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AU-DELA DU VIRTUEL : INTERACTIONS SOCIALES ET SPATIALES DANS ET AUTOUR D ’UN UNIVERS
VIDEOLUDIQUE

Résumé

Les pratiques collectives de jeux vidéo favorisées échanges et les moments partagés
d’exploration des mondes virtuels. Mais la divérsie ces pratiques est encore mal documentée,
malgré certains travaux ethnographiques qui ontic&f les terrains des jeux en ligne a univers
persistant. A travers une méthodologie, inédite dansGame Studiesd’enregistrement multi-
caméras de plusieurs situations de jeu hors ligrest possible de montrer toute la richesse des
expériences vidéoludiques fondées sur des interectsociales et spatiales, et caractérisées par
I'alternance de moments de relachement et de tend@connexion et de déconnexion, de plaisir et
d’ennui, d'orientation et de pertes de reperes.difinitive, les interactions sociales et spatiales
entre joueurs et jeux et entre joueurs eux-mémasifent le brouillage des limites entre ce qui est
le jeu et ce qui ne I'est pas, entre ce qui ess daneu et ce qui est hors du jeu, faisant tonber
barriére déja floue entre réel et virtuel.

Les pratiques vidéoludiques transforment les m@hatia I'autre et & I'espace domestique dans lequel
elles s’inscrivent, brouillant 'opposition souvembp schématique entre I'engagement dans des
univers virtuels et le monde dit réel. Le tempsné'yartie, le salon devient salle de jeu, le (Qu la
colocataire ou conjoint(e) devient tour a tour jpulgt partenaire de jeu. Les études, encore trop
rares, des situations de jeu relevent alors d'wbloenjeu : que signifie jouer, ou plus précisémen
guelle diversité des pratiques et des formes dalgation englobe l'activité de jeu ? Quelles
places les pratiques de ces univers virtuels petellss prendre dans la vie quotidienne, et en
particulier dans I'espace domestique ?

Cette attention a I'égard des pratiques de jeléadétendue par un courant minoritaire @Gsne
Studiesqui a produit des ethnographies (Taylor 2006 ; BoR006 ; Boellstorff 2008 ; Berry 2009 ;
Nardi 2010 ; Pearce 2010 ; Zabban 2011) et desysamlmicro-sociologiques (Giddings 2009 ;
Boutet 2012). Pourtant, de la méme facon qu’il texiswe diversité des publics et des maniéres de
jouer aux jeux en ligne — que ce soarld of Warcraft(Berry, Boutet, Coavoux, a paraitr®grk

Age of Camelo{Berry, 2009),Everquestou Mountyhall (Boutet 2012) — on peut supposer qu'il
existe une diversité des joueurs et de maniéreulr aTomb Raiderou aSuper Marid. En
partant de I'enregistrement filmique des pratiqatsctives, notre approche constitue au sein des
travaux précédemment cités, une nouveauté a piasiéies. Contrairement aux approches
ergonomiques qui déploient des dispositifs sinekirnotre attention n’est pas tournée vers
I'amélioration de la pratique ni vers d’éventueltesactéristiques génériques, mais bien plutbt vers
I'exploration de la variabilité sociale et cultueetle la pratique. Cette méthodologie s’inscrit iains
résolument dans un mode d’analyse des jeux quilégiei le play, I'étude de l'activité dans
laquelle sont engageés les joueurs, plutdt qugdeses c’est-a-dire les jeux réduits a des dispositifs
d’'objets ou des systemes de réegles. Elle se disgirggalement deglaytests c’'est-a-dire des
occasions de jeu provoquées par les concepteuieuwtevidéo qui souhaitent éprouver leur

1 Ce travail s'inscrit dans le cadre du projet deheeche LUDESPACE financé par I'’Agence Nationalelae

Recherche (ANR 2011 JSH1 001 01) et porté parberétoire CITERES (UMR 7324). Son objectif prindipat
de saisir dans toute leur diversité sociologiqugéetgraphique les publics et les pratiques dey&éo en France.
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production avant commercialisation. Cette étude eveel ainsi d'une ambition

« phénoménographique » : il s’agit de décrire lesirécisément possible les formes d’engagement
ordinaires, y compris dans ce qu’elles ont de plaioes, et leurs variations (Piette, 2009).

