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EDITORIAL
Le jeu au prisme de la matérialité

BRUNO VETEL
. BARBARA TURQUIER

Dans une célebre nouvelle, Stefan Zweig met en scéne un héros luttant
contre I'isolement de sa prison au moyen d’un échiquier mental, ou il
déplace des pions imaginaires, au risque de sombrer dans la folie. On pour-
rait voir dans ce récit, Le Joueur d'échecs, I'un des paradoxes de la matérialité
des jeux : si le jeu dans sa logique de fonctionnement peut se concevoir 77
abstracto, sa traduction matérielle est souvent un élément crucial de sa prise
en main et de son utilisation, de sa capacité a étre partagé par plusieurs
joueurs et du plaisir qui en est tiré. Les potentiels d’action que la matéria-
lité offre aux joueurs se révelent en situation. Lethnologue Thierry Wen-
dling (2002) souligne d’ailleurs ce paradoxe : les joueurs d’échecs novices
sont jugés incapables de saisir toute la richesse du jeu et se trouvent parfois
qualifiés du sobriquet dévalorisant de « pousseurs de bois ». Comment peut-
on mieux comprendre et caractériser la place des matériaux dans 'activité
ludique? En embrassant une diversité de pratiques ludiques et de champs
disciplinaires, ce numéro de 7racés interroge le role de la matérialité dans
le jeu, sous ses diverses dimensions : comme activité sociale, comme expé-
rience, comme systéme de régles ou comme industrie culturelle.

Du paquet de cartes a la console de jeux vidéo, des osselets aux appli-
cations pour téléphone portable, de la poupée au billet de loterie, I'activité
ludique s'appuie trés souvent sur des supports matériels. Cependant, dans
le champ académique, le jeu a longtemps été pensé en dehors de son rap-
port a la matérialité, qu’il s’agisse de matériaux de confection, de matériels
et d’objets qui servent de supports de jeu, ou d’infrastructures techniques.
Ce relatif désintérét fait sans doute suite a des travaux classiques mettant
'accent sur les dimensions normatives, épistémologiques, ou se concen-
trant sur le rdle symbolique des matériaux du jeu. Ludwig Wittgenstein
(2014) se focalise notamment sur la désignation des formes comme source
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du jeu (de langage). Jacques Henriot (1989) dresse un ensemble de criteres
du jeu, qui donne une importance centrale au caractere métaphorique de
cette activité. Lhistorien Johan Huizinga se rapproche quant a lui plus sen-
siblement des faits sociaux et culturels, mais la matérialité a peu de place
dans ses travauxt. Son concept de «cercle magique» a par ailleurs le défaut
de suggérer qu’il existe une séparation nette entre le jeu et le reste des activi-
tés sociales (Huizinga, 1988). Dans les années 1990, dans le champ des jeux
vidéo, les chercheurs en game studies ont utilisé les termes de «virtuel» ou
d’«immatériel » pour parler des jeux vidéo, faisant oublier le contexte bel et
bien situé de ces pratiques.

Ces aspects semblent aujourd’hui bénéficier d’un nouvel intérét, auquel
ce numéro de 7racés entend contribuer. Ce regain d’attention est néan-
moins fragmenté selon les différents champs disciplinaires ot s’étudie
aujourd’hui le jeu, de sorte qu’il nest pas aisé d’en tracer une cartogra-
phie cohérente. La culture matérielle de 'enfance a par exemple fait I'ob-
jet d’études approfondies (Renonciat et Manson, 2012). Certaines études
anthropologiques démontrent 'ancrage de jeux traditionnels dans un usage
de matériaux ou dans des dispositions corporelles, sans faire nécessaire-
ment de la question matérielle un objet central2. De récentes expositions
sur le jeu ont mis 'accent sur la matérialité des objets exposés, notamment
dans une perspective historique ou archéologique (Bardies-Fronty ez 4l. éd.,
2012)3. Dans le champ des jeux numériques, les chercheurs ont progressive-
ment pris en compte les contextes matériels de ces objets d’étude dans des
enquétes ethnographiques, a partir des années 2000 (Hine, 2000; Taylor,
2006 ; Boelstorft, 2013). Tout récemment, l'attention a notamment été por-
tée sur les hybridations entre supports physiques et numériques (Mayri éd.,
2014), tandis qu'en 2015 deux importants colloques abordent la question
des supports de jeux numériquess.

1 Exception faite de sa discussion du «potlatch», ott il rapproche d’un jeu compétitif un rituel
consistant a détruire les objets qui ont le plus de valeur pour attester son détachement a I'égard
des contingences matérielles.

