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Résumé

Cette these porte sur les expositions de jeux vidéo présentées dans les institutions muséales, dans
lesquelles on trouve des jeux issus du commerce. Lanalyse s'intéresse aux changements de signification
et d'usage que subissent ces jeux vidéo en passant tour a tour du salon familial aux espaces de
conception muséographique, puis au lieu d'exposition. La theése sappuie sur une enquéte de terrain lors
de I'une de ces expositions. Elle est complétée par I'étude des politiques publiques en faveur du jeu
vidéo, ainsi que par un état des lieux de l'utilisation du jeu vidéo dans les institutions muséales. Ce
travail adopte une démarche interdisciplinaire afin d'étudier les dimensions symbolique, sociale et
matérielle de l'objet. Ancrée dans les Cultural Studies et I'étude de la dimension culturelle des
changements sociaux, ce travail tire également profit de travaux et méthodes des Sciences de
IInformation et de la Communication, de la Sociologie ainsi que des études de genre. La these rend
compte de larticulation entre trois moments de la construction du jeu vidéo comme objet muséal. Le
premier est la reconnaissance du jeu vidéo comme bien culturel par des politiques publiques et des
institutions. Le second est celui de la conception d'une exposition sur le jeu vidéo dans un centre de
sciences, qui suppose le détournement de jeux vidéo pour concevoir des installations interactives. Le
troisieme est celui de la visite de I'exposition par les publics et des significations qu'ils produisent. Loin
d'étre isolés les uns des autres, ces trois moments s'enchevétrent et nous portons une attention

particuliére a la maniére dont les pratiques des un-e-s et des autres se co-construisent.

Mots-clés : Médiations, détournement, jeux vidéo, exposition, genre, matérialité, politiques publiques,

conception, études des publics, usages

The construction of video games as museum objects.

This research explores exhibitions of video games featured in museums, in which commercial gaming
products can be found. The study focuses on the changes of signification and uses that affect video
games during their shift from family living room to exhibition spaces, and investigates the professional
spaces where the exhibition is designed. It relies on a field work during one of these exhibitions,
completed by a study of public policy and the uses of video games in French museums. The study
employs an interdisciplinary approach to explore the social, symbolic and material aspects of the object.
This research is rooted in Cultural Studies and the study of the cultural aspects of social change. It also
evokes various domains such as Communication, Sociology and Gender Studies. This research explores
the articulation between three moments constructing video game as a museum object. First, the
recognition of video game as a cultural good by public policies. Second, the design of a video game
exhibition in a science center, that implies the modification of video games to create interactive
exhibits. Third, the exhibition visited by people and the significance they grasp. Far from being isolated,

these three moments are parts of a context where these different practices enrich one another.

Key words : Mediations, video games, exhibition, gender studies, materiality, policy, visitor studies,

design, uses.
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En France, 2010 est une année particuliere pour le jeu vidéo. Le ministre de la Culture,
Frédéric Mitterrand, ne cesse de souligner son engagement pour la reconnaissance
culturelle et artistique de ce média, quil présente comme lune des préoccupations
majeures de son mandat. Il remet des « Prix du jeu vidéo » aux créateurs frangais, souhaite
la création d'un lieu public pour valoriser le jeu vidéo et son patrimoine, et se rend dans les
festivals de jeux vidéo, dans lesquels il n'hésite pas a se mettre en scene, en jouant par
exemple a Guitar Hero' en public. En 2010 un phénomene nouveau émerge aussi parmi les
institutions muséales : la présentation d'expositions dévolues aux jeux vidéo, comme
« Museo Games » au Musée des Arts et Métiers ou « Game Story » au Grand Palais. Dans
ces expositions, les visiteu-r-se-s> jouent aux jeux vidéo les plus emblématiques, présentant
des icones comme Pac-Man ou Super Mario. Cest aussi l'occasion dapprécier I'évolution
des supports de la pratique, présentés comme des objets de patrimoine témoins dune
histoire. D'autres expositions, comme « Joue le Jeu » a la Gaité Lyrique, « Play it Yourself »
au Centre Pompidou, ou encore « Arcade ! Jeux Vidéo ou Pop Art » au Théatre de 'Agora
présentent des jeux vidéo contemporains jugés plus confidentiels. Elles soulignent les
qualités esthétiques et artistiques de ces derniers, ainsi que la créativité des concepteurs.
Ce phénomene d'exposition et de patrimonialisation du jeu vidéo se retrouve a
linternational. Depuis 1997, IAllemagne possede un Computerspiele Museum, qui retrace
I'histoire des jeux vidéo. En 2012, I'exposition « The Art of Videogames » est organisée par
le Smithsonian museum. La méme année, le Museum of Modern Art de New York fait
lacquisition de jeux vidéo, au titre d'ceuvres de design. Cette collection compte 21 jeux
vidéo qui font I'objet d'expositions. Enfin, en 2014, une archive nationale du jeu vidéo voit
le jour au Royaume-Uni. Un nombre croissant de musées, généralement de beaux-arts et
situés dans des mégapoles européennes et états-uniennes, sapproprient le jeu vidéo pour

l'exposer, et porter un discours a la fois artistique et historique sur cet objet de loisir.

! Guitar Hero est un jeu de rythme muni d'un périphérique en forme de guitare électrique en plastique et

dotée de boutons sur lesquels les joueu-r-se-s appuient pour « jouer » la partition diffusée a I'écran.
Les regles d'écriture épicene employées sont développées dans l'encadré n° 1, a la fin de l'introduction.
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Lentrée du jeu vidéo au musée n'est pas passée inapercue. Des articles de presse a la
réaction des professionnel-le:s du jeu vidéo ou encore le nombre d'entrées vendues pour
ces expositions : la majorité des discours et des statistiques accordent a ces événements et
au jeu vidéo une reconnaissance culturelle accrue. Les acteurs politiques et associatifs, les
journalistes ainsi que les institutions culturelles et leurs publics construisent le récit d'une
industrie culturelle « enfin » reconnue comme un monde de l'art, c'est-a-dire un monde
social dont les individus produisent ensemble des objets reconnus comme des ceuvres dart
(Becker, 1988). La sélection des jeux vidéo exposés met en valeur tantot les succes
commerciaux, tantot les jeux considérés comme artistiques, tout comme la parole donnée
aux professionnels du jeu vidéo dans ces expositions met laccent sur lactivité de game
design et les identités masculines. Les expositions patrimoniales ont une organisation
chronologique qui repose sur la notion d'évolution. Cela faconne des récits de l'histoire du
jeu vidéo qui rendent visibles certains éléments, présentés comme des étapes clés, tandis

que dautres demeurent dans l'ombre.

L'exposition n'est pas quun mode de présentation dartefacts déja congus ailleurs : elle
produit activement des savoirs et des représentations sur les objets traités. Elle nous
permet ainsi de saisir les manieres de valoriser le jeu vidéo opérées par les concepteurs de
ces expositions pour le présenter comme un objet muséal, qui mérite d'étre exposé.
Exposer le jeu vidéo pose des questions inédites aux professionnel-le-s qui s'y essayent.
Doit-on faire jouer les publics au cours de la visite ? Si ce n'est pas le cas, alors que faut-il
présenter ? Si la réponse est oui, comment articuler le jeu vidéo avec la visite muséale ? La
totalité des expositions citées propose aux publics de jouer a des jeux vidéo au cours de la
visite. Dans celles-ci, des logiciels et des supports matériels de jeux issus du commerce
sont installés dans les espaces de la visite muséale. En dautres termes, des objets congus
pour un usage individuel ou entre proches dans un cadre domestique sont changés de

contexte et sont adaptés a 'exposition muséale, espace public avec ses propres contraintes.

Les concepteurs de ces expositions présentent la pratique du jeu vidéo a domicile et dans
le cadre muséal comme antagonistes. D'un c6té, une pratique privée et domestique, pour le
plaisir, largement investie par les jeunes3, qui nécessite un engagement temporel
conséquent et une phase dapprentissage de plusieurs heures, réalisée assis-e et dépourvue
d'espace de réception unique. Bien qu'elle bénéficie d'une reconnaissance culturelle accrue,

cette pratique demeure l'objet de discours dénongant ses effets néfastes supposés sur les

> Lenquéte Ludespace souligne que, si la pratique du jeu vidéo est répandue parmi toutes les tranches

déges, les enfants, adolescent-e-s et jeunes adultes sont les plus assidus, et ont pratiques les plus variées.
—16 —
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jeunes qui s'y engagent (Cohen, 1972 ; Mauco, 2012 ; McRobbie & Thornton, 1995). De
lautre coté, la visite muséale est une pratique considérée comme « légitime ». Elle est
majoritairement pratiquée par les adultes, tandis que les jeunes sont généralement un
public « captif », en visite scolaire ou familiale (Donnat, 2009 ; Octobre, 2009). La visite
muséale est collective, beaucoup plus limitée dans le temps, elle véhicule des enjeux
éducatifs et de transmission de savoirs, et se déroule dans un espace public et
institutionnel fréquenté par dautres visiteur-se-s, et qui suppose la déambulation et le
suivi d'un parcours. Des ajustements semblent nécessaires pour concilier présentation et
pratique des jeux vidéo avec les contraintes matérielles, sociales, mais aussi

institutionnelles et organisationnelles de la visite muséale.

Les jeux vidéo utilisés comme des objets muséaux sont des objets détournés de leur
carriere supposée : leur script initial, I'usage auquel les concepteurs les destinaient, est
remplacé par un usage différent et imprévu (Akrich, 1998, 2006). Le script de la visite
muséale se substitue a celui de la pratique domestique. Ces usages ne sont pas totalement
indépendants de la trajectoire initiale de l'objet : les choix de conception initiaux fagonnent
la matérialité et le fonctionnement technique que les professionnel-le-s des musées
bricolent, modifient et adaptent, tout comme les représentations de la pratique domestique
du jeu vidéo interviennent dans le sens que les visiteu-r-se-s construisent au cours de leur
visite. Les différents contextes dutilisation du jeu vidéo sont interdépendants. Ils se
nourrissent les uns les autres et font émerger des significations complexes, articulant des

pratiques et des représentations issues de différents mondes.

Ce travail de these a débuté avec l'objectif de saisir en quoi consistent ces détournements
de supports de jeu de leur usage initial, en contexte privé et domestique, et leur adaptation
au cadre du musée. Nous étudions d'une part les participant-e-s a la production de
I'exposition et des objets qui y sont présentés. Dautre part, ce sont les usages et les
significations que construisent les visiteu-r-se-s a partir de leur interaction avec ces objets
qui nous intéressent. La question de recherche principale de notre these est la suivante :
quels sont les changements de signification et d'usage que subissent ces jeux
vidéo en passant tour a tour du salon familial aux espaces de conception

muséographique, puis au lieu d’exposition parcouru par les visiteu-r-se-s ?

Pour répondre a cette question, nous avons étudié 1'exposition Jeu Vidéo I'Expo, organisée

par la Cité des Sciences et de I'Industrie entre octobre 2013 et aotit 2014. Dans Jeu Vidéo

L'Expo, des textes révelent les métiers du jeu vidéo, les lieux de production ou encore
—17 —
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quelques résultats d'enquétes sur les pratiques du jeu vidéo des Francais-e-s. Des vitrines
d'objets présentent 1'évolution du jeu vidéo et de ses lieux de pratique. Des vidéos et des
interfaces interactives dévoilent les étapes de conception classiques dun jeu vidéo.
Jusqu'ici, les expositions sur le jeu vidéo présentaient des consoles et des jeux du
commerce déplacés dans un espace muséal. L'équipe de la Cité des Sciences prend le parti
de détourner les supports matériels et logiciels du jeu vidéo pour créer des dispositifs
interactifs et ludiques mieux adaptés au contexte de la visite d'un musée de sciences et de
société. Au cours de cet usage professionnel du jeu vidéo, la pratique dans le salon familial
ne disparait pas. L'équipe integre sa dimension divertissante au cceur de ses pratiques
professionnelles et institutionnelles routiniéres, dans lesquelles le détournement de jeux
vidéo représente une occasion de « se faire plaisir ». Les membres de 1'équipe sappuient sur
leurs propres pratiques domestiques ou les représentations qu'ils en ont pour guider leurs
choix de conception. En effet, ces détournements visent a démarquer l'usage des
installations interactives créées de la pratique domestique et de la dimension improductive
de ce loisir, tout en l'adaptant a I'environnement institutionnel dans lequel il prend place.
Le mode dorganisation propre a la Cité des Sciences et de I'Industrie et les missions
afférentes aux Centres de Culture Scientifique, Technique et Industrielle fagonnent aussi le
détournement de ces jeux. Alors que cet objet entre dans l'espace du musée comme dans
les pratiques professionnelles, il fait I'objet de nombreux tatonnements, non seulement
techniques et matériels, mais également institutionnels et organisationnels. Par ces
bricolages, I'équipe produit ce qu'elle appelle des « dispositifs muséographiques interactifs »,
privilégiant une activité collective et surprenante pour les publics, tout en valorisant des

savoirs et des objectifs pédagogiques définis par I'équipe.

