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Glossaire

Avatar : Il s’agit de la représentation du joueur au séim anonde virtuel. En
général, ces avatars sont personnalisables paudel (apparence, caractéristiques,

etc.) afin de correspondre au mieux a leurs atente

e-sport :Pourelectronic sportsoit sport électronique en francais. Il s’agitroé
pratique du jeu vidéo se rapprochant de la pratipaeetive traditionnelle, c’est a dire

intensive et a la recherche de la performance.

Forum :Lieu de communication sur Internet permettantaiteser des messages
concernant divers sujets. Ce type de communicagatifférencie de la messagerie
instantanée dans la mesure ou les messages senttables par de nombreux

utilisateurs et restent stockés en ligne.

LAN: PourLocal Area Networksoit réseau local en francdis réseau local est
une partie ou les PC sont physiquement réunis aia@seule piéce ou un seul
batiment, par opposition aux parties en réseailngemet ou les joueurs peuvent étre

situés n’importe ou sur la planéte.

Messagerie instantanéd s’agit de logiciels permettant dehater(voir tchaf en

temps réel sur Internet. Ce type de communicagodifferencie des forums.

MMORPG :Pour Massively multiplayer online role-playing gansoit jeu de réle
en ligne massivement multijoueur en francais.dbf’ de jeu se jouant en ligne, par
Internet, au sein d’'un univers persistant ou debrenx joueurs peuvent se trouver en
intéraction. Les plus célébres représentants digpeede jeu sont par exeméorld

Of Warcraftou encoresuild Wars



Tchat: Le mottchat(prononcé « tchatte ») est issu de I'andlaishat bavarder
en francais. Ce terme est utilisé pour désigneotamunication textuelle en direct

par Internet. Maintenant, tehatpeut également vocal, par le biais d’'un microphone

| — Introduction.

A — Présentation du théme de I'étude.

Cette recherche aura pour theme principal le jel¢osi elle aura pour but de
mettre en lumiére les différents problemes de $&aisiblement liés a ce média, en
particulier la problématique émergente de I'addittiDepuis son apparition, le jeu
vidéo ne cesse d’élargir son public. Véritable raéde masse, son influence est
grandissante et son accessibilité se banalise we @i plus, les firmes faisant le
maximum pour diversifier leur public. En parallél&volution technologique et la
« démocratisation » de l'informatique ont fait esrte que de nombreux foyers se
trouvent de plus en plus familiers avec ces noasdtchnologies, notamment celles
des nouveaux réseaux de communications ou pluglgiolent d’Internet. A présent,
le domaine de linformatique et du jeu vidéo seuwent intimement liés : de tres
nombreux jeux sortent sur ordinateur et les cosstéejeu embarquent un matériel de
plus en plus puissant et colteux, se rapprochast de l'architecture du PC. Cette
superposition a permis de porter le jeu vidéo daresnouvelle dimension : le jeu en
ligne. Si le jeu en réseau n'est pas réellementnoeauté, sa massification est un
phénoméne récent. Les premiers jeux en réseauantddtt début des années 90,
n'étaient joués que par dedicionados le domaine de l'informatique n’ayant pas
encore connu I'essor qu’il a rencontré ces dereiarsmées.

Le jeu en ligne prend donc de lI'ampleur en mémepgemue la « mise en
service » d’Internet pour le grand public, et ppasticulierement au moment de la
diffusion du haut-débit, & savoir a la fin des am80. De cette pratique que l'on
pourrait donc qualifier d’émergente découlent devetles pratiques sociales parfois
mal comprises, stigmatisées mais aussi des forreeslédiances. Nous verrons

comment le jeu vidéo, et plus particulieremenele ¢n réseau, peut conduire certains



individus dans des situations de dépendance. @épendance au jeu est traitée
comme une pathologie au sens strict, relevant deetdecine et de la psychologie. On
parle pourtant souvent de « phénoméne de soci&écernant tout ce qui touche le
jeu vidéo, le jeu en réseau et plus géenéralementtqui a rapport avec la diffusion
de nouvelles activités liées aux nouvelles techyietd

Dans le cas de la dépendance, il semblerait quegled psychologique prévaut et
gue l'approche médicale soit la seule valable, aumgard sociologique n’étant
vraiment apporté. Nous nous pencherons donc sypraéigues afin de compléter au
mieux une vision trop lacunaire ; nous expliqueroela dans la partie suivante. Nous
observerons donc le jeu comme activité socialeottenprincipale population sera
constituée de joueurs pouvant étre qualifies dejwe nous appellerongamer a
savoir un « vrai joueur », mais nous reviendronslas différents publics que I'on
peut rencontrer autour de ce meédia afin d’expligaermieux le choix de notre
population.

Nos objectifs seront donc d’expliquer pourquoi etmment cette activité est
émergente et grandissante ; pourquoi elle est ¢éarde maniére plutbt négative et
souvent reliée au probleme de l'addiction. Nousorisr également le point sur
I'utilisation du terme « addiction », ce dernieardt trop souvent employé de maniére
abusive, notamment dans les médias généralistaged ¢es nuances que peuvent
comporter une situation se trouveront donc brisdassimple « passionné » aura vite
fait de se retrouver dans la case du « maladeitartrasouffrant d’addiction. Nous
verrons enfin quels roles jouent les différents imeet les politiques publiques dans

I'image du jeu et quels publics sont touchés pamgeédias.

B — Approche du sujet.

De nombreux sujets habituellement réservés exdosnt a la psychologie ont
pu étre traités sous l'angle sociologique, nousvpos faire une analogie avec
'ouvragele Suicidede E. Durkheim, pour prendre le plus célebre. fiat,eson objet
étant le suicide, le sens commun pousserait a peundes’agisse la d'un acte de

l'individu qui n’affecte que I'individw pour reprendre son expression. De la méme



maniére, M. Darmon a traité de I'anorexie par lisie la sociologte Cet obstacle
gue peut constituer la domination de la psycholdgies ce domaine se trouve donc a
relativiser ; biens des phénoménes présentés comfaeant uniquement de la
psychologie sont en réalité des phénomenes sociaux.

Nous devrons cependant jouer avec un second obstactavoir le caractére
« pathologique » de I'objet. Par le biais de lagh®jogie, la médecine semble avoir
I'exclusivité sur tout ce qui concerne les addietipelles seront donc pergues comme
véritables maladies. L'objet se doit donc d’étrefggeement saisissable pour faciliter
le traitement de I'addiction. Plus clairement, tadion sera révélée par de nombreux
criteres assez subjectifs mis au point par les piési@sychologues pour savoir si un
sujet rentre ou non dans la case « dépendant »crii&ss pourraient en fait relever
de représentations, comme nous le verrons un pesulgh. Cependant, la sociologie
de la déviance permet de s’abstraire de ce caeact&dical comme l'explique

Becker :

« Supposer gue le comportement que I'on étudie efiifEment sensé mais que
le sens nous échappe pour le moment, est en géméelbonne alternative
sociologique [...] de la folie [...]. En terme d’anagjscela signifie que chaque fois
gue nous découvrons quelque chose qui nous semdtiargye et si incompréhensible
gue la seule explication que nous puissions en @oest une version quelconque de
«ils doivent étre fous », nous devrions systématitent suspecter que nous
manquons grandement de connaissance sur le compamteque nous étudions. Il

vaut mieux supposer que tout cela a un sens rtofrercher la significations?.

En effet, notre but est d’'analyser le comportenm@utdt que de le catégoriser
comme maladie apparemment bien délimitée. Le but'ést pas de remplacer un
avis médical, mais plutdt d’'observer les différentgtitudes liées a notre objet

d’étude. Nous éviterons donc de présenter I'adatictiomme une pathologie, afin de

1. M.DARMON, Devenir anorexique. Une approche sociologigRaris, La Découverte, coll. « Textes
a l'appui », 2003, 348 pages.
2. H.BECKERLes Ficelles du métieParis, La Découverte, 2002 (1998), p.58-62



relativiser la frontiere entre le sujet « atteineb le sujet « sain ». Comme nous
lavons déja évoque, la définition de cette maladiste malgré tout fluctuante,

soumise a diverses représentations et autres jugerde valeur. Il faudra plutot

détecter en quoi ces comportements sont déviapiar efuels processus I'individu en
arrive & ces comportements. Nous serons prudents lddilisation du concept de

déviance. En effet, des variations peuvent exitar déviant a un autre. Il sera donc
nécessaire de les souligner afin de voir si onrvlesges régularités.

Nous verrons l'addiction au jeu comme fait social elle touche un public
apparemment bien défini. Selon les différentes egudhenées et les chiffres
frequemment donnés dans les médias, il s’agiraipelsonnes de sexe masculin,
célibataires, ayant entre 14 et 25 ans. Nous rdvoms plus précisément, avec des
références, sur ces chiffres lors de la recheratmurdentaire. Il s’agit la de la
représentation la plus vraisemblable pour le publisi que celle que I'on donne a
voir dans les médias. Nous verrons a quel poié ceprésentation se rapproche de la
réalité lors de la recherche documentaire. Nousomser s'il s’agit d’'une maladie
sociale touchant un public bien précis, comme Fari@ qui touche environ 90% des
femmes ou encore le bégaiement qui touche 70% alesnies apres I'age de 4 ans.
Nous nous efforcerons de trouver et d’expliquerdiésnents qui font qu'il s’agisse
d’un fait social, tout comme le suicide. Notre bata donc de faire la part des choses
entre la « véritable addiction » et la représentatjue le public se fait de celle-ci. Il
nous faudra voir comment se manifestent certaimspootements qui pourront étre

percus, a tort, comme de I'addiction.

Il — Etat de la question.

A- Chiffres et état des lieux concernant les nouvels technologies et le jeu vidéo.

Le jeu vidéo ainsi que I'Internet sont deux domsissez récents, le premier
datant d’'un peu plus d’une vingtaine d’années selond d’'une dizaine ; cependant,
'expansion de ces deux médias est fulgurante deguviron cing voire six ans. En

effet, le jeu vidéo qui autrefois ciblait seulemégd enfants ou de rares personnes



plus agées, atteint aujourd’hui un trés large pudé tout milieu et de tout age, ou
presque. Si dans les années 1990, un adulte (na palulte) jouait & un jeu vidéo, il
était percu de facon plutdt négative, les jeux @idtant destinés en premier lieu aux
plus jeunes. Si I'on peut critiquer cette visiolle est compréhensible malgré tout
étant donné le contenu des dits jeux, souvent simplke simpliste. Mais le marché
se développant, des jeux plus « sérieux », ayauat pible les adultes, firent leur
apparition : le contenu du média s’étant enrichinedme temps qu’il gagnait en
« respectabilité ». Cette « reconnaissance » estépapar le fait que le jeu vidéo,
d’abord assez «artisanal » dans une certaine me&st devenu une véritable
industrie générant plus d’argent que I'industriecthema ou de la musique. Certains
joueurs regrettent le temps ou des jeux pouvaiget @&veloppés par une petite
équipe voire une seule personne. Par exempleedec@iebredAnother World sorti au
début des années 90, qui fut développé entiérepenEric Chahi et qui connut du
succes partout dans le monde reste encore aujoirdie référence. Les jeux
« d’auteurs » existent encore, mais ils sont déymde par de tres grandes équipes. On
rencontre une fois de plus le probleme dciéait mieux avand : il se manifeste
dans tous les domaines culturels, c’est donc nodadé voir apparaitre dans le jeu
vidéo. Pourtant, ces jeux récents peuvent étrepiartd’un message, comme la série
Metal Gear Solidqui invite le joueur a réfléchir de maniere subsiur la distance
entre jeux de guerre et veritable guerre.

Un mot sur la connotation tres négative entouraijel vidéo en général (mauvais
pour les yeux, déclencheur de crises d'épilepsiggerdre des comportements
violents...) qui tendrait Iégérement a se dissipguudeque ce dernier est entré dans
le grand public : il s’agit d’un véritable nouvemarché, le développement d'un jeu
pouvant colter jusqu’a plusieurs millions de dallat entrainer des bénéfices encore
plus importants. Mais cette connotation perdurefamoent par le biais de
'addiction, ce qui rentre bien dans le cadre desdaiété actuelle qui pointe le
moindre risque éventuel, surtout lorsque cela aoreckes plus jeunésDe plus, les
nouvelles technologies, incomprises pour une paiida population, sont souvent

percues comme constituant un risque potentiel. eCattimosité vis-a-vis de la

1. D. LE BRETON Conduites a risque®aris, PUF, 2002, 223 pages.



nouveauté, de I'acquisition matérielle ou mémeadeonsommation n’est pas récente,
mais cyclique dans I'Histoire comme le démontre Ali@schmar; ce n’est pas

I'objet de notre étude, mais c’est une précisidargssante.

Le jeu en réseau, ou en ligne, fait son appariéieac Doomen 1993, jouable
uniquement en réseau local ; les premiers jeuxésseau pour le grand public utilisant
Internet datent d’environ 1996, date de « miseermice » d’Internet pour le grand
public. C’est avec ces jeux en réseau qu’est rdelte apparue la notion d’addiction
qui venait remplacer les éventuels problémes aadaiu d’épilepsie présents dans le
débat public. En effet, les questions de la détatimn de la vue ou encore d’épilepsie
ne sont plus vraiment a l'ordre du jour, alors tja% I'étaient il y a encore une

guinzaine d’années. Voyons quelques chiffres pauseardre compte du phénoméne :

Evolution du nombre d'internautes, en
millions
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Source : http://www.mediametrie.fr/

En juin 2007, il y a en France 30.65 millions ddmtautes de 11 ans et plus (qui
se sont connecté au cours du dernier mois). Adgreomparaison, il y avait environ
24 millions d'internautes au’#°trimestre 2004 et 15.5 millions d'internautes &U°4
trimestre 2001, selon Médiamétrie. Ces internaw@st pour 92% d’entre eux

connectés par haut-débit, hausse de 19% depuiaéka2006. Restons dans les

1. A.O.HIRSCHMAN,Bonheur privé, action publigu®aris, Hachette Littératures, 1982, 256 pages.
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chiffres avec ceux du parc de consoles sur leta@gifrancais en décembre 2007,
d’aprésLes Echos:

-1 100 000 Nintendo Wii
- 2 500 000 Nintendo DS
- 500 000 Microsoft - Xbox 360
- 270 000 Sony - Playstation 3

Pour ce qui est du jeu sur PC, chaque internausséde un PC, mais pas
nécessairement assez puissant pour jouer. C'eshiffre difficile a fournir, on peut
avoir un indicateur avec le jaorld Of Warcraft qui compte 9 millions de joueurs
dans le monde, dont 1.5 million en Europe et emviB®0 000 dans I'hexagone.
Rappelons que pour participer a cette aventufautlpayer environ 11€ par mois, ce
qui montre le succes que rencontre ce jeu. En, aefégtabonnement mensuel peut
constituer un frein pour de nombreux joueurs patémnt

Les études menées autour du jeu vidéo semblemuicugavoir leur lot de chiffres
biaisés, méme si elles tendent a s’affiner aveteteps par I'ajout de nouveaux
criteres. Pour illustrer nos propos, nous nous i@ppus sur les différents documents
publiés par Tns SofrésPar exemple, au fil des années, la moyenne dlaggoueurs
a evoluée: On annoncait fierement des 30 ans dlolloque du 11 septembre 2006
intitulé « Quelle politique pour les jeux vidéo)? spuis 25 ans (en 2004 dans
'enquéte Tns Sofres) : les raisons étaient simptemu’on ne prenait pas en compte
les joueurs ayant moins de 15 ans, voire moins8dens. Il est encore souligné qu’un
guart des joueurs aurait plus de 35 ans, ce gsiavére pas vraiment exact, comme
nous allons le voir. Ce type d’étude annonce égatérgu’environ 40% des joueurs
sont des joueuses. Pourtant, le sentiment queul®iggo est un domaine masculin
perdure, mais pour quelles raisons ? Tout simplémparce que, comme pour 'age,

on peut se demander si « 100% des joueurs de jeéw wont des joueurs de jeux

1. Les Echosvendredi 27 avril 2007
2. http://www.tns-sofres.com/
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vidéo » pour reprendre I'expression de L. Trémehsdaon article qui montre
comment les enquétes peuvent nous leurrer et tetheeliaire passer, sans doute pour
des raisons économiques, le jeu vidéo comme uneetieuactivité «d’adultes
citoyens».