Dans un premier temps, nous présenterons les cHuresques et méthodologiques d’une telle
approche. L'analyse du corpus d'étude, menée danseaond temps, montrera comment il est
possible de construire une grille de lecture glaiée la diversité des pratiques vidéoludiquesaet |
maniére dont elles s'inscrivent socialement et iagf@mhent, a une échelle micro. Enfin, nous
discuterons des principaux résultats de I'analyisemontrent que I'expérience vidéoludique se
caractérise par la superposition de discontingjtésrouillent les limites entre le réel et le uit,

entre le jeu et son hors-jeu.

POURQUOI ET COMMENT RENDRE COMPTE DES EXPERIENCES VIDEOLUDIQUES

Analyser des situations de jeu, notamment dansadreadomestique, pose un défi au chercheur. Il
s’agit de savoir comment saisir au plus pres laidale des expériences et de construire un cadre
« phénoménographique » qui restitue, a la foiggdoisation des situations observées et leur
gualité vécue. Cette approche doit permettre dBéVits catégories préconstruites, notamment celles
du « joueur occasionnel », du « joueur solitairdw jeu en ligne » qui sont plus, aujourd’huis de
expressions de sens commun que de véritables caggoientifiques.

Jouer : une expérience corporelle, sociale et spake

L'un des intéréts premiers du passage par I'entregient vidéo de sessions de jeu est de permettre
d’objectiver des modes de relation au dispositiféaludique qui ont souvent été négligés dans les
études de jeux vidéo. En particulier, le travail widéo conduit a relativiser la place accordée aux
images, et a s'intéresser a ce que I'on peut appkas la lignée des travaux de Raymond Bellour
sur la position du spectateur de cinéma, des «sabegeu vidéo » (Bellour, 2009). Les jeux, et les
affects qui s’y déploient, ne sauraient existessdas formes diverses de mobilisation corporede, d
« danse avec les controleurs » (Kirkpatrick, 20Hdgnt I'observation pousse a envisager des
« émotions primaires de dispositif ». Ces dernjdiéss a I'engagement rythmique des corps, a la
succession des modes de présence, échappent akgortzd classiques de la description
psychologique qui ne retiennent que des affects clijstruits et de haut niveau (Stern, 2003).

De plus, un tel corpus nous livre un apercu dedaowdinaire d’un groupe engagé dans une activité
commune, collective, dans un contexte de loisideatelations d’amitié. De maniére générale, nous
souhaitons mettre en évidence la pluralité desant®ns entre joueurs et spectateurs de jeu vidéo,
au moment d’'une partie, en étudiant le langagetapén(non normé) qui s’exprime dans le temps
de jeu. Dans une telle situation, sont observallks registres variés du parler informel, qui
comporte des moments de tension, d’émotion ou etafbropices a des expressions verbales et
vocales particulieres (exclamations, interjectionmgitations, injures, moqueries, pratiques de
pointage vers I'écran etc.). Il peut s’agir de pim@gnes interactionnels locaux, généralement peu
ou pas documentés dans les corpus oraux et multtmpdamme par exemple I'étude de la parole
tronquée, des énoncés brefs, des énoncés inachavéscore des segments répétés (Colon de
Carvajal, 2011).

Enfin, 'un des objectifs de cette étude est d'gsat la maniére dont les expériences vidéoludiques
s’inscrivent dans un ensemble d’interrelations eemigpaces : I'espace du joueur, I'espace dans le
jeu et I'espace du jéuL’expérience de jeu est une expérience située; darpartie déterminée par
la configuration du lieu du jeu et par le contesteial et culturel dans lequel elle se tient (Craipe
Legout, 2003 ; Triclot, 2011 ; Boutet, 2012). Qin’ne joue pas de la méme maniere, selon le lieu