2 Voir par exemple la journée d’étude du 19 juin 2013 4 TEHESS sur « Les pratiques ludiques »,
sous la direction de Thierry Wendling, se concentrant sur les jeux traditionnels, jeux de role
ou jeux sportifs du point de vue sociologique ou ethnologique.

3 Parmi les expositions récentes sur le jeu, on peut citer Des jouets et des hommes et Game story
au Grand Palais en 2011-2012, A7t du jeu, jeu dans lart : de Babylone a ['Occident médiéval au
musée de Cluny en 2012-2013, Joue le jeu 2 la Gaité lyrique en 2012, Jeu vidéo : l'expo 2 la Cité
des sciences et de 'industrie en 2013-2014, ou I'édition 2015 du Nouveau festival du Centre
Pompidou.

4 Les supports de jeux numériques sont I'objet du 4¢ colloque de I'Observatoire des mondes
numériques en sciences humaines (OMNSH) en juin 2015 ; tandis que le colloque international
de sciences de I'éducation Ludovia, en a0t 2015, consacre un axe de recherche & 'appropriation
et au détournement des interfaces matérielles des objets numériques. On peut aussi évoquer le
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Si d’un point de vue disciplinaire, on peut regretter 'absence dans ce
numéro de contributions en ethnologie, en psychologie ou en économie,
le spectre est néanmoins étendu et ouvre de multiples pistes de réflexions
croisées. Des objets de jeu trés divers sont abordés selon des approches qui
vont de la sociologie aux études littéraires en passant par 'archéologie ou
les museum studies : jouets pour enfants, jeux vidéo, jeux littéraires, jeux de
plateau, jeux d’arcade ou encore loisirs créatifs qui partagent avec le jeu cer-
taines caractéristiquess. Lentrée par la matérialité permet de revisiter, d’ap-
profondir, voire de déplacer plusieurs questions classiques sur le jeu. Elle a
aussi pour effet de repenser la question ancienne de la définition du jeu et
de ses frontiéres. Si 'on peut s’accorder sur le fait que le jeu implique 2 la
fois des éléments prédéterminés — régles, matériaux — et des éléments indé-
terminés liés 4 la participation des joueurs, dans quelle mesure une analyse
portant sur les éléments matériels permet-elle d’appréhender avec justesse
Pactivité et les significations du jeu?

Loin de séparer les deux dimensions, il nous a semblé nécessaire d’en-
visager conjointement la matérialité et les dimensions intangibles du jeu,
qu’il sagisse des formes prises par l'activité de jouer, des regles du jeu ou des
conventions qui peuvent y étre suivies, ou encore des dimensions symbo-
liques et imaginaires qui peuvent y étre attachées. La notion de matérialité
est ainsi envisagée dans une acception volontairement large, qui s’articule a
deux niveaux : (a) celui des objets et des matériaux eux-mémes, c’est-a-dire
les éléments tangibles qui constituent les jeux (matériaux de confection plus
ou moins transformés : bois ou plastique, puces et circuits électroniques...) ;
(b) la maniere dont ces matériaux donnent «prise» aux participants des jeux,
soit la maniere dont ils sont percus et articulés pour permettre 'activité, et qui
peuvent ainsi renvoyer a des dimensions sociales, culturelles et économiques,
comme s'enraciner dans des lieux ou des contextes particuliers (salles d’arcade,
magasins de jouets, installations ludiques pour un musée, par exemple). Sous
cet angle, le corps des joueurs est également un sujet d’interrogation. D’une
part, la participation au jeu se fait a I'évidence par des corps. D’autre part, les
interfaces et les matériaux de jeux — des échecs 2 la console de jeux vidéo —
imposent des positions corporelles, des gestuelles, des séries d’actions plus ou
moins contraintes. Ces dimensions sont également explorées dans ce numéro.

Alors que notre appel & contributions pouvait admettre des études
descriptives, rendant compte des manieres dont différentes formes de

colloque intitulé « Des jeux traditionnels aux jeu numériques» a 'TUT Nancy Charlemagne,
du 26 au 28 novembre 2014.

s Loisirs et jeux donnent notamment l'impression pour le participant de s’y engager sans subir
de contrainte particuli¢re.
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matérialité sont expérimentées ou utilisées par les joueurs, la matérialicé
apparait plutdt au coeur des textes comme une notion complexe, sujette a
débat, engageant un rapport ambivalent a l'activité ludique et a ses valeurs.
LChybridité des jeux numériques, les enjeux patrimoniaux, ou la question
du travail productif lors de pratiques ludiques, sont des thématiques qui se
sont révélées centrales pour plusieurs auteurs. D’une part, dans les articles
qui figurent dans ce numéro, prédominent des jeux ou différentes formes
de matérialité coexistent. C’est notamment le cas lorsque les technologies
numériques se réapproprient ou se réferent a des pratiques ludiques plus
anciennes, reposant sur 'usage de matériaux plus traditionnels. D’autre
part, la matérialité est le site de discours et de rhétoriques divers. Langle
matériel permet ainsi de revisiter la dimension industrielle et économique
des jeux, ainsi que les débats sur les rapports entre industrie et artisanat,
communauté et autonomie des individus, productivité et gratuité.