En effet, le fait de jouer au solitaire ou au déminsur son PC pendant un quart
d’heure est autant pris en compte que de jouer ppwmacheté 60€ ou 70€ sur une
console valant 400€, et ce pendant plus d’'une h&eet-on méler les joueurs (tres)
occasionnels aux autres joueurs ? Un jeune jougniisl plus de 10 ans, pendant 3
heures par jour et étant trés intéressé par le ibendu jeu doit-il avoir le méme
poids qu’un retraité jouant au démineur sur sonnatéur ou que la jeune fille qui
joue quelques heures par semaine a un jeu quedenalura acheté ? Le public n'est
pas le méme, mais ce sera surtout la pratiqueegaidifférente : achat de jeux, temps
de jeux, type de jeux, importance donnée au jént@tét de ce qui entoure le jeu. De
ce fait, le public apparait comme tres hétérogémdsolument pas uniforme. Cela se
remarque également sur la question de la moyenrjewdeelle était de 5h45 par
semaine, la moitié des joueurs jouant moins deuselsepar semaine. Les 15-24 ans
jouant pour leur part souvent « plus de 6 heursams plus de précisions. On se rend
compte que ce chiffre de la moyenne hebdomadairemtecompte de rien en réalite,
tant le public est hétérogéne et mélangé au seinedméme étude. De méme, la
plateforme de prédilection, des joueurs selon cémes statistiques, serait le PC
(70% des joueurs joueraient sur PC), et de loilonsees études... pourquoi donc les
ventes de jeux PC se trouvent en véritable crisg pes titres sortant sur PC et

console ?, prenons un exemple récent :

«Tous les professionnels l'ont constaté : les verdesjeux PC baissent
dramatiquement depuis plusieurs années comparagineraux ventes de jeux sur

consoles. Pour vous donner une idée, les premiegasines de sa mise en vente,

1. http://planetjeux.net/index.php3?id=print&anticll 35, Laurent Trémel est docteur en sociologie de
'EHESS.
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Bioshock, faisait deux fois plus de ventes sur XB6X que sur PC. Quand on sait

que cette console est trés mal implantée chez »fous

On comprend donc qu’en sortant sur deux suppoftéreints, les ventes PC
restent trés minoritaires, ajoutons que si ce jait également sorti sur PS3, il se
serait vendu encore plus sur support console. Etasen’est pas isolé, c’est le cas
pour tous les jeux sortant a la fois sur PC et alass On peut supposer que le poids
considérable donné au PC dans cette étude est déitades nombreux « joueurs
occasionnels » jouant a des « petits jeux » surdedinateur. Le PC est une plate-
forme « sérieuse », qui sert pour travailler, pbaccés a la culture (au sens trés
large), alors gu'une console ne sert qu'a jouermmési l'arrivée de nouvelles
consoles change un peu cette image. Sans doutedpsuaisons économiques, on
tentera de montrer au travers des statistiqueslepigoueurs sont donc des gens
« biens et sérieux » puisqu’ils ne sont « pas wgs qu'on l'aurait imaginé », que
preés de la moitié sont des femmes, qu’ils jouentgtesur un outil de travail, le PC.

Il était nécessaire de donner un ordre didée et wne d'ensemble du
phénomene. Il fallait aussi souligner, comment dandomaine parfois méconnu, de
nombreux chiffres peuvent étre biaisés et étre poigr argent comptant. C’est en
ayant du recul sur ce que constitue réellemeni|gaieurs » que lI'on pourra au
mieux cibler et comprendre les mécanismes qui enae jeu dans I'addiction. Il ne
faut donc pas croire que les filles jouent comnsedarcons et que les plus « agés »
jouent comme les plus jeunes. On tente de commanigoe nouvelle image des
joueurs, qui tend a s’amplifier, mais cette demigst en partie fausse ; méme s'il faut
reconnaitre que le marché s’est ouvert a de nouvgaofils. Cette petite
démonstration servait donc a montrer que malgrguéen essaie de souligner, tous
les individus présents dans cette étude ne sordgmms joueurs » au sens ou on peut
'entendre et que les « vrais » jeux vidéo, au senEentendent ces mémes joueurs,
ne sont pas joués par tous ; les pratiqgues fageuasont tres différentes. On peut

cependant noter que le secteur change, une ouveaturtres grand public a été

1. http://ericviennot.blogs.liberation.fr/ericviesti2007/10/le-pc-est-mort.html, Eric Viennot est un
développeur de jeux vidéo.
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opérée, loffre s’est beaucoup diversifiée. En téérilimage que l'on tente
aujourd’hui de faire passer sera sans doute proela réalité de demain.

B — Définitions et précisions sur I'addiction.

Nous allons maintenant définir les termes de nétigle afin de clarifier les
différences gu’il pourrait y avoir entre le véritalsens et I'idée que peut s’en faire le
public. Voyons tout d’abord les définitions issw¥an dictionnaire généraliste, le
Petit Larousse 2007 pour Il'addiction, ou la conduite addictive, ilagit d’'un
« comportement répétitif plus ou moins incoercibd¢ nuisible a la santé
(toxicomanie, alcoolisme, tabagisme, boulimie, ar@m) ». L'addiction meéne
souvent a la dépendance qui se définirait, elleupa« besoin compulsif d’absorber
une substance (drogue, alcool, tabac, etc.) pdwe tesser le malaise psychique
(dépendance psychique) ou les troubles physiquésefalance physique) dus au
sevrage ». On remarque donc que la dépendance sens plus restreint que
'addiction d’aprés cette définition: elle concernuniquement les substances a
absorber. Nous verrons pourtant que ce ne sonepaguls éléments pouvant mener
a une dépendance psychique. En effet, de nombrelégendances ne sont pas le
produit de substances, mais de comportements. IBsuwas les plus connus, nous
pouvons citer les cas de dépendances sexuellé&pehndances aux jeux d’argent. De
plus, la notion de «répétition » est assez redatt soumises a des valeurs et
perceptions subjectives, de méme que la questida deisibilité a la santé. Comme
le notait M. Valleut, il peut y avoir des « addictions positives » canjouer aux
eéchecs par exemple. Le fait de lire énormémeniwiesl ne provoquera jamais une
réaction négative de la part de I'entourage. Casx digfinitions sont donc trop
limitées pour rendre compte des deux phénoménesatiéere satisfaisante. Pour un
peu plus de précisions, voyons la définition quesndonne M. Valleur d’'uaddict :

« Toute personne dont I'existence entiére est &rivers la recherche des effets

produits sur son corps et son esprit par une sutzsEglus ou moins toxique (drogue

1. Marc Valleur est un psychiatre, chef du serdiessoin aux toxicomanes a I'hépital Marmottan
2. M\VALLEUR, J.MATYSIAK, Sexe, passion et jeux vig€&aris, Flammarion, 2003, p.22
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tolérée, interdite, prescrite) ou une conduite (jeonduite alimentaire, sexe, internet,
achat, etc.), sous peine déprouver un intense alaphysique et/ou

psychologique ».

Etayons maintenant avec un point de vue plus sumgimple, celui de D. Le
Breton. L'auteur propose une réflexion sur les cited a risque, qui englobent
evidemment les pratiques d’addiction dont nousgpatl Comme le note Le Breton :
«la prise de risque s’impose comme une notion esdentpour penser la
jeunesse’. Cela recoupe donc notre sujet ol il s'agit enennaj partie d’un public
jeune, c’est en tout cas ce qui est présenté wergraes médias et des chiffres. Cette
conduite a risque en particulier semble intimenig® a la jeunesse. Selon lui, ces
conduites relévent de laseuffrance et déliaison sociateet sont nécessaires afin de
« symboliser sa place au sein du colleefif Il note également que ces conduites se
multiplient malgré les tentatives de la sociétérdes enrayer. On remarque que cette
définition est doublement vraie dans le cas duejedigne ou l'individu se construit
une véritable identité virtuelle au sein d’'une cammawuté plus ou moins forte ou
lache. Cette nouvelle mise au monde de soi doré par Breton est double : par
I'appartenance au groupe représenté de « ceuxaenfj beaucoup »geek hardcore
gamer, no life et autres appellations du milieu mais aussi papplartenance de
communautés liées aux jeux : une guilde au sein dMORPGou uneteamdans un
jeu d'action, plutdt taillés pour ce qu’on nomme-sport. Nous verrons plus en
détail la question des groupes d’appartenancea @elture commune et des figures
du risque lors de I'analyse. Concernant la dépereldas spécialistes de la santé ont
mis au point une liste de criteres permettant derjla dépendance. Nous retiendrons
les deux classifications principales :

La premiére provient du DSM-IVD{agnostic and Statistical Manual - Revision
4). Il s’agit d'un outil de classification, publié pdtassociation américaine de

psychiatrie en 1994 qui permet de définir le pludcisément possible les troubles

1. D. LE BRETON Conduites a risque®aris, PUF, 2002, p.29

2. lbid., pp.62-63

3. Il s’agit d'une appellation concernant les j@auvant étre joués dans des compétitions officelle
avec de véritables joueurs professionnels rémunéedssponsors et de gros gains, comme dans le
sport donc.
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mentaux. Cette classification s’impose au nivederiational. La seconde est issue
du CIM-10 (Classification internationale des mads)ii utilisée par I'OMS
(Organisation mondiale de la santé), cetté"l@Bvision fut achevée en 1992. Elle est
trés voisine du DSM-IV. Ces deux outils permettéi@valuer, selon leurs critéres,
s’il y a dépendance ou non. Ces deux classificatammcernent la dépendance a une
substance, et ne prennent pas vraiment en compte abjet. Cependant, Aviel
Goodman, psychiatre américain, propose une dé&miprenant en compte autant la
dépendance a une substance que I'addiction conmpentale, c’est donc celle-ci qui
correspond le plus a notre étude. Si cette dédmiéist universellement acceptée par
les psychologues, elle n'est pas encore reconnuendeiere officielle. C’est
pourquoi, assez récemment, 'AMAArherican Medical Associatipna mis en
chantier la reconnaissance officielle de I'addictemmportementale, et en particulier
celle liée aux jeux vidéo. En effet, TAMA souhaié intégrer cette nouvelle
dépendance dans la prochaine édition du DSM-IV.ovisgymaintenant les criteres

retenus par le modéle du psychiatre américain :

- Impossibilité de résister a I'impulsion de passadiacte.

- Sensation croissante de tension précédant immétdate le début du
comportement.

- Soulagement ou plaisir durant la période.

- Perte de contrble dés le début de la crise.

« Présence d’au moins cing des neuf criteres suivants

O Monopolisation de la pensée par le projet de cotepwent addictif.

O Intensité et durée des épisodes plus importantsaouieaités a I'origine.

O Tentatives répétées pour réduire, contrdler ouddramer le comportement.

O Temps important consacré a préparer les épisodies antreprendre ou a s’en
remettre.

0 L’engagement dans le comportement est tel querkopee ne peut plus accomplir
des gestes élémentaires (se laver, se nourrie) @rduit vers un désinvestissement

social, professionnel et familial.
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O Survenue fréquente des épisodes lorsque le suietadmomplir des obligations
professionnelles, familiales ou sociales.

O Poursuite du comportement malgré I'aggravationpteblémes sociaux et en dépit
de la connaissance des conséquences négatives.

O Tolérance marquée, c’est-a-dire besoin d’augmeliteensité ou la fréquence
pour obtenir I'effet désiré, ou diminution de I'effprocuré par un comportement de
méme intensité.

O Agitation, irritabilité et surtout angoisse si lagsage a I'acte addictif est différé,

empéché.

Ces criteres sont énonces tels gu’ils ont été qtls A. Goodman. lls sont
reconnus et acceptés par le corps médical. Toatetms critéres devant rendre
compte de la dépendance peuvent étre critiquéscabdstate que nombre de ces
criteres sont assez subjectifs, parfois peu explati donc dur a cerner. Tout d’abord,
certains criteres relevent de I'appréciation pengtle tel que « sensation de tension
croissante » ou encore « perte de contrble ». s $ont difficiles a juger, ainsi que
la notion de « monopolisation » de la pensée. Airpde quand la pensée est-elle
« monopolisée » ? Cela semble impossible a quantf# maniére objective. D’autre
part, certains de ces critéres rendraient plutdtpte d’'une activité liée & une passion.
Il est fréquent, par exemple, pour des artistess{crens, dessinateurs...) d’aller au-
dela du temps de travail qu’ils s’étaient fixés. éme, il est possible de prévoir a
'avance ce que I'on va faire dans son travail @eemple, et de travailler plus que
souhaité. Encore une fois « plaisir durant la pk¥ie parait étrange ; ressentir du
plaisir en effectuant une tache pourrait constitwerrisque d’addiction potentiel ?
Enfin, ils peuvent également dépendre de la duséepourrait-il qu’'un joueur soit
« dépendant » durant la semaine suivant 'achat douveau jeu puis redevienne
« sain » ensuite ? Il ne faudrait pas confondreaante de « fievre » temporaire lié a
I'excitation qu’engendre la nouveauté et dépendastdant que maladie au sens
médical du terme. Ces critéres semblent donc lgnitéais nécessaires si I'on veut
obtenir un diagnostic et ainsi classer un sujenpaes patients.

17



Notre critique est donc limité dans la mesure ngpeut parfaitement comprendre
le besoin de construire de tels criteres, mémes 8@ peuvent pas rendre vraiment
compte de la situation. Dans notre étude, nougram$ de relativiser cette frontiére
qui sépare la maladie d’'une attitude « normaleourPa sociologie, les conduites
addictives ou percues comme telles, sont des cderpents déviants. La déviance a
donné cours a de nombreuses recherches en soeioMgici donc la définition
proposée par ldPetit Larousse 2007 « Comportement qui s'écarte des normes
admises par une socié¥ Nous pouvons eétoffer cette définition avec quety
réflexions sociologiques. Tout d’abord, il fauttdiguer la déviance des crimes et
délits réprimandés par la loi, la notion de déveanecouvrant de nombreux autres
comportements (toxicomanie, maladie mentale, dimjons, en premier lieu, que la
déviance n’existe que par sa définition par rapport normes ; c’est pourquoi un
comportement pouvant étre jugé déviant selon les@® d’'un groupe peut étre pergu
comme normal par un autre groupe. De plus, lestiti@s entre comportement
déviant et non déviant sont fluctuantes. En effette frontiere pourra étre amenée a
varier avec le temps, le milieu ou méme le contexéedéviance d’aujourd’hui est
peut-étre la norme de demain. Nous pouvons li¢e ceition de déviance a celle des
conduites a risque que développe Le Breton, dons myons parlé un peu plus tot.
Tout comme la déviance, le risque est une congdruobjective d’'un groupe ou d’'un
individu. Dans le cas du risque, Le Breton nousliggp qu’il y a une construction
sociale du risque, et que cette perception ne gangtituer une évaluation objective
du dange. Certains dangers, comme celui de devenir dépérmaanjeux, sont bien
plus réduits que les représentations ou leur Vigibie laisse croire. Le second
probleme d’appréciation concernant notre sujet #eesdans la mauvaise
interprétation du public en ce qui concerne la dépace et l'addiction. Tout
d’abord, la prédominance du quantitatif dans ce lgpre pourrait percevoir comme
« dépendance » : une personne jouant beaucoup, &irmément, sera directement
percu comme dépendant, ce qui ne sera pas forcédeneas, puisque la dépendance
ne se limite pas a des criteres quantitatifs. De,pl s'agira souvent de jeunes, percus

comme potentiellement déviants et instables ; ldatdée et les conduites a risque

1. D. LE BRETON Conduites a risque®aris, PUF, 2002, p.30
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étant souvent liées a la jeunesse. Et enfin, coffaxglique Le Breton, les conduites
a risque sont toujours mélées a lzukjectivité des représentations sociales et
culturelles» qui refletent souvent la morale. Ces jugementsraox sont
prédominants dans la perception du risque : Il egdpalus dangereux et mal vu de
rester a jouer devant un ordinateur qui abime &sy« rend idiot » et dépendant
plutét que d’aller fait dyogging en forét, qui est une activité présentée comnreesai
et bonne pour la santé. Pourtant, 'appréciationishue parait biaisée : yomggingen
forét comporte plus de risques directs et physiqubsite, foulure, effort inconsidére
Voir mauvaise rencontre.

Cette démonstration est bien entendu a relatidggemaximum : rien ne sert de
comparer uogging en forét et le fait de jouer a un jeu vidéo, dgt seulement de
Voir que certains risques tres limités sont beapqaus mis en avant que des risques
srement plus fréquents. Ces jugements moraugftnanent la réalité des choses et
faconnent les représentations de tous : « Nouép&due, on avait pas tous ces jeux
idiots, on jouait aux cow-boys et aux Indiens, @wast s‘amuser..». Ce type de
position est malheureusement a peine caricatuglgui peut étre d’autant plus
frappant lorsqu’il s’agit de spécialistes. Tout icpour expliquer que la définition
« grand public » de la dépendance est erronéevélgmbles dépendants se trouvent
dans des institutions médicales, I'addiction éfaetgue comme une maladie a part
entiere par le corps médical. L’addiction aux jeigkéo est donc traitée comme une
véritable maladie, et pas seulement comme unesiguadévorante » que I'on aurait
trop vite fait de classer dans I'addiction. L’aspgaantitatif n’est pas le seul élément
a prendre en compte. En effet, de nombreuses Vesigdus qualitatives servent a
déceler l'addiction. En réalité, ces effets sonpteduit d’un joueur ayant tenté de
s’arréter, mais n'y arrivant pas. Nous pouvonsrgiigle-méle la perte de poids liée
aux déesordres alimentaires, I'agressivité et ladéfisation comme quelques-uns de
ces effets. Ces nouvelles formes d’addiction sontcdrises en charge par des péles
psychiatriques. 1l s’agit des services hospitalitn@itant ou accompagnant les
problemes d’addiction. Bien que, d'une maniere ¢gleé les problemes de
dépendance fassent I'objet de plusieurs définitiprécises, il n’y a pas de réel

consensus quant a la « dépendance au jeu vidéepen@ant, certains médecins
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psychologues ont tenté de construire, a la mamier®SM-IV ou du CIM-10, une

liste de criteres apparemment objectifs pour juigsat du sujet. Concernant le
traitement de I'addiction, voici I'extrait d’une terview' du professeur Jean-Claude
Matysiak, chef de service de la consultation encdidgie du centre hospitalier de

Villeneuve Saint-Georges (94) et co-auteur du Ivege, passion et jeux vidéo

«Quel traitement propose-t-on aux accros des jeuwidéo ?
La premiére chose, c'est de savoir s’ils sont vexinmalades. Pour ceux qui
n'arrivent plus a s’en passer, on propose un segrpgpgressif, en diminuant peu a
peu le nombre d’heures passées a jouer. Mais il fpue la personne le souhaite,
sinon il est utopique de vouloir la soigner. Dams Icas vraiment graves, une
hospitalisation peut étre utile. Mais de toute facid faut un suivi psychothérapique
grace auquel on cherche a faire accéder le jeunaeéautonomie. L’addiction au jeu
vidéo signale souvent une difficulté d’accessidia@onomie vis-a-vis de sa famille.
On cherche ainsi a montrer sa difféerence ou sopetidance mais sans vraiment
partir. Il s’agit en fait d'un déplacement d'une pmEndance a une autre.
Heureusement, chez les adolescents, les chosegBvaksez rapidement, sauf dans

le cas de pathologies graves.