Ce script n'est pas forcément suivi par les visiteu-r-se-s qui sapproprient ces installations
dans le cadre d'une visite de loisir, souvent familiale. La plupart d'entre eux définissent a
nouveau ces installations comme des « jeux vidéo » et sappuient sur leur expérience de la
pratique domestique pour donner du sens a I'exposition. Dailleurs, les individus avec qui
ils jouent ou souhaiteraient jouer sont généralement celles et ceux qui les accompagnent
lors de la visite. Les usager-e-s finaux détournent le scénario initialement congu par
I'équipe de la Cité des Sciences et larticulent a leurs usages et représentations préalables.
Des visiteu-r-se-s observent minutieusement les installations et les utilisent pour évaluer
la capacité de l'institution a traiter d'un loisir qui les passionnent. Dautres transforment
des installations dévolues a la consultation de contenus audiovisuels en un jeu collectif.
Enfin, les groupes de visiteu-r-se-s font de ces installations un support de sociabilité

familiale, conjugale ou amicale. D'une part, leur usage exprime le role qu'ils estiment tenir
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au sein du groupe et nourrit ces relations par des pratiques communes. Dautre part, celui-
ci traduit aussi le role que les visiteu-r-se-s estiment étre le leur en tant que public dun
centre de sciences. Dans la situation de représentation que représente l'exposition, la
nature des publics en présence contribue au plaisir ou au déplaisir que suscitent les usages.
Le sens que les visiteu-r-se-s donnent aux jeux vidéo résulte donc de différents contextes,

muséal, matériel, institutionnel et domestique, qui sarticulent au cours de la visite.

Pour étudier cette exposition, nous avons réalisé une enquéte dun an et demi lors de la
conception de I'exposition et de son ouverture au public‘*. Elle nous a permis dobserver le
travail de conception de I'équipe chargée du projet, ainsi que les usages et les significations

qu'endossent les visiteu-r-se-s de Jeu Video I'Expo.

Dans cette introduction, nous développons la problématique qui a motivé I'enquéte. Nous
précisons dans un second temps lapproche mise en place et ses apports a des débats
académiques. Ensuite, nous présentons les spécificités du cas étudié. Nous terminons par

la présentation du plan de these et des questions de recherche qui le structurent.

*  Les détails de la mise en place de I'enquéte de terrain sont explicités dans la section suivante, consacrée a

la méthodologie.
—19—
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I. La trajectoire d'un objet médiatique, technique et culturel

Notre recherche porte sur la transformation d'un objet médiatique, technique et culturel.
Nous nous intéressons aux changements de significations, d'usage et de statut engagés par
les opérations de transformation que ses recontextualisations impliquent. Nous nous
appuyons sur la notion de circuit de la culture développée par les cultural studies (Du Gay
etal.,, 2013), c'est-a-dire la prise en compte de différentes facettes de la vie d'un artefact : la
maniere dont il est représenté, les identités sociales qui y sont associées, sa production,

son usage, ou encore les mécanismes régulant sa diffusion et son usage.

C'est larticulation qui nous intéresse, c'est-a-dire le processus qui relie les différentes
pratiques et représentations que nous étudions et qui les « fait tenir » ensemble pour
constituer un objet technique et de loisir en un objet muséal. Larticulation se présente
comme une « pensée de la complexité ». Elle relie ensemble des éléments hétérogenes et
n'est jamais figée ni déterminée : elle est le résultat de conditions d'émergence spécifiques
(Du Gay et al., 2013 ; Slack, 1996). Cest précisément sa dimension contingente qui rend
nécessaire lattention portée au contexte dans toute sa complexité (Grossberg, 2006). Son
étude permet de comprendre en quoi une conjoncture socioculturelle particuliere permet

au jeu vidéo d'étre produit et signifiant en tant qu'objet muséal.

Cette these éclaire plus précisément trois « moments » de la construction du jeu vidéo
comme un objet muséal. Le premier est celui de la reconnaissance du jeu vidéo comme
« bien culturel » par des institutions publiques et culturelles, lors de la mise en place de
politiques publiques en faveur du jeu vidéo, puis de son utilisation dans des institutions
muséales. Le second moment est celui de la conception d'une exposition sur le jeu vidéo,
au sein de l'organisation spécifique d'un centre de sciences, qui suppose le détournement
de jeux vidéo pour concevoir des installations interactives. Le troisieme moment est celui
de la visite de I'exposition par les publics et des significations qu'ils produisent a partir de
leur utilisation des installations interactives. Bien que ces trois « moments » soient séparés
pour les besoins de I'étude, dans les faits, ils s'enchevétrent et nous portons une attention

particuliére a la maniere dont les pratiques des un-e-s et des autres se co-construisent.

Notre premiere hypothese était quun-e commissaire d'exposition, bien quoccupant une

place centrale dans ce processus’, est loin dassurer seul-e ladaptation du jeu vidéo au

> A propos du statut « dartiste » octroyé aux commissaires d’exposition (c'est-a-dire le statut « cardinal »

attribué a l'activité curatoriale, ou I'exposition est considérée comme une ceuvre proche de l'installation)
— 20—
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contexte muséal. Lorsque Howard Becker propose le concept de monde de l'art, il met au
jour la dimension collective des activités de création artistique (Becker, 1988). Celles-ci
sont constituées par un réseau de chaines de coopération, composé de «toutes les
personnes dont les activités sont nécessaires a la production des ceuvres bien particulieres
que ce monde-la (et dautres éventuellement) définit comme de lart®». Hommes et
femmes politiques définissent le jeu vidéo comme un « bien culturel » et créent une aide
publique financiere pour sa production logicielle. Associations et amateurs collectionnent
des logiciels et des supports matériels de jeux vidéo, qu’ils souhaitent faire reconnaitre
comme un patrimoine. Les professionel-le-s des institutions muséales sapproprient le jeu
vidéo pour le transformer en outil daide a la visite ou en ceuvre contemporaine. Les
publics qui visitent ces espaces sapproprient a leur tour ces objets, selon leurs usages
préalables et leurs modalités de visite. Chaque participant-e a la construction du jeu vidéo
comme objet muséal est un médiateur : ainsi que Bernard Darras le souligne, le médiateur
n'est pas « quun intermédiaire ou un entre-deux qui limite son intervention a la mise en
relation de mondes différents’ ». Le sens de cet objet est au contraire « constitué en partie,
déplacé, recréé, modifié, bref, traduit et trahi® » par les médiateurs. C'est-a-dire que le sens
de l'objet « jeu vidéo » est situé et contingent, et qu'il dépend de I'ensemble des individus
et activités qui contribuent a ce déplacement. Ces activités sont des opérations de
traduction (Callon & Latour, 2006), construisant le sens et la matérialité de lobjet « jeu

vidéo » dans ce contexte spécifique.

Les individus que nous identifions sont issus de différents mondes sociaux, et ne partagent
pas toujours le méme point de vue sur lobjet quils produisent. La reconnaissance
culturelle du jeu vidéo par des institutions publiques fait apparaitre des binarismes, par
exemple entre culture et loisir ou bien marchand et bien public. Lors de la conception de
Jeu Vidéo I'Expo, des individus réclament un controle sur les significations que I'exposition
devrait privilégier a propos de l'objet « jeu vidéo ». Les visiteu-r-se-s négocient a leur tour
un sens qui leur est propre et n'est pas déterminé a lavance. En retour, les muséographes
observent et commentent ces comportements, tantot satisfaits, tantot dégus que les publics
naient « pas compris » leurs intentions initiales. Le jeu vidéo est l'objet de luttes pour la
signification, c'est-a-dire d'un affrontement entre des pratiques visant a figer le sens des
choses (Hall, 2007 ; Macdonald, 2006).

voir Bawin, 2014 ; Heinich, 1995 ; Michaud, 1999 et Von Bismarck, 2013.

Howard Becker, Les mondes de lart, Paris, Flammarion, 1988, p. 58.

Marie Thonon, « Entretiens avec Jean Caune, Bernard Darras et Antoine Hennion », MEI n° 19,
Meédiations & Médiateurs, 2004.

Bruno Latour, Petites lecons de sociologie des sciences, Paris, La Découverte, 2006, p. 44.
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Le jeu vidéo comme objet muséal constitue un point d'intersection entre toutes ces
personnes : il sagit d'une aréne, un ensemble complexe ou des individus issus de mondes
sociaux différents et aux points de vue hétérogenes se rencontrent, s'engagent et cooperent
autour d'un but commun (Clarke & Star, 2008). Larene constitue ici un espace collectif
dappropriation et de détournement des objets issus du jeu vidéo. En ce sens, l'objet « jeu
vidéo » est un objet-frontiere, un concept élaboré par Susan Star pour étudier la
coopération entre des acteurs qui cherchent a mener a bien la création d'un musée, malgré
leurs points de vue et leurs identités hétérogenes (Star & Griesemer, 1989 ; Trompette &
Vinck, 2009). Les objets-frontieres constituent un motif d'échange entre différents
groupes, et assurent a la fois « lautonomie de ces mondes sociaux et la communication
entre eux’ ». Ils sont caractérisés par les conventions, parfois invisibles qu'ils transportent,
et par leur flexibilité interprétative. Lors de la mise en place de politiques publiques en
faveur du jeu vidéo, un ensemble de criteres est instauré afin de discriminer les jeux vidéo
« culturels » de ceux qui ne le seraient pas. L'utilisation de jeux vidéo dans les institutions
muséales sarticule avec les missions afférentes a chaque lieu, qui déterminent en partie le
role dévolu au jeu vidéo. Lorsque le jeu vidéo est collectionné et préservé, les éléments qui
font l'objet de ces pratiques (supports matériels, logiciels, pratiques de jeu par des
individus) participent a définir ce qui, dans cet objet « jeu vidéo », en constitue les

caractéristiques essentielles devant étre sauvegardées.

Lactivité de chaque individu sarticule avec un ensemble de conventions (Becker, 1988),
propres au monde social dont il est issu, qui contribuent elles aussi a définir l'objet « jeu
vidéo ». En effet, l'utilisation du « jeu vidéo » dans un cadre muséal constitue le motif
commun de ces pratiques, mais la définition, tout comme la matérialité de cet objet sont
plastiques. Ce que le terme « jeu vidéo » désigne (un support matériel, un support logiciel,
un cadre spécifique constitué par des « regles du jeu »), et ce pour quoi il est congu varie

largement selon les contextes et les individus qui se lapproprient.

Pour saisir larticulation entre les éléments que nous venons de citer, nous avons privilégié
une approche ethnographique, qui nous permet de rendre compte des pratiques et des
lieux dans lesquels elles se déroulent, ainsi que des organisations sociales spécifiques qui

contribuent a détourner, a adapter, et a produire un objet muséal.

’ Pascale Trompette et Dominique Vinck, « Retour sur la notion d'objet-frontiere », Revue danthropologie

des connaissances, vol. 3, n° 1, 2009, p. 8.
—20_
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II. Une approche socio-technique et communicationnelle de
I'exposition

Lapproche socio-technique (Akrich, Callon, & Latour, 2006) souligne la complexité des
processus de conception des objets techniques et la diversité des éléments qui les
constituent (organisation sociale, contexte politique et économique, matérialité des objets,
etc.). On peut néanmoins regretter limportance moindre donnée aux logiques
interprétatives des individus et aux significations produites a partir de ces objets. Notre
approche tente de saisir simultanément les dimensions matérielle, symbolique et sociale
de Jeu Videéo I'Expo. Nous concevons l'exposition comme un espace matériel spécifique mis
en place pour des individus qui se lapproprient et comme un projet réunissant une
diversité dacteurs coopérant a sa réalisation. Nous prenons aussi en compte son contexte
politique, organisationnel et institutionnel. Cette approche interdisciplinaire se situe a la
frontiere des cultural studies, de la sociologie, des sciences de linformation et de la

communication, ainsi que des études de genre et des études sur les musées.