Matérialité et régles du jeu

La matérialité n’est pas indispensable au jeu. Les jeux de langage ou les
jeux mathématiques se cong¢oivent généralement en dehors de tout sup-
port matériel. Certains jeux traditionnels reposent sur une transmission
orale — de regles, de gestuelles, voire de récits ou de chants — qui les fait
aujourd’hui rentrer dans le champ du « patrimoine culturel immatériel », tel
que le définit la convention de TUNESCO de 2003 — méme si cette caté-
gorie peut impliquer des rapports 4 des objets. A I'inverse, certains jeux
sont par définition indissociables d’'un matériel de jeu. Il est par exemple
impossible de jouer aux petits chevaux sans un plateau, deux dés et les pions
adéquats; comme a Guitar Hero sans le logiciel de jeu et la guitare élec-
tronique vendus sous cette marque. Ces différences s’expliquent en partie
par la polysémie du terme «jeu» que reléve et commente 'anthropologue
Roberte Hamayon (2012). Dérivé du latin jocus (jeu en parole),il integre le
sens du ludus (jeu en acte)a I'époque de la Rome antique. Cette extension
sémantique attache au jeu l'activité qui a des conséquences, implique des

6 Dansle cadre de la convention de 'TUNESCO sur le patrimoine culturel immatériel, un inven-
taire des jeux traditionnels francais est mené en France depuis 2012 par le Centre nantais de
sociologie (CENS EA 3260, université de Nantes) et I'Institut d’études méditerranéennes,
curopéennes et comparatives (UMR 7307 CNRS et université Aix-Marseille). Les jeux tradition-
nels y sont définis comme «un ensemble de pratiques ludiques & contenu moteur, faiblement
institutionnalisé, transmis de génération en génération et auquel est associé un sentiment
d’attachement identitaire sur un territoire donné. » Présentation en ligne : [URL : hetp://pci.
hypotheses.org/a-propos], consulté le 1er février 2015.
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objets ou la possibilité de mouvement. Autrement dit, le jeu prend corps, et
finit par désigner lactivité de jouer en général, mais aussi un ensemble de
regles conventionnelles (le jeu de cache-cache par exemple), le matériel de
jeu lui-méme (un jeu de 52 cartes), voire un objet marchand sous copyright
(Ie jeu vidéo Super Mario, le jeu Monopoly). La matérialité apparait donc a
plusieurs niveaux dans ce que 'on nomme le jeu.

Ces différentes acceptions du terme de jeu se distinguent aussi par leur
rapport aux regles, ou a ce que 'on nomme la « mécanique» de jeu. D’un
point de vue conceptuel, deux pdles semblent sopposer : d’un c6té la réduc-
tion du jeu a son principe logique et la dissociation totale du matériel (le jeu
mathématique), de 'autre 'imbrication compléte entre une forme maté-
rielle et une mécanique de jeu (le jeu commercial, la licence ou la marque).
Entre les deux, on trouve des cas o un méme matériel de jeu est le support
de différents systemes de regles (un jeu de cartes offre la possibilité de jouer
au bridge ou au poker) ; et ot un méme systeme de régles peut donner lieu
a différentes matérialisations (un jeu d’échecs peut étre en plastique ou
en bois; le jeu de loie et le jeu des serpents et des échelles fonctionnent
selon des principes similaires, mais utilisent des représentations différentes).
Lentretien avec Eric Zimmerman que nous publions, intitulé «Le role des
matériaux pour un concepteur de jeux», fournit une analyse fine de ces
différentes possibilités. Il explique par exemple que dans un jeu de société
donné, un méme systeme de comptage de points au niveau mathéma-
tique peut donner lieu 2 des matérialisations différentes qui participent de
manicére cruciale a la jouabilité et a 'imaginaire suscité chez les joueurs. Les
aspects graphiques, les gestes suscités par les éléments matériels ou encore la
texture des matériaux sont des éléments importants de 'expérience sensible
et imaginative des joueurs, qui contribuent a leur engagement dans 'acti-
vité de jeu. Or Zimmerman explique que I'objectif principal d’'un concep-
teur de jeu est de susciter 'engagement des joueurs et de le maintenir dans
le temps. Pour participer au jeu, les joueurs ne doivent pas seulement cher-
cher 4 atteindre un objectif, ils doivent aussi tirer plaisir et intérét de cette
recherche. Les aspects matériels peuvent en cela se révéler trés importants.
La prise en compte de ces éléments nous éloigne d’une définition du jeu
restreinte 4 un systeme de régles, pour I'étendre a une situation permettant
'engagement, la coordination et la satisfaction des joueurs.