On peut se poser la question de qui dépiste ceendépces et comment.
Vraisemblablement, il s’agirait plutét d’adolescert dénoncés » par leurs parents
inquiets. Nous avons pu voir un reportage dangkede France 2 fin novembre 2007
montrant deux adolescents « repentis » qui « jotidiep » et qui avaient été pris en
charge par un psychiatre. Le portrait qu'en drasges parents laisse vraiment a
penser qu'il s’agirait d'une « maladie » : crise mkxfs, trés vives réactions si on
interdit 'acces a l'ordinateur et recherche d’'umind de connexion partout dans le
voisinage (!) en cas de probléme de réseau danddger. Dans le reportage, les
jeunes reconnaissaient avoir eu une attitude déplat exagérée. Nous verrons un
peu plus loin pourquoi le fait que cette populatiemédicalisée » dddict soit

constituée presque exclusivement d’adolescent paddeme.

1. http://www.transfert.net/a8925
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Un mot également sur les deux postures que l'ort pencontrer dans cette
problématique. Pour schématiser, il y a les « poetrles « contre ». C’est caricatural,
mais certains psychiatres, psychologues et autedeons voient dans le jeu un
« danger latent» alors que dautres y voient destus « éducatives» ou
« enrichissantes ». Parmi ces derniers, on peat eitre autres, Michael Stora,
psychologue clinicien pour enfant et adolescen€CMP de Pantin, sont domaine de
prédilection étant l'impact des jeux vidéet ce depuis de nombreuses années. On
peut dailleurs étre presque sOr qu’une émissioévigee qui touchera cette
thématique comptera Michael Stora parmi ses invidd®s les «pour ». lls
souligneront souvent l'effet « cathartique » du y&déo, le fait que la distance entre
réel et virtuel opere toujours ou plus globalememgttront I'accent sur I'effet
enrichissant des énigmes a résoudre entrainarganteed’apprentissage par situation.
Dans les « contre », hormis les médecins en gémérdérés et raisonnables, il y aura
souvent un représentant d’association et des Eareatqui nous améne a une autre
réflexion.

Nous parlions plus tdt des parents inquiets, naus/gns émettre I'hnypothese de
la création d'un cas de « faux dépendants ». Eet,dffs parents inquiets, souvent
dépassés par les jeux auxquels jouent leurs epfanisrront un danger. Ce danger
gu'ils percoivent est souvent le fruit de la méamissance du domaine. On ajoute a
cela la tres grande visibilité de la thématiquealdietion », la seule vision disponible
pour les parents peu renseignés sera que le jéo via de pair avec I'addiction. De
ce fait, les parents percevront leur enfant comnadteint » de maniere médicale,
alors qu’il s’agit peut étre d’un enfant qui joue peu trop, voire normalement si I'on
compare son temps de jeu avec la part de tempsa@esa d’autres activités. On
peut élargir ce point en parlant du sens communpgu¢oit comme victime de
'addiction quelqu’'un que I'on pourrait qualifieredk passionné » dans un domaine
mal percu. La perception du temps d'une activitpedé de I'activité et de son
contexte. Par exemple, un jeune qui reste troigjumtre heures sur son ordinateur

sera percu comme « étant trop sur son ordinatetiraxira sans doute le droit a des

1. http://www.omnsh.org/article.php3?id_article=s22communication lors du colloque « Pour ne plus
avoir peur des jeux vidéo » en Mars 1998.
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réflexions comme quoi il s’abime les yeux. Si ce maé jeune devient

« informaticien », disons programmeur, il passar#otalité de son temps de travail
sur un ordinateur, mais la perception de son aétive sera plus la méme étant donné
gu’il s’agira de son travail. Ce méme jeune, patirester enfermé dans sa chambre a
lire (méme des romans) pendant de nombreuses hdunésurait sans doute pas le
droit aux mémes réflexions de la part de son eagirLa « nocivité » du temps
passé sur une activité dépend de lactivité, etostirde la perception de cette

derniere, mais absolument pas d’un jugement obgetia « nocivité ».

C — Place des politiques et des associations.

A mesure que le secteur du jeu vidéo gagne en bampoe, de nouvelles
thématiques émergent sur la scene publique. Qseitpar le biais des politiques ou
des associations, le jeu vidéo suscite actionséattions, parfois vives. Notons
d’abord que plusieurs ministéres agissent de coscerla thématique du jeu vidéo.
Citons par exemple une étude qui fut financée paministére de la Famille, le
ministere de la Culture et de la communication @itenue par le ministere de
I'Education nationale, entre 1997 et 2000. Cettelé&fut menée par Serge Tisseron,
psychiatre/psychanalyste spécialisé dans les inetdesrs effets. Il tendait a montrer
gue les comportements violents et addictifs n’é@tgpas intrinseques aux jeux vidéo.
Il expliquera que cela révele un malaise antériewis qu’en aucun cas le jeu en
serait le déclencheur, de la méme maniere querissscd’épilepsie qui nécessitent
une « prédisposition ». Cette étude a été publades Enfants sous influence, les
écrans rendent-ils les jeunes violents@n note également le 11 septembre 2006 un
colloque intitulé « Quelle politique pour les jevidéo ? $. Ce colloque s'est déroulé
en présence d’associations de familles et d’enteprdu secteur. Le ministre de la
Jeunesse, des Sports et de la Vie associativatestenu a la fin de ce colloque. I
avait principalement pour but de définir quellesitppues publiques adopter pour le

développement du secteur du jeu vidéo. Les questiaddiction ont également été

1. S. TISSERONENfants sous influence, les écrans rendent-ilgel@ses violents ?, Paris, 10/18,
2003
2. http://www.afjv.com/press0609/060927_synthesétigoe_jeux_video.htm
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évoquées par des psychiatres. Philippe-Jean Panoradésseur en psychiatrie de
'enfant, expliquera que le jeu vidéo porte en udmi pouvoir addictogene. Depuis,

chaque année sont organisées les Assises du jéo, vithis cela concerne surtout la
question du développement économique du secteiamnée derniére, '’Assemblée

nationale a adopté un amendement de la commiss®afthires économiques afin de
mettre en place un crédit d'impdt pour soutenicrization de jeu vidéo en France. Ce
projet, soutenu par le ministére de la Culture eetadCommunication, a abouti mi-

décembre 2007. Le « caractere culturel du jeu vidést donc reconnu par I'Etat et
Bruxelles.

Plus généralement, depuis 5 ans, le jeu vidéo dedide de plus en plus reconnu
par les acteurs publics. Son poids économique Brant considérable fait qu'on ne
peut plus le laisser de coté, comme c’était soukenas auparavant. Par des actions
plus ou moins concréetes telles que la nominatiopeatsonnalités internationales du
milieu du jeu vidéo dans I'Ordre des Arts et detired, d’aides économiques pour la
création de bassin d’emplois dans certaines régjmarsla création de formations au
métier de « créateur » de jeu vidéo ou encore & @nh place de politique publique
telle que ce crédit d'imp6t. On note également giepuis 2002, le centre de soin et
d’accompagnement des pratiques addictives de talbplarmottan a Paris a ouvert
ses portes aux personnes ayant un probléme d’addiec les jeux vidéo. Le chef
du service de soins aux toxicomanes étant Marceugllun psychiatre que nous
avons déja cité. On notera que le nom du servicefaite référence qu’'aux
toxicomanes. D’autres centres privés, ou psyclsatselés, traitent ces cas de
dépendance aux jeux.

Voyons maintenant les associations ; nous pouvanseépertorier un certain
nombre, chacune ayant sa position face au jeu. Waniére des psychiatres, nous
pourrions schématiser en disant qu'il y a les « poet les « contre ». Nous pouvons
évoquer le séminaire « Jeux vidéo & jeux en réseaducation ou addiction ? »

proposé par la Direction régionale de la jeunesseées sports et le C.R.E.P.S de

1. http://www.culture.gouv.fr/culture/actualitesfiteren/albanel/clojeux08.htm et
http://www.lemonde.fr/cgi-
bin/ACHATS/acheter.cgi?offre=ARCHIVES&type_item=ARARCH_30J&objet_id=1031580&clef
=ARC-TRK-NC_01

2. http://www.culture.gouv.fr/culture/actualitesfideren/donnedieu/decosvideos.html
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Houlgate, en partenariat avec la Ligue de I'Ensaigent du Calvados qui s’est
déroulé en janvier 2006. Ce séminaire comptaitré&sgnce d’Elisabeth Rossé, un
psychologue spécialisé dans I'addiction ainsi ga’@ssociation de jeux en réseau,
West ArenaVoyons également du « Club Européen de la Santé avait organisé

le 31 mars 2006 un colloque sur le theméeux vidéo et Internet : Une nouvelle
forme d'addiction chez les adolescents ». Lorsedeatloque étaient présents, entre
autres, Marc Valleur et Michael Stora qui faisaienpoint sur cette problématique.
Un petit mot suFamilles de Francecette célebre association met plutdt I'accent sur
le contenu des jeux, comme la violence olateinte aux bonnes mceuss par
exemple. La problématique de I'addiction n’est pagée de front, il s’agit plutét de
réflexions sur la classification des jeux. Qu’iagisse des politiques publiques, qui
mettront plutét I'accent sur I'aspect économiquasfiect culturel ayant sans doute
émergé en raison du poids économique du sectees)aslociations qui insisteront
plutdt sur les risques encourus, ou la faiblesserdgues encourus, aucun ne parle

véritablement du phénomene social que peuvent cohéedomaine.

Il - Partie méthodologique :

Dans cette partie, nous développerons la maniarelaoecherche a été conduite.
Afin d’avoir une vision compléete du phénomeéne. Nauens articulé notre réflexion
autour de 3 axes principaux : la recherche documrent’observation et enfin les
entretiens. L’étude combinée de ces 3 axes perenebuhpléter I'analyse de maniére
convaincante en apportant de nombreuses inforngatién effet, c’est parfois par
'observation, ou la recherche documentaire, quéiseours peut étre décrypté et
complété de maniére satisfaisante. Nous allons dgposer au cours de cette partie

la fagon dont s’est déroulée la recherche.

A — Cadre théorique

1. Pour reprendre I'expression présente sur ldrgiéenet de I'association, http://www.familles-de-
france.org
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Nous étudierons les comportements et attitudesliffésents acteurs vis-a-vis du
jeu, et vis-a-vis des autres joueurs. Nous serons @n présence de situations ou les
acteurs interagissent entre eux, chacun ayant padnsur les autres. Il s’agit ici d’'un
concept introduit par les sociologues de I'écoleGlecago dans une perspective
constructiviste. En effet, I'école de Chicago coengé nombreux travaux concernant
les groupes d’appartenances et les interaction® de$ individus. Pour Howard
Becker, les individus peuvent s’engager dans des interactions intensesirables
sans jamais se rencontrer physiquemensituation & mettre en relation dans le cas
de jeu en ligne.

Nous verrons avec E. Goffman l'apparition d’'un neaw courant théorique
reprenant les grandes lignes de linteractionnisitiateractionnisme symbolique :
«Influence réciproque que les partenaires exercemt lsurs actions respectives
lorsqu’ils sont enprésence physique immédiate les uns des asftrdgous verrons
également sa conception de la présentation deuwsaem d'un groupe. En effet,
Goffman percoit ces interactions comme dans urdgsubles, dans lequel intervient
des rites, des routines, des stratégies de lasemiation de soi ». Ce cadre théorique
et ses ouvertures devraient permettre d’analysersks situations que I'on pourrait
rencontrer dans le domaine du jeu, que cela seit jeu » ou « hors jeu ». En effet,
les interactions ne se limitent pas au jeu, maig gen au-dela ; dans les forums et
les messageries instantanées par exemple. De ndéme e cas du jeu en « local »,
c’est-a-dire dans la méme piéce, les interactiamgrpnt différer selon le type de
joueurs.

Nous pourrions également utiliser la notion deiege » telle que I'a utilisée M.
Darmon dans son étude sur I'anorexie dont noussapamné un peu plus tot. Cette
notion fut utilisée d’abord par Hugues, puis reetiéd nouveau utilisée par Becker et
Goffman ; il s’agit de présenter un fil temporeflés activités qui en sont présentées

comme dépourvues. Voyons ce qui avait été utilsstsde cas de I'anorexie :

1. H.BECKER Outsiders, Etude de sociologie de la déviafagis, Metailie, 1963
2. E. GOFFMAN,La Mise en scéne de la vie quotidienBaris, Les Editions de Minuit, 1959
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- Engagement comme prise en main

- Maintient de I'engagement

- Maintient de 'engagement malgré les alertes surveillance
- Phase de prise en charge par I'institution méelica

Une structure similaire pourrait étre reprise diensas de I'addiction au jeu. De
plus, cela permettrait de voir si les groupes déafgmance liés au jeu pourraient
s’apparenter comme une sorte de groupe de « piétiadd». Dans le cas contraire,
cela confirmerait que le fait de se trouver dans communauté de jeu ne conditionne
pas I'addiction. On pourrait émettre I'hypothésee glans le cas de I'addiction, il
s’agit d’'un malaise bien plus profond qu’une simpfgortunité saisie. En clair, un
individu dépendant aux jeux aurait tres bien pe é&pendant a autre chose. Le jeu
vidéo étant tres accessible, surtout dans le cadadeanche d’age concernée,
contrairement a de la drogue ou les jeux d’argentiépendance s’est porté sur ce
domaine. Avant de rentrer dans la carriere de emt#gnt », on passe par le groupe
des «vrais joueurs ». On peut émettre I'hypotlpse I'arrivée dans la dépendance
est influencée par l'appartenance a un groupeowet ¢e qui sous-tend a cette
appartenance. De plus, comme le souligne Eric LetdBr les conduites a risque
different selon le sexe. C’est on ne peut plus das le domaine du jeu vidéo :
comme nous l'avons évoqué plus tot, il s’agit tregjoritairement d’adolescents, de
sexe masculin, d’aprés Marc Valléutl faudra donc se concentrer sur le fait qu'il
s’agisse trés majoritairement de garcons, jeungst ce qui caractérise les conduites
a risque. Nous devrons également voir comment seifesée I'appartenance au
groupe, la distance entre normes de la société (es parents) et celles du groupe.
Plus généralement, les liens qu'il peut y avoirepratique du jeu et déviance, mais
déviance aux yeux de qui ? En effet, de nombregsédes au sein deWorld of
Warcraft impose un temps de jeux hebdomadaire conditionfiantrée dans la

guilde. Il faudra méme envoyer wemail de motivation, voire passer un oral (via

1. http://www.la-croix.com/article/index.jsp?docR295915&rubld=786 Interview de Marc Valleur
dans le journala Croix.

2. Il s’agit de groupes de joueurs se retrouvans sme méme banniere, devant jouer ensemble et fair
équipe afin de progresser dans le jeu.
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Internet) pour étre accepté pendant une périodesaieEn effet, d’apres Le Breton, la
présence d’autres individus, d’'un groupe, est wtefa aggravant dans le cas de
conduites a risques. Nous verrons comment s’ingriratique du jeu au sein des
autres activités de I'individu, et pas seulementeyme quantitatif. Le rapport a la
pratique peut étre révélateur d’autres phénomeéhesain de reconnaissance sociale ?
besoin d’évasion ? simple passe-temps ? véritaddsign ? Nous verrons également
comment se différencie le groupe des «faux-dépdnda et celui des véritables
dépendants, qui se trouvent en institution.

Les conduites a risque, au sein d’'un groupe, péemeta construction de soi par
laguelle se caractérise I'adolescence. Nous verrmm®ment, socialement, les
différents domaines du jeu permettent, peut-é&es’é@panouir au sein d’'un groupe et
d’acquérir une reconnaissance sociale. Pour anecdotjoueur volontairement trés
médiocre deWorld of Warcraftest devenu célebre dans le milieu en capturant les
flms de ses «exploits ». Son nom, Leeroy Jenkas, rentré dans la culture
populaire, on en fait méme des t-shirts. De nombmeaiires ont suivi, pour d’autres
raisons tout aussi étranges : aller trés loin dareu sans tuer personne ou en étant
tout nu par exemple. Ces joueurs sont maintenandial@ment connus par ceux qui

ont pratiqué, ou pas, le jeu.

B - Recherche documentaire :

Pour ce qui est du travail documentaire effectudr pette recherche, il apparait
que la littérature « savante » est assez mincengéé¢. Ceci est di au fait que cette
problématique est relativement nouvelle et en emset mutation, méme si les
contours apparaissent de plus en plus clairs. Nmus appuierons donc sur de
multiples sources qu’il convient de classer :

En premier lieu, nous nous pencherons en priotitdas littérature universitaire
traitant du sujet. Ces ouvrages, ou articles, répoh souvent a des problemes
d’'actualité et permettent de mieux comprendre yatsiont s’emparent les médias
généralistes sans vraiment le saisir pleinemergui® nous verrons le point de vue

des médias généralistes. Cela permet d’avoir leéseptation du « sens commun »
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d'un phénomeéne, ou plutét celle qu’on donne a Jeir.effet, comme pour tous les
sujets, les médias généralistes sont lacunaires ldan discours et resument parfois
des phénoménes complexes. Nous ferons égalemertreméé aux sites
d’'informations généralistes comme les sites ddeéreifits journaux a grand tirage tels
gue Le Monde Libération ou encoreLe Figara Notons aussi l'utilisation des sites
« de confiance » fournissant des données officié#és les sites du gouvernement ou
encore de statistiques.

