et des brug sommaireg ui , en mobili sant son regard et s

a la proximitée.

2006Real FootbaBD (Gameloft, 2006)

Raphaélexplique: «J e vais prendre | 0exemple du m®t
gens reviennent du boul ot , ils sont tous ®n
vous °tes 7 six sur | es banquettes. Ett tout

%23 CRAIPEAU Sylvie, KOSTER Raphaél, Jeux vidéo, imaginaire et pratiques culturebesRapport
intermediaire JEMTU n°1/ Usages, programmeaction innovante GET, Jeux sur mobitgsEvry, Institut
Telecom Management Sud Paris, Groupe des Ecoles de Téléoaratian, janvier 2007.
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la jungl e. Les gens sont ternes, tout bl anc:

324_

sur le jeu des petites formes, des ronds, des brukg), bip, bip! 6 Cbde st »@W S O®V al

Séverinmf f i r me ®gal ement | osugporte pasle mgnaeradtoarb | e |

de | ui . Mai s il appr ®ci e aussi dans ce supp
permet de rester en contact avec son environnemehte pense que | 6excel
parvenir a une énorme capité de concerdtion e t d s qudédon | e peut,

attention au monde qui hous entou@®, ce serait vraiment le parfait équilibre. Je trouve c¢a
incroyable | es gens qui arrivent " tre tot

disponiblsv e r s idud’ex t ®r

Loexp®rience de | 6®vasion est donc Vv ®cue
| 6i ndi vi du par rapport "’ ses modes de r ®g
paradoxalement, uenfermement Le pl ai sir | udi que 7"del paawstsreea
est de courte dur ®e, car | 6espace du jeu i mg

Evoquonsa ce sujetune scéne magnifique du rom&ovecento pianisted 6 Al essandr
Baricco. Le personnage principal de ce conte est un pianisteyné sun b at eau, gui
jamais descendu de sa vie. Quarets la fin du roman, le narrateur lui demande pourquoi, il

a cette réponse

« Imagine, maintenantun piano. Les touches ont un début. Et les touches ont une

fin. Toi , t u adreving-huity l&debsus pgrsoraa peuat te gouler.
Elles sont pas infinies, elles. Md, tu es infini, et sur ces touches, la musique
gue tu peux jouer elle est infinie (é) Ma

devant moi se déroule un clavig millions de touches, des milions, des millions

et des milliards / Des millions et des milliards de touches, qui ne finissent jamais,

cbest | a v®rit® vraie quéxidstenfini/icesi fi ni sse
ce clavier est infini, aloré¢ Sur ce claviet = , i néy a aucune mu:
pui sses jouer. Tu nbdescepaac " assbessubDi Ea f
joue®®, »

324 Entretien avedRaphaél 18 ans, joueudu jeu de footbalk006 Real Football 30(Gameloft,2006) sur le
téléphone Nokia 331 lycéen, Pantin, 26/02006.

3% Entretien avec Séverin, 28 ans, joueur sur téléphone portable, cordeilente de disges de musique
classiqueParis,27/042006.

326 BARICCO AlessandrolNovecento pianiste Paris, Gallimard, colk Folio », 1994 p. 7677.
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La comparaison entre | e clavier du piano,
exprime biencequdi sti ngue un espace ,lntameqgde €eadrd 6un e
régulateurL 6 act i vi t ® | ud i«gewlemagiquesfHuizinga, 11938 djidassure u n
sa fonction de divertissement et garantit au joueur une cegaitectionpar rapport aux
autres activités sociale€ 6 est bi en de cette di mension pr o
parl e, par exempl e, Thomas Gaon | odot é&ra6i | ®
considérée comme un mode de défense original et néanmoins coltewxavisatéger le
sujet tant du monde extérieur (jugé comme hostile et déstabilisant) que de son propre monde

interne (problématiques dépressives et angoisses névrdfigues

S6®vader du mopdet ®géestudbpag gpmvligiantece | 6 aut
qui est de | Certhinsechedtheeurd comnre Zygmet BauiftaiClaudine
Haroché&® ou Patrick Schmolf* se servent de ldistinction entre «noi social» et «moi
intérieur®? » pour expliquer leepli sur soid e | 6 i, sowhisauk idjanctions sociales du

plaisir ludique L 6i nti mit ® pr end : ellaestldliewpon setdapioeée cr o i

senti ment doexi stence, |l es ®moti ons. Le <cor
entre deux modes de régulation socidiftincts; doéune part * pooversépace e
par des regles instituées ressenties comme contraigndness ut r e part | 6esrg
constitué de régles choisies, intériorisélesiréees | 6 espace du | eu.

32 GAON Thomas, « Des paradis artificiels », in BEAU Franck (dir.), avec la collaboration de KAPBANI
et GILLE LaurentCul t ur e doUni vers. Jeux en r ®seaux, mondes Vi
Limoges, FYP Editions, 2007, pp.1-1@9.

%26 CRAIPEAU Sylvie, KOSTER Raphaél, Jeux vidéo, imaginaire et pratiques culturetesRapport
intermédiaire JEMTU n°1/ Usages, programmection innovante GET, Jeux sur mobilesEvry, Institut
Telecom Management Sud Paris, Groupe des Ecoles de Télécommunication, janvier 2007.