11
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Matérialité et patrimonialisation des jeux : préserver
des traces, reconstituer la jouabilité

§’il y a des jeux sans matériel, un matériel de jeu ne peut suffire a ce qu’il
y ait jeu. Par définition, chaque joueur actualise le jeu de maniére singu-
liere. Face a cette instabilité fondamentale, les pratiques de conservation et
d’archivage, qui reposent nécessairement sur des éléments matériels, inter-
rogent directement la nature des jeux. Faire des jeux des objets de patri-
moine, d’archivage ou d’exposition révele en creux la maniére dont les élé-
ments matériels — qu'il sagisse du matériel de jeu lui-méme ou d’éléments
de son environnement — contribuent a 'engagement dans 'activité ludique
et au plaisir retiré de cette activité. Ces entreprises mettent aussi en lumiere
les débats sur les fonctions diverses — éducatives, ludiques, historiques,
artistiques — assignées au jeu dans ces contextes.

Dans son article, «Archiver les jeux d’arcade : rhétorique et idéologie
de Pémulation vidéo-ludique», Riccardo Fassone part des probléemes que
pose l'entrée des jeux vidéo au musée pour explorer les enjeux des pra-
tiques d’archivage par des passionnés de jeux vidéo. Il étudie un émulateur
de jeux d’arcade, C’est-a-dire un logiciel qui permet de rendre accessibles
d’anciens jeux sur de nouvelles plateformes informatiques : le Multiple
Arcade Machine Emulator. Cet émulateur se présente comme un projet
archivistique, qui postule que I'essence du jeu est tout entiére dans son
code informatique. Ce faisant, il met de coté d’autres artefacts qui caracté-
risent Penvironnement des bornes d’arcade des années 1970 (la manette, les
écrans multiples, les meubles en bois colorés, etc.). La singularité de 'expé-
rience du joueur est de ce fait écartée de 'entreprise d’archivage. Lauteur se
demande donc ce qu’il faut conserver comme faisant partie constitutive des
jeux : le code informatique original — description de la logique abstraite du
fonctionnement technique du jeu — ou également des éléments matériels de
la machine d’origine, voire de son environnement physique caractéristique,
par exemple la salle de jeu d’arcade? Ce faisant, article souléve la question
de ce qui fait le jeu. Considere-t-on le jeu comme le scripr d’une activité
(Akrich, 1993), comme une expérience culturelle historiquement située, ou
se concentre-t-on sur la jouabilité — en offrant les conditions qui permettent
de rejouer? Ayant exposé deux rhétoriques de préservation, celle du code
et celle de 'expérience de jeu, Fassone propose une troisi¢éme voie, a la
croisée de I'archéologie des médias et des sciences archivistiques : raviver la
mémoire par des pratiques de bricolage a partir du matériel de jeux anciens
— pratiques qu'il décrit chez certains artistes du numérique.

12
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Attentif, comme Riccardo Fassone, 2 la dialectique entre la collecte de
traces matérielles et la reconstitution de pratiques ludiques, 'archéologue
Ulrich Schidler évoque, dans 'entretien intitulé « Faire parler la matiére :
archéologie des jeux antiques», les difficultés attenantes a cette entre-
prise de reconstitution sur le site antique d'Ephése, en Gréce, qu'il a docu-
menté enti¢rement du point de vue du jeu. Il met en lumiére la diversité des
sources qui appuie I'interprétation de traces, telles que des grilles de jeux
gravées dans la pierre : comparaison avec des jeux contemporains, sources
écrites, découvertes archéologiques, positions géographiques, mais aussi
tests de regles. Les matériaux de ces jeux renseignent sur la classe sociale,
le genre, I'age des joueurs, sur l'utilisation d’argent, ou sur la place du jeu
dans I'espace public. Cependant, le fait que les matériaux des jeux survivent
différemment a I'épreuve du temps, et les difficultés de datation mettent
en péril les tentatives de reconstitution. La possibilité de reconstituer une
activité de jeux, et d’établir des régles fixes, est de ce fait mise en doute. En
creux, ces conclusions permettent de mieux comprendre les relations que les
matériaux entretiennent avec des régles et des usages variés. En effet, il existe
une infinité de maniéres d’utiliser un plateau de jeu : il est vain de vouloir
reconstituer une régle unique, a plus forte raison pour un matériau de jeu
ancien, lacunaire, se prétant a des variantes géographiques et historiques.