Nous considérons l'exposition comme un dispositif, « un lieu social d'interaction et de
coopération possédant ses intentions, son fonctionnement matériel et symbolique enfin,
ses modes d'interaction propres'® ». Il résulte de larticulation entre trois instances : une
technologie, cest-a-dire l'ensemble des moyens techniques sur lesquels sappuie la
production de I'exposition et des installations interactives. Un systeme de représentation,
soit les significations construites par l'ensemble des individus qui participent a Jeu Vidéo
I'Expo. Un systeme de relation, qui peut étre envisagé comme un cadre socio-technique
(Flichy, 2008). Celui-ci résulte de larticulation entre un cadre de fonctionnement, c'est-a-
dire le contexte et les processus de production de l'objet technique et un cadre d'usage, qui
organise les relations des individus avec lobjet et entre les individus. Il regroupe la
production de I'exposition et la maniere dont les visiteu-r-se-s sapproprient ces éléments,
selon le contexte spécifique de la visite. Ces deux éléments sont interdépendants et leur

articulation fagonne les activités que nous observons.

L'étude d'un dispositif suppose la prise en compte d'éléments de nature différente. Pour
étudier les formes de médiation du politique dans les supports numériques de
délibération, Julia Bonaccorsi et Virginie Julliard examinent par exemple le forum d'un site

web participatif. A propos de la complexité de leur objet d'étude, elles indiquent :

' Daniel Peraya, « Vers les campus virtuels. Principes et fondements techno-sémio-pragmatiques des

dispositifs de formation virtuels », Hermes, n° 25,1999, p.153
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Cette hétérogénéité implique que lon considere les dimensions technique, sociale,
symbolique, politique et économique du dispositif. Il ne sagit pas pour nous de
considérer alternativement ces dimensions, mais bien d'étudier leur articulation elle-

méme et de reconnaitre le redécoupage de l'objet de recherche qu'elle suppose'’.

La méthode pluridisciplinaire des auteures permet de saisir simultanément le dispositif
technique (sa conception, son administration), son contexte de production et d'utilisation.
Elles mobilisent une analyse sémiotique du site web, complétée par des entretiens avec ses
initiateurs, ou encore une enquéte de terrain sur la participation des jeunes sur ce forum.
Elles montrent qua travers les processus communicationnels matérialisés par le dispositif
technique, celui-ci met en valeur une conception spécifique du débat public et de la place
accordée au public. L'étude des pratiques des internautes montre comment ceux-ci

interpretent le forum et l'utilisent, selon les significations qu'ils produisent.

Concevoir un objet de recherche comme un dispositif, c'est reconnaitre sa dimension
complexe et I'hétérogénéité des éléments qui le constituent. Leur articulation sobserve
dans une conjoncture spécifique, qui éclaire le fonctionnement du dispositif. Comment
étudier Jeu Vidéo I'Expo en considérant son caractére complexe, hétérogene et
conjoncturel non pas comme un obstacle, mais comme le point central de notre
approche ? Nous présentons notre approche selon trois principes : l'observation des
espaces de conception et leur organisation sociale, I'é¢tude de la visite muséale en articulant
les notions de réception et d'usage, ainsi que la prise en compte du genre, en tant que

logique globale qui organise les différentes facettes de I'objet que nous étudions.

Prendre en compte de la diversité des professionnel-le-s qui constituent le musée

et leurs pratiques quotidiennes.

Lexposition est un dispositif de communication médiatisée (Davallon, 2000, 2003 ;
Peraya, 1999). Muséographes et visiteu-r-se's n'étant pas en situation de coprésence, le
dispositif qu'est l'exposition repose sur un ensemble de formes plus ou moins
standardisées qui assurent la médiation des contenus et l'interaction entre ces individus
(borne de consultation, installation interactive, etc.). Les muséographes congoivent aussi

l'espace matériel de la réception, dans le but de privilégier des significations et de créer une

11 . . e . . .. . . s
Julia Bonaccorsi et Virginie Julliard, « Dispositifs de communication numériques et nouvelles formes de

médiation du politique, le cas du site web d'Ideal-EU », Aghababaie M. et al. (dir.), Usages et enjeux des
dispositifs de médiation, 2010, p.65-78.
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cohérence entre les éléments hétérogenes qui constituent I'exposition (Davallon, 2013).
Notre approche consiste a interroger ce dispositif a partir des espaces ou il s'élabore, afin
d'ouvrir la boite noire (Latour, 2005) des expositions. A propos des études des musées,

lanthropologue Sharon Macdonald indique :

Les expositions ont tendance a étre présentées au public a la maniere des faits
scientifiques : des assertions irrévocables plutot que le résultat de processus et de
contextes. Les hypothéses, raisonnements, compromis et accidents qui menent a
l'exposition finie sont généralement dissimulés au regard du public'.

L'exposition est le plus souvent étudiée lorsquelle est présentée au public, c'est-a-dire
lorsque les traces des processus de production sont effacées pour ne laisser apparaitre que
le résultat final des opérations. L'étude de l'exposition se fait a rebours, en se penchant
dabord sur sa réception, puis en se tournant vers un représentant unique de l'institution
pour en saisir les intentions de conception. Alors que la variété des publics et de leurs
pratiques est explorée par la recherche, la diversité des acteurs qui concourent a la

production des expositions disparait derriere la voix unique et uniforme de l'institution.

Notre approche suppose l'observation des processus de production de I'exposition et de ses
objets techniques. La prise en compte de la coopération et de la répartition des activités et
des compétences au cours de la production nous apparait centrale. Loin du sens cohérent
et uniforme que serait censée présenter une exposition, I'équipe chargée de sa conception
est constituée d'individus, dont les points de vue hétérogenes entrainent des conflits et des
négociations. Lobservation de leurs pratiques matérielles, quotidiennes, voire routinieres,
permet de conserver la complexité des processus et de l'organisation sociale qui menent a
l'exposition présentée aux publics. Cette approche montre que les représentations quont
les muséographes de la pratique du jeu et de la participation du public se retrouvent

matérialisées dans les dispositifs techniques qu'ils congoivent.
Aborder l'activité des visiteu-r-se-s en articulant usage et réception

Le transfert des connaissances est un theme de recherche majeur en muséologie, reposant
sur la mission de transmission des savoirs des musées, sur sa mise en ceuvre et son
optimisation. Ces thématiques étant largement explorées, nous choisissons une approche
complémentaire, centrée sur les pratiques effectives des visiteu-r-se-s. Celle-ci mobilise les

notions de réception et dusage pour aborder lappropriation de l'exposition par les

12 Sharon Macdonald, The politics of display : Museums, science, culture, (Macdonald, 1998) p.2.
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visiteu-r-se-s, en tenant compte de l'organisation sociale et matérielle de leur visite.

Les recherches en réception portent sur la logique interprétative des publics (le décodage),
articulées aux enjeux socio-politiques de la production de contenus médiatiques (le
codage) (Hall, 1994). Les producteurs codent des lectures préférentielles, ne déterminant
pas le sens final dun contenu. Le décodage est une réception active qui suit ou non ces
lectures prescrites. Dans ce modele, les individus négocient le sens dun programme
médiatique selon deux éléments : le message du contenu médiatique, ainsi que le mode
dadresse du programme, c'est-a-dire la place du spectateur imaginée et encodée par les
concepteurs (Morley, 1986). Les approches ethnographiques de la réception en contexte
domestique soulignent la dimension sociale de cette activité, qui ne peut étre réduite au
visionnage d'un programme (Ang, 1985 ; Morley, 1980 ; Silverstone, et al., 1991). Ces
recherches montrent que les membres dune famille forment une communauté
d'interprétation (Fish, 1980), un groupe caractérisé par des expériences vécues similaires,

participant a l'interprétation individuelle des contenus médiatiques.

Les travaux sur les usages des TIC portent moins sur les contenus médiatiques que sur le
mode d'utilisation de l'objet technique, en tenant compte de son role symbolique et social.
Les études s'intéressent a la domestication ou a lappropriation des TIC, c'est-a-dire
lintégration d'objets et de pratiques dans la vie quotidienne des usager-e-s (Jouét, 2000 ;
Silverstone, Hirsch, & Morley, 1992 ; Vidal, 2012a). L'étude du contexte domestique
souligne aussi le role des sociabilités familiales et conjugales dans lappropriation des
objets (Jouét, 1987 ; Le Douarin, 2002 ; Pharabod, 2004). De plus, ces études montrent
que l'usage n'est pas totalement déterminé par son concepteur : les individus déplacent,

adaptent, étendent voire détournent les usages des objets techniques (Akrich, 1998).

La visite est lactivité de réception dune exposition, média de communication de
l'institution muséale. Davallon considére que « chaque média a son genre de discours™ » :
I'exposition développe ses propres modalités d'interaction et modes dadresse, dont la prise
en compte est nécessaire pour saisir lactivité de réception des visiteu-r-se-s. Daniel Jacobi

souligne I'importance des acteurs de la visite et de l'activité de visite elle-méme :

D'un c6té, des sujets qu'il faut identifier et nommer, de lautre, un processus. Le propre
d'un sujet impliqué dans un proces est un « faire » : dans ce cas, visiter. La description de
la réception suppose donc toujours des actants (ou sujets), les actions ou lagir qu'il met
en ceuvre, et enfin le nom du proces lorsque ce dernier est achevé (« proces accompli ») :

13 Jean Davallon, « Le musée est-il vraiment un média ? », Publics et Musées, vol.2, n° 1, 1992, p- 103.
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la visite est le résultat de 'activité d'un visiteur visitant une exposition”.

L'exposition est un espace scénographié qui matérialise l'orientation interprétative de
'équipe de conception (Davallon, 2013 ; Jacobi, 1997 ; Schiele, 1992). Son sens final
résulte des visiteu-r-se-s qui la parcourent. Pour saisir la situation de réception, nous nous
intéressons a l'organisation matérielle de la visite, c'est-a-dire au role de la matérialité de

I'exposition dans les activités des visiteu-r-se-s, ainsi qua sa dimension corporelle (Jutant,
2011 ; Véron & Levasseur, 1989 ; Vom Lehn et al., 2001).

Usage et réception sont a la fois distincts et interdépendants : les individus interpretent
des contenus médiatiques en manipulant un ou plusieurs objets techniques (Livingstone,
2003). En étudiant la réception dun programme médiatique dans le foyer et l'usage
familial du téléviseur, David Morley met au jour larticulation entre discours, individus et
objets techniques. Dans Jeu Vidéo I'Expo, la production de significations a partir de
contenus médiatiques nécessite la manipulation dobjets techniques convoquant des
usages et des représentations préalables de la pratique du jeu vidéo, en dehors du cadre du
musée. La prise en compte simultanée de ces éléments permet de saisir a la fois les
dimensions symbolique et matérielle des pratiques des visiteu-r-se-s tout en soulignant les

différents contextes (domestique, muséal) sur lesquels elles reposent.

Enfin, nous étudions la dimension sociale de la visite. Les recherches en réception et sur
les usages soulignent le role des sociabilités dans la construction des pratiques observées.
La dimension sociale des pratiques culturelles et médiatiques est mise en valeur par la
sociologie de la culture (Octobre et al., 2010 ; Pasquier, 2012 ; Singly, 2003) et les études
des publics des musées (Debenedetti, 2001 ; Eidelman & Jonchery, 2011 ; Jonchery &
Biraud, 2014). Les relations entre les membres dun groupe éclairent les motivations et

modalités de visite, tout comme les significations que ceux-ci donnent de leur pratique.

Les études sur les médias postulent l'existence de communautés interprétatives plus
vastes. Par 'intermédiaire du téléviseur et du programme, les spectateurs sont en relation
avec dautres individus regardant au méme moment le méme programme. Ce public
imaginé par les téléspectateurs forme une communauté interprétative, unie par le partage
de l'expérience télévisuelle (Dayan, 1992 ; Dayan & Katz, 1996). Jeu Vidéo I'Expo réunit
des visiteu-r-se-s qu'elle expose les un.e.s aux autres : des groupes (familiaux, conjugausx,

amicaux, professionnels, scolaires) y observent les pratiques dautres groupes. Elle invite

" Daniel Jacobi, « Les musées sont-ils condamnés a séduire toujours plus de visiteurs ? », La lettre de

I'OCIM, n® 49, 1997, p.12-13.
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les visiteu-r-se-s a se situer a la fois au sein d'un groupe de proches et plus généralement en

tant que public d'une exposition et d'une institution (Le Marec, 2007).