2 ’espace du joueur désigne le lieu dans lequptdgique vidéoludique prend place ; I'espace darjsu est I'espace
sur lequel le joueur agit dans le jeu ; enfin l&sp autour du jeu désigne I'ensemble des espadesritbires qui
rendent possible ou qui dérivent de la pratiquéosfiddique (industrie du jeu vidéo, détaillants, sreaissi conventions,
sites Internet dédiés etc.). Pour de plus amplesldgpements, voir Rufat, Ter Minassian, 2011.
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de la pratique et selon les personnes avec quidioe, alors étudier les situations de jeu demande
de rendre compte des micro-interactions spatidlesaales qui se déploient au cours d’une session
de jeu vidéo, et d'étre attentif en particulier anteractions entre les espaces du jeu et les espac
du joueur. Ces interactions montrent que le bragdl des limites entre le virtuel et le réel tient
moins aux prouesses technologiques de machinedudeep plus perfectionnées capables de
plonger le joueur dans des univers toujours pladistés ou immersifs, qu'a I'engagement du
joueur dans le jeu. Par les différentes maniéres itkinscrivent la pratique vidéoludique dansrleu
espace domestique et leur vie quotidienne, lesupsufont du monde vidéoludique un espace en
continuité avec le monde réel : le temps d’'une ogiplrs parties, les joueurs sont a la fois dans et
en dehors du jeu, avec des positionnements vasiageon le degré d’engagement dans le jeu et
l'intérét suscité par la pratique. Mais commentutoenter ces degrés d’engagement ?

Filmer des jeux et des joueurs

Pour analyser ces situations de jeu, nous avons uemépraux chercheurs en linguistique
interactionnelle, une méthodologie d’enregistrensémiultanée audio et vidéo, a I'aide de plusieurs
caméras (Groupe ICOR, 2006a et 2006b), d’'une osiquts sessions de jeu dans des contextes
variables. L'objectif est de saisir I'ensemble dggnements sociaux et spatiaux observables durant
une session de jeu. Il s’agit principalement diatéions, qui peuvent étre langagieres
(exclamations, interpellations) ou corporelles {gesbrusques). L'usage de plusieurs caméras
permet d’obtenir un plan large du lieu du jeu, naissi des plans plus resserrés sur I'écran ou les
écrans de jeu, ainsi que sur les contréleurs (Soafavier ou manettes). En effet, d'un cété
I'orientation commune des joueurs vers le jeu reduine prise de vue qui tienne compte de ce qui
apparait a I'écran et des gestes et regards \iersléul’autre, I'orientation réciproque des jougur
dans la conversation requiert une prise de vuedqoumente le groupe, les regards mutuels, les
gestes co-verbadxEnfin, afin de préserver 'écosystéme spatiabatial du moment de jeu, le
placement des caméras doit étre le moins intrusskiple (Laurier, Philo, 2006) et le chercheur
s’éclipse pendant la session de jeu.

Dans le cadre de ce texte, notre analyse se l@niia corpus constitué de trois situations de jeu
enregistrées selon la méthodologie exposée précgdein Ce corpus n'a pas Vvisé a la
représentativité sociologique des joueurs de jed&os mais plutdt a la diversité des situations de
jeu. Dans la premiére, un homme joue dans son salmnjeu d’aventureTomb Raidérsur console
Wii. Sa conjointe est spectatrice, et commente deiéne occasionnelle ses talents de joueur. On ne
peut d’emblée ici parler de « joueur solitaire misgu’elle participe activement a la session de jeu
en le guidant, le conseillant, voire en se moquintui, sans pourtant prendre les manettes pour
contréler le personnage incarné par le joueur. dlgse se fonde sur I'enregistrement de deux
sessions différentes de jeu (pour un total d’'ungas de deux heures de jeu).

La deuxiéme situation de jeu réunit quatre perserideux femmes et deux hommegdur une
soirée de jeux vidéo, dans le salon d’'un des ceugilEmis. Les joueurs jouent a un jeu d’aventure,
en mode multi-joueurs, sur console Wilefw Super Mario Bros Wji pour une durée totale de la
session d’'une heure vingt. Ici, les quatre jouelgivent coopérer dans les niveaux de l'aventure
pour évoluer dans le jeu.

La troisieme situation de jeu est un apres-midiedesn réseau (environ quatre heures de session de
jeu) qui se déroule en appartement. Cette seséiamtrhuit personnes qui se sont affrontées sur
plusieurs jeux en réseau locainfeal TournamentCounter-Strike Starcraf). Pour faciliter la
lecture du texte, ces trois situations de jeu ggyanla suite respectivement qualifiées de « 8dna

de jeu solo », de « situation de jeu en multi-joaesur Wii » et de « situation de jeu en LAN »
(pourLocal Area Networkou réseau local).