Le role des lieux de conservation est également exploré. Traditionnelle-
ment, le musée conserve et expose des artefacts dont la manipulation par les
visiteurs est interdite ou restreinte. La matérialité des jeux se trouve donc au
coeur des fonctions diverses, et parfois concurrentes, assignées au jeu dans
un cadre patrimonial ou éducatif. Certaines actions de médiation peuvent
pallier ces difficultés, en impliquant d’autres pratiques de jeu moins dépen-
dantes de matériaux (activités de jeu organisées au musée), ou des chan-
gements de supports matériels (reproduction de jeux anciens, création de
vidéos ou applications mobiles) qui completent les usages manquants.
Zimmerman évoque également les enjeux parfois contraires du visiteur de
musée et du joueur : le temps consacré a la lecture et la compréhension des
régles est nécessairement moins important dans le cadre d’une visite d’expo-
sition, ce qui impose de créer des dispositifs ludiques faciles & appréhender
en peu de temps. Dans 'exemple tiré de I'exposition Jeux vidéo : I'expo a la
Cité des sciences et de I'industrie, Marion Coville expose pour sa part com-
ment la complexité du dispositif peut faire obstacle a la communication des
messages que I'exposition entend transmettre. Les publics ne sont pas tou-
jours habitués a 'usage de certains jeux — en 'occurrence la technologie de
la Kinect, une interface sans contact — dans le contexte muséal. La transmis-
sion orale des regles par des médiateurs peut étre, dans ces différents cas, un

13
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moyen pour les institutions de faciliter — ou, selon le point de vue, d’impo-
ser — les interprétations que les visiteurs font du matériel de jeu.

Ces exemples illustrent le fait que différents niveaux de matérialicé
coexistent fréquemment, comme dans le cas des jeux d’arcade qui com-
binent une interface logicielle, des écrans et de I'électronique (du hard-
ware), d’un coté, et des éléments architecturaux, de 'autre. Certains jeux
vidéo commercialisés associent des technologies récentes et des matériaux
plus anciens. Deux régimes de production et deux rhétoriques attenantes
a la matérialité semblent apparaitre : commerciaux, industriels et proprié-
taires d’une part; artisanaux, participatifs, et bricolés d’autre part. Loin
de saffronter, ces deux rhétoriques sont parfois mobilisées simultanément,
parfois méme imbriquées, pour orienter la maniere dont les joueurs s'en-
gagent dans une pratique de jeu collective.

Le role social de la matérialité : usage fonctionnel et
référence symbolique

Plusieurs contributions de ce numéro reviennent sur le réle social de la maté-
rialité pour s'engager dans des jeux ou des loisirs collectifs. Le jeu et le loisir
partagent un engagement hédonique de la part des participants, ainsi que
lopposition traditionnelle aux activités considérées comme « productives »,
parce quelles laissent des traces qui peuvent parfois étre valorisées économi-
quement. Les articles de ce numéro mettent en valeur deux maniéres diffé-
rentes et complémentaires de mobiliser des matériaux : d’une part, sous une
forme tangible pour tirer parti de leurs fonctionnalités; d’autre part sous
une forme symbolique capable d’évoquer un cadrage commun des situa-
tions qui soit favorable 4 la coordination sociale. Dans les deux cas, 'engage-
ment collectif dans un loisir s’en trouve facilité et fortement orienté, si bien
que des rapports de pouvoir peuvent transparaitre entre les participants et
ceux qui maitrisent la mise a disposition des matériaux.

Dans l'article que nous traduisons, Gary Alan Fine analyse I'influence
de la disponibilité de ressources collectives sur 'organisation d’activités de
loisir. 11 distingue trois principaux types de ressources : les connaissances, la
sociabilité et les symboles identitaires. Ces ressources apparemment intan-
gibles peuvent toutefois comprendre une dimension matérielle, comme I'ac-
ces a des lieux de pratique ou de réunion, des moyens de financement et de
communication, ou la possibilité pour les membres de coordonner leur pré-
sence physique. Les organisations utilisent cette dimension matérielle pour
controler 'acces aux ressources. Pour appréhender les modes d’organisation

14
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de loisirs sous cet angle, Fine mobilise trois enquétes ethnographiques : sur
Donjons et Dragons, 'un des premiers jeux de role commerciaux créé dans les
années 1970; sur les championnats de baseball de la Little League; et sur les
cueilleurs de champignons engagés dans des associations. Selon Fine, pour
qu'un loisir puisse étre apprécié, il est nécessaire que des ressources soient
mises a disposition afin que chaque membre ait les moyens de tirer satisfac-
tion de son engagement volontaire. Pour se démarquer de I'étude des moti-
vations des participants, privilégiées par la psychologie sociale, Fine souligne
le r6le de ressources matérielles dans les conduites étudiées. Le cas du jeu de
r6le Donjons et Dragons illustre un format différent des deux autres : celui de
lorganisation commerciale. Cette organisation engendre des « sous-cultures
propriétaires» (Dayan, 1986), c’est-a-dire des pratiques de loisir fortement
contraintes par les ressources commerciales mises a disposition des partici-
pants (manuels de régles officielles, supports de jeu, etc.). Limposition de
ressources commerciales dont I'usage est contraint par des licences légales
controlées par I'entreprise instaure un rapport de pouvoir asymétrique en
défaveur des usagers, freinant I'accés aux ressources.