Notre approche s'intéresse a larticulation entre l'usage, la réception et le role que les
visiteu-r-se-s estiment tenir au cours de la visite. Joélle Le Marec indique que dans le
contexte muséal, l'usager est également visiteur et, en tant que tel, il cherche a comprendre
ce que l'institution a « voulu dire » et ce qu'elle attend de lui. Pour agir et donner du sens
aux installations interactives, les visiteu-r-se-s cherchent les traces des significations et du
mode dadresse encodés par les muséographes. Cela crée une relation ou le concepteur
« est obligé danticiper a chaque étape la réaction du visiteur, et le visiteur est obligé a
chaque étape de se demander ce quon attend de lui. La machine est le médiateur de ce
dialogue serré" ». Cet ajustement réciproque se déroule depuis les espaces de conception
jusquau maniement des objets par les visiteu-r-se-s. Les installations interactives mettent
en relation des individus qui construisent le jeu vidéo comme objet muséal en des lieux et
des temps différents. Nous recourons au terme de script (Akrich, 2013a) afin darticuler les
figures d'usager-e-s imaginées par les muséographes, les usages effectifs des visiteu-r-se-s
ainsi que les représentations que ceux-ci ont de leur role, comme membre d'un groupe et

comme public de Jeu Vidéo I'Expo.
Interroger la construction et le role du genre dans les processus étudiés

« Les lunettes du genre ont été créées pour extraire de l'invisibilité une part du monde
social longtemps maintenue dans l'indifférence scientifique16 ». Etudier le genre, c'est se
pencher sur «un systeme de bi-catégorisation hiérarchisée entre les sexes
(hommes/femmes) et entre les valeurs et représentations qui leur sont associées!” » qui
organise le monde social et les catégories de pensée. Le genre est une relation sociale, qui
se construit dans les interactions entre les individus (Goffman, 2002). Hiérarchisée, cette
relation constitue un rapport de pouvoir. Le genre est aussi un systeme signifiant qui
organise des représentations et des valeurs reposant sur une dichotomie
masculin/féminin, ou les caractéristiques associées a une représentation féminine sont
généralement déconsidérées. Ces logiques sociales et symboliques fagonnent la
production, les usages et les significations des objets techniques. Les dimensions sociale,

symbolique et matérielle du genre ne peuvent étre considérées comme déterminées a

1 . ’. e .. . ,
> Joélle Le Marec, « Linteractivité, rencontre entre visiteurs et concepteurs », Publics et Musées, vol. 3,

n°1,1993, p. 101-102.
Isabelle Clair, Sociologie du genre, Armand Colin, 2015, p.123.

16

7" Laure Bereni et al., Introduction aux gender studies : manuel des études sur le genre, De Boeck, 2008, p.7.
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lavance ou figées : celles-ci sont étudiées dans une configuration spécifique et située.

De nombreux travaux documentent les rapports sociaux de genre qui traversent les
domaines concernés par notre étude. Fanny Lignon (2001, 2005, 2013) s'intéresse aux
stéréotypes des contenus des jeux vidéo. Josiane Jouét, Dominique Pasquier ou Sylvie
Octobre étudient l'appropriation des jeux vidéo par les adolescent-e-s et la maniere dont
cette pratique et ses discours construisent les identités de genre (Jouét & Pasquier, 1999 ;
Octobre, 2005, 2010 ; Pasquier, 2005, 2010). Dans le domaine des organisations, des
enquétes mettent en avant les difficultés dacces que rencontrent les femmes pour accéder
aux postes a responsabilités, dans les institutions culturelles (ministere de la Culture et de
la Communication, 2016 ; Prat, 2006, 2009) ou dans les sciences et techniques (Cockburn,
1983, 1985, 1991). Ces constats sont partagés par les chercheu-r-ses étudiant la
conception de jeux vidéo, qui observent les mémes mécanismes d'exclusion des femmes

(Consalvo, 2008 ; Dyer-Witheford & Peuter, 2006 ; Johnson, 2013, 2014).

Certains travaux articulent plusieurs de ces dimensions, notamment les contenus
médiatiques et leur réception. Comme le rappelle Christine Détrez, « la production la plus
stéréotypée ne dit rien de sa réception effective'® ». Genre et jeux vidéo, ouvrage dirigé par
Fanny Lignon (2015), associe des études des représentations a I'ceuvre dans les jeux vidéo
et des analyses de lappropriation des jeux. Au sujet de la culture scientifique, Christine
Détrez a étudié la diffusion médiatique de la culture scientifique et a interrogé de jeunes
visiteu-r-se-s de la Cité des Sciences pour étudier le rapport que chacun-e entretient a cette
culture, selon son identité de genre, sa position sociale, son age et sa situation scolaire
(Détrez & Piluso, 2014). Lauteure montre comment des croyances sont renforcées par les
modalités de diffusion de la culture scientifique. Labsence constante des femmes n'est pas
interrogée, de telle facon qu'elle est naturalisée. L'étude de la médiation et de la réception

des contenus met en valeur leur co-construction, en évitant une approche déterministe.

Larticulation entre conception, usage et genre est plus rare. Les travaux portant sur la
représentation des usager-e-s au cours de la conception s'efforcent d'étudier les figures
d'usager-e-s et les usager-e-s effectifs des objets congus (Kerr, 2002 ; Oudshoorn & Pinch,
2003 ; Oudshoorn et al., 2004). Notre approche propose de suivre la construction et le role
du genre dans ces différentes dimensions. Notre étude souligne que la construction du jeu

vidéo comme bien culturel ou comme objet de patrimoine privilégie une représentation

'8 Christine Détrez, « Des shonens pour les garcons, des shojos pour les filles ? Apprendre son genre en

lisant des mangas », Réseaux, vol. 4, n° 168-169, 2011, p. 167.
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hégémonique des relations entre compétences techniques et identités de genre, par la mise
en valeur de concepteurs exclusivement masculins. Dans I'exposition que nous étudions,
les rapports sociaux de genre contribuent a la division des taches et a lattribution ou non
d'une expertise aux membres de I'équipe. Le genre organise lacces a des espaces et a des
activités, et au pouvoir décisionnel qui y est associé. De méme, il participe a construire les
usages et significations des visiteu-r-se-s. Létude de la conception de l'exposition et de son
organisation sociale montre en quoi celle-ci contribue, au moins en partie, a construire et a

maintenir des modalités de visite marquée par le genre.

Nous nous situons dans le champ des approches féministes des sciences et techniques,
plus précisément dans le courant étudiant la construction mutuelle du genre et des objets
techniques, considérant la technique et le genre comme des processus sociaux enchevétrés
et constamment négociés. (Chabaud-Rychter & Gardey, 2002 ; Cockburn & Ormrod,
1993 ; Wajcman, 2002). C'est a travers le concept de script de genre (Van Oost, 2003) que
les chercheuses s'intéressent a la maniere dont, au cours de la conception, des identités de
genre sont attribuées aux usager-e-s imaginés par les concepteurs. Leurs choix produisent
une géographie des responsabilités (Akrich, 2013b), cest-a-dire une distribution des
roles, des actions et des compétences entre les individus, les artefacts et I'environnement.
« C'est au cours de ces histoires complexes, faites d'échecs et de réussites, d'essais et de
transformations, que les objets — c'est-a-dire ces nceuds complexes de technique et de
social — attrapent parfois un sexe' », indique Delphine Gardey. Ces représentations de
genre nourrissent les choix de design, et faconnent la matérialité et le fonctionnement des

objets techniques, qui privilégient ou contraignent certaines actions.

Le concept de script développé par Akrich suppose deux dimensions : il organise les
relations entre les individus et un objet technique, mais également les relations entre les
individus. Les études féministes des sciences et techniques se sont majoritairement
penchées sur la premiere dimension. L'étude d'une exposition qui suppose des activités
collectives et en public nous permet de rendre compte de la maniere dont les scripts de
genre organisent aussi les relations entre les individus, en suggérant une répartition
genrée des activités et des compétences entre les visiteur-se-s. L'étude des actions et
discours des visiteur-ses effectifs permet alors de comprendre larticulation entre ces
¢léments et les motivations et modalités spécifiques de la visite, afin d'éviter une approche

trop déterministe des techniques et du genre.

" Delphine Gardey, « Humains et objets en action : essai sur la réification de la domination masculine »,

Chabaud-Rychter et Gardey (dir.), L'engandrement des choses, 2002, p.240.
— 30—
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III. L'étude de cas : I'exposition temporaire Jeu Vidéo I'Expo a la
Cité des Sciences et de I'Industrie de Paris

Jeu Vidéo I'Expo constitue l'exposition principale de l'institution pour la saison 2013/2014.
Ce projet d'exposition émerge tout dabord entre 2010 et 2012, lorsque le ministre de la
Culture poursuit ses actions et discours en faveur du jeu vidéo, et estime quun lieu public
doit étre créé et dévolu au jeu vidéo. Le projet que nous étudions prend dabord la forme
dune « Cité du jeu vidéo », lieu pérenne entierement dédié a ce média, bénéficiant du
soutien et du financement du ministere de la Culture a hauteur d'un million d'euros. Petit
a petit, le projet est reconfiguré en exposition temporaire et une nouvelle équipe de
concepteurs en a la charge pour concevoir, entre les mois davril 2012 et d'octobre 2013,
une exposition temporaire présentée comme une « commande du ministere ». Nous
présentons le cas que nous étudions, afin didentifier ses spécificités, mais aussi les
régularités qu'il partage avec dautres phénomenes, comme les autres expositions de jeux
vidéo, les expositions des Centres de Culture Scientifique, Technique et Industrielle ou

encore la pratique de la visite muséale.
Le partage des compétences et la reconfiguration des objets techniques

Contrairement aux autres expositions, qui se déroulent dans des musées de beaux-arts ou
des centres dart (a I'exception de Museo Games, produite par le Musée des Arts et
Meétiers), Jeu Vidéo I'Expo est produite par un Centre de Culture Scientifique, Technique et
Industrielle (CCSTI). Il sagit d'un lieu qui, a la différence d'un musée de sciences, ne
possede pas de collection, et dont les missions sont entierement liées a des actions envers
les publics. L'une des missions principales des CCSTI est la transmission de savoirs
scientifiques, techniques et industriels, que les expositions cherchent a replacer dans le
contexte de la vie quotidienne des visiteur-se-s, afin de favoriser une meilleure
compréhension des enjeux qui traversent ces domaines. La production d'une exposition de
CCSTI suit donc des méthodes et une organisation spécifique, comme la constitution d'un
« comité scientifique », réunion dune quinzaine d'expert-e-s du sujet exposé que les
muséographes consultent, et la nomination d'un ou plusieurs commissaires scientifiques,
spécialistes du sujet et ayant pour role principal la validation des contenus et informations
présentés dans l'exposition. La complexité de cette organisation ne se retrouve pas dans les
autres expositions de jeux vidéo que nous avons observées. Cette organisation du travail
entraine des spécificités qui portent dune part sur la dimension organisationnelle du

projet et dautre part, sur les contenus et objets présentés dans l'exposition.
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Du point de vue de l'organisation du projet, Jeu Vidéo I'Expo fait intervenir un tres grand
nombre d'individus au cours de sa conception : employé-e-s de la Cité des Sciences et de
I'Industrie (CSI), prestataires usuels, concepteurs de jeux vidéo, expert-e-s et universitaires
spécialistes du jeu vidéo... Le projet est lui-méme spécifique par rapport aux autres
expositions de la CSI : il est présenté d'une part comme une « commande du ministere de la
Culture » et dautre part comme une « collaboration inédite » entre la Direction des
Expositions (Chargée des expositions et de leur muséographie) et la Direction des Editions
et du Transmédia (chargée de la conception ou du suivi de production des installations
interactives des expositions). La premiere mene habituellement l'activité cardinale, c'est-
a-dire lactivité la plus valorisée et considérée comme indispensable dans le monde de lart
auquel les individus participent. La seconde occupe usuellement le role de personnel de
renfort, c'est-a-dire dont les activités, bien que nécessaires, demeurent généralement
invisibles et peu valorisées (Becker, 1988). Par ailleurs, a la différence des domaines
abordés par la CSI, les connaissances sur le jeu vidéo ne font pas vraiment consensus au
sein dune communauté scientifique. Un nombre important d'individus revendiquent une
expertise sur cet objet, quil sagisse des savoirs ou des objets techniques présents dans
I'exposition. La conception de l'exposition est donc caractérisée par un réseau de
coopération particulierement étendu et complexe, ol la répartition des compétences et des
expertises fait l'objet de constantes négociations, au sein de la poursuite dun objectif
commun. Ce cas nous semble particulierement intéressant pour comprendre comment
sont produites des significations communes sur le jeu vidéo et comment s'organise la
répartition des activités et des compétences autour de cet objet, pour mener a bien le

projet d'exposition.