En raison de la nature de I'objet de recherchsgrid nécessaire de se pencher sur
la documentation que propose Internet. En efféte ggande « tribune libre » propose
de nombreuses informations qu’il conviendra desdapour déceler celles qui seront
réellement exploitables. Nous allons proposer uodesde typologie afin de
différencier au mieux les sources présentes damsécka. Cette typologie proposée
n'a pas la prétention de classer de maniere préesseres nombreux types de sites
Internet, elle se limite seulement a clarifier &ure des types de sites utilisés pour la
recherche. Tout d’abord, les sites « spécialisés binstar de la presse spécialisée, il
s’agit de sites privilégiant un sujet. De nombregrands sites sont donc reconnus
comme fiables et de source slre, pour un sujetéaumme pourrait I'étre la presse
papier. lls s’adressent au grand public et traiseimtout de I'actualité, le plus souvent
en temps réel. Ces sites se substituent donc r@$agspécialisée ; seule la nature du
média change, mais la source est pour ainsi dineélae. Internet permettant d’avoir
les informations en temps réel (ou presque), ihgelus simple et surtout plus
intéressant de privilégier ces sites spécialisés da domaine plutdét que la presse
papier spécialisée en général peu intéressantbgaacoup moins compléte et moins
a jour que les sites. On note en revanche certagwe®s qui proposent un contenu
intéressant, plus qualitatif et plus poussé etlgueconfréres traitant principalement
de l'actualité. Il y a ensuite les sites que I'ayupait qualifier « d’alternatifs » : Ces
sites ressemblent aux « spécialisés » quant ati géjeéral, mais les informations
traitées ne sont pas tout a fait les mémes. Em &fplus souvent ces sites ne traitent
pas vraiment de I'actualité en soi, mais propophumidt des réflexions, des dossiers
ou encore articles assez travaillés sur des sofetsletes ou délaissés par les sites

spécialisés en raison du faible intérét du granolipypour lesdits sujets. Il existe
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souvent une communauté plus ou moins active auleuce type de site. Nous
pouvons aussi parler d’'une variante que lI'on pdumaalifier de « spécialisés-
communautaires ». Il s’agit de sites qui ont un dioi de prédilection, une ligne
éditoriale particuliere et surtout une communawgdetteurs assez présenve (les
forums de discussions et les commentaireaeded. Une sorte de mélange entre les

deux précédents types de sites.

Commentaires sur les différents médias :

Nous remarquerons donc que, pour un méme sujetjisesurs peuvent varier
selon le média ou le type de site. Ces différeseesnt mises en lumiére au cours de
la recherche, elles montrent la maniere dont chaggghére » tente de s’approprier
I'objet pour mieux I'adapter a son discours. Despiilin’est pas aisé de repérer quels
sites peuvent constituer une source « slre », sachue méme certaines sources
traditionnellement « sdres » proposent parfoisdtemeées erronées, voire totalement
fausses par manque de proximité avec le sujets anueparlerons au cours de notre
recherche. Il faut également voir que selon le médiiisé, le public ciblé ne sera pas
forcément le méme. Concernant notre sujet, de nmmebreuses informations et
données sont présentes sur Internet, beaucoupydusur des médias plus classiques.
Ceci s’explique en partie par la proximité entrenédia (Internet) et le theme choisi.
Face au flot d’informations que proposent les naukrsites Internet, il sera difficile
pour un journal plus traditionnel de fournir autdetdonnées. Il est donc nécessaire
d'approcher un maximum les médias afin d’avoir d&d la plus précise du
phénoméne, 'image qui en est donnée et perculepdifférents publics.

Nous utiliserons toutes ces données au cours gartee analyse afin d’appuyer
notre propos et de comprendre le rapport entreepesentations et la réalité. Ces
informations seront bien sdr critiquées lorsqusea® nécessaire ou corrigées si elles
sont fausses. De plus, nous proposerons une m@flexir les différents articles en les
mettant en perspective les uns aux autres. Il assgz fréquent de trouver des
inexactitudes, voire des erreurs dans les artidesjournaux généralistes, nous

pourrons les mettre face a des articles de sitésiasés par exemple. Il est
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intéressant de voir comment certains sujets trétassiques » pour les médias
spécialistes peuvent étre traités de maniere toale differente par des médias
généralistes. Cette différence pourra s’expliquarit spar méconnaissance,
vulgarisation a I'extréme ou encore, pour collem& audience bien précise. De plus,
comme pour de nombreux autres domaines, les méesaplus géneralistes se
focaliseront sur I'élément le plus sensationnel spiitrouvera étre également le plus
marginal. Les rares fois ou I'on parlera de jeuéeidlans ces médias généralistes, ce
sera plutdt pour relayer un fait divers lié aux éfaits bien connus » du jeu vidéo, ou
alors pour souligner une performanogarketing saisissante. Par exemple, pour
reprendre I'expression reprise dans les médiasingaxx comme sitewveb (Le
Parisien Ouest-FrancelLa Dépécheafjv.com...) le « bien culturel le plus vendu en
France » est un jeu de football, Pro Evolution 8dc&ous pouvons déja noter deux
choses : la premiere est qu'il faut préciser qa'dgit du « premier bien culturel
francais en termes de valesf, ce qui rend le titre moins saisissant quand omati

le prix d’'un jeu : de 50 a 70€ selon le supportt(so moyenne trois fois le prix d’'un
« beau » livre ou d’'un DVD). La deuxieme chose,spémbarrassante, est que le
média jeu vidéo se trouve réduit & un simple «deufoot . On peut en effet
regretter que de nombreux leaders d'opinions sevémt a confondre support et
contenu, étant donné leur connaissance tres sommaildomaine. Un livre est un
bien culturel reconnu de tous, mais un livre sutade est-il un bien culturel ? Notre
exercice ici n'est pas de faire débat sur ce qWast’est pas la culture, cet exemple
servant simplement a montrer la tendance que leut pencontrer dans les médias
généralistes a I'égard du jeu vidéo.

On constate donc une méconnaissance de ce seatdas pnédias genéralistes ou
les représentations semblent avoir un poids enconsidérable. C’est pourquoi la
visibilité de ce nouveau meédia se trouve minorisgsouvent limitée aux problemes
gu’il peut engendrer, surtout a la télévision. Cabfeme de méconnaissance est sans

doute lié au fait qu'il s’agisse d’'un média encgeene, et gu'aucun véritable

1. http://www.ouestfrance-ecole.com/ et
http://www.afjv.fr/press0612/061215 festival _nunyere_argenteuil_digitale.htm

2. http://www.ladepeche.fr/article/2007/10/25/11846&-jeu-video-le-plus-vendu-en-France.html
3. http://www.rmc.fr/blogs/lesgrandesgueules.phg®R607/10/25/Le-1er-bien-culturel-vendu-en-
France-est-un-jeu-video
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spécialiste n'a sa place dans les médias généslé&tnt donné l'image que ces
derniers semblent avoir du «joueur ». On remartmtefois I'apparition de

nouveaux questionnements ou de sujets au sein sb&ms, comme I'exemple cité

ci-dessus. De ce fait, I'importance donnée a lefiloin se trouve étre démesurée par
rapport au large public touché par le média. Lecpsipgue Michael Stora estime a
environ 0,01% la part de joueurs dépendarit4ais, outre cette mise en lumiére
excessive, nous verrons plus loin qu’il s'agit aules représentations que le public se

fait de I'addiction, méme si ces derniéres sonbif@ges par les médias de masse.

La presse généraliste :

Dans la presse généraliste, nous pouvons obseneerttitude a souligner et a
mettre I'accent sur le sensationnel. En effet, centm nombreux autres sujets, il y
aura surreprésentation des comportements margperusapport aux comportements
percus comme normaux. De cette maniere, le puhlia dendance a faire le
rapprochement entre une pratique, une populatidesetomportements déviants qui
s'y rapportent. Dans notre cas, il s'agira desu@s qui ne peuvent pas se passer de
jouer » voire qui «deviennent fous ». En effetngldes médias généralistes, on
observera souvent que le jeu vidéo, et plus pdigrement le jeu en ligne sera
montré sous l'angle du probleme « social » qu’ihé@. lllustrons notre propos par
différents articles, darle Journal du DimancHedu 8 juillet 2007 ; on nous parle du
« cOté obscur » (sic) du jeu en réseau, avec corntlostration une photo des
championnats du monde de jeu vidéo a Paris. Dangutre article, provenant du
Figaro® du 15 octobre 2007, on nous expliquera que latpae est de plus en plus
confrontée a la « cyberaddiction » en nous présem¢acas d’'un jeune homme en
« danger de mort » qui jouait plus que de raisarcoEe une fois, dans le journal
Metro du mercredi 12 décembre 2007 ou on y trouve ucl@grésentant le jeu vidéo

comme une drogue potentielle, I'article mélangéauntes les dépendances :

1. http://www.afjv.com/press0609/060927_synthesétigpoe _jeux_video.htm

2. http://www.lejdd.fr/cmc/societe/200727/l-ang@sies-cyberdrogues_36350.html

3.

http://www.lefigaro.fr/france/20060225.FIG0000029&8 psychiatrie_de_plus_en_plus_confrontee_a
_la_cyberaddiction.html
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« La passion du jeu vidéo peut étre pathologiquke fait partie des nouvelles
dépendances définies par les professionnels deé.shn} Jeu pathologique, achats
compulsifs, addiction sexuelle, des dépendancegeties sont nées. 100 000 étant le
nombre de déces, par accident ou par maladie, dont responsables en France

chaque année les dépendances aux substances @stoles. »

Enfin, dans le journal télévisé, nous pouvons teswde nhombreux sujets traitant
du jeu en ligne ou, invariablement, on ira intewee des joueurs. Par exemple, dans
le journal télévisé suFrance 2 datant du 20 novembre 200%n présentera des
joueurs « repentis », ne faisant plus partie desalkades » qui jouaient bien trop,
plutét que de faire autre chose. Il s’agira d’d&tcsouvent caricaturaux mais surtout,
incomplets et trés inexacts. Une anecdote parierient inquiétanteotl, pour
résumer, une simple phrase humoristique présemtarssite spécialisé dans le jeu
vidéo fut reprise palibération et France 2comme « argent comptant », les amenant
a annoncer le projet d’'un suicide collectif au Japar ingestion de poche de silicone
suite au report d’'un jeu. Bien évidemment, cetferaftion était fausse, mais aucune
vérification n'a été opérée. Ce dérapage est daraamais il montre a quel point on
se renseigne peu sur le domaine et que le seuétrégét de produire du sensationnel,
plutét négatif. Cependant, I'accent sera parfois sur I'aspect « phénoméne de
société » comme en témoigne cet article paru leadrl 2008 dansLibératior®
témoignant de la sortie du nouvedario Kart, jeu a grande renommée et a tres large
public. Il s’agit d'un jeu faisant consensus etyaguant la sympathie, comme un
dessin animé de Disney par exemple: on se trodue pans une attitude
bienveillante vis a vis de ce qui est « sain ettipen(sous entendu pour les plus
jeunes) plutdt que dans la mauvaise représentdéiera la violence et I'addiction.
D’autres articles mettront en valeur le succéseatiesir jeu vidéo d’'un point de vue
économique, nous en avons parlé un peu plus tépwet en reparlerons un peu plus
tard, dans la partie concernant les politiques iqubk. Ces articles sont plutot

1. http://jt.france2.fr/20h/index-fr.php?jt=0&sta71
2. http://www.lorgane.com/index.php?action=articig&article=100360
3. http://www liberation.fr/actualite/ecrans/32053R.php
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destinés a un trés grand public, n'ayant en gérgtraine connaissance limitée du
monde du jeu vidéo, il sera donc difficile pour pgblic d’avoir du recul. De plus,

I'appel quasi-systématique d’'une « blouse blancl@sychiatre ou psychologue) qui
souvent n’en sait pas beaucoup plus sur le domeenércera la vraisemblabilité de
l'information.

La presse et sites spécialisés :

Comme dans de nombreux domaines, les informatioad’'gn trouvera dans les
médias spécialisés semblent plus représentativés dalité, n'ayant pas forcément
besoin d’accroche sensationnelle ou d’'un théeme éndde pour attirer I'ceil du
lecteur. Pour ce qui est par exemple de la questiomapport entre addiction et
sociabilité, la presse spécialisée rapportera pample cette étudemenée par
l'université anglaise de Nottingham Trent qui affe que les jeux en ligne,
particulierement les MMORPG favoriseraient plutbét la sociabilité que le
cloisonnement. De plus, ce type de jeux permettlaitonserver des liens sociaux
avec des personnes que I'on ne voit plus ou trés @e raison de I'éloignement
géographique. Ce type d'étude ne parait pas danwéelias généralistes, car elle ne
semble pas aller dans la direction du « sens commuanus verrons cela dans notre
«cas pratique » un peu plus loin. On apprend éuaié que la question de la
responsabilité des éditeurs de jeux s'est poséllwia GDC de San FrancidqGame
Developers ConferengeCette nouvelle est doublement intéressante,edpart car |l
s’agit d'une industrie (du moins une partie) quirsenet en question quant a un
probléeme de société apparemment émergent, mais Guskes questions soulevées
semblent plutét judicieuses, directement en rapgeet les mécanismes de jeu. C'est
souvent ce qui fera défaut aux médias génératistese méconnaissance profonde des

mécanismes et du domaine en général. Plus génémtlece type d'étudéssera

1. http://www.ntu.ac.uk/news/press_releases/5356B Via
http://www.overgame.com/index.php?page=view_iterd&#A0278&com=1 et autres sites.

2. http://www.numerama.com/magazine/4212-Dependanggeux-video-la-responsabilite-des-
editeurs.html

3. http://www.gamepro.fr/actualites/5189/addictimmo/ ;
http://www.numerama.com/magazine/4042-Pour-devemibon-medecin-joue-aux-jeux-video.html
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plutdt rapportées par des sites « spécialisésaliés » ou « spécialisés-
communautaires ». Sur des sites plus généraliiegueJeuxvidéo.conou encore
Gamekult plutdt centrés sur « les jeux » et I'actualitd, retrouvera tout de méme
quelques articles, rapides, sur ces thémes de t&oci®n trouve ici un sujet
expliquant que les jeux violents pourraient aidetutier contre le stress selon
I'université de MiddleseXou encore un autre rapportant I'attitude de diffés pays
vis-a-vis d’'un jeu polémique. Le ton de ces arighst bien souvent ironique, plutét
partisan voire engagé, ainsi que la plupart desnoemaires qui seront posteés.
Cependant, méme ces sites spécialisés peuventiewmsent ou non, proposé des
actualités pleines de sensationnalisme pour atériercteur, comme le démontre cette
brévé : on nous informe simplement de la disponibiligépilules pougamer Cette
derniére serait sensée amélioré la vision ou l@exmnation de l'utilisateur, selon le
type de pilule choisie. S’ensuit donc toutes sodesommentaires « indignés » par
cette drogue..jusqu’a ce qu’'un lecteur fasse remarquer qu’igis’an fait de pilule
aux plantes, telles qu’on en trouve déja en phaemnaw encore en supermarché. I
suffisait simplement de se pencher sur la compositle ces pilules. Ces sites
spécialisés ne touchent évidemment pas le mémécpyle les médias généralistes.
En effet, I'outil que représente Internet sera emjomnité utilisé par une population
globalement plus jeune. Croisons cette donnée Evégit que le jeu vidéo touche
généralement des populations plus jeunes en ralsola nature du média. Nous
pouvons donc émettre, sans trop prendre de ristjoggothese que ce type de sites
touche une partie de la population qui se trouve @ja des joueurs, plutdt jeunes,
comme nous pouvons l'observer au travers des profiins différents forums de
discussion par exemple, ou la moyenne d’age daitser aux alentours de 20 ans.
Pour ce qui est de la presse papier, nous pouvpgageile méme type de
découpage : une presse spécialisée dans l'actuatis®z « traditionnelle » dans sa
forme, et une presse que l'on pourrait qualified’atternative ». C’est plutdt dans

cette presse alternative ou nous pourrons trouserabriques sur les différents faits

1. http://www.jeuxvideo.com/news/2008/00025172 js¢-violents-contre-le-stress.htm ;
http://www.jeuxvideo.com/news/2008/00025361-ecdkeax-video-incompatible.htm

2. http://www.next-gen.biz/index.php?option=com_temt&task=view&id=9817&Iltemid=2
3. http://www.gamekult.com/articles/A0000065796/
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de société engendrés par le jeu vidéo. Par exerdples le numéro mai/juin du
magazineGameplay RPGun article se trouve dédié awhardcores gamers, ces

« joueurs de I'extréme ». On trouvera, entre aytlass cet article, I'interview d’un
« exhardcore gamew qui se trouve visiblement privé de clavier «@sv en raison
de probléme de santé qu’auraient engendré ses dercfsi. L'ironie, c’est que ce
probléeme s’est manifesté en raison des nombreuseses detchat qu’il aurait
effectué. Ce n’est donc pas le «jeu » en lui-mémes un aspect du jeu, I'aspect
social et la communication en I'occurrence, quickaduit & souffrir d’'une « tendinite
chronique liée a la mémoire de la douleur ». Notqus ce type de maux peut
apparaitre également pour toute personne utilisaciavier de maniére prolongée et
« excessive », comme une secrétaire par exemple.reDauve également une
interview de Thomas Gabmu sujet de I'addiction. L'article met donc endgusur
les risques potentiels que peuvent entrainer leyeessif de maniere assez mesuree,
en ayant comme seul parti pris le fait de conndérdomaine dont ils parlent. En
résumé, la presse papier spécialisée ainsi qusitles spécialisés proposeront, en
général, une vision plus avisée, voire parfoisipane dans leur domaine. Ce qui
parfois engagera un véritable rapport de forcetélosur ces faits de société avec les

médias généralistes, comme nous allons le voir Bgpartie suivante.