Les articles de Vinciane Zabban («Tricoter sur Internet : le recadrage
social et technique d’un loisir ordinaire») et de William Robinson et Bart
Simon (« Little Big Planet : la créativité numérique a 'ceuvre ») étudient des
organisations commerciales a 'ére du numérique : le tricot dans un cas,
la création de contenus pour un jeu vidéo dans l'autre. Ils étendent leurs
analyses au-dela des activités de jeu pour porter attention a des pratiques
créatives expertes qui sappuient sur Internet. Ils sont donc complémen-
taires aux études du digital labor7. Larticle de Zabban décrit 'organisation
sociale autour du réseau social ravelry.com. Ce réseau, spécialisé dans le
partage d’information sur le tricot, prend appui sur une base de données
qui ordonne les créations des contributrices. Cet article «tisse» donc deux
niveaux de matérialité : d’une part, le rapport sensoriel des tricoteuses aux
maticres et aux outils traditionnels, et d’autre part 'organisation en ligne
de leurs recherches d’informations sur le tricot, basée sur des infrastruc-
tures informatiques. Lauteure montre que ce réseau social instaure une
nouvelle organisation des sociabilités qui induit un changement du rapport
aux matieres premieres achetées et manipulées. Les productions sont sou-
vent pensées pour étre mises en scene pour un public distant, si bien que
ce qui reléve de 'expression créative des tricoteuses intégre maintenant des

7 Dar opposition aux pratiques expertes étudiées dans les articles, ce terme désigne, dans des
contextes numériques divers (sites Internet et notamment de réseaux sociaux), les contributions
d’internaute modestes et nécessitant peu de compétences, lorsquelles peuvent étre valorisées
économiquement grice A des algorithmes informatiques élaborés (Casilli et Cardon, 2015).
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sociabilités numériques qui contribuent elles aussi & individualiser les par-
ticipantes. Loin de s'éloigner des loisirs artisanaux, la « dématérialisation »
portée par le numérique permet ainsi de renouveler une pratique artisanale
en réactivant certaines de leurs dimensions culturelles.

Robinson et Simon étudient pour leur part un jeu en ligne pour console
qui est doté d'un mode permettant aux joueurs de produire leurs propres
contenus et parcours de jeu, puis de les partager avec la communauté des
joueurs. De fagon comparable au site Ravelry, ce jeu met en sceéne des
aspects graphiques et sonores inspirés de la thématique du bricolage. Ces
représentations numériques de matériaux tangibles permettent aux partici-
pants d’éprouver une continuité entre deux pratiques, celle de jouer et celle
de produire des contenus.

Dans ces deux textes, la libre participation est encouragée par une valo-
risation rhétorique. Les interfaces informatiques mettent en scéne des
matériaux tangibles en référence au monde du bricolage et de I'artisanat.
En méme temps que ces représentations offrent un cadre a 'action collec-
tive, elles suggerent la simplicité et le plaisir de sengager dans des activi-
tés productives désintéressées, et renvoient a la familiarité rassurante de
I'univers domestique. Ces représentations ne sont pas dénuées d’ambiguité,
puisqu’elles visent a susciter 'adhésion et la fidélisation de leurs clients, tout
en les encourageant a produire des contenus destinés a d’autres clients, dont
il est possible de tirer profit.

Cependant, pour Robinson et Simon, les productions artisanales et
ordinaires reléevent plutdt d’une appropriation individualisante qui serait
portée par un désir créatif (Certeau, 1980). Ces marges de liberté atténue-
raient les luttes de pouvoir caractéristiques d’'un mode de production indus-
triel vertical®. Si I'usage métaphorique du bricolage a un but économique
dans les deux cas précédents, le bricolage est investi différemment par Ric-
cardo Fassone. Lorsqu’il sagit de confectionner des émulateurs de jeux
vidéo commerciaux, le support de jeu, qui reléve du hardware, est trans-
formé par des informaticiens passionnés de jeux vidéo en un logiciel dont
on peut modifier le code informatique. Cette démarche contribuerait a
ouvrir la «boite noire» des jeux vidéo industriels, ot1 le hardware et les logi-
ciels propriétaires sont indéfectiblement liés et peuvent difficilement étre
modifiés. Les trois textes présentent donc des options différentes des rap-
ports aux formes de matérialité propriétaires, qui peuvent permettre I'acti-
vité, la contraindre ou se préter a des détournements.