% Les gestes co-verbaux (Cosnier, 1982) sont tosjdépendants d’'une production verbale simultanée fithustrer
(les illustratifs), le connoter (les expressifs) m@mnforcer et/ou souligner certains traits phongsy syntaxiques ou
idéiques (les paraverbaux).



RICHESSE ET DIVERSITE DES EXPERIENCES VIDEOLUDIQUES

Le premier travail d’analyse de ce corpus consistenstruire une grille de lecture des situations de
jeu, afin de mettre en lumiere les éléments quitiggpent de la fabrique des expériences
vidéoludiques et de la différenciation des pratgyues’agit d’un premier travail de recodage du
matériau brut, pour lequel nous avons cherché terress plus prés des situations dans leur
déroulement temporel, plutdt qu’a retrouver deggaties préalables ou des grands opérateurs de
description déja constitués. Nous présentons etmantons ici quatre thémes choisis au sein de
cette grille de lecture.

L'expérience vidéoludique entre tension et relacheent

L'alternance de tension et de relachement appartitis échelles d’analyse. D’abord, elle peut se
lire a I'échelle dumoment de la pratique vidéoludiq(sur toute I'aprés-midi ou toute la soirée), qui
fait alterner des sessions de jeu, et des sesdméscussion en rapport ou non avec le jeu vidéo
pratigué. D’emblée, espaces virtuel et domestidumebequent, sans nécessairement s’opposer,
puisque les personnes présentes ne sont pas w@ourain de jouer, et passent ainsi du statut de
joueur a celui de non joueur au gré du déroulerderta rencontre. Ensuite, I'alternance se retrouve
a I'échelle d'unesession de jeuavec des ségquences de préparation, de configuraé la partie
(composition des équipes, paramétrage des rédiei de la cartd et des séquences effectives de
jeu. Enfin, a I'échelle de chacune de c&Exjuences effectives de,jan repere encore cette
alternance entre tension et relachement avec degentse plus ou moins intenses, nerveux, selon ce
qui se passe a I'écran. A cette échelle, les masrdmtension et de relache se marquent notamment
par les gestes physiques, les modifications pdstjrées exclamations. Les jeux mobilisent les
joueurs selon des modalités variables. Ces vangtians la requéte faite aux joueurs, y compris les
plus « néophytes », par les jeux sont particuli@m@nsensibles dans la situation de jeu en LAN qui
présente plusieurs types de jeux. Ainsi, il exmtnifestement des « profils rythmiques » différents
entre jeux appartenant a plusieurs famillésnreal Tournamentjeu de tir en vue subjective,
favorise la succession a haute fréquence des merdertension, méme pour les joueurs les moins
habiles, quand le rythme @&arcraft jeu de stratégie, apparait plus lent, aussi a@imtérieur de

la session elle-méme, que par l'incitation a quitee partie lorsque le joueur a perdu. Cette
observation peut étre étendue a des jeux semblakiles dansCounter-Strike autre variante du
jeu de tir en vue subjective, a@bserve des joueurs qui lachent le clavier et laisaw s’engagent
dans des discussions.

Plaisir et ennui dans la pratique vidéoludique

L'une des observations les plus étonnantes dame analyse du matériau produit tient a la fragilité
considérable des situations de jeu, a la part dévsinon a I'ennui, du moins a des moments de
faible intensité, sans expression particuliere k@gsip. Ainsi lI'idée, selon laquelle, les jeux vmé
seraient naturellement amusants, immersifs, engégyea fascinants, ne correspond pas a ce que
I'on peut observer en situation. Ces caractérearapgsent en revanche bien plus liés au travail du
récit rétrospectif qui se déploax post de la discussion aprés-coup qui fabrique desrexmes
significatives sur la trame de l'activité.