Cas pratique : L'effet GTA IV :

C’est le 29 avril dernier gqu’est sorti le dernielet de la sérié GTAGrand Theft
Autog), son arrivée a provoqué une forte polémique dassmédias généralistes
comme speécialisés. Ces médias ont donc couvelr&gwent : de nombreux sujets
sur la sortie du jeu ont été diffusés pour seesrthématiques de la violence et méme
de l'addiction. En effet, dans I'émissitve Grand JournateCanal + du 28 auvril, les
différentes questions tournaient autour de la wicde de I'addiction et de la
dangerosité potentielle que cela représenterait pesienfants. Le lendemain, au

journal de 20 heures skrance 2 un sujet traitera du jeu polémique. Il sera pnése

1. Thomas Gaon est un psychologue clinicien auredttoral (94), il est également membre de
I'observatoire des Mondes Numériques en Sciencewmdifies. Il travaille principalement psycho-
sociaux des jeux vidéo en ligne. http://www.omnejyauteur.php3?id_auteur=5
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sans grande surprise, comme immoral et pouvanempiEs des dangers pour la
jeunesse. Mais plus intéressant, au sein de cé sepnt diffusées les images du
reportage dont nous avons parlé précédentmargavoir un sujet ayant pour théme
'addiction. La fin du reportage est alarmante e unusique inquiétante et une voix
off qui nous informe avec gravité quelautes les 9 secondes, un jeu se vendll.
faut savoir que des jeux tels que GTA IV ont urs ti@ble potentiel addictif au sens
dans lequel il est présenté par les médias. Iaiteabsolument pas partie de ces jeux
« sans fin », avec une forte communauté, demardtanbmbreuses heures et autres
caractéristiques propres a un type bien particdiegjeu potentiellement addictogéne.
Le fait de lier I'addiction et ce jeu est le fruitune grande méconnaissance. I
semblerait que certains médias généralistes orangé) sciemment, jeux vidéo —
violence — addiction — jeunesse afin d’en faire wwte d'entité facilement
identifiable. Rapidement, pour « surfer » sur lgue meédiatique, LCI proposait un
sondage sobrement intitulé « Pensez-vous que les y&léo ont une mauvaise

influence sur les ados ? » (lllustration I) :

= Pogez votre gquestion

Illustration |

Source : http://www.Ici.fr

En réponse a cette agitation médiatique, les scialisés, qu'ils soient
généraux ou plus « confidentiels », ont dénoncee cgtgmatisation de la part des
grands médias généralistes, plus particulieremertelévision. Les sites les plus
engageés déploreront le fait que, systématiquentengu soit traité sous l'angle de
I'addiction, de la violence et donc du danger po&trgu’ils représentent. En effet,

ces comportements, soit extrémement rares, soitpmoavés, se trouvent traités

1. Journal du 20 novembre 2007

36



comme s’ils étaient quasiment systématiques etsgi@uchaient une grande majorité
de personnes.

Notons tout de méme que d’autres médias ont puopsspune vision plus
nuanceée comme par exemple le jouldibErationdu 28 avril qui avait pour unele
plus grand jeu du monde (lllustration 1l). Méme si ce titre ne signifgas grand
chose, il permet surtout de se démarquer au sela pelémique ambiante. L’article
en lui-méme proposait une véritable critique du jgans vraiment tomber dans le

piege du sensationnalisme ambiant.

«GTA IV»
attaque

Le
plus
grand
jeu du
. monde

Illustration Il

On comprend donc que ce probléme d’addiction ligeawidéo est en partie une
construction meédiatique n'ayant parfois aucun se®suvent télévisuelle, cette
« cacophonie » touchera un large public, plus lauge I'Internet ou méme la presse
écrite. Tout ce qui ressemblera de pres ou dedoite I'addiction ou qui en aura
vaguement quelques caractéristiques se trouveragdiatement identifie comme
« addictif et dangereux ». Cette image fut crééedpa maux ne se manifestant qu’a
de trés rares occasions, mais ayant une bien teoplg visibilité dans les médias les
plus populaires. Les représentations ayant un pmdsidérable, elles peseront lourd

dans I'image que le public se fait de ce média.
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Ce gu’en dit la recherche.

Pour le moment, les travaux universitaires suthéene sont assez peu nombreux
mais tendent a le devenir a mesure que les nosvelinologies (qui ne sont plus si
nouvelles que ca d’ailleurs) s’installent dans eajuotidien. Nous verrons ici les
éléments de recherches, ou autres ouvrages deioéflgar des spécialistes proposant
des données intéressantes et pertinentes surd#aqudu jeu vidéo, et en particulier
sur ce qui touche a notre problématique. Voyonsiteaant l'interview de T. Gaon
dont nous avons parlé plus t6On en retire quelques informations intéressantes,
comme le fait que le psychologue ne « croit pabagidiction aux jeux vidéo » mais
y verrait plutét une simple utilisation excessilleote toutefois des différences quant
a certains jeuwonline qui constitueraient selon lui un terreau pourdpehdance, bien
gu’ils pourraient aider, dans une certaine mesaréjir la dépression, I'ennui ou
encore l'isolement. D’autres psychologues voierg dertus thérapeutiques dans le
jeu vidéo, vérité scientifiquement prouvée ou bisimple positionnement
« idéologique » ? On peut sans doute y voir un ges deux, cependant, de
nombreuses études scientifigieendent a affirmer que cela améliorerait la
coordination main/ceil, le positionnement dans Bespou encore la concentration et
la réflexion. Cependant, on ne compte que peu déstumenées sur la thématique du
« bienfait social » que pourrait procurer le jedéd. L’'une d’entre ellésmenée par
Mark Griffiths de I'Université de Nottingham, contlque les joueurs ddMORPG
n'ont pas de probléme particulier quant a leurati@hs sociales. lls seraient
également de « bons amis », au méme titre querd&individus qui ne joueraient
pas.

Du c6té de la sociologie, nous pouvons citer 'agerLe grand jeu : Débats
autour de quelques avatars médiatiqlie®us la direction de N. Santolaria et de L.

Trémel. Deux chapitres s’averent étre intéressamteegard de notre recherche : tout

1. Gameplay RPGNn°14 Mai-juin 2008.

2. http://www.bcs.rochester.edu/people/daphne/Visumal#video , http://www.next-
gen.biz/index.php?option=com_content&task=view&i8+3&Itemid=2

3. http://www.gamesindustry.biz/articles/mmorpgyeles-not-socially-introverted-says-study

4. S.SANTOLARIA, L. TREMEL dir,Le grand jeu : débats autour de quelques avatardiatigues
Paris, Puf, 2004

38



d’abord, l'article de T. Fortin qui traite de I'idibgie au sein des jeux vidéo, qui
apporte des précisions sur certains mécanismesudet jleurs effets sur les joueurs.
En effet, nous aurons des précisions sur la maxi@n¢ le jeu reproduit le systeme
libéral et pourquoi ces jeux s’averent plutét étne sorte de « miroir » de la réalité
plutét qu’une réalité alternative. L’autre chapitde L. Trémel cette fois-ci, traitera
des pratiques culturelles des « jeunes ». Dansataepconcernant le jeu videéo, il
s’agira plutot une critiqgue des visions habituelbamproposées, notamment celle de
S. Tisseron, dont nous avons déja parlé, mais aessl. Maffesoli vis-a-vis du jeu
vidéo. En effet, il verra ces deux personnalitéssséner » des assertions,
apparemment sans fondement réellement scientifioeeffet, S. Tisseron part du
principe que les « jeunes » vivent dans les noasd#chnologies, contrairement aux
« adultes » qui seraient moins compétents. Powiggréun peu sa pensée, on peut
ajouter que S. Tisseron voit dans cette opposparents/jeunes une « socialisation a
'envers » ou les enfants peuvent « éduquer » desnps aux nouvelles technologies.
Quant a M. Maffesoli, il explique qu’a son époquaa,s’arrétait de jouer a 12 ans et
gu'a ce moment-la on offrait une montre lors decéenmunion solennelle, ce qui
indiquait qu'il n’était plus le moment de jouer,gjle temps était compté. Il explique
donc qu’il n'est pas étonnant que les jeunes ntaphms de montre aujourd’hui...
Cependant, l'article de L. Trémel présentant Ssdnisn comme « psychanalyste
médiatique » et parlant de M. Maffesoli en faisaiérence a la thése en sociologie
d'une astrologue semble dénoter une certaine animosité envers s d
personnages. L. Trémel se place dans la dichotdmie vrai scientifique » face aux
« faux scientifiques ». En effet, nous comprendnmisux son positionnement aprés
avoir abordeé le livre suivant.

Cet autre ouvrage de L. Trémel, T. Fortin et P. aMges jeux vidéo : pratiques,
contenus et enjeux sociditraitera de la thématique du jeu vidéo sous uglean
scientifique. Une fagon, selon L.Trémel, de preradmntre-pied ce qu'il qualifie de
«« psycho-anthropologie » du n’importe quoiqui peut étre proposeée par les

médias, et plus particulierement par certains pgayas/psychologues. En effet, la

1. Voir I'affaire mediatique concernant la these.déssier sous la direction de M. Maffesoli
2. T. FORTIN, P. MORA, L. TREMELLes jeux vidéo : pratiques, contenus et enjewasacParis,
Editions I'Harmattan, 2006
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vulgarisation a I'extréme de I'objet rapprocherangmt les réflexions qui seront
faites autour du « sens commun ». L’'ouvrage traitlemc de la pratique du jeu vidéo,
non pas comme un objet uniforme, tel qu’il peutrééprésenté habituellement, mais
comme une pratique pouvant differer d’'un individul'autre, en fonction de
différentes variables. La question des contenus jel@s sera également abordée,
comme elle le fut dans I'ouvrage précédemment cité.

Citons également_'univers des jeux vidépar Alain et Frédéric Le Diberder paru
en 1998 qui est un ouvrage assez généraliste @estalité une mise a jour de leur
premier ouvrageui a peur des jeux vidéofaru en 1993) sur la question du jeu
vidéo et brosse de nombreuses thématiques de matoeumentée et intéressante.
Ainsi, nous avons parlé de l'addiction, et dans ae&trage, on nous décrira, entre
autres, la question du rapport entre I'épilepsie @u vidéd. On fera trés rapidement
le parallele entre cette thématique populaire doutiéles années 90 et celle de
I'addiction des années 2000. On y retrouvera exaete les mémes mécanismes que
ceux observés pour la question du lien entre addiat jeux vidéo : un événement
sensationnel et isolé sera couplé avec un lieméyrou simplifié, & la médecine ce
qui aura pour effet de produire une sorte de «g@rae vérité » populaire permettant
de semer le doute durablement dans 'opinion publighinsi, encore maintenant, le
jeu vidéo reste suspect sur la question de I'épidgpmais la thématique n’est plus
trop « a la mode », I'addiction I'ayant remplacéralque la question de la violence
reste, elle, toujours présente. Nous n’expliquermeass ici les raisons pour lesquelles
I'épilepsie constitue un faux proces, mais il étatéressant de mentionner cet
élément, qui montre comme il est facile de constroiédiatiquement un mal relatif a
une nouvelle technologie, en faisant appel a laetiéé qui constitue une « vérité
absolue » pour tous, et ce dans de nombreux domdmero-onde, téléphones

portables, Wi-Fi etc.).

C - Observations :

1. A. et F. Le DIBERDERL 'univers des jeux vide®aris, La Découverte, 1998, p.208.
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Les pratigues du jeu vidéo sont multiples : dans salon, sur une télévision,
devant un ordinateur, sur une console portabld, seire amis et en ligne. Etant
donné notre objet d’étude, I'observation porterapartie, sur les salles de jeux en
réseau. Ces salles, appelées cybercafé parfoimefient de se rendre seul ou avec
des amis pour jouer en réseau. On pourra par ererngaler en réseau avec les
personnes étant présentes sur place, ou alorsieeater et jouer par Internet, comme
on pourrait le faire de chez soi. Il est donc ie¢8ant d’observer la population
présente dans ce type de lieu, de noter ce gyasge, I'organisation du lieu, ce que
font les joueurs et comment ils interagissent eatne. Nous verrons comment ces
endroits particuliers, dédiés en grande partie eu, jpeuvent influencer les
interactions et la pratique du jeu. Par exemple,les tarifs proposeés, la période
(scolaire ou non-scolaire, comme on émet I'hypahgg’il s'agisse de jeunes) et
enfin les différentes interactions que ce lieu déaeut engendrer. Il faut toutefois
noter que depuis quelques années, de nombreues daljeu en réseau ont fefrmé
en raison d’'une forte baisse de fréquentationdiédéveloppement de I'Internet haut-
débit a domicile. En effet, un des principaux drde ces salles était de proposer un
acces Internet haut-débit alors que ce type d’agtz@sencore peu développé pour les
particuliers (en raison du prix et du manque dasfructures principalement). Depuis,
les attraits de ces salles se limitent donc a Eerai disposition de PC puissants, de
jeux populaires pré-installés et éventuellemenkaderésence d’autres joueurs. Cette

observation apportera surtout un regard sur urt@peaparticuliere du jeu en réseau.
La salle...

Nous avons donc observé a plusieurs reprises wedles les plus fréquentées
de la ville, elle se situe a proximité du « vieuaufs », lieu assez populaire chez les
jeunes et jouissant d’'une bonne accessibilité. @realonc dans la salle, a droite de
I'entrée se trouve « I'accueil », ou se trouve éaspnne qui tient la salle ; il s’agit de

personnes différentes selon les jours : soit ungehomme d’une vingtaine d'années,

1. http://www.lemonde.fr/aujourd-hui/article/2008/Q4/la-difficile-reconversion-des-
cybercafes 1044835 3238.html#ens_id=1044913
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soit un homme un peu plus 4gé ayant une trentaamnée. On se salut a ce moment
la et on dit ce qu’on vient faire « je voudrais solter mes mails », « ce serait pour
faire une heure de jeu »... la réponse est invarade la méme « Hé bien allez-y
installez vous ! ». En effet, on ne paie qu'apréfren « consommation » de jeu ou
d’Internet, la personne tenant la salle n‘aura @agenir vous déloger en cas de
dépassement, il aura seulement & annoncer le ntohtagalle est assez spacieuse, |l
y a une quinzaine de PC au rez-de-chaussée, etaimiedouzaine de PC au « sous-
sol ». La fenétre du fond de la boutique gardesteses baissés, vraisemblablement
pour eéviter les reflets dans les écrans, tres dénpour jouer. A l'accueil sont
proposés des boissons, barres chocolatés et sdrsdvdn y trouve également une
vitrine avec du matériel visiblement a vendre, eutgétre appartenant au magasin.
Le batiment est assez ancien, le plancher esttugénelolé a I'entrée, la salle est
décorée avec diverses publicités de jeux PC ettigse grande « toile » couleur
camouflage au plafond. Que cela soit pour fairegolcacher un plafond tombant en
ruine, l'effet est réussi. La salle est donc plugréable et « chaleureuse » étant
donné le cachet du batiment, on est loin d’'un emviement aseptisé et lumineux qui
caractérise certaines images que I'on pourraitrad®ice type de lieu. Voici un plan
rudimentaire du rez-de-chaussée pour donner umeddda disposition des lieux, et
des interactions qui peuvent s’y produire :
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Entrée
Escaliers
Accueil
- | |
> b 4 PC
u | | . ]
m = | |
4 pC 4 pC
WC

[ ] | [ ] [ ]

B 2pc ™

Fendtre

On observe que les PC se trouvent deux par deuxXeStables de quatre, il est
difficile de voir la personne se trouvant en faee, raison des écrans et unités
centrales se trouvant sur la table. On peut damcedt contact avec son voisin assez
facilement, mais on se trouve « coupé » des getreweant en face. Toutefois, le fait
gue les fauteuils soient assez massifs et profendpue chaque PC soit doté de
casque-microphone (plutét que d’enceintes), la canication avec le voisin s’avere
potentiellement compromise. Enfin, un petit tablest présent dans I'entrée de la
salle et, si I'on veut participer au nocturne dudredi de la semaine en cours, on
inscrit son nom. Le nocturne aura lieu seulemesuffisamment de joueurs se sont

inscrits sur le tableau, nous y reviendrons.