329 BAUMAN Zygmunt, La Vie en miettes. Expérience postmoderne et marRiiidez, Le Rouergue/Chambon,
coll. «Les incorrects, 2003.

3% HAROCHE Claudine,L 6 Avenir du sensible, | es ,sParis,sPressés | es
universitaires de France, collsxo ci ol ogi e »®608uj our ddhui
331 SCHMOLL Patrick, des Jeod i ne. Lodéidentit® du s Rpved deseStiencesiest i o

Socialesn©28 2001, pp. 129.

332 Claudine Haroche parle par exempledue nf or c e me nt i drigineiieenai$ vadllantéientre e
| 6homme du dehor s eotHAROGHEoGamdnelduAveéead ansdu sensi bl

e, |
sentiments en questipRaris, Presses universitaires de France, c8llo«cc i ol ogi e »d008 pp.our dd hui

WLoext®riorit® ici nodest pas s etout et wéewndttraverdlg prismede , el |
senti ments per sonnel £xtédera vahe®aenc suivant le€sensigilités delaacun.i t ¢
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Le repli sur soi a longtemps été,®roci ol ogi e, l e sympt?®me dou

sociale Guibet Lafaye, 2002Nor bert El i as voit par exempl e
symptome del ®s engagement de | 6i ndi v«Cd conflpiatérieur app or
de | 6indiwt®uj océestaei @nd, cette mani rse dobex
de | 6exi stence sociale charg®es dbéangoi sse,
soci ®t ®, entretient chez |1 0indivindWrli®auséng
ndexi sterait qgue pour soi, sans relation av
relation avec | é&%»Maisonmpeusaussidenversedle probl@me, eeplutdtd

gue de consi d®r er | 6 ®v & ®i odhe cloomimedi vmelu f &0
déresponsabiles de ses obligations socialefiercher a en comprendre les déterminations
socialesRichard Sennettxplique ainsi le phénomene par une faillite des institutiegnka

mort de | 6es pac @isqs lbslpiusconerstds pdurdesquelles dege gens vont
rechercher dans le domaine intime ce qui eftsé dans le domaine extéri&ar» Le plaisir

de | 6®vasion a donc pour corollaire | a crain
lui imposant de trouver en sai° me | e sens et | s.6Gettet d@tantd de

renforcée entre les désirs individuels et les contraintes extérieures du social favorise des

comportements addictifs, dans | esegait@lissa | 61 n
m° me de sOimposer des cadres fMi@gmd ateurs | ui

Le plaisir de | 6exp®rience du jeu sur por
gudune illusion de ma“ trise, dans un jeu pra

régulateurgjui se présentent a ldialiber t ® de <choi x daeprémierabad vi du
trop dépendante dd ®si rs pul si onnels de so6®vader doul
interpr ® ®e comme | 6 e n g adhérang ades valeuossrsygnbaliceest d 6 u
Lespectrede | 6addi ction surgit alors, | orsque | a
rencontre aucun obstacle extérieur pour y mettre un tekeei s s i | 6addi ct i
pathol ogie psychiatrique, relativemnejpux r ar e
vidéo, les comportements addictifs, eux, sont beaucoup plus fréquents, et peuvent étre pensés

en terme de phénomene social nous avons donc affaire au
individualiste, qui i mpose | 6 @enosmeasatialecdt | e r
d®pl ace dans |l a sph re de | 6i Quiemd 6li adli @®gidu

334ELIAS Norbert,La Société des individuParis, Fayard, 199p.66.
35 SENNETT RichardLes Tyrannies de 6 i n,tParis) iLe S@ll, coll. « Sociologie», 1979.
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gue | 61 | | aw commands® de tsan existence sociale ne signifie pas pour autant
qgubil soit d®soci derming ®son insa pas des waleucsmormatives de e d-
repli sur soi le comportement addictifcomme phénomene sociologiqyeerd ainsi le

caractére pablogiquequ e | 6 amal game avec rsquedd®ifcontérert i on |

Lespectred e | addi cti on

Léanalyse du r ®gj eme doevwlp &d eakeurs ailturdles
constitutives de comportements addictfsi st or i que ment , déjaexppeé nous
au chapitre précédent | 6un des premi er s vid®gupesdu grdnile x p ®r
public est | e esjaanges @980A70.4d aedcaractdrisqas un défi lancé au
joueur: répondre le plus rapidement possible aux sollicitations sensoriellpsodtamme
informatique dans une expérience de vertige ganduit le joueur a adopterl& geste
doadresse qui nodest plus un geste de ma’ tr
fonctionne par miracf€®». Le jeuPong (Atari, 1972) pose par exemplees bases do
Gameplay fond® sur | duicc®d ®f idéorgementdid oueuy ¢ h me

par le jed’ ».

Pong(Atari, 1972)

3% TRICLOT Mathiey Philosophie des jeux vidgBaris, Zones, 201p.53.

¥«Ldbarcade repose sur un principe fondamental, qui es
fonctionne aussi bien dans |l es jeux © un seul joueur
bien souvent mausa régsenpluslongtemps a ldmachioe qui est le cas, typiqguement de

Pong »: TRICLOT Mathiey Philosophie des jeux vidéBaris, Zones, 201p.150.
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