La tolérance a I'ennui et la présence des formegedepar procuration sont des phénomenes
notables dans chacune des situations observégsuéer deTomb Raiderdans la situation de jeu
solo, se voit ainsi constamment interpellé par@apagne qui s'inquiéte de savoir si « ¢ca va ? »,
« tu ne t'ennuies pas trop ? », comme s’il falfadserver et accompagner ici une situation de jeu
fragile, pour un joueur peu habitué a manipuler jdeg vidéo de ce type. La situation de jeu en
LAN comporte plusieurs verbalisations étonnantesmernx on joue en attendant » ou « je lance

* Dans les jeux vidéo oul les joueurs peuvent chtesierrain de jeu ol ils vont s'affronter, les bhdisponibles sont
représentés sous formes de « cartes », chacurseepant un arrangement singulier du terrain deijeuel.
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une session Wnreal pour se faire un hmm... truc en attendant, trdlegui.. Toutes ces formules
renvoient a cette situation paradoxale, et pouantmune, qui consiste a jouer sans étre vraiment
au jeu, ou a jouer en attendant que le jeu commeradment. Ces situations d’entre-deux, entre le
jeu et le non-jeu, qui privilégient des formes debitisation faibles ou distanciées, dessinent en
guelque sorte le socle fondamental de I'expérieat@rs qu’elles sont rarement évoquées pour
elles-mémes dans la littérature. Elles montrenfradgilité du plaisir vidéoludique (un «bug »
persistant, un passage du jeu trop difficile, uneashire trop expérimenté...). Les retours a la
réalité sont alors fréquents : on en profite posculier avec les personnes restées dans la cuisine
(situation de jeu en LAN), pour aller faire saétié (situation de jeu solo) ou pour aller chercher

« ravitaillement » (situation de jeu en multi-jougwsur Wii), qui sont autant de moments de
déconnection provisoire au jeu.

Etre, ou ne pas étre, connecté ?

Un troisieme élément de caractérisation des expérge vidéoludiques est donc la fréquence des
connections et des déconnexions au jeu. Cellesnatien réalité tres nombreuses aussi bien pour la
situation de jeu en LAN que pour la situation de ¢& multi-joueurs sur console Wii. Les joueurs
entrent et sortent d’une partie, s'arrétent arlad# chaque session pour aller commenter en cuisine
les meilleurs moments, rejoignent tardivement undigaléja lancée, s'éclipsent le temps de
répondre au téléphone. Lalternance du statut wecté » (ou non) des joueurs alimente un
brouillage des limites de I'activité de jeu. Ellst enéme ressentie par certains joueurs comme un
elément de confusion, puisqu’il arrive parfois qu'sache a peine qui est en train de jouer et quel
joueur joue quel personnage.

Ces allers et retours constants ont été déja mévielence par M. Boutet (2008) pour les jeux joués
en ligne. Entre en ligne et hors ligne, le phénceng@pservé est moins celui de la constitution d’'une
« frontiere » que de I'établissement d’habitudes «ddrculation ». Ce brouillage possible des
limites est ici renforcé par la co-présence physiges joueurs qui incite a la réunion dans la
cuisine poudebrieferles parties, a la circulation d’une piéce a I'aygour observer les autres jouer
ou a aller chercher a boire ou a manger (comme ldasisuation de jeu multi-joueurs sur console
Wii).

Repérer et se repérer dans les espaces virtuels

Un quatrieme théme, permettant de caractériserelggriences vidéoludiques, est celui de
I'orientation, ou de la désorientation. Celle-cinsste d’abord pour le joueur a localiser et a
identifier ses partenaires dans I'espace du jewridntation est alors caractérisable, d’'une part, pa
les différentes formes linguistiques que produiskest joueurs pour faire référence a un co-
participant, ou a un personnage du jeu et, d’spdre par le moment ou les joueurs produisent ces
références dans le déroulement de l'action du ¢&s formes linguistiques sont par exemple :
«j'suis qui ? »; «t'es ou ? »; «c'est qui leb? »; « c’est toi le jaune ? ». Le sens donte a
guestion «t'es ou ? » ne représente pas nécessairaine demande de localisation explicite et
n'attend alors pas une réponse immeédiate. En effsisUnreal Tournamentcela peut parfois
signifier « qui m'a tué ? », « t'es ou que je te &n retour ». Dans d’autres situations, « c’@deto
jaune ? » signifie en réalité « est-ce que tu &s aaon équipe ? ». Cette expression renvoie a un
besoin d’identification des différents personnadass les jeux par équipe, rendu nécessaire par le
fait que les joueurs d’'une méme équipe ne jouentn@essairement dans la méme piéce dans
'espace domestique.