8  Larticle de Robinson et Simon propose une analyse alternative a une autre étude du rapport
entre jeu et travail dans Little Big Planet réalisée par Olli Sottama (2010).
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Sur ce méme versant de l'industrie des jeux, d’autres articles se penchent
sur la structuration économique de ce secteur et ses liens a la matérialité.
En premier lieu, l'articulation traditionnellement séquentielle entre une
phase de conception, suivie d’une phase de commercialisation, puis d’ap-
propriation d’un bien par un client usager n'est désormais plus un modele
hégémonique (Stark, 2011; Mallard, 2011). Davenement de la distribution
sur Internet modifie la chaine de production, de distribution et de com-
mercialisation des jeux et ouvre de nouvelles marges de manceuvre pour des
éditeurs et des auteurs indépendants, comme le souligne le concepteur et
ancien éditeur de jeux Eric Zimmerman. Pour sa part, I'étude présentée par
Gilles Brougere, « Choisir ses jouets : les aspects matériels dans la décision
des enfants», s'intéresse a un autre maillon de la chaine, a 'interface entre
création de contenu ludique et usage : la vente de jouets dans un magasin
spécialisé. Au travers d’entretiens avec des enfants auxquels il a été demandé
de choisir leurs objets préférés dans un magasin, il rend compte de la cap-
tation de lattention chez de trés jeunes publics par ailleurs peu étudiés
par la littérature sur 'économie de l'attention (Cochoy éd., 2004 ; Kessous
et al., 2010). Brougere reléve I'importance de leurs dispositions sociales et
I'influence qu’exercent des éléments issus d’'univers médiatiques qui parti-
cipent a 'attachement aux jouets et a la formation du gotit des enfants. Il
étudie également le réle dans leur choix des aspects matériels du design des
jouets et des dispositifs de mise en valeur, comme le packaging ou encore
leur présentation dans les rayons.

La matérialité des jeux : vecteur de contrainte
ou d’émancipation?

Ces exemples de jeux commercialisés mettent en évidence les points de
tension qui parcourent ces objets, entre contraintes et marges de créativité.
Cette dialectique est au coeur des écrits d’un auteur qu'on a peu lu au prisme
du jeu : Walter Benjamin. Le texte de Federico Tarragoni, « Jeu, matérialité
et politique chez Walter Benjamin», décrit les deux pdles que recouvre le
jeu chez cet auteur. D’une part, 'activité de jouer témoigne d’une aliénation
capitaliste qui tente d’exploiter les joueurs a leurs dépens en créant une illu-
sion de maitrise. D’autre part, le jeu peut étre un moyen de s’émanciper de
la rationalisation, dans la mesure ot il produit une expérience authentique
des choses. En effet, pour Benjamin, les joueurs, comme les enfants, entre-
tiennent un rapport intime et non fonctionnel aux objets, rapport qui les
prive de toute velléité de domination. Limagination des enfants se construit
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par la confrontation avec la matérialité, qui fait du jeu une expression créa-
tive, porteuse d’un rapport au réel original. Cette dialectique distingue Wal-
ter Benjamin de Theodor W. Adorno qui, lui, voit dans le jeu une forme de
maitrise reflet d’un genre humain obsédé par la domination de la raison sur
la nature (Benjamin et Adorno, 2006). Enfin, le propos de Benjamin sur
les jeux dans leurs dimensions matérielles est également lié 4 sa maniere de
penser la technique et la modernité. Face 4 des techniques qui peuvent ins-
trumentaliser et asservir les hommes, d’autres rapports peuvent étre inven-
tés au sein d’un «espace de jeu» (Spielraum) qui détourne la technique de
ses usages rationnels au profit d’expérimentations artistiques.