Les missions des CCSTI conduisent la Cité des Sciences a produire des expositions dont
les contenus different des précédentes expositions de jeux vidéo. Pour répondre a la
mission de transmission de savoirs scientifiques et techniques, la conception des
expositions de la CSI suit un processus spécifique : les muséographes recueillent tout
dabord un ensemble de savoirs et dinformations sur le domaine du jeu vidéo, et
imaginent ensuite des exp6ts® pour les illustrer. Lactivité de 1'équipe consiste donc en un
premier travail de sélection (de contenus, d'objets, de connaissances), puis de conception

de dispositifs inédits dont l'usage doit faire émerger les significations privilégiées par

20 Traduction francaise du terme exhibit, 'expot décrit « tout ce qui peut étre exposé, sans distinction de

nature, qu'il sagisse d'original ou de reproduction, d'objet ou a deux ou a trois dimensions, dobjet dart
ou dobjet utilitaire » (A. Desvalées, 1976, « Les galeries du Musée national des Arts et traditions
populaires : lecons d'une expérience muséologique », Musées et Collections publiques de France, n° 134,
p.5-37). 1l s'agit de désigner par un méme terme tous les éléments présentés dans une exposition.
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I'équipe. En raison du theme «jeu vidéo », 1'équipe a choisi dinclure de nombreuses
installations interactives dans cette exposition en utilisant des technologies et des logiciels
issus du jeu vidéo, détournés et associés a des objets, contenus et logiciels produits par la
Cité des Sciences et ses prestataires habituels. La conception de Jeu Vidéo I'Expo implique
donc le détournement de jeux vidéo, c'est-a-dire leur modification et leur reconfiguration
afin de les inclure dans des installations interactives adaptées a la visite muséale et a la
transmission de savoirs. Ce cas nous semble particulierement intéressant en raison des
nombreuses opérations de traduction qu'il est possible d'y observer. Madeleine Akrich
souligne que les objets techniques que nous utilisons habituellement sont comme mis en
boite noire : leur usage a été incorporé et semble aller de soi. Il devient alors difficile de
retracer la maniere dont ils concourent a faconner les actions ou a produire une
organisation sociale spécifique. Pour lauteure, I'étude du déplacement et des transferts de
technologie permettrait cette analyse. En effet, ces objets techniques détournés et
reconfigurés supposent un ajustement tant de la part des concepteurs, qui
doivent incorporer ces technologies dans des routines de conception, que des
publics, qui construisent des usages au cours de la visite. Lobservation et le suivi
des modifications et des négociations qu'elles entrainent peuvent donc nous permettre de
comprendre plus précisément en quoi consiste le détournement de l'objet « jeu vidéo » et

son adaptation au cadre muséal.
Un « théatre des habiletés techniques »

Lobjet de notre enquéte comporte plusieurs points communs avec les autres expositions
de jeux vidéo. C'est une exposition, qui prend place dans une institution culturelle de Paris.
Celle-ci traite du jeu vidéo, et présente un ensemble de contenus et de connaissances qui
ont pour objectif de transmettre aux visiteu-r-se-s différents savoirs sur ce secteur.
L'exposition présente des objets définis par les concepteurs et par les publics comme des
«jeux vidéo » qui ont été détournés de leur cadre d'usage initial et avec lesquels les
visiteu-r-se-s peuvent interagir au cours de la visite. De maniere commune aux autres
expositions dont nous avons pu interroger les commissaires, le public y est envisage
comme familial : la dimension sociale et collective de la visite est soulignée par la majorité
des acteurs de ces expositions. En cela, Jeu Vidéo I'Expo comme les autres expositions de
jeux vidéo produisent un cadre dusage particulier, accueillant simultanément des
centaines de visiteu-r-se-s. Méme si ceux-ci sont venus entre proches (famille, couple,

ami-e-s...), ils se retrouvent également a partager l'espace avec des visiteu-r-se-s inconnus.
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C'est en particulier par l'interaction avec des objets techniques que le public est invité a
construire le sens de ces expositions. Leur manipulation engage des habiletés techniques
(Dodier, 1993), inégalement réparties entre les visiteur-se-s et les distribue entre
différents poles : adresse ou maladresse, force ou faiblesse technique, expérience ou
ignorance... Or, si les technologies issues du jeu vidéo sont initialement congues pour un
usage privé et entre proches, l'espace de l'exposition est un espace public, ou la
manipulation des objets s'effectue en présence dautres visiteu-r-se-s. Comme Nicolas
Dodier le souligne, « I'usage des techniques révele des différences entre les individus et
suscite des jugements sur ces différences® ». Le corps-a-corps avec les objets techniques
et, plus généralement, les actions des visiteu-r-se-s, sarticulent avec les jugements portés
par des tiers au cours de la visite. Ces activités, et en particulier l'usage des objets
techniques, rencontrent donc dans I'exposition une audience directe, qui assiste a l'activité :
les autres visiteur-se-s en présence. Selon les configurations, laudience peut étre
composée de proches et/ou d'inconnus. Les sociabilités entre celui qui manipule et les
« observateurs » jouent un role dans la construction des usages et des significations. De
plus, l'espace d'exposition fait apparaitre une autre audience, cette fois indirecte,
médiatisée par des éléments matériels de I'exposition. Les visiteu-r-se-s sont « conscients
de leur propre performance en tant que public de musée. Ils percoivent alors 'existence
d'une autre audience plus générale qui les juge selon leur capacité a effectuer correctement
la visite, a la faire de maniere authentique22 ». Les expositions portent les traces des
professionnel-le-s de l'institution muséale : les textes et les divers éléments graphiques,
comme le marquage au sol, évoquent la figure de muséographes qui, malgré leur absence,
sont présents a lesprit du public pendant le parcours. Il sagit dune audience
institutionnelle indirecte. En raison de la dimension de représentation qui constitue
parfois la manipulation des objets, Dodier emploie le terme de thédtre des habiletés
techniques pour définir ces espaces dans lesquels l'utilisation prend place. Ce terme nous
semble particuliecrement adapté pour comprendre les régularités qui parcourent les
expositions de jeux vidéo malgré leurs différences: des espaces publics au sein
desquels la manipulation d'objets techniques détournés de leur cadre dusage
initial se réalise en présence dobservateurs variés, proches, inconnus et

institutionnels.

21 Nicolas Dodier, « Les arénes des habiletés techniques », Raisons Pratiques, vol.4, 1993, p.115.

> Roger Silverstone, « Les espaces de la performance : Musées, science et rhétorique de I'objet », Hermes,

n°® 22,1998, p.185.
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La mise en scene des corps

Les technologies domestiques supposent que l'usager-e puisse sajuster a lobjet technique
en modifiant son environnement (adapter I'éclairage, modifier la disposition du mobilier,
etc.) (Akrich, 1990 ; Silverstone, Hirsch, & Morley, 1992). Les objets techniques des
expositions de jeux vidéo sinscrivent non seulement dans un usage en public, mais
également dans le cadre de la visite muséale. Lusage est court, rarement répété. Il ne
bénéficie pas d'une période dapprentissage pour appréhender le maniement de l'objet ni
d'un mode d'emploi détaillé et approfondi. Ces expositions proposent des usages des
jeux vidéo qui sarticulent avec les contraintes matérielles et temporelles d'une

autre pratique culturelle, celle de la visite muséale.

La spécificité des objets techniques produits pose donc la question de leurs usages et de
leurs significations. L'usage des installations interactives de I'exposition repose a la fois sur
des expériences antérieures des technologies ou modalités d'interaction employ¢es, et sur
un apprentissage de la part des publics, par essai erreur, pour découvrir le fonctionnement
de ces dispositifs inédits, congus pour engager les visiteu-r-se-s dans de nouvelles postures
de visite. Ces installations supposent des actions pouvant sembler inhabituelles aux

visiteu-r-se-s en regard de leurs pratiques usuelles de visite d'exposition.

A propos de I'usage spécifique des installations interactives a la Cité des Sciences, Joélle Le
Marec indique par exemple que « les débuts sont les moments ou plusieurs apprentissages
simultanés sont nécessaires : apprentissage a la fois du mode d'emploi, de la regle du jeu et
du principe de médiation?® ». La construction de ces nouveaux usages suppose quelques
doutes et tatonnements de la part des visiteu-r-se-s. Or, ces usages prennent place dans un
espace public, qui meéle individus proches, inconnus et institutionnels, ou lactivité
d'observation est primordiale. Ainsi que le souligne Joélle Le Marec, « cette observation
d'un autre en train de raisonner est une activité en soi dans le contexte muséologique. Elle
permet non seulement un premier apprentissage de la manipulation et un acces indirect au
principe et au contenu du jeu, mais aussi une participation a lappropriation collective
qu'un ensemble de visiteurs, le public, est en train de vivre, ici et maintenant, dans un
espace public24 ». Cette caractéristique est commune a la plupart des espaces d'exposition,

néanmoins Jeu Vidéo I'Expo en fait un pilier de sa muséographie : le corps du public y

2 Joélle Le Marec, « Linteractivité, rencontre entre visiteurs et concepteurs », Publics et Musées, vol. 3,

n°1,1993, p. 102.
* Ibid., p.104.
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constitue un élément clé. Il sagit la d'un parti-pris des commissaires, qui souhaitent
« exposer laction de jouer » tout autant qu'une solution de régulation des flux, qui offre une
activité d'observation aux personnes qui « attendent leur tour ». L'espace de l'exposition
met en scene les actions des uns et ménage une posture d'observateur pour les autres. Le
terme de théitre des habiletés techniques semble dautant plus approprié a Jeu Vidéo
I'Expo, car les objets techniques qui la composent sont généralement prévus pour une
action collective et simultanée. Si l'usager-e doit évaluer l'objet technique a manipuler, il
doit aussi évaluer les capacités des autres personnes impliquées dans laction, avec qui il
doit sajuster (Dodier, 1993). Ainsi que Goffman le rappelle, « entre des personnes qui ne
se parlent pas et qui ne sont pas “ensemble’, il peut y avoir des interactions tres
significatives25 ». Dans cet espace public, I'expression corporelle des individus en action est

l'objet des regards, et permet aux visiteu-r-se-s d'identifier la situation et de s’y ajuster.

Cette visibilité des corps en train dagir suppose une « mise en valeur des aptitudes
individuelles, via laisance, la rapidité, I'habileté, la familiarité aux objets, lassurance,
laudace, notamment, dont témoignent les individus en se mesurant aux objets26 ». En
mettant en valeur des phénomenes observés de maniere plus marginale dans dautres
expositions, 1'étude de Jeu Vidéo I'Expo nous permet de comprendre le role de
I'environnement matériel et des sociabilités pour laction des visiteu-r-se-s. Cela permet
d'une part de prendre en compte les dimensions sociales et matérielles de l'exposition, et
dautre part, de s'interroger plus généralement sur les usages des technologies numeériques
dans des contextes et des configurations spécifiques. Par ailleurs, comme la manipulation
des objets et l'usage d'interfaces gestuelles occupent une place centrale dans I'exposition,
laisance corporelle est un point central de l'usage. Alors que les concepteurs déclarent
produire une exposition « pour tout le monde », la consultation d'un bon nombre de
dispositifs de médiation est soumise a la mise en visibilité du corps et de l'action du public.
Or, ces habiletés sont inégalement réparties parmi les visiteur-se-s. Le cas que nous
étudions nous invite a réfléchir au role des innovations techniques dans les pratiques

culturelles et l'acces a la culture (Donnat, 2009).

% Erving Goffman, La mise en scéene de la vie quotidienne, 2. les relations en public, Editions de Minuit,

1973, p. 136.
%6 Nicolas Dodier, op.cit, p.116 — 117.
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IV. Organisation de la réflexion

La these est structurée en trois parties : nous nous intéressons tout dabord aux conditions
d'émergence de ces expositions, puis a la conception de I'une d'entre elles, et enfin, aux

visiteu-r-se-s de celle-ci et a leurs usages.