Une bonne perception de I'espace dans le jeu eltrdgat importante pour la participation au jeu.
Elle permet de se repérer dans les niveaux pdebiginthiques (Unreal Tournameni d’éviter les
errements rapidement synonymes d’eniionfber Raidependant la situation de jeu solo) et, dans
le cas des jeux compétitifs, de prendre l'avantage ses adversaireCdunter-Strikg La
perception de I'espace agit selon des modalitdéérdiites, qui font écho a la distinction opérée par
Abraham Moles, entre une philosophie de la cetdrali une philosophie de I'étendue cartésienne
(Moles, Rohmer, 1998). La premiére renvoie a umegmion phénoménologique et auto-centrée de
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I'espace : elle s’exprime a travers le souci du jowe ne pas se perdre dans le niveau ou de repérer
la proximité des adversaires par rapport a soropeegje. A l'inverse, la philosophie de I'étendue
cartésienne renvoie a une perception extérieurBedpace, ou le sujet n’est plus habitant mais
observateur d’'un espace, gu’il peut borner, mesoweauquel il peut attribuer des valeurs. On la
retrouve dans la volonté des joueurs de compremulont situés les passages secrets et les bonus,
ou bien avec quels éléments du décor il est pessiliiteragir. Certains types de jeux semblent
favoriser une modalité de perception de I'espac&plgu’une autre. Dans les jeux qui privilégient
les représentations en vue subjective, et en paeiicceux qui entrainent les joueurs dans un tempo
rapide (commeJnreal Tournament c’est la philosophie de la centralité qui domiBans les jeux

de plateforme comm8uper Mario Wii ou le joueur doit visualiser d’'un seul coup d’eela fois sa
position, celle de ses partenaires et une partiegedain de jeu, c’est plutét la philosophie de
I'étendue cartésienne. Enfin, certains jeux (con@oenter-Strikg favorisent I'alternance entre les
deux, selon le moment du jeu.

JOUER A DES JEUX VIDEO : UNE ACTIVITE MULTIFORME ET AUX LIMITES FLOUES

Les quelques themes développés dans la partie dertee témoignent de la richesse des
expériences vidéoludiques. En définitive, elles tremt que I'activité de jeu n’est pas cloisonnée
comme le suggerent les descripti@nposterioriqui se cantonnent a ses seuls moments forts. Dés
lors gu'on I'observe dans son contexte social ettigl I'activité de jeu apparait encastrée dans
I'environnement quotidien. La diversité des prat&aeit donc étre rapportée non seulement aux
offres des jeux, mais aussi aux contextes socibspatiaux au sein desquels elles se déploient.

La différenciation des manieres de jouer

Dans les situations filmées examinées ici, la di@rdes maniéres de jouer apparait non seulement
entre les situations, mais encore entre les paaiits au sein de chacune d'elles. Les amis ou les
proches qui se retrouvent pour ces moments deredooyé des habitudes de jeu dans d’autres
contextes — par exemple en jouant seul, ou encorayant participé par le passé a d’autres
communautés de jeu. Certains participants sonthdbgués du jeu pratiqué : leurs maniéres de
jouer témoignent des moments antérieurs ou ellesrseforgées, ou rendent visible leur trajectoire
de joueur, sous la forme d’expressions verbaleprpsoa d’autres jeux auxquels ils ont pu jouer
précédemment (par exemple « come get some », @tenacouramment lancée a ses ennemis par
le personnage du jdbuke Nukem 3P Cette importance des trajectoires personnedie®isouve
egalement chez les participants qui ne connaigsente jeu-la, car ils ont joué a d’autres jeux par
le passé, et qui s’engagent dans ce jeu précisn sai ensemble de dispositions acquises, que
V. Berry a proposé d’appeler un « habitus ludigy8erry, 2009). La ligne de démarcation la plus
évidente, dans ces situations qui réunissent déisipants de milieu social et d'age équivalent, es
celle du genre. Ce constat rejoint celui des travquantitatifs sur la diversité des pratiques (Berry
Boutet, Coavoux, a paraitre). Apparaissent égalemes différences plus fines, notamment, des
golts inégalement répartis pour la compétition our pe dialogue, qui dessinent une dynamique a
explorer.