...et ce qui S'y passe :

Lors de notre observation, nous avons constatdegueients arrivent en général
par deux justement, quelques fois par trois ou bearl. Il s’agit tres majoritairement
de jeunes hommes entre 15 et 25 ans environ. Saprés-midi et sur la totalité des
PC du rez-de-chaussée (le sous-sol étant condawmué gause de probléme de

courant, nous Yy reviendrons), seules deux jeuties Bont entrées sur la totalité des
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environ 25 personnes qui sont venues dans l'apnéis mune d’entre elles a
seulement fait du traitement de texte, la secondaifj aWorld Of Warcraft et elle
était venue seule. Aprés observation rapide, igjis’d’'une joueuse apparemment
débutante. La proportion de personnes de sexe ifén@st donc tres faible.
Concernant le probleme de courant, cette situatous a permis d’observer quelques
interactions entre les différents acteurs du li&mbiance trés détendue malgré les
soucis rencontres, dialogue trés familier entre thess jeunes clients présents,
visiblement habitués, et le jeune homme de la .s@llebalement, on remarque que
les personnes sortant de la population « typiqde $ieu viennent pour faire autre
chose que jouer. En effet, il s’agira de vérifioatide rapide @-mail de
consultations d’informations précises sur Interogtencore de traitement de texte.
Autrement dit, si une femme ou un homme de plug3l@ans entre, il viendra sans
doute pour effectuer une opération bureautiquenteriet. En soirée, la population
est similaire, mais cette fois aucune personne @& géminin, seulement de
nombreux jeunes, parfois allant un peu au-del&28esns. Sur la totalité des joueurs,
peu semblent se connaitre entre eux. Lors de IlfedBen, on remarquait que les
personnes arrivant ensemble et se connaissargn&gai maximum trois. Cependant,
nombreux semblaient les habitués, étant donnérleqto était employé avec les
propriétaires du lieu. On remarque également dedophdans les WC d’habitués
présents dans la salle, sans doute au cours d@emne spéciaux, tels que des
championnats, tournois ou encore nocturnes. Cedaiientre elles datent de
nombreuses années.

On constate que la totalité des joueurs de la galie principalement a 3 jeux :
Call Of Duty 4: Modern Warfardjeu d’action), Counter-Strike(jeu d’action) et
World Of Warcraft(MMORPQ. Quelques-uns joueront a autre chose ; seul et
pendant une courte durée. L'observation nous amdante les joueurs de la salle ne
jouent pas vraiment entre eux. lIs joueront sursggsers Internet, souvent avec la ou
les personnes avec qui ils sont venus, s’ils senus accompagnés. On aurait pu
supposer que l'intérét de venir jouer en sallet é@iouer tous ensemble sur le méme
server, en local (erLAN), avec toutes les personnes présentes physiquement

Toutefois, deux jeunes sont venus nous demandesus jouions sur Internet ou en
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local. Si nous avions joué dans une partie lodd’auraient probablement rejointe.
Mais étant donné le « mode de consommation »itvessde la salle, rien n’encourage
la création de partie locale ou le rassemblemenjalesurs. On jouera donc par deux,
voire trois ensembles, sur dserversinternet. Cependant, nous avons observé ces
deux jeunes hommes, qui étaient arrivés ensemigjgi gbuaient sur le ménserver
aCall Of Duty 4 Mais un peu plus tard, I'un des joueurs enfile socro-casque pour
aller jouer &World Of Warcraftavec des camaradesline sur Internet. Il se trouve
donc que sur les deux amis étant arrives ensetfunigjoue par Internet &/orld Of
Warcraft en parlant a ses camaraaedine viale micro, pendant que son ami reste
silencieux et concentré sur sa partieGml Of Duty 4 Un univers les sépare bien
gu'ils se trouvent cote a cote, jouant chacun dedété. C’est ce genre d’observation
qui illustre parfaitement ce que peut représergejell en ligne et qui pousse a se
poser diverses questions sur la sociabilité ereligpue vaut-elle face a une relation
physique et concrete ? est-elle égale ? plus fighles pauvre ? Nous y reviendrons.
Il est également intéressant de noter que peu d®mees parlent ; quelques mots
sont parfois échangés avec le voisin avec lequeksinvenu, quelgues paroles
d’habitué a la personne présente a l'accueil (sauyeueur lui-méme) mais cela
s’arréte la. On ne se trouve pas vraiment dansambiance « survoltée » dans
lagquelle les joueurs de la salle seraient plongés th méme partie. A I'inverse, notre
joueur deWorld Of Warcraftavec son micro-casque échangeait beaucoup avec ses
camaradesnline: rires, stratégies, exclamations de toutes sortAssez paradoxal
mais peut-étre assez illustratif. On constate agss|, frequemment, des joueurs
sortent et stationnent devant la salle, certaing fumer une cigarette par exemple.
Cette pause sera l'occasion de discuter entre jsueu bien entre jeunes plus
simplement. Il faut noter que dans certaines sal#ssiennes, pouvant contenir une
ou deux centaines de personnes, ces conversagomd sl'une toute autre ampleur

étant donné le nombre trés important de joueurs.

Période :
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Nous avons observé cette salle durant plusieurtodesr différentes : Tout
d’abord, une premiére fois lors d’'une période deawaes scolaires de 13h15 a 16h30
environ. Nous y sommes retourné un vendredi sa8 tiacances scolaires de 18h45 a
20h00. Nous y sommes ensuite retournés hors vaxaoodaires, deux fois en fin
d’aprés-midi en semaine ainsi qu’'un samedi matifirede matinée. Il s’avere que la
variable «vacances scolaires » ne semble avoirtgige peu d’incidences sur la
fréquentation, I'horaire semblant étre un critérentbplus déterminant. Le jour de la
semaine est également une variable importanteeX@anple, on notera la possibilité
de faire des « nocturnes » le vendredi soir errivestt son nom sur le tableau dans
'entrée de la salle. Concernant les horairesale $erme tard le soir, en fonction de
la clientéle visiblement, c’est également le casrpes nocturnes. De plus, la salle est
ouverte le dimanche de 15h a 20h. On peut supppsercomme pour les nocturnes,
il est possible qu’elle reste ouverte plus longtempur la clientele déja présente.
C’est une manceuvre classique dans ce type de: salltheure officielle de la
fermeture, on ferme le rideau de fer, mais la galte « ouverte » aux joueurs étant
déja présents, et ce pour une durée déterminédée dawn vouloir de la personne
tenant la salle. En résumé, la salle semblanti@fptus peuplée en fin d’apres-midi et

soirée généralement, cela étant encore plus vreeék-end.

Tarifs :

Concernant les tarifs : I'heure est facturée 3€,aeates sont ensuite disponibles a
tarif dégressif, comme 20 heures 48€ ou encoreh&0@es 130€. Mais il y a un autre
systeme de facturation, les forfaits, il s’agit elines a tarif dégressif mais a utiliser
dans la journée. Par exemple, le forfait « Mini @anr », 3 heures pour 7 € le
« Campeur », 5 heures pour 10 € et enfin le « Campeharné », 10 heures pour 16
€. Il semblerait que ce sont ces forfaits qui enplus de succeés, plus avantageux en
terme de codt et moins contraignant que les caetons aussi un forfait « Midi
Game » : entre midi et 14 heures, pour 5€, on Budroit a une heure de jeu, un
sandwich et une boisson. On peut raisonnablemamepegue ce forfait vise une

population jeune qui doit « passer le temps » peincket intervalle, a moindre codt. Il
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est également écrit dans la fiche des tarifs quetturne, pour 16€ permet de jouer
de 22h a la fermeture les vendredis et samedisAoaune heure de fermeture n’est
communiquée, mais nous avons pu savoir par le jeoneme présent dans la salle
gue cela durait une bonne partie de la nuit (\vésif@nt jusqu'a ce que la majorité des

joueurs s’en aille).

En résumé :

Pour conclure, voici les principaux éléments quesnavons pu tirer de cette
observation : tout d’abord, la moyenne d’age retatient basse, allant environ de 15
a 25 ans, mais plus de 18-20 ans que de 20-2%Eassite, que cela soit en jeu ou
hors-jeu, la communication reste plutdt occasidenelLes clients venant
généralement par deux, il ne semble pas y avoi @@mmunauté » présente et jouant
ensemble. Les clients étant plutdt 1a pour jousew » (ou a deux) par Internet, mais
« ensemble », avec les autres joueurs de la <Sale.peut cependant émettre
I'hypothése que, dans le cas d’événements spé¢iarscde tournois par exemple),
des équipes peuvent étre amenées a se retrouirersedormer. Notons également la
faible variété de jeu joué : ils se comptent sgrdeigts d’une seule main. Il s'agit
également des jeux les plus joués en ligne surnete Enfin, on notera I'aspect
volontairement « provocateur » du nom des forfails, I'attitude générale et des
nocturnes en ce qui concerne les représentatianseQetrouve dans un schéma ou
ce milieu, ayant une image négative, s’en emparenejoue volontairement, afin
d’affirmer son identité. On retrouve ce genre dtatle dans de nombreux groupes
sociaux minoritaires, telles que les communautéadsexuelles par exemple. C'est
une maniere pour le groupe, ici de joueurs, detseuver dans une identité commune
se présentant comme une sorte de « contre-culture »

La période scolaire ou non-scolaire ne semble pais de réelle influence. Seuls
I'heure et les différents jours de la semaine senthdiécisifs. On rencontrera plus de
monde en soirée, plus encore le vendredi soir guendi au milieu de I'apres-midi.
On repére donc les mémes « régles » que n'impodeautre lieu fréquenté par des

jeunes.
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Les tarifs proposés, comme on pouvait 'imaginentsiégressifs et encouragent
donc & « consommer plus », le tout dans la ménrageu voire plutét d’'un coup. En
effet, le client ne va pas faire quelques heuresirer chez lui, et revenir. Il ira
eventuellement manger ailleurs pour revenir plug, tanais on peut raisonnablement
penser que dans la plupart des cas, les heuresx@® & la suite. Les tarifs, tout
comme leurs intitulés, jouent sur le stéréotype<goueur de jeu vidéo » qui joue a
'extréme, plusieurs heures d’affilées. On peutiégant supposer qu’il peut y avoir
une sorte de reconnaissance et que le joueur/ganttirer de la satisfaction d’étre
étiqueté ainsi par ses pairs. Mais nous verrortcila plus tard lors de I'analyse.

Enfin, le jeu en réseau en salle semble se présemtame une « sortie de jeune ».
Méme si I'aspect sociabilité de cette sortie paraiice, il convient de relativiser cette
impression. En effet, bien qu'ayant peu de contdetsindividus en auront malgré
tout plus que dans une salle de cinéma par exeroplé silence est de mise. Une
sortie au cinéma sera mieux percue que 2 heurgsuden salle, cette derniére sera
pourtant potentiellement plus porteuse en termsadéabilité. De méme, une sortie
dans un café ne débouche que rarement sur de fesuvehcontres. Le fait de se
retrouver entre « jeunes » ayant une passion comrdiaspect assez confidentielle
crée forcément des liens au sein d’'un groupe peteln effet, comme nous avons
pu nous en rendre compte, les contacts sont lae s conversations au dehors, les
guelques mots échangeés suite a une action reméecaalsein du jeu ou encore pour
proposer une partie.

Comme nous l'avons expliqué plus tét, le jeu eeaéasest tres loin de se résumer
aux salles de jeux en réseau. Les joueurs jouemtipalement de chez eux, que ce
soit en ligne ou hors ligne (en solo donc). Nousnavdonc complété notre
observation de salle de jeu en réseau par unevatser des communautés Internet.

Cette observation est proche de la recherche dodaire a la différence prés
gque les forums et autres «espaces commentairesn® des « documents
dynamiques », se rapprochant plus de I'observaBanexemple, lorsqu’un article est
posté sur un site spécialisé, ou généraliste,deteurs pourront réagir, débattre et
donner leur avis sur cet article. Sans étre vddtabnt représentatif, ce type

d’observation peut renseigner sur un type de lattgur des attitudes ou encore des
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postures qui pourront différer d'une communaut@atie, d'un type de site a l'autre.
Cette observation complémentaire s’avérera utileir poompléter, des analyses

d’articles ou encore des représentations communoes @ommunauté par exemple.

D - Entretiens :

Pour notre étude, nous avons procédé par le biandretiens. Notre but n’était
pas d’avoir une représentation chiffrée de typegodeurs ou de nombres d’heures
jouées afin de créer une typologie, notre objesti#it d’analyser la pratique et les
représentations ; il était donc plus judicieux dé&ppour une méthode qualitative.
Nous avons donc interviewé différents types deyosi@u sein de notre eéchantillon
préalablement établi par la recherche document@iems ces différents types de
joueurs, nous avons sélectionné des joueurs ocres jouant pewnling des
joueurs occasionnels jouant majoritairememtling des joueurs assidus jouant
beaucouponline et des joueurs assidus jouant panline Cependant, tous nos
interviewés sont des « vrais » joueurs, dans laureesu le jeu vidéo constitue I'une
de leur passion principale. La grille d’entretiert €onstruite autour des themes en
rapport avec la pratiqgue du jeu, la sociabilité, dleprésentations et I'addiction. Ces
themes ont d’abord été repérés par la recherchentattaire préalable. La grille
d’entretien fut ensuite testée et réajustée aficateespondre au mieux aux attentes
de notre recherche. En effet, nous avons effecné dn premier temps des entretiens
exploratoires avec des interviewés potentiels déirdresser leur profil. Nous avons
ensuite sélectionné ceux qui auraient le plus éfétta figurer dans la recherche. Au
fil des cing principaux entretiens, nous avons reukes régularités et des différences
d'un interviewé a l'autre, permettant d’échafaudeie esquisse de profils. Nous
avons ensuite interviewé des joueurs en salleotradt de ces interviews s’est trouve
modifié en raison des conditions moins propicegitretien traditionnel. En effet, il
s’agissait de jeunes n‘ayant que peu de tempsadaca I'enquéte, devant aller en
cours ou bien rentrer chez eux. Nous les avons duporogés sur les raisons les

amenant a venir jouer en salle, seulement surd@spjeu en salle ».
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Présentation des interviewés :

Nous présenterons ici, en quelques lignes, lescEaes principaux de nos
interviewés. Cette description n’est pas exhaustimais elle permet de cerner
rapidement le profil auquel on a a faire. Apres analyse thématique des entretiens,
nous avons seélectionné les principaux themes stilsSiesspd’étre porteurs pour notre
étude. Ces themes seront développés lors de I'smaiyais nous les retrouverons

dans cette rapide présentation de nos interviewés.

Gregory : 1l s’agit d’'un jeune homme de 28 ans actuellemegénieur du son
indépendant, célibataire et habitant dans son tgpant a Tours. Féru de musique et
d’'informatique, Gregory n’a pourtant pas eu beapade contacts avec les jeux vidéo
lors de sa jeunesse. Il commencga réellement a wee 'arrivée du jeu en ligne,
plus particulierement avec IMIMORPG Dark Age Of Camelotuquel il jouera
pendant 4 ans, avec un excellent niveau et un plesthef de guilde. Il pergoit dans
ce type de jeu une forte dimension compétitiveaqiraine la nécessité de s’investir
sérieusement dans le jeu. Il y voit également umrnoyen de rester en contact avec
des amis éloignés ou encore de faire partie d’'onentunauté étendue. Sa perception
du jeu en général est plutdt de I'ordre du « passgs » ou de passion nécessitant un
minimum de recul. Pour le cas des jeux qui se jbeeul, il y voit un bon moyen de
« rentrer dans un autre univers ». Son temps deefeligne se trouvait étre tres

important, prenant la totalité de son temps laadigue la télévision.

Guillaume :Joueur depuis son plus jeune age, Guillaume atemaint 23 ans et
prépare un concours pour la suite de ses étudest Itélibataire et vit chez ses
parents pour le moment. Actuellement joueur asslduWorld Of Warcraft sa
perception du jeu en ligne se rapproche beaucougeltee de Gregory, bien que leur
parcours de joueur soit tres différent. Il y vajaéement cette dimension compétitive
se rapprochant du sport, faisant méme partiee-dport Il fait évidemment partie

d’'une communauté plus ou moins étendue ayant rapgpojeu, allant de sa guilde
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jusqu’aux forums généralisés parlant du jeu. Soinigese situe essentiellement dans
le jeu en ligne, dans IddMORPG ne trouvant plus beaucoup de motivation pour
jouer aux jeux se jouant seul. Son temps de jeasssz conséquent également, mais
c’est selon lui « une passion comme un autre st ggeurquoi il préférera jouer le

soir plutdt que de regarder la télé.

Eddy : Eddy a 30 ans et il est intermittent du spectatld habite a Paris. Sa
passion pour le jeu vidéo, et plus généralementofmatique, 'on amené au poste
gu’il occupe actuellement, a savoir dans ce quiceame les univers 3D (pour 3
dimensions) ou encore le développeméfeth Il a commencé tres tét a s’approcher
des premiers ordinateurs de jeu pour y « trafiqubys programmes qu’il pouvait
trouver. Eddy joue aussi bien online que offlineeste de nombreux type de jeu. Il a
également pratiqué&Vorld Of Warcraft mais en ayant une approche totalement
différentes des deux interviewés précédents. Eet,eilf sS’agissait pour lui plutét
d’explorer un univers et de vivre une aventure, m@ngdans n’'importe quel autre jeu.
Il pouvait y jouer entre 3 et 5 heures pendantpérgode, mais sans que cela ai pu le
mettre dans I'embarras dans sa vie. Il voit égalgnmette dimension sociale
gu'apporte le la pratique des jeux. On retrouveatas chez soi pour jouer ensemble
ou bien sur le réseau, 'un comme l'autre favoridarsociabilité. Son temps de jeu

est variable mais de I'ordre de 2 heures par jour.