La premiere partie étudie les conditions de possibilité de l'usage du jeu vidéo au musée.
Quelles sont les reformulations dont le jeu vidéo fait I'objet ? Dans un premier
chapitre, nous nous intéressons a l'élaboration de politiques culturelles en faveur du jeu
vidéo au cours des années 2000. Comment le jeu vidéo est-il intégré aux
prérogatives du ministere de la Culture ? Alors que ce secteur connait une importante
crise économique, la mise en place d'un systeme daide financiere publique amene I'Etat a
reformuler le jeu vidéo comme un « bien culturel ». Mais laide publique saccompagne de
criteres qui discriminent les jeux vidéo en évaluant leur « dimension culturelle »,
produisant ainsi une hiérarchie. Cette hiérarchie, nous la retrouvons également au sein des
institutions muséales qui, a la méme période, commencent a utiliser des jeux vidéo.
Quelles formes prend lappropriation du jeu vidéo par ces institutions ? Le
deuxieme chapitre souligne que, selon les éléments utilisés (logiciels, supports matériels,
pratiques de jeux), trois roles sont attribués au jeu vidéo : outil daccompagnement de la
visite, pour la rendre ludique et interactive ; objet de patrimoine, porteur d'un témoignage
histoire ; ceuvre contemporaine, exposée pour ses qualités esthétiques. La tension que
provoque l'usage d'un objet « divertissant » lors de la visite, chez les professionnel-le-s des
musées, y apparait comme une régularité. De ce fait, la présence du jeu vidéo a la Cité des
Sciences, dont les expositions reposent sur une logique participative et ludique, semble
plus aisée. Pourtant, le troisieme chapitre indique que la dimension privée et marchande
du jeu vidéo, ainsi que son caractére non nécessaire et divertissant entrent en tension avec
la mission de vulgarisation de savoirs scientifiques de la Cité des Sciences. Comment
s'énonce un projet d’exposition sur le jeu vidéo pour « cadrer » avec les missions
d'un centre de sciences ? Cette introduction au terrain permet de préciser 1'évolution
complexe de Jeu Vidéo I'Expo, « commandée » par le ministere de la Culture et tout dabord
envisagée comme un lieu pérenne dévolu au jeu vidéo. Les tensions évoquées sont en
partie résolues par deux principes fondateurs du projet : le premier est la mise en scene
des corps des visiteur-se-s, au sein dactivités collectives, afin de se démarquer de la
dimension privée et domestique du jeu vidéo. Le second repose sur le refus d'exposer des
jeux vidéo issus du commerce, sans modification, de fagon a se distinguer de leur

dimension marchande et « uniquement » divertissante. L'équipe de la Cité des Sciences a
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en effet choisi de détourner des supports issus du jeu vidéo afin de créer ses propres

installations ludiques et interactives, dans le but de privilégier des objectifs pédagogiques.

La deuxieme partie de la these consiste donc a étudier la création de ces installations
interactives. Comment l'organisation sociale de la conception contribue-t-elle a la
production de ces installations interactives ? C'est notamment autour de la définition
et de la revendication de domaines d'expertise que 1'équipe s'organise. Comment ces
distinctions s‘operent-elles concretement a travers les lieux et les pratiques de
conception ? Le quatrieme chapitre sintéresse a la définition des taches des
muséographes comme activité cardinale, tandis que les concepteurs multimédias sont
définis comme un personnel de renfort. A leur tour, ces derniers sappuient sur les taches
qui leur sont attribuées pour revendiquer une expertise que les muséographes n'ont pas.
Cela mene a la production d'espaces de conception dont l'acces dépend des compétences
attribuées aux un-e-s et aux autres. Les éléments d'une méme installation interactive sont
donc produits en des lieux différents, par des individus qui ne partagent pas toujours le
meéme point de vue. Le cinquieme chapitre s'intéresse donc a la rencontre entre ces
personnes aux points de vue hétérogenes, au cours de la conception d'une installation.
Comment I'équipe coopere-t-elle pour maintenir la cohérence d'une installation,
tout en conservant la diversité des points de vue sur celle-ci ? A la différence des
sujets habituellement traités par la Cité des Sciences, le jeu vidéo constitue un domaine ot
les connaissances sont peu stabilisées. De ce fait, dans 1'équipe chargée du projet, de
nombreux individus revendiquent une expertise sur des domaines qui ne correspondent
pas a la répartition des taches mise en place. La controverse que nous étudions prend
forme autour d'une question centrale : qui possede le pouvoir décisionnel pour déterminer
l'expérience proposée au public ? Lorganisation qui se construit renforce la séparation des
activités de conception : certains conservent lautorité sur la production technique de
linstallation, tandis que dautres sont invités a préciser les significations qu'ils souhaitent
privilégier dans des textes qui accompagneront l'usage de linstallation par les publics.
Enfin, lattribution de taches et d'expertises est aussi fortement marquée par des rapports
sociaux de genre, qui faconnent tout autant l'organisation de I'équipe que la représentation
des visiteu-r-se-s au cours de la conception. Comment ces rapports sociaux de genre
et la production des installations interactives se construisent-ils mutuellement ?
Le sixieme chapitre précise que la prise en compte du genre dans Jeu Vidéo I'Expo est
circonscrite a l'inclusion des femmes dans les textes et les images de l'exposition, et cette
activité est déléguée aux femmes de l'équipe. Cela est renforcé par lassociation de

lIincompétence technique a une identité de genre féminine, qui maintient les femmes a
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l'écart de la conception des installations. « Le visiteur néophyte » est en effet imaginé sous
les traits d'une mere de famille inquiete, parfois nommée « Madame Michu ». En parallele,
la conception technique des installations interactives, assurée de maniere exclusive par des
hommes, cherche a se démarquer de la pratique domestique du jeu vidéo, en favorisant
une mise en visibilité spectaculaire de l'usage. Cette organisation contribue a produire un
script de genre qui prend en compte deux usager-es aux identités et compétences
différenciées. La lecture des textes daccompagnement et l'observation du public en action
sont associées a une incompétence technique, ici construite comme féminine. Tandis qu'en
creux, I'usage des installations interactives, lié¢ a la mise en scene d habiletés techniques, est
attribué a une identité masculine. Ces deux figures correspondent a la représentation que
se fait 'équipe d'une visite en famille ou en couple hétérosexuel, ou les motivations, les

roles et les compétences sont répartis selon les identités de genre.

La troisieme et derniere partie de la these s'intéresse aux visiteu-r-se-s effectifs de Jeu
Vidéo I'Expo, a leurs usages et aux significations qu'ils endossent. La majorité de nos
enquété-e-s déclarent navoir jamais visité une exposition sur le jeu vidéo. Comment ces
publics sapproprient-ils les installations interactives au cours de la visite ? Cette
derniere partie s'intéresse principalement au role des sociabilités et de la matérialité de
l'exposition dans ce processus, en tenant compte du fait que la majorité de nos enquété.e.s
a pour motivation principale « d'étre ensemble ». Le septieme chapitre étudie la visite en
famille de Jeu Vidéo I'Expo, qui traite dun loisir pratiqué par les enfants, sur lequel les
parents portent des regards variés. Comment I'organisation de la visite et les usages
qui sy déroulent sarticulent-ils avec la représentation que les parents ont de leur
role éducatif ? La visite sert de support aux sociabilités familiales et traduit en méme
temps la place qu'y occupe la pratique du jeu vidéo. Certains parents adoptent une attitude
complice, et endossent le role de compagnon de jeu, par un usage en famille des
installations interactives et ludiques. D'autres ne sont pas aussi a laise et laissent les
enfants les utiliser, tandis qu'ils observent, attendent ou rappellent a l'ordre. Plusieurs
roles s'expriment en effet a travers l'absence d'usage et traduisent chacun une attitude
spécifique face au loisir vidéoludique des enfants, qui va de la compréhension a
lopposition, en passant par l'indifférence. C'est l'organisation matérielle de la visite et les
échanges entre les membres du groupe qui permettent de constater comment se
matérialisent ces postures. Ce chapitre met en exergue la dimension sociale des
significations produites au cours de la visite, tout en soulignant la répartition inégale de
laisance face aux techniques dans les groupes de visiteu-r-se-s. Ainsi, le huitieme chapitre

étudie ces disparités chez des couples hétérosexuels, ou il existe un fort contraste dans
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lappropriation du jeu vidéo. Comment les relations conjugales, et les rapports
sociaux de genre qui s’y forment, contribuent-elles aux usages ? Ce chapitre
reprend la problématique de la construction mutuelle du genre et des technologies et
sintéresse a la maniere dont l'exposition et ses installations participent a construire, a
modifier ou a maintenir des relations conjugales marquées par des rapports de genre. La
visite de Jeu Vidéo I'Expo permet une activité commune autour de la passion du conjoint et
représente un support pour nourrir la relation de couple. Dans ce contexte, on observe une
mise en valeur de l'expertise des hommes, ainsi quune dévaluation des compétences des
femmes. Ce rapport asymétrique est présent dans les discours des femmes ainsi que dans
celui des hommes, qui maintiennent une opposition entre la posture de néophyte et celle
d'expert, qu'ils estiment tenir. Mais ]'exposition joue aussi un role dans le maintien de ces
rapports. Elle résulte dune sélection de technologies au détriment dautres, et privilégie
ainsi certaines généalogies d'usages et les identités et pratiques qui y sont associées. Le
non-usage des femmes ne peut donc pas étre attribué uniquement a une préférence
individuelle : il est fagonné par des phénomenes d'exclusion et une inhibition dans
lesquels les compagnons jouent un rdle, tout comme lorganisation de l'exposition,
notamment par la mise en scene des corps et des habiletés techniques. Le neuvieme et
dernier chapitre de la these examine alors le contexte des usages observés. Qu’est-ce que
la mise en scene des corps, dans I'espace spécifique de l'exposition, implique
pour l'action des visiteu-r-se-s ? Nous nous intéressons plus particulierement a 1'usage
collectif d'une installation interactive spectaculaire, qui emploie le périphérique Kinect,
capteur de mouvements congu pour la console de salon Xbox 360 et détourné par l'équipe
de Jeu Vidéo I'Expo pour concevoir la plupart des installations spectaculaires. Il suppose
une interaction gestuelle, sans contact ou le corps supplée l'absence d'interface matérielle.
Nous constatons une inhibition de la part des visiteu-r-se-s, qui provient notamment de la
nature des publics, proches ou inconnus, qui observent l'usager-e en action. La matérialité
de linstallation contribue en effet a produire différents regards, et met en visibilité les
corps de visiteu-r-se-s, dans un espace ou se distinguent ceux qui se montrent en train
dagir et ceux qui adoptent un role dobservateur. Les significations que les visiteu-r-se-s
endossent nous renseignent aussi sur leurs attentes. Pour les publics en attente d'une
activité participative pour le plaisir d'« étre ensemble », dans un lieu qu'ils estiment
ludique, il sagit de jouer et de samuser, alors que dautres soulignent leur identité de
joueur dans une visite permettant I'évaluation de contenus relatifs a leur propre pratique.
Par leur usage, les visiteur-se-s expriment également ce qu'ils pensent étre leur role en
tant que public d'une telle exposition. La conclusion de cette partie présente quelques

pistes de recherche pour répondre a une interrogation : comment les usages des

La construction du jeu vidéo comme objet muséal — Marion Coville — Université Paris 1 — Panthéon Sorbonne



Introduction générale

publics sont-ils percus par les concepteurs et quelles actions ces représentations
entrainent-elles ? « Les publics se mettent en mode joueur », rapportent les concepteurs.
Cela signifie que les publics auraient un usage ludique des installations congues pour la
consultation de contenus. Cette interprétation entraine des modifications pour supprimer
lattitude ludique et réduire lI'écart entre les usages constatés et les usages prescrits, de
facon a privilégier des objectifs pédagogiques. En utilisant des interfaces gestuelles, les
concepteurs mobilisent limage dun-e usager-e libre, car libre de ses mouvements.
Pourtant, loin de faire disparaitre la régulation des corps et des attitudes, l'usage de
technologies comme les interfaces gestuelles, issues notamment du jeu vidéo, redéploie

ces enjeux et crée de nouveaux points de tension.