Cette diversité demande encore un repérage pi2ais le cas du couple observé dans la situation
de jeu en solo, la différence est parfaitementmeae puisque, lui s’essaie a un jeu qu’elle connait
bien, pour lequel elle I'aide mais sans jamaisepg@re la main. Dans le cas S8aper Mario Wii le

jeu prend en charge les différences d’habiletégreposant un espace ou il est possible de jouer de
ces difféerences : les plus forts peuvent taquiegemlus faibles mais sont aussi, pendant de longues
séquences, ceux qui « tirent » littéralement teugroupe, sautant d’engrenage en engrenage au
dessus de la lave, pendant que les autres flagtertair emprisonnés dans des bulles de savon.
Dans le cas de la LAN, il y a des moments ou le §eudéroule sur deux niveaux : certains
maitrisent suffisamment I'espace de jeu pour y mapdes partenaires et les adversaires et,
silencieux et concentrés, cherchent a « gagnéandjs que d’autres, plutét perdus, passent quand
méme « un bon moment » autour du jeu mais dangaéesde I'appartement, en vocalisant leurs
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espoirs et leurs déceptions.

Feuilletage des espaces et discontinuités

Appliquée aux situations de jeu de notre corpugrilie de lecture présentée précédemment montre
également que I'espace du joueur et I'espace @gjesiIne coincident pas nécessairement. D’abord,
tous les joueurs ne sont pas tous connectées erselad le jeu : un des joueurs de la situation de
jeu en LAN, Mika, consacre la majeure partie de ®nps a tenter vainement de configurer les
jeux pour les faire fonctionner sur son ordinatéluest bien présent, participe aux conversations,
suit parfois le déroulement d’'une partie sur lesaigés de ses amis, mais il est souvent absent de
'espace dans le jeu. Ensuite, tous les joueursem@n ne jouent pas nécessairement ensemble : la
encore, dans la situation de jeu en LAN, certamiirs jouent une partie tllreal Tournament

en attendant que les autres préparent une secantie. [nfin, dans le cas de parties par équipe
(essentiellement lors de la situation de jeu en LA répartition des joueurs dans le jeu ne
coincide pas toujours avec la répartition spatiae joueurs par piece de I'appartement dans lequel
se déroule le jeu en réseau. Si le dispositif telcigimpue rend possible I'extension spatiale de
'espace des joueurs (c’est-a-dire la possibile§alier dans des pieces différentes pour accueillir
plus de joueurs), il complique dans le méme terapgliscussions possibles : certains joueurs de la
méme equipe sont parfois forcés de parler fort poormuniquer d’'une piece a l'autre.

Ce feuilletage des espaces vidéoludiques s’accamepdg processus d’appropriation, voire de
détournement de l'espace. La particularité de 8espdomestique, par rapport a I'espace du
guartier ou de la ville, est d’étre beaucoup pladléable pour I'individu (Staszak, 2001) : le temps
d’'une session de jeu, 'agencement quotidien dpdee domestique est transformé pour répondre
aux besoins de la pratique vidéoludique. Ainsi,sdiEncas de la situation de jeu en LAN, qui se
déroule en appartement, la disposition du salomeslifiée pour pouvoir accueillir quatre des huit
joueurs, les autres s’installant dans le bureas.dieéces se spécialisent également. Toujours dans |
situation de jeu en LAN, le bureau devient le « ke décision », la ou est installé I'hote de
'appartement, mais aussi ceux qui maitrisent leuxil’installation du réseau et des jeux. La
cuisine devient naturellement le « lieu de raveailent ». Située a mi-chemin entre le bureau et le
salon, c’est aussi la ou se déroulent les discassioimées qui ponctuent chaque fin de session de
jeu et qui, on I'a vu, participent du plaisir depiatique vidéoludique. Ainsi, a I'échelle du morhen
de la pratique vidéoludique, les piéces domestiquesiierent de nouveaux « attributs » qui font
sens a la fois dans le monde réel et dans le martdel.