Arnaud :Arnaud est étudiant erf™ année d’AES aux 2 Lions & Tours. Il habite
encore chez ses parents pour le moment et il getite amie qui habite sur Paris. Il
joue depuis son enfance et il est donc habituéjewx vidéo, bien qu’il ne possede
gue peu de matériel chez lui. Son PC lui permgbder a de nombreux jeux, seul ou
en ligne. Il fut un joueur d&uild Wars qui se rapproche d&orld of Warcraftdans
son systeme de jeu. Bien qu’il se soit fait desnaissances au travers du jeu et qu'il
y ait beaucoup joué, ce fut pendant une périodééerdans le temps. La pratique
assidue de ce jeu ne l'a pas coupé dautres agiviMaintenant, Arnaud joue
principalement aux jeux qui se jouent seul, migea# quelques parties rapides de

Counter-Strikeou dUnreal Tournament Arnaud percoit réellement I'Internet, dans
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son ensemble, comme un outil de communication oives portes a de nouvelles
formes de sociabilité bien pratique pour connaige personnes que lI'on aurait pas
pu connaitre autrement. Il reconnait voir en Irgetm outil dont il aurait bien de mal

a se passer aujourd’hui.

Nicolas :Nicolas est un jeune homme de 24 ans actuellegtadiant en licence
professionnelle de Commerce Responsable ImportExibpartage un appartement
avec sa petite amie a Joué-les-Tours. Il est uaujode longue date et il possede de
nombreux systemes de jeux vidéo. Il connait égatétvien le domaine vidéoludique
et s’informe de l'actualité. Toutefois, Nicolas @peu en ligne, et lorsqu’il joue en
ligne, il s’agira la plupart du temps de jeux dembat. Il ne pratique aucun
MMORPG En effet, Nicolas est plutdt intéressé par las j& traditionnels » se
jouant plutdt seul, ou a plusieurs dans la mémeepiét il est « spécialiste » des jeux
de combat. Il appartient a cette communautéadele jeux de combat par le biais de
forums de discussion et par la participation a éesnements organisés par des
associations construite autour de ce type de jette@ommunauté, assez restreinte,
est composée d’'un certains typeldgdcore gamerssouvent passionné par les jeux
venus du Japon, souvent issus de bornes d’ardaigm que son niveau soit bon dans
les jeux de combat (ce qui nécessite un certairaieement), il joue surtout pour
s’amuser, et pas vraiment pour la compétition. $emps de jeu lui semble
raisonnable, d’autant plus qu’il se trouve restrdepuis son emménagement avec sa
petite amie et la poursuite de ses études. Il daits le jeu vidéo des vertus
socialisatrices, que cela soit par le biais deanfsr de discussion ou des rencontres

réelles organisées lors d’événements.

Explication des thémes présents dans les entretiens

Nous trouvons dans les entretiens plusieurs thé@mesnuns d’'un interviewe a

'autre. Nous expliquerons dans cette partie cesnds développés lors de nos

1. Ce type de machine, assez présente dans lestbégs cafés jusque dans les années 90. Ce secteu
se trouve maintenant étre tombé en désuétude and;namais il est encore trés florissant au Japon.
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entretiens. Tout d’abord, le rapport au temps estdonnée majeure dans la question
de l'addiction ou la non-addiction. Ce rapport aemps pourra étre percu
differemment selon sa mise en relief avec dautaesivités. La question de
linfluence du jeu vidéo est elle aussi assez préseEtant donné limage assez
négative qui peut se dégager de ce domaine, lEvienwés expliqueront comment ils
percoivent cette influence, et plus globalemerddeaine du jeu vidéo. La question
de la communauté, et tout ce qui S’y rapporteglistaussi omniprésente. Le théeme
de la sociabilité constitue un point tres importdahs les entretiens. Le jeu vidéo
semble donc trés lié a la sociabilité pour nosrumevés. Ce qui semble paradoxal
étant donné 'image « d’isolateur » qui peut lueé&ttribué. On retrouvera également
la question du « type de joueur »: c’est de cettende dont dépendra la pratique du
jeu. En effet, le rapport au jeu influencera le ggende jeu ainsi que le type de
sociabilité pouvant en découler. Enfin, la questdm la véritable addiction est
traitée : existe-t-elle vraiment ? comment est-glercue ? a quoi est-elle liée ?
comment se manifeste-t-elle ? Nos interviewés ppesgb cette addiction comme
existant bel et bien. Cependant, elle ne concemcarad’entre eux. Selon eux, elle
serait en majeure partie liee a d’autres troubles s manifesteraient par une
addiction totale au jeu, surtout aux univers vidueD’autres informations ont
également émergé de ces entretiens et seronegait@is les principaux thémes ont
été abordeés ici. C'est autour des éléments prargeu croisés avec les themes que

nous avons cités que notre réflexion va se comstrui

IV — Analyse : Les moteurs de |'addiction :

Nous analyserons dans cette partie les rapporthaeun vis-a-vis de différents
éléments. Le but sera de déceler chez nos inteégiepar leur pratique du jeu et les
rapports qu’ils nourrissent avec d’autres univers, qu'on rencontre dans leur
perception du jeu qui pourrait étre créateur déglagie. En effet, si chaque joueur
joue differemment, les contenus restent toujoussn@mes. Ce qui est générateur
d’addiction reste également présent au sein dedagpe du jeu. Dans un premier

temps, nous exposerons, de maniere claire et olgeate qui peut constituer des
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éléments d’'addiction au sein du jeu. Nous verronsuiée, dans chacun de ces
éléments, comment se placent nos interviewés ememmncela interagit par rapport
aux autres pratiques. Les éléments que nous awéestisnnés constituent, ce que
I'on pourrait nommer des « éléments a risque pielent Le role de ces éléments est
double : créer de I'addiction et I'entretenir ddascas de la pathologie, mais aussi
faire apparaitre la pratigue comme une addicticddmms’il n’en est rien. En effet, par
nos entretiens, nous avons pu voir comment cetigpe du jeu pouvait étre

ambivalente et ainsi apparaitre comme une addictans I'étre réellement, au sens
médical du terme. Ces éléments sont issus de rnosiens et sont apparus comme
les plus porteurs au niveau de notre problématiqenalyse de ces différentes

parties nous permettra de voir comment, dans lagpeadu jeu, des éléments non
saisissables a premiére lecture s'averent prédonsinau-dela du simple fait de

jouer.

A - Online et Offline

Une partie sans fin

Comme nous avons pu l'observer au travers destiemseet de la recherche
documentaire, certains types de jeunine proposent de vivre une partie sans fin.
C’est le cas des jeux tels gMéorld Of Warcraftou encoreDark Age Of Camelot
pour ne citer que ceux auxquels font référencenesviewés. Comme lillustrent

Gregory ou méme Guillaume :
« Gr - Quand je jouais a ce genre de jeu on meitdis@’est quoi le but ? »,
«c’est quand la fin ? » y’'a pas de fin! c’est mant une vie paralléle. Tu fais

avancer ton personnage. »

«G - En général, t'as toujours un tas de petitesh&®s a faire ou de machins que tu

dois faire avec un copain, on planifie ¢ca un pdiagance »
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CesMMORPG (Massively multiplayer online role-playirgame) se différencient
des autres jeux, entre autres, par leur mondespansiqui évolue sans méme que le
joueur ait besoin d'y jouer. En effet, comme orud'expliquer lors des entretiens, le
fait de ne pas étre connecté peut-étre une veégitatntrainte dans la mesure ou les
autres joueurs continuent de progresser, de mamé&yeoncrete, le joueur aura donc

un véritable retard a rattraper. Comme le note Gxeg

« Gr - La, comme il y en a qui sont sans actigit& qui joue des heures et des
heures par jour, en fait toi dans tes heures vhiiatjue tu sois super efficace pour
faire la méme chose qu’eux en 8 heures. En grad a'eeu prés ¢a, pour avancer au

méme niveaw

Ou encore quand il nous explique en fin d’entretien

«Gr - le probleme tu vois quand tu joues a un MNPGRIe truc, c’est que ¢a te
fait presque chier de partir en vacances ! parce qu vas étre une semaine sans
pouvoir te logger (qui signifierait ici « entrer gau ») et tu vas étre a la bourre !

C’est presque ca, c’est la ou le c6té addictifstl ges fort... »

L’existence est donc « double » puisqu’il y aurajdars a progresser, les seuils
de progression étant trées hauts. Cette « progressge caractérise par plusieurs
éléments : pour commencer, feveau du personnage, plus on tue de créatures, plus
le personnage gagneedpérienceet arrivé a chaque seuil, il gagnera un niveau.
Ensuite, chaque personnage dispose d’'un riche éueipt, ce dernier pouvant étre
conditionné par I'obtention de la monnaie du jee, rdatériaux rares ou autres.
Comme dans la réalité, ces jeux possédent uneeréelbnomie, mais nous y
reviendrons. Enfin, chaque jeu propose différenteea éléments, proches du systeme
d’expériencemais avec une évolution encore plus lentes oulr@ s’agir dumétier,
de la spécialité fixant encore un autre seuil au personnage. Cortexglique

Gregory :
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«Je pense que c’est des jeux ou il faut vraimemtieeger dedans pour pouvoir
avancer parce que jouer 5 minutes, c'est pas canstyr enfin tu fais rien en 5

minutes. Et puis il faut avoir la téte dedans qu@st un peu un boulot

Sans étre caricatural, on peut affirmer que plugpuoa, plus on progresse. Plus on
passe de temps, plus on évolue. Ce progres edeméelt chiffré; les points
d’expérience, la monnaie et autres étant représeuae des chiffres. Chaque heure
passée amene un progres pour le personnage qu@dame. Voici comment le jeu
peut prendre cette apparence d'addiction: unenmpease « chiffrée » pour le
nombre d’heures passées en jeu. Lions cela awgudeaitces jeux se jouent avec de
nombreux autres joueurs, un phénoméne de distmealimpere. Le but des joueurs
sera donc d’étre le plus fort, le plus puissant, ndoins par rapport aux autres.
Contrairement a d’autres jeux, vidéo ou pas, ledaijouer conditionne le progres,
mais pas de maniere systématique : le fait de jbaaucoup et longtemps au poker
ne provoquera pas forcément un progres manifestes e type de jeu en ligne, la
récompense est immeédiate, manifeste et bien cenciés chiffres signifiant une
augmentation de la puissance du joueur ainsi queodecapital économique. On

comprend donc sans peine la corrélation entre tel@psu important MMORPG

Une approche différente selon le type de jeu

L’approche du jeu dépendra du type de joueur, comous I'avons vu plus tot,
mais aussi et surtout, du type de jeu. Par exerfgggeux ditsoffline sont beaucoup
moins porteurs de ces éléments communautairesropéatiifs. En général, il s’agira
de jeux avec une fin, le contenu ne prétera dors ywaiment a l'addiction.
Cependant, on peut rencontrer une partie de cesefté sous une autre forme.
Comme nous avons pu le remarquer au cours de dieir avec Nicolas. Par
exemple, dans le cas de certains types de jeusofdeat, musicaux...), on retrouvera
des communautés de joueurs autour d’'un titre, @dridis de forums sur Internet,
d’associations ou encore dans différents événemerganisés. Nous pouvons

également citer le cas d’autres types de jeux,gie¢sles simulations de vie comme
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les Simgpour ne citer que le plus célebre. Cependangsiaeux sont « sans fin » ils
sont dépourvus, pour le moment, de I'aspect sacthlis les autres types de jeu. La
lassitude viendra inextricablement mettre fin axp@rience au bout d’'un certain
temps, variable selon les joueurs. C’est pour cglee dans le cas de&ims les
développeurs mettent régulierement en vente desiessadditionnels permettant de
rajouter du contenu au jeu original. Ainsi, un joue lassé » pourra se replonger
dans son jeu et tester les nouvelles possibilitiestes par ces disques additionnels.
Certains autres jeux, tel ggecond life peuvent s’apparenter a ce type de jeu « sans
fin », ou le but principal serait la communicatiamsi que le tissage d'un réseau
social. Mais il s’agirait, pour simplifier, d'une@de de «chat» en trois dimensions,
il ne rentre donc pas réellement dans les crigeasotre recherche.

Le contenu du jeu est potentiellement addictif,sd@mesure ou tout est fait pour
que le joueur en ait pour « son argent ». En eiffeist étonnant de constater que la
variable de la « durée de vie » est prise en com@ites les critiques. Un livre est-il
critiqué sur son nombre de pages ou la grossel@éatdure ? la qualité d’un film est-
elle remise en cause en fonction de sa durée sguaealest-il jugé selon le nombre le
nombre de chansons ? C’est pourtant une réalités [@ contenu sera riche et
« massif », plus la critique se trouvera influendéananiere positive. Il apparait donc
clairement, aprés recherches et entretiens, qu& €e partie dans le contenu,
volontairement porteur d’éléments « accrocheumme nous I'avons vu plus tot,
gue nous pourrons trouver dans explications quarphg&noméne du temps de jeu
démesuré. Avoir toujours plus, aller partout pawt tvoir... plus il y en a et plus cela
prendra de temps. Il suffira ensuite d’ajouter apezt communautaire ou compétitif
pour résoudre le probléme que pourrait constitaetaksitude. Ceci est un peu
caricatural, mais les fondations sont pourtan€CeEpendant, une donnée essentielle se

trouve étre la « lecture du jeu », comme le ditll@ume dans son entretien :
« T’as vraiment deux lectures de jeu quand tu j@euégorld Of Warcraft quoi,

t'en a qui jouent ouais pour leurs petits avatarseeirs machins et I'autre qui joue

pour finir un truc bien particulier dans les meiliees conditions. »
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En effet, comme dans d’autres domaines, on retraupkisieurs niveaux de lecture
au sein d'un méme jeu. Certains, comme Guillaum&regory, voudront exploiter
le jeu au maximum et tester les meilleures postgbilalors que d’autres, comme
Eddy ou Arnaud chercheront simplement a « vivre anenture », rentrer dans un
autre univers, ou plus simplement se passer lede@gs différents rapports au jeu
influenceront la pratique du jeu, le temps de j@agiajue le type de relation que I'on
pourra construire au travers du jeu. Nous pouvcdja depérer ici une premiere
ébauche de réponse quand au probléme que constituemps de jeu élevé : il
semblerait que plus la lecture du jeu soit « coitipét», plus le temps de jeu sera
élevé et la pratique « assidue », pour reprendreeilenes employés par Gregory et
Guillaume. En effet, cette pratique apparaitra cenua qui se rapproche le plus de
'addiction : temps de jeu élevé, concentrationcalulaire technique et besoin de
rester a jour par le biais de la communauté. Otoigige pourtant des figures
caricaturales, proche de la |égende urbaine, doejewi se suicide car il n'a plus
acces au jeu, du jeune mort d’épuisement ou ermdwrgune qui décéde car il se
prenait pour urelfe de la nuitchevauchant sa monture volante. Dans les cas de
véritables dépendances, on comprend tres vite gueu constitue une sorte de
révélateur de malaise plutdt qu'un déclencheur.Nmauvons une fois de plus faire
le paralléle entre la pathologie de la dépendanee aelle de I'épilepsie, ou le jeu
peut déclencher des crises, au méme titre qu'uageyen train ou une émission de
télévision, mais qu’en aucun cas il ne ferait davépileptique.

Toutefois, nous pouvons préciser que, au-dela deceantenu, ce média semble
entrainer certains types de comportements de paingale nature. Parfois, certains
jeux, peu riches, ou peu variés, voire méme clardgrausteres, peuvent entrainer des
conduites déviantes, voire de dépendance. Cektridlda célebre citation de M. Mc
Luhan «le message, c’est le médiun Nous pouvons faire le méme paralléle que
celui qu'il fait avec le chemin de fermais pour notre étude : le jeu vidéo, en ligne
notamment, n’a ni apporté I'image animée, ni la ioue, ni linteraction, ni la

communication mais il a amplifié I'existant, crégmatr la de nouvelles formes de jeu,

1. M. Mc LUHAN, Pour comprendre les médifours, Mame, 1964, p.25 et 29
2. lbid, p.24
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de sociabilité, et pourquoi pas, de risque commgsre verrons un peu plus tard,
aussi étrange que cela puisse paraitre. De pamsaole de fonctionnement, qu'il
s'agisse de linteractivité poussée, de la comnatinn « facilitée » ou encore des
nouvelles formes de jeu qu’il introduit, c’est larme du média qui importe au-dela
de son contenu. En effet, combien de « jeunes »n{oins jeunes), trouvant sans
doute les jeux de société traditionnels «ringardent pu s’achetet2 jeux
indémodablesu le jeu officiel du Scrabblsur Nintendo DS ?, ou encore le JgNO
via le Xbox Live' ? Ces jeux permettent pour certains, une utitisagin réseau avec
des personnes situées aux quatre coins de la Franieedu monde. La Nintendo Ds,
par exemple, avec son interface tactile influelayserception du contenu : pourquoi
sortir des logiciels tels queecons de cuisine : Qu'allons-nous manger aujowic?h
ou encoreCahier de vacances pour adultgsi ne sont rien de plus que des livres
interactifs coltant, tout de méme, une trentaineurdis ? Tout simplement parce
gu'au-dela du contenu manifeste, la forme impode,il sera sans doute plus
« ludique » d’avoir a faire a une console a éceatile plutdét qu’un livre ou cahier
maintenant austere. On retrouve la séparation degdi@s chauds » et « médias
froids » qu’explique Mc Luhan, car aussi austére soitsillogiciel apparait comme

un média chaud, étant donné son aspect interactiitimédia.

B — Pour étre le meilleur.