Dans son article intitulé «Jeux poétiques et matérialité : le cas du Cai-
mdn Barbudo 3 Cuba», Amina Damerdji évoque pour sa part les différentes
«matieres a jouer» mises en scene dans les écrits d’un groupe de poctes
cubains, les « Caimans barbus», actifs & partir de la révolution, dans les
années 1960. Lauteure offre une autre perspective sur la vertu politique
ou émancipatrice des jeux dans leurs dimensions matérielles. En effet, le
recours aux jeux littéraires par ces poétes permet d’esquiver la censure poli-
tique en mobilisant des ressources qui brouillent, un temps, les cadres nor-
matifs auxquels recourent les censeurs. Ces jeux renvoient explicitement 2
deux formes de matérialité. D’une part, la dimension corporelle qui déjoue
le caractere abstrait des discours idéologiques a travers I'éloge de la sensua-
lité et du plaisir physique. D’autre part, I'histoire de la lutte des classes est
caricaturée et moquée par son évocation métaphorique sous la forme de
jeux agonistiques, et notamment par le jeu d’échecs. Au-dela de ces mises en
récit ludiques de la matérialité, la revue est elle-méme transformée en objet
de jeu, engageant le corps du lecteur qui la manipule, par exemple lorsque
la réponse 4 une question est écrite a 'envers au bas d’une page, ou que le
lecteur est invité a inscrire lui-méme le nom d’un protagoniste sur 'ouvrage.

Face a la supposée vertu libératrice du jeu, 'article de Marion Coville
illustre 'ambivalence des injonctions faites au corps dans certaines situa-
tions. Elle explore I'utilisation d’une console équipée d’un périphérique
Kinect doté de capteurs de mouvement dans le contexte d’une exposition
sur les jeux vidéo. Pour apprendre par lui-méme comment maitriser ce type
d’installation, le visiteur effectue des gestes qui s'offrent aux regards des
autres. Le corps devient ainsi au méme moment l'outil et le site principal
d’une expérience ludique. Alors que ces techniques sont parfois pensées
comme génératrices d’une plus grande liberté des corps et d’un plaisir de
jeu rehaussé, ce sont bien souvent la géne et I'incompréhension qui res-
sortent de son enquéte, dans un contexte ou les individus se trouvent sous
le double regard des autres visiteurs et de I'institution muséale. Les articles

18



EDITORIAL

de Coville et de Damerdji illustrent deux versants d’une utilisation ludique
des corps : dans un cas, le corps est congu comme un vecteur d’affirma-
tion esthétique et de contestation politique — méme si 'on reste dans une
représentation genrée traditionnelle, o1 le corps des femmes est I'unique
objet des regards et du désir; et d’autre part, le corps se pose comme un
site de résistance, il est parcouru de réflexes contraires, voire révélateur de
contraintes, de conditionnements ou de routines invisibles.

Les contributions de ce numéro adoptent différentes approches du réle de
la matérialité, que le point de vue soit philosophique, descriptif de pratiques
ou de représentations, ou que l'on parte de 'observation directe d’éléments
matériels pour en tirer des conclusions, par exemple historiques dans le cas
d’un travail archéologique. La complexité de la notion de matérialité est sou-
lignée, voire les limites de sa vertu heuristique, les textes montrant comment
différents régimes matériels (supports d’automatisation des techniques, ou
de pratiques artisanales) coexistent, et comment les dimensions symboliques
y sont étroitement associées. Ces dimensions pourraient étre approfon-
dies par des études considérant la matérialité, non de maniere essentialiste,
comme quelque chose qui préexiste aux relations sociales, mais comme des
médiations potentielles qu'actualisent ces relationss. Comme le montrent les
contributions de ce numéro, les aspects matériels se réveélent bien souvent
un point d’ancrage et de rencontre entre différentes valeurs assignées au jeu.

La prise en compte de la matérialité nous invite également a revisiter
certaines analyses classiques du jeu. Lopposition entre le jeu comme sys-
teme de régles, ou agencement de roles, et sa matérialisation dans certains
supports tangibles mérite notamment d’étre nuancée. La matérialité entre
dans un rapport d’interaction et de complémentarité avec les systemes de
régles formalisés, en rendant visibles des opérations mathématiques et le
cadre des actions autorisées par le jeu, ou en facilitant la prise en main et la
jouabilité. En outre, les éléments matériels jouent un rdle décisif dans 'en-
gagement des joueurs et contribuent a délimiter les contours d’une expé-
rience de jeu, comme a créer et maintenir une forme de contrat social par-
tagé par le groupe de joueurs, par le respect de normes communes.

Ce numéro souligne a ce titre I'intérét pour les chercheurs de se pen-
cher sur des aspects matériels de 'activité ludique qui ne sont pas essentiels
au fonctionnement du jeu lui-méme, mais qui peuvent orienter le jeu (la
maniére de jouer des joueurs, leur expérience, la qualité de leur engage-
ment), ou modifier les enjeux sous-jacents de I'activité. La prise en compte

9  Tim Ingold (2007) examine plusieurs conceptions de la matérialité qui suivent ce présupposé.
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de la matérialité dans toutes ces dimensions nous invite ainsi a repenser
les frontieres du jeu, qu’elles soient temporelles, spatiales ou socialement
situées, et a mettre en valeur des dimensions qui passent généralement ina-
percues pour les joueurs et les chercheurs.
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