Ces processus d’'appropriation et de détournemehiesfgace domestique montre I'absence d’'une
limite étanche entre ce qui se passe dans le jee gui se passe en dehors du jeu : la pratique
vidéoludique s'immisce a l'intérieur d’'un espaceiEs quotidien et les joueurs « entrent en jeu »
avec leurs compétences, leur carriere de jouelasetelations sociales qu’ils entretiennent déja
avec les autres joueurs. Par ailleurs, les jougagsent, tour a tour, dans et en dehors de cesle cer
magique » (pour reprendre la célebre formule deuizinga, 1958), y compris Mika, qui finit par
utiliser I'ordinateur d’un autre joueur puisqu’ilartive pas a faire fonctionner le sien.

La pratique vidéoludique : un moment bien réel

Dans toutes nos situations de jeu filmées, la quatividéoludigue semble occuper une place
importante dans les loisirs des joueurs, a l'imalye joueur deTomb Raiderqui décroche
difficilement du jeu malgré I'heure tardive, maigsai de sa conjointe, qui reconnait le jeu, se
souvient de certaines énigmes et semble elle-mé&tieemte a s'arréter. C'est aussi le cas, des
joueurs de la situation de jeu en LAN, qui se rem@mt comment se déroulaient leurs parties de
jeu en multi-joueurs d’il y a dix ans. Ainsi, poes joueurs filmés dans notre corpus, le jeu vidéo
présente I'apparent paradoxe d’une activité fytriee tres au sérieux.

Au fond, ce que montre la pratique vidéoludiqguestque le monde réel ne se dissout pas dans le
monde virtuel (Rodionoff, 2012). Les joueurs que shauons filmés ne perdent pas pied dans les
univers virtuels : ils en « sortent » sans cesse @idguter de leur partie, répondre au téléphone ou
aller se nourrir. Il y a une vie en dehors du geiretrouver entre amis, passer la soirée autoned’
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activité partagée), mais qui est justement faverjsdr I'activité du jeu, a la fois objectif et préte

de ces rencontres. Ce qui n’interdit pas de soetigussi que I'exploration des mondes virtuels est
bien autre chose que le simple prolongement dedadwimestique. Elle est une activité a part

entiére dont il faut maitriser les regles (commegagner) et les codes (comment repérer son
adversaire). Il n'y a donc pas opposition maisilabntinuité entre monde réel et monde virtuel, et
c’est ce qui contribue a en brouiller les contoAissi, les joueurs s’identifient tour a tour, elan

les situations, par leurs pseudonymes de jeu (Da@osette...), leur personnage (Mario, Lara

Croft, Toad...) ou leur prénom.

Pour conclure, I'alternance du statut en jeu/hets ¢t la maniere dont la pratique vidéoludique
s’immisce dans la vie quotidienne rendent diffidédedélimitation de I'activité de jeu elle-méme. La
spectatrice qui aide son conjoint a résoudre legnéggs deTomb Raideme joue-t-elle pas, bien
gu’elle ne touche pas les manettes ? Les persoguievranchent les cables et installent les
ordinateurs en vue de la session de jeu en LAN,eouliscutant des jeux auxquels ils vont pouvoir
jouer, sont-ils déja « dans le jeu » ? Enfin, Mika n’arrive pas a faire fonctionner les jeux soin s
ordinateur est-il « plus » joueur que les amisachires aux jeux vidéo qui assistent a la finade |
session de jeu en LAN ?

On pourrait certes critiquer I'absence de reprégimite sociologique de notre corpus. Mais ceci
releve d’'un autre type d’analyse reposant sur teguméthodologies (analyse quantitative ou
entretiens semi-directifs). Notre objectif visaiti iplutdbt a caractériser ces expeériences
vidéoludiques, méme si l'analyse du matériau saoelitp nécessité de disposer d’éléments de
contextualisation de la situation de jeu. Les josese connaissaient-ils avant de jouer ensemble ?
La pratique vidéoludique qui les réunit alors dit-eine activité exclusive ou partagée parmi
d’autres ? Nonobstant ces limites, I'analyse pré&seiti montre gu’au fond, ces territoires virtuels
particuliers que constituent les jeux vidéo apaeit bien en prolongement, plutét qu’en rupture
ou en opposition, avec les « territoires réelsesjdu offert par les mondes de synthése n’estns ho
réel ou dans le réel, il est bien dans l'articolaties deux.
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