Encadré n° 1. A propos des « visiteu-r-se-s » et des « joueu-r-se-s »

Pour la rédaction de cette these, jai tenté d'utiliser au maximum un langage et une typographie
non sexiste, c'est-a-dire une modification des regles d'écriture de la langue, de maniere a éviter
I'emploi du masculin comme genre universel et « non marqué ». Lusage exclusif du « masculin
neutre » dans un travail scientifique, a fortiori lorsqu'il sagit de rendre compte d'une enquéte de
terrain, risquait d'invisibiliser la présence des femmes et les rapports sociaux de genre qui
parcourent les situations et les interactions observées. Afin de privilégier une écriture épicene, jai
opté pour l'usage du point médian (professionel-le-s) pour I'ensemble de la these, car celui-ci me
parait garantir un confort de lecture plus grand que I'emploi des tirets (professionnel-le—s) ou des
majuscules (professionnelLEs). Les barres obliques (professionnel/ le/s) et les parentheses
(professionnel(le)s) ont été quant a elles écartées pour les distinctions qu'elles maintiennent entre
les termes masculins et féminins. En revanche, les citations de travaux scientifiques respectent la
facon d'écrire des auteur-e-s. Lorsqu'il s'agit des descriptions du terrain, certains termes demeurent
masculins, comme « concepteurs » : cela indique la composition exclusivement masculine des
équipes désignées.
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Ce travail de these sappuie sur une enquéte menée entre le mois de mai 2013 et le mois
daotit 2014, au cours de la conception de Jeu Vidéo I'Expo, puis lors de son ouverture au
public. La premiere phase consiste a observer le travail de I'équipe chargée du projet, et est
complétée par 15 entretiens réalisés avec des membres de 1'équipe. La seconde phase de
I'enquéte, qui sappuie sur I'observation des publics, de leur parcours, de leurs usages et de
leurs interactions, est complétée par 26 entretiens en fin de visite avec des groupes de
visiteu-r-se-s. D'en moyenne 20 minutes, ces entretiens ont permis de recueillir
l'expérience de 76 individus venus entre ami-e-s, en couple ou en famille visiter Jeu Vidéo
I'Expo. Parmi ces groupes, 9 d'entre eux ont également fait I'objet d'un suivi complet de
leur parcours dans l'exposition, annoté et chronométré. Nous précisons ici les méthodes

employées ainsi que les conditions d'enquéte qui ont fagonné I'étude.

La présentation distingue l'observation des membres de l'équipe et des visiteu-r-se-s.
Néanmoins, durant la période dobservation de la conception, jai assisté a différentes
activités de représentation des visiteu-r-ses : discussions entre les membres de 1'équipe,
paramétrage des installations par les concepteurs, qui endossent le role de « visiteur test »,
conduite d'un « comité visiteur », qui consiste en un entretien collectif avec 8 visiteu-r-se-s
de la Cité des Sciences... Une fois I'exposition ouverte aux publics, jai continué dassister a
des réunions internes avec I'équipe, et jai régulierement rendu compte de I'enquéte aupres
de ses membres, afin de recueillir leurs réactions sur les usages observés. Ces deux
enquétes n'ont donc pas été conduites de maniere séparée : les données recueillies et les
pratiques observées se sont enchevétrées et venaient autant nourrir la réflexion sur la

conception que sur les usages de I'exposition et de ses objets techniques.
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I. Les prémices de 'enquéte

Je précise ici les conditions de connaissance et dacces qui construisent ma relation avec
l'exposition étudiée et ses acteurs. Méme si mon approche scientifique de I'exposition a
débuté en octobre 2012 avec ce travail de these, le cas étudié a tout dabord suscité un

intérét professionnel, puis journalistique, avant de devenir un objet de recherche.

A la fin de l'année 2010, jeffectue un stage en tant que chargée des publics de l'exposition
« Arcade ! Jeux vidéo ou Pop Art ? » (Théatre de I'Agora, Scéne nationale d'Evry et de
IEssonne) aux cotés de Nicolas Rosette, commissaire de l'exposition et conseiller
numérique du Théatre de 'Agora. J'y fais la connaissance de Rémi, membre d'un collectif
de créateurs de jeux expérimentaux, invité a présenter son travail lors dune journée
d'étude que nous organisons. Apres l'exposition Arcade !, Nicolas Rosette poursuit sa
réflexion sur la mise en exposition du jeu vidéo, et nous poursuivons notre collaboration.
Le collectif de créateurs dont fait partie Rémi effectue une résidence artistique au Théatre
de I'Agora, et participe a cette réflexion sur la muséographie du jeu vidéo. Un travail
commun de conception d'expositions de jeux vidéo s'établit entre Nicolas et ce collectif, et

je participe régulierement a ces échanges lors de I'année 2011.

Parallelement, Rémi est chargé de projet jeux vidéo a la Cité des Sciences et de 'Industrie,
et, de maniere informelle, il évoque a plusieurs reprises une ébauche de « Cité du Jeu
Vidéo », un lieu pérenne dédié¢ au jeu vidéo sur lequel il travaille. Il m'invite a venir le
rencontrer sur son lieu de travail en janvier 2012. Il me présente les différentes initiatives
de son institution concernant le jeu vidéo, comme les ateliers dédiés au jeu Minecraft.
Rémi partage son bureau avec Frangois, chef de projet jeu vidéo, avec qui il travaille sur la
«Cité du jeu vidéo », auquel le ministere de la Culture vient daccorder un soutien
financier. Je termine une formation professionnelle en Sciences et Techniques de
I'Exposition et suis per¢ue comme une étudiante en voie de spécialisation professionnelle
sur la muséographie du jeu vidéo. C'est en raison de ce statut que Rémi et Frangois me
présentent en détail le projet de Cité du jeu vidéo : ses espaces, ses publics, ses objectifs et
son budget. Il était a ce moment question de mettre en ceuvre quelques événements

autour du jeu vidéo des 2012 pour préfigurer le lieu pérenne, prévu pour 2015.

La méme année, en parallele de mes études, je suis pigiste pour le site d'information Le
Monde.fr. ]'y rédige des articles sur les expositions de jeux vidéo présentées a Paris entre

2011 et 2012, comme Game Story (Grand Palais) ou Joue le Jeu (Gaité Lyrique). C'est par
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cette pratique, adossée a un quotidien reconnu, qu'il ma été possible daccéder a différents
lieux (ministere de la Culture, visite d'exposition réservée a la presse) et d'interroger des
commissaires d'expositions de jeux vidéo. Laccés aux institutions, aux documents
(discours, dossiers de presse) et aux expositions lors de la présence de leurs commissaires
constitue une documentation préalable a I'enquéte. Cela n‘aurait pas été possible en tant
qu'étudiante. Lacces aux documents et aux entretiens s'inscrit dans un systeme de don et
de contre-don : ce qui est donné ou dit participe a construire le récit médiatique dun
événement. Le contre-don attendu est celui « des effets réels ou attendus de la
médiatisation”” ». La possibilité de se rendre dans les institutions répond a une « invitation
presse », ou laccréditation est donnée pour permettre a I'événement davoir une existence
médiatique, par le compte-rendu des journalistes. Les entretiens sont quant a eux accordés
dans le cadre dune restitution publique, sur un site dinformation. Cette pratique
journalistique entrouvre elle aussi les portes du terrain. En mars 2012, jobtiens la
responsabilité dun article sur l'annonce publique de la Cité du jeu vidéo par Frédéric
Mitterrand, ministre de la Culture. Le recours a une pigiste extérieure, rémunérée a
larticle, doit étre justifié par une « plus-value » : ma connaissance préalable du projet et de

ses acteurs me permet d'obtenir laval de la rédaction du Monde.

21 mars 2012, jour de l'annonce officielle. Plus t6t dans la journée, jai rendez-vous avec
Francgois et Rémi. Tout dabord annulé, le rendez-vous est finalement maintenu, mais mes
interlocuteurs semblent tendus et incertains, n'osent pas évoquer lavenir du projet, et

refusent tout commentaire et toute citation de leur point de vue.

Lannonce officielle a lieu le soir méme dans l'un des salons du ministere de la Culture.
Journalistes, professionnel-le-s du jeu vidéo et représentant-e-s d'institutions culturelles y
sont réunis. Apres le discours de Frédéric Mitterrand, une vidéo se lance. Reprenant
l'esthétique des jeux vidéo, elle dévoile en une minute des mots-clés sur une reprise
musicale du jeu Pac-Man: «découvrir», «apprendre», «créer», «jouer»... Une
modélisation 3D de la Cité des Sciences, envahie par les personnages du jeu Space
Invaders clot la vidéo. Un dernier texte apparait : « Cité du jeu vidéo. 1000 m’ de la Cité des
Sciences et de I'Industrie dédiés a la culture vidéoludique. Ouverture fin 2013 ». Le flou
demeure sur le statut de ce lieu: sagit-il d'une exposition ? L'espace est-il pérenne ou
temporaire ? Peu dinformations sont disponibles, mais les dates douverture et I'espace

alloué ne correspondent déja plus au projet que javais découvert il y a quelques mois.

¥ Célina Peloso, « Ethnologue-journaliste : une position a double (en)jeu », Tsantsa, n° 18, 2010, p.40.
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Tout comme le projet de Cité du jeu vidéo, I'équipe qui en a la charge change rapidement,
et Rémi ne tardera pas a démissionner. Ce dernier me présente a la nouvelle équipe
chargée du projet en avril 2012, alors que nous nous retrouvons a la Gaité Lyrique, pour
une présentation a la presse de la future exposition Joue le Jeu. A cette occasion, japprends
que le projet de Cité du jeu vidéo est reconfiguré en exposition temporaire, et je rencontre
Philippe et Agnes, deux muséographes chargés de concevoir cette exposition. En juin
2012, jassiste a un colloque universitaire sur I'é¢tude des jeux vidéo. J'y retrouve Philippe,
qui présente une premieére ébauche de cette exposition, en compagnie de Thomas,
enseignant-chercheur qui vient d'étre associé a ce projet en tant que commissaire
scientifique. C'est ainsi que je découvre pour la premiere fois ce nouveau projet

d'exposition.

Entre les mois davril et septembre 2012, mon projet de these se formalise, et I'exposition
de la Cité des Sciences ne représente au départ quun élément d'un corpus d'expositions
francaises, canadiennes et américaines présentant toutes des jeux vidéo. Je souhaitais alors
visiter un nombre important d'expositions, en axant mon analyse sur les objets présentés
et la réception des publics. A partir de cela, je comptais mettre au jour les représentations a
Iceuvre sur le jeu vidéo et sa pratique, construite par ces expositions. Parfois, jaurais
interrogé un-e commissaire d'exposition, réalisant ces entretiens plusieurs années apres la
conception et la production de ces expositions. Ces premieres pistes de recherches

laissaient dans I'ombre la complexité de la conception de ces expositions.

Les situations que javais pu observer et les témoignages des initiateurs de la Cité du jeu
vidéo ont largement participé a déplacer le regard que je portais sur cet objet : d'un espace
dont la conception me semblait aller de soi, I'exposition mapparait cette fois comme un
projet bien plus complexe que je ne l'imaginais, dont les différentes reconfigurations, les
négociations et l'organisation qu'elle suppose méritent une grande attention. Le projet
d'étudier une exposition précise, en tant qu'espace mis en place a destination dun public,

et en tant que projet qui réunit une diversité d'individus amenés a coopérer, a émergé.
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II. Les coulisses de Jeu Vidéo I'Expo : négocier et redéfinir sa
posture

« Larmée de travailleurs » du musée

Sharon Macdonald identifie dans les récents développements des Museum Studies un
intérét renouvelé pour les pratiques matérielles et quotidiennes des professionnel-le-s du
musée. Raiford Guins interroge ces activités dans son ouvrage consacré a la
patrimonialisation des jeux vidéo (Guins, 2014). Lauteur y étudie la vie matérielle des
jeux au-dela de leur obsolescence, ou, par la collection, la conservation et l'exposition, ils
acquierent un nouveau statut. Dans cet interstice ou le jeu vidéo passe d'un statut dobjet
de consommation a celui d'objet de patrimoine, Guins insiste sur la nécessité de se
pencher sur les pratiques matérielles des institutions, jusqu'ici restées dans l'ombre, pour
comprendre comment elles participent a produire de nouveaux sens et usages du jeu
vidéo. Sélection, tri, conservation, déplacement, manipulation, production, restauration...
Lenjeu des Museum Studies contemporaines est d'étudier ce que produisent les musées en
investissant I'espace des pratiques quotidiennes et matérielles a I'ccuvre dans ces lieux, par

des études empiriques.

La littérature francaise sur les groupes professionnels qui constituent le musée ne manque
pas, en particulier dans le champ de la sociologie des professions. Les conservateurs et
commissaires d'exposition y sont les plus étudiés (]eanpierre & Sofio, 2009 ; Octobre,
2001 ; Poulard, 2010 ; Tobelem & Poulard, 2014). Source de tensions, la rencontre entre
ceux-ci et dautres groupes professionnels permet dobserver les luttes pour la
reconnaissance de certaines compétences et la construction dune position hégémonique
au sein de l'institution muséale. Ces travaux se sont également penchés sur la profession
de médiateur, dont Aurélie Peyrin (2007, 2010) retrace la mise en place, soulignant, entre
autres, lattribution de cette activité aux femmes, tenues a l'écart de la profession de
conservateur. Dautres groupes professionnels ont aussi fait lobjet de recherches plus
ponctuelles. L'ethnographie dAnne Monjaret et de Mélanie Roustan (2012) porte en partie
sur les agents de surveillance du Palais de la Porte Dorée et sur les rapports que tissent les
individus avec les objets, les batiments et les collections. Celle-ci s'intéresse plus
précisément a la dimension corporelle de cette activité et aux formes dappropriation et
dattachement qu'elle suscite envers les lieux et les objets fréquentés au quotidien. Ces
travaux apportent une connaissance tres fine et nécessaire sur la constitution et

! . . ! /. . . A .
lIorganisation dun corps de métier, ainsi que le role que ces professions endossent dans
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linstitution muséale. IIs soulignent I'hétérogénéité des situations et des organisations, et

pointent les tensions qui parcourent les échanges quotidiens entre ces acteurs.

Lorsqu’il sagit d'étudier linteraction entre ces individus issus de différents mondes
sociaux, les approches ethnographiques semblent particulierement pertinentes. Participant
a un programme de recherche sur la réception des savoirs scientifiques par les publics,
Sharon Macdonald réalise une enquéte durant les deux années précédant I'ouverture d'une
l'exposition. Au jour le jour, elle y suit 'équipe chargée du projet et observe l'interaction
entre ses membres, leurs choix, les conflits qui les opposent, les relations qu'ils
entretiennent avec les autres équipes, services ou partenaires. Son étude (Macdonald,
2002) restitue la complexité de ce processus de conception en présentant I'ensemble des
activités et des parties prenantes dune exposition, tout en prenant en compte les publics,
leur réception et leurs usages des objets, des contenus, des discours et de I'espace étudiés.
Dans sa these de doctorat en anthropologie, Tiziana Beltrame s'intéresse quant a elle a la
reconfiguration des collections du musée de 'Homme, déplacée au Musée du quai Branly.
Autrefois définis comme des objets de science, ces artefacts sont déplacés et reformulés
comme des objets « dart et de civilisation » (Beltrame, 2012). Cette reconfiguration
saccompagne dune numérisation des fiches documentaires qui recensent les objets,
enregistrées dans une base de données numériques. Beltrame montre comment un
processus technique instaure de nouveaux liens entre les personnes, les objets et les
données. Lattention constante que Beltrame porte aux objets techniques qui organisent les

activités qu'elle observe me parait centrale pour mon étude.

L'enquéte au cours de la conception

Intégrée a I'équipe de muséographes responsables de l'exposition, jai fait le choix d'une
enquéte par observation directe, par intermittence en mai 2013, puis a temps plein entre
juin et octobre 2013. Cette phase d'enquéte consiste en l'observation quotidienne du
travail des membres de 1'équipe. Plus précisément, je me rendais chaque jour a la Cité des
Sciences, dans le bureau de Philippe et Agnes, muséographes chargés du projet. Je me
déplagais ensuite avec eux pour assister aux différentes réunions d'équipe, présentations
du projet et rencontre avec des partenaires ou des entreprises prestataires. Lorsqu'aucune
réunion n'était prévue, je restais dans le bureau des muséographes, observant leurs
activités quotidiennes et routinieéres et assistant aux discussions informelles de I'équipe.
Ces observations ont donné lieu a la tenue d'un carnet de terrain. J'ai également collecté de

nombreux documents de conception et autres documents internes de « cadrage »
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permettant de définir le projet d'exposition : préprogramme, réponses a lappel doffres
pour la conception de la scénographie de l'exposition, note dintention initiale des
commissaires scientifiques, comptes-rendus de réunions ou de « brainstroming »... Mon
ancrage dans l'équipe de muséographes, rattachée la Direction des Expositions, m'a tenue
a l'écart dautres équipes et services, intervenant aussi dans la production de I'exposition,
sa scénographie ou encore sa médiation. C'est avant tout le travail des muséographes et
des concepteurs multimédia, ainsi que la coordination entre les équipes, lors de réunions

entre services, qui ont été observés.

Quinze entretiens semi-directifs de 35 minutes a 2 h 15 ont été conduits avec des
membres de I'équipe. Ces entretiens portaient sur I'évolution du projet d'exposition, le role
de I'enquété-e dans le travail de production et de conception, ses attentes par rapport au
public de l'exposition, la trajectoire professionnelle de l'enquété-e et sa relation a la
pratique du jeu vidéo. Les tableaux suivants détaillent la chronologie de lI'enquéte, au
regard du processus de conception de l'exposition. Ceux-ci ne listent pas de maniere
exhaustive les activités de conception, mais indiquent en priorité les activités dont la these

rend compte.
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Tableau 1 : Chronologie de I'enquéte et de la conception de l'exposition en 2012
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La phase d'observation se déroule lors des derniers mois de conception de l'exposition. La
conception de certaines installations interactives est encore incertaine, mais la plupart sont
a I'état de prototype, installé dans un espace de la CSI pour étre testé et paramétré par les
concepteurs multimédia. Une version des textes de l'exposition a déja été rédigée, et
j'assiste aux débats qu'ils provoquent et a la réécriture de ceux-ci. Pour résumer,
lorientation générale de I'exposition a été définie, ainsi que les éléments principaux qui la
composeront. Lobservation permet dassister aux activités de définition et de production
des contenus précis de I'exposition : choix des logiciels de jeux vidéo, design des interfaces
des installations interactives, sélection des objets a présenter dans les vitrines, rédaction

de la version définitive des cartels et consignes...

Ma connaissance préalable du projet et d'une partie de I'équipe avant mon arrivée en tant
quenquétrice ma permis dentretenir des contacts réguliers, par e-mail, avec les
muséographes responsables du projet, un commissaire scientifique et un initiateur du
projet de Cité du jeu vidéo, avant que ma demande d'enquéte soit acceptée. Ces contacts
mont permis de suivre, de fagon plus distante, le reste du processus de conception de
lI'exposition. La collecte de documents de conception, datés entre 2010 et 2012, ainsi que
les entretiens réalisés avec les membres de l'équipe permettent aussi daborder la

conception de I'exposition de manieére plus générale.

Sila période d'observation des processus de conception débute aussi tardivement, c'est que
lacces aux espaces « réservés au personnel » des institutions muséales est complexe. C'est
au terme de 7 mois d'échanges, durant lesquels mon role a été renégocié a plusieurs
reprises, que jai pu obtenir une autorisation d'enquéte. La section suivante aborde cette

négociation et décrit plus précisément les conditions dacces au terrain.

Négocier et redéfinir sa posture

Mes études et expériences professionnelles m'ont permis d'étre considérée par 1'équipe
comme appartenant au méme monde professionnel. Lors de ma demande officielle
d'enquéte, en décembre 2012, mon age (24 ans) et mon statut d'étudiante jouaient en ma
faveur pour étre considérée comme une future stagiaire. Les questions des muséographes
sur les objectifs de mon enquéte se faisaient rares, et, alors que je m'étais préparée a
débattre de la pertinence de mon étude, mes interlocuteurs me présentaient déja I'état

davancement du projet, imaginant quelles taches pouvaient m'étre confiées et comment
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maménager un poste de travail dans leur bureau. Se définissant volontiers comme non-
joueur, Philippe, chef de projet, voyait dans mon identité un avantage : a la fois joueuse,
étudiante dans un domaine proche de la muséographie et ayant une bonne connaissance
des études académiques sur le jeu vidéo, jallais pouvoir lui apporter un éclairage sur le jeu

vidéo, tout en tenant compte des contraintes inhérentes au format de I'exposition.

Les difficultés dacces au terrain ont remis en question le role que jallais pouvoir endosser
durant 'enquéte. Lautorisation officielle de présence ne m'a été accordée qu'en juin 2013.
Mon statut au sein de linstitution était au centre des inquiétudes : demandant une
présence durant plus d'un an, le statut de stagiaire n'était pas envisageable. Le service des
Ressources Humaines d'Universcience ma alors proposé une mission d'expertise, mais
celle-ci rémunérée et limitée dans le temps, ne me permettait quune présence épisodique
et m'imposait de suivre les conseils méthodologiques et les objectifs de recherche définis
par ce service. Ces négociations ont finalement donné lieu a une convention daccueil,
prévoyant ma présence a la Cité des sciences pour 16 mois, sous la responsabilité de

Philippe, chef de projet de I'exposition étudiée.

Ce statut a modifié lidentité qui m'était donnée jusqu'ici. Les constants messages de
relance et de négociation, auxquels le chef de projet était associé, n'ont cessé de souligner
l'étrangeté de la situation d'enquéte, sans cesse rappelée, expliquée et justifiée. « Qu'est-ce
qu'on va bien pouvoir faire de toi ? » s'interroge Philippe en avril 2013, alors qu'un poste de
travail mattend depuis trois mois dans le bureau qu'il partage avec Agnes. Ce quil faut
« faire de moi » est I'enjeu central de cette convention, qui met en place des cadres stricts
ne permettant pas de considérer ma présence comme une activité de travail dissimulée et
non rémunérée. Cela m'imposait une présence épisodique, soumise a validation : j'étais
censée contacter Philippe par e-mail afin de connaitre lagenda des jours a venir, puis lui
demander lautorisation de me rendre aux réunions qui m'intéressaient. En ne mautorisant
lacces quaux réunions, ces cadres m'interdisaient lacces a la plupart des activités
quotidiennes, travail individuel, moments de pause, discussions informelles... C'est grace
aux membres de 1'équipe, qui mont autorisée durant cinq mois a étre présente a temps

plein, de maniere quotidienne que jai pu contourner ces interdits.

Ma place dans cette équipe posait tout de méme question. Six mois plus tot, Philippe me
présentait : « C'est Marion, elle va nous rejoindre », « elle va travailler avec nous ». Des les
premieres réunions auxquelles jai pu officiellement assister, Philippe samusait de mon

role : « C'est Marion, elle va nous étudier, on est ses cobayes », « on est ses pygmeées ». Ma
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présence quotidienne, conjuguée a de menus travaux de relecture des textes de

l'exposition, a rendu ma posture moins étrange.

Jai aussi mené un travail de médiation de lactivité et des outils d'enquéte lors des
premieres semaines. Alors que je notais parfois quelques observations dans mon carnet, il
n'était pas rare que Philippe sarréte et me montre du doigt, sadressant a ses collegues :
« tu vois, faut faire attention a ce que tu dis, elle note tout ! ». Face a ces inquiétudes, je
n'hésitais pas a montrer ce que j'écrivais alors, en soulignant pourquoi je trouvais telle
remarque ou tel choix intéressant. Cela conduisait 1'équipe a m'expliquer en détail le sens
et les enjeux des choix relatifs a l'exposition. C'est par exemple en devant justifier
Iouverture de mon carnet par mon intérét pour le fait que I'exposition soit sans parcours
fléché que Philippe m'a longuement expliqué les tensions internes qui existaient entre les

tenants des parcours numeérotés et I'expérience de visite qu'il voulait créer.

Considérer le genre au cours de I'enquéte

Avant de commencer ce travail de these, javais mené des recherches sur les
représentations de genre a I'ceuvre dans les jeux vidéo. Au début de mon enquéte a la Cité
des Sciences, alors que la thématique du genre est abordée des les premieres réunions
auxquelles jassiste, je nai pas dévoilé mes connaissances sur ce theme. D'une part, je
. . . 14 . \ ’ A ’ \ . ‘.
craignais que cela ne conduise I'équipe a m'octroyer un role d'experte, et donc a modifier
mon statut d'enquétrice, reposant largement sur ma posture dapprenante. D'autre part, je
navais pas décidé a priori que le genre serait un axe majeur de recherche et javais

Iimpression que mes travaux sur cette thématique étaient bien éloignés de I'enquéte.

C'est tout dabord ma propre posture d'enquétrice qui ma amenée a interroger ce terrain
par le prisme des rapports sociaux de genre. Jobservais en effet une forte division genrée
des sociabilités sur les lieux de travail, a laquelle j'étais également soumise. La figure de
« Madame Michu » convoquée dans différents espaces de conception ma vite interpellée.
Les réunions « techniques » ne m'étaient par exemple pas accessibles, car jugées « pas
intéressantes » au regard de mes intéréts présumés. A T'heure du déjeuner, Philippe partait
rejoindre dautres employés de la CSI, tandis qu'il indiquait qu'il me « confiait » a Agnes
pour ce temps de pause. Je la suivais pour faire le tour des bureaux, afin de prévenir
quelques autres femmes muséographes que nous allions manger, et nous nous retrouvions

ainsi a partager notre repas avec une dizaine d'employées de la Cité des Sciences.
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Malgré mes premieres précautions, mes travaux sur le genre sont connus par quelques
membres de 1'équipe. Pour demander la prise en compte du genre dans l'exposition