Compétition latente df-sport

Comme nous l'avons vu, le contenu de certains tggefeu, les plus répandus,
sont porteurs d’éléments « addictifs ». Pourtaes, mécanismes de jeu, propre aux
jeux de roles, ne sont pas nouveaux dans les jeléoyvils existent depuis de tres
nombreuses années. lIs sont également présentsiedres nombreux jeux se jouant
seul. Cependant, on ne retrouvera que peu de ctenpamts étant lié a I'addiction

vis-a-vis de ces derniers.ces derniers. Le faitaite « monter » son personnage en

1. Il s’agit d’un service de téléchargement disptsR4h/24 et 7j/7 sur la console Xbox 360 de
Microsoft. D’autres firmes proposent égalementle |
2. M. Mc LUHAN, Pour comprendre les médi@iours, Mame, 1964, p.39
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puissance dans un univers clos n’est évidemmenayss motivant que lorsque I'on
se trouve dans un univers vaste, persistant etrbaug autres. En effet, la présence
massive d’autres joueurs inclut ce que l'on potregpeler une « compétition
latente ». Gregory a expliqué a plusieurs reptigaportance de cet aspect :

« Gr - Mais en fait dans ces jeux, tout est faitipavoir effectivement, le coté

addictif. Comme tu as des classements, commedic.as

M - Ouais, des qu'il y a un systéme de points, sksent...

Gr - Voila, ton but c’est d’étre le meilleur, ctedans la nature humaine d’essayer
d’étre le meilleur tout le temps donc, voila. Tus\@ssayer de monter en haut du
classement et donc comme celui qui va jouer plagtéanps , il va avoir plus de

facilité a étre au dessus donc hop, et l'autreailrattraper, etc. »

Guillaume se situe lui aussi dans cette optique :

« G - En général je suis «trées» (en insistangjesti dans les jeux que je
commence, et je me situerais dans la catégorie em lpardcore gamer. Mais

hardcore gamer au sens e-sport du terme.

M - C'est-a-dire ?

G - Maintenant quand je joue a un jeu jessaie nramnt de tirer le maximum,

d’explorer toutes les possibilités. »

Nous pouvons également rapprocher cette optigue @dtique de ce que I'on
appel lee-sport comme a pu le mentionner Guillaume lors de sdregen. Il s’agit
de compétition semi-professionnelle, voire profeisselle autour de jeu vidéo lors
d'événements déterminés. Dans certains pays, coemeéCorée, ou encore en

Allemagne, il existe des joueurs rémunérés et SPEES pour jouer. Les sponsors
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seront le plus souvent constitués de marques dériglahformatique. Ces « joueurs-
sportifs » pratiquent le jeu d’'une maniére tréhitégue, souvent assez éloignée de la
maniére « traditionnelle » dont le jeu se joue.ptimisation étant extréme et la
victoire étant le seul but, le plaisir se trouvesmndie coté. Ainsi, de nombreuses
possibilités du jeu se trouveront mises de cOté ale privilégier uniquement
I'efficacité. Nous pourrions illustrer ceci en farg le parallele avec un match de
football, comme l'avait fait Eddy lors de son entretien. Eifiet si les joueurs
professionnels sont capables de faire d'impressiot@s acrobaties témoignant de
leur maitrise du ballon, un match professionnellisgtera le plus souvent a des
actions ordinaires, peu spectaculaires, mais etga

Cet aspect se retrouve chez Guillaume et Gregoays thez aucun de nos trois
autres interviewés. On note pourtant qu’Eddy etafichont été joueurs ddMORPG
également, mais cet aspect ne semble pas lestauchiés outre mesure. De méme,
Nicolas est un joueur passionné de jeux de combatpu participer a des tournois et
divers événement lié a cette communauté dont natsrpns un peu plus tard. Il ne
semble pourtant pas vraiment intéressé par cettgetition, mais plus par I'échange
et 'amusement. On constate donc que la varialgergeption du jeu », pour faire
simple, semble jouer un role majeur dans la questiotemps de jeu. Comme nous
allons le voir ensuite, ce n’est pas la seule wéigui influence le temps de jeu, mais
cet aspect a souvent été négligé en ce qui contzemesstion de I'addiction.

On retrouve dans le jeu vidéo un « culte du héresune image de « I'idéal du
moi »" entrainant ainsi un culte de la performance iildiel, et cela méme si on se
retrouve en équipe, comme le note T. Fortin. Dams analyse de la pratique
particuliere dd’e-sport, P. Mora nous explique qun pourrait ainsi écrire, en nous
inspirant de Bourdieu, que la trajectoire décritdarie des positions successivement
occupées par le joueur dans les états successifscltamp du jeu réseau
compétitif.»>. Ce type de jeu se rapproche du véritable spqutifavec le temps et la

perséverance, franchit les échelons et se placeoempétition. Aucun de nos

1. S.SSANTOLARIA, L. TREMEL dir, Le grand jeu : délsaautour de quelques avatars médiatiques,
Paris, Puf, 2004, p.54

2. T. FORTIN, P. MORA, L. TREMELLes jeux vidéo : pratiques, contenus et enjewxasecParis,
Editions I'Harmattan, 2006, p.26
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interviewés ne faisait partie de cette catégorigodeurs, cela n'aurait eu que peu
d’intérét étant donné qu’il s’agit d'une pratigued particuliere du jeu vidéo se
rapprochant du sport de haut niveau, cela méritare étude exclusive, telle que P.
Mora a pu la mener. Toutefois, deux de nos inter@ge se trouvaient avoir une
pratique assez proche dans la mesure ou le jeyaidicomme un « post d’équipe »
avec comme buts la recherche de I'excellence et la victoire. Cette optique
entrainera, le plus souvent, un temps de jeu seyrepar rapport aux joueurs ayant
une vision plus « |égére » du jeu vidéo ou plustistacoculturel ». Cette course a la
performance induit une pratique soutenue du jeuy goi tout d’abord, mais aussi
pour le groupe, nous étayerons ce point dans l#epabivante concernant «la

communauté ».

C — Une nouvelle forme de sociabilité

Des liens sociaux plus ou moins laches:

Nous pouvons différencier deux dimensions a la camauté pour notre objet :
celle du en sein méme du jeu et celle du horsfau.effet, ces deux types
communautés peuvent se croiser et s’étendent satal@#é de I'Internet, par le biais
de forums de discussions, par messagerie instanttnénfin, au sein du jeu. Nous
avons pu repérer dans nos interviews par exemlisjeprs types d’attitudes et
plusieurs sortes d’appartenances. Pour commenags, pouvons illustrer par ce que
nous confiait Gregory lorsqu’il nous disait étrestiprésent sur le forum dédié au jeu,
méme lorsgu’il ne se trouvait pas en temps dePeula méme maniére, Guillaume
nous indiquait également souvent se rendre surfatesns afin d’'y partager des
techniques afin d’optimiser sa maniere de joueutTela se passe hors-jeu, mais la
communauté perdure, elle se trouve donc étendaelawdes frontiéres du jeu.

lllustrons par ce que nous avons pu Vvoir lors deenentretien avec Nicolas et une
partie de l'entretien avec Grégory, a savoir que cemmunautés peuvent étre
« hybrides », entre le virtuel et le réel. Dansds des communautés autour des jeux

de combat, elles restent « en contact » par Is diail’'internet, puis il s’organise des
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rassemblements de joueurs. lls pourront donc ssonérer et jouer ensemble. Nous
pouvons émettre 'hypothese que cette forme de aomamté se trouve étre liée a la
nature du jeu. En effet, nous pourrions voir deaigans a cela : la premiére étant que
ce type de jeu se joue en un contre un, sur un néman et que cela favorise la
présence reelle des participants entre eux afimdt#re en place un systeme de
classement type « championnat ». La seconde rae@it d’ordre plus pratique : le
jeu de combat se trouve étre totalement absentadpldte-forme PC, et donc
uniquement présent sur consoles ou encore borneades, trés rares et tres
colteuses en France. De plus, je jeu en ligne pasote ne s’est réellement
développé que trés récemment. Maintenant que lerjdigne s’est beaucoup répandu
sur console, nous pouvons supposer que des chamapsoseront organisésa
Internet en plus des rencontres « traditionnellégsregory nous a également informé
gue lors de certains événements, des guildddMORPGpeuvent étre ameneées a se

rencontrer et que la relation pouvait s’en troypenturbée :

« Vous ne connaissiez pas forcément vos tétes...

Ha bah on ne connaissait pas nos tétes, absolupantCa c’est vraiment trés drble
a faire. C’est limite proche de I'insulte quand s& rencontre en jeu, puis des qu’on,
ce qu'on appel IRL, In Real Life (note : renconéme réel, dans la vraie vie donc),

c’est marrant, on a été bouffer avec nos pires ensen fait.

Donc la relation change un peu en fait ?

Oui ! d'ailleurs, aprés ce genre d’expérience, ii\pbeaucoup plus de respect on

va dire. »

Ces relations peuvent avoir différentes valeursusnavons vu que la totalité de
nos interviewés pouvait nous amener des élémente#te question. En effet, les uns
se font des amis en ligne, comme Guillaume ou Adndes autres peuvent y

retrouver d’anciennes connaissances au sein diyncianme Eddy ou Gregory. Ce
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rapport entre jeu et liens sociaux semble toujairs le méme, d’'un entretien a
'autre, nous pourrions le résumer par cette singiiease : « Cela permet de faire
quelque chose entre amis ». En effet, cette a&tiwituelle, en plus du support vocal
ou écrit, semble étre un moyen de communicationc@nprend encore un peu plus
la portée de la célebre citation de Mc Luhade #édium, c’est le messagele jeu
en tant que moyen de communication permet d'une, glavoir un sujet qui
influence le rapport a I'autre, mais il constitgaEment une raison de communiquer.
Le support lui-méme influencera le contenu des canioations. Combien de vieux
amis peut-on perdre par manque de communicatiom A/@drait communiquer,
alors qu’on a rien de précis a se dire, a se raco@ette barriere semble s’écrouler
par le support Internet, mais surtout par le jéwn’y a pas besoin d’avoir quelque
chose a se dire, mais il suffit d’agir, d’acter p@ommuniquer. Ce sera le méme
principe pour les nouvelles relations : tout d’ahda distance et 'anonymat induits
par le support que se trouve étre Internet favaile contact, mais c’est aussi par ce
gue les joueurs se retrouvent en ayant un but commowdes intéréts partagés.

Le jeu s'avére étre concu pour forcer les joueurséer des équipes afin de
progresser dans le jeu, c’est donc naturellemeat fqiwe a I'adversité, les joueurs se
ligueront dans le but de franchir un cap, de réusse mission. De cette maniere,
chaque progrés individuel induit I'aide des autfgsillaume comparait ce type de jeu
aux sports d’équipe, ou la victoire est le fruit ttavail de tous. Arnaud nous
expliquer lui aussi la nécessité de faire équipgcal/autres joueurs afin de progresser
dans l'aventure. Il se créera donc parfois, destioels plus ou moins durables, selon
les rapports qui résulteront d'une présence simédadans un groupe, éphémere ou
durable. En effet, méme s’il n'y parait pas au pegnabord, le jeu entraine des
« formes de sociabilité¢ coopérativés £omme I'observait Becker, les individus
« peuvent s’engager dans des interactions inteesedurables sans jamais se
rencontrer physiquement,»on se retrouve d'abord & jouer seul, mais dans un
ensemble d’autres joueurs, puis avec d’autres jsuéliest ce que nous avons pu

voir lors de notre observation de la salle de jeuéseau par exemple, et c’est ce qui

1. Jean-Baptiste CLAIS.es jeux vidéo en réseau. Enquéte ethnographiuftie//www.omnsh.org
2. H.BECKER,Outsiders, Etude de sociologie de la déviaiagjs, Métailié, 1985, édition originale
1963)
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semble amener les joueurs dans ce type de sdllaspect « seul, mais ensemble ».
Mc Luhan annoncait déja que kes jeux sont des extensions de notre moi, nen pa
individuel, mais social, et il devrait maintenanteéclair qu’ils sont des médias de
communication. Si nous demandons enfin: « Estwe® lgs jeux sont des mass
media ? » il faut répondre, oui. Les jeux sont sigations inventées pour permettre
la participation simultanée de plusieurs personaeges modeles importants de leur
vie collective»' J. Baudrillard, pour sa part, explique que les iagdle masse
fabriquent de la non-communication, dans la mesurda communication est un
échangé Cette affirmation se trouve en partie mise & avalc le développement de
I'Internet d’'une part, mais surtout par la naturtejelu en réseau. En effet, si le jeu
vidéo est unmass meédiace qui ne fait aucun doute étant donné le mode de
distribution et les contenus de ces derniers,Ueeje réseau est donc orass média
incluant, en premiere ligne, la communication.

Ces communications permettent le tissage de liecgawsx. Cependant, nous
pouvons affirmer que, comme pour la question duyterte rapport au jeu influence,
sinon conditionne, la perception des liens issus deivers virtuels. Le groupe
minoritaire « joueur » tendra a présenter ce type lién comme véritable,
contrairement aux individus non-intégré a ce group& présenteront ces liens
comme « virtuels », et donc aux antipodes de lit@é®Rourtant, A. Frigsévoque un
« nouveau monde social et culturelqu’il définira comme sensible et en partie
humain», en opposition a la vision tres « froide » qoa Ipeut avoir des nouvelles
technologies. Il expliquera également que ce nauweande désigné commecyber-
espace» permet une interactivité qui doit étre considémmme une rouvelle
forme socio-historique du liem ouvrant sur des potentialités sociales. En ,effdbn
A. Frias« linteractivité sur ordinateur repose sur ce qien pourrait nommer des
« techno-liens », appelant une interaction par kaltpisurgissent les aspects sociaux
et symboligues..»ll s'agirait donc d’'un nouveau type de lien sbaé de la machine

et du réseau, et ne pouvant exister sans ces ddig. e nouveau type de lien

1. M. Mc LUHAN, Pour comprendre les médi@ours, Mame, 1964, p.269

2. J. BAUDRILLARD, Pour une critique de I'économie politique du sigRaris, Gallimard, 1972,
p.208

3. A. FRIAS, « Esthétique ordinaire et chats : wateur, corporéité et expression codifiée des
affects »,Techniques et cultureParis, 2003, vol. 42, p.1-22
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effraie, car il n"apparait « plus humain », plusezsréel, il est cependant une réalité
pratique pour de nombreux individus. Selon E. @asivd, chercheur américain,
20% des joueurs dMMORPG Everquesly « habitent » car leur réseau social
principal se trouverait au sein du jeu. E. Castvanoote que ces joueurs peuvent étre
percus comme une sorte « d’immigrant » quittant fgys (le monde réel), pour un
autre pays (le monde virtuel). Voyons maintenammoent, par le biais de ce type de

lien, peuvent se construire des communautés esitiere

La communauté :

Détaillons un peu ce que nous avons pu voir pdnides de nos entretiens : les
jeux vidéo en ligne, et plus particulierement MBIORPG entrainent des relations
sociales. Ces relations pourront étre de difféeeematures. En effet, au sein de
certains jeux, elles seront tres éphémeres. Daremdede jeux d'action tels que
Counter-strikeou Call Of Dutypar exemple, les autres joueurs seront le plugesau
des équipiers ou des adversaires le temps d'unie gaulement. On pourra toutefois
différencier les joueurs jouant éeanf qui représentent un cas particulier, souvent &
ranger dans la catégorie de-Bportque nous avons vu plus tét. Penchons-nous plut6t
sur les relations sociales qu’entrainent ERSIORPG Il s’agir d’'un type de
communauté se situant entre les définitions deotancunauté et de la société que
propose Tonni€sa savoir entre 'appartenance forte des commeésaraditionnelles
et 'aspect mécanique et artificiel des sociétédemnues.

Pour R.K.Mertof}, I'appartenance se caractérise, dans un premiepsie par
l'interaction entre les membres du groupe et I'édgeaqui fait que les individus se
définissent et sont définis par leurs pairs comnenbres du groupe. Au sein du
groupe, les références sont communes et les indivdgvront les partager, au risque
de se trouver écarté du groupe. Dans le cas dereappartenant a des guildes ou

des équipes, il apparait évident qu’'un joueur agentrop mauvaises performances

1. E. CASTRONOVA Synthetic Worlds The Business and Culture of Ortiames Chicago,
University Of Chicago Press, 2005, 344 pages.

2. En équipe, mais constituée de maniére duralgkitesouvent pour la compétition.

3. F. TONNIESCommunauté et sociétearis, PUF, 1944, Livre 1

4. R.K. MERTON Eléments de théorie et de méthode sociologiBaes, Plon, 1965.
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OU une présence en jeu pas assez fréquente seraowvadié » de son groupe. En
effet, de nombreuses guildes au sein MERIORPG imposent un temps de jeu
hebdomadaire. Si cette condition n’est pas remfsigopueur défaillant ne sera plus
compté dans les membres de la guilde. Merton nepisgee que« dans un groupe,
des membres subordonnés, ou non encore intégrési etésirent une affiliation a
part entiere, ont toujours tendance a partager $estiments et a se conformer aux
valeurs du noyau le plus prestigieux et respect@rdupe. Le conformisme entraine
I'acceptation par le groupe et vice versa. Cette citation met parfaitement en
évidence ce que I'on peut observer dans le casrdgo® et Guillaume : Gregory
faisant partie du noyau le plus prestigieux, éeref de guilde, il se devait donc
d’'imposer les valeurs propres a la compétitiodVdORPG Guillaume, lui, désirant
son affiliation, se conformera aux attentes du geodi en résultera donc une pratique
jugée par le reste du groupe. C’est donc cet aspecmmunautaire », saupoudré de
« nouvelles formes de sociabilités », percu de aranplutdt positive normalement,
qui entrainerait cette pratique «trop assidue »eduvidéo. Nous ne sommes pas
encore dans «l'enfer c’est les autres » de J.ReSanais nous n’en sommes pas
loin, car pour Merton, l'intégration va de pair aveaction : pour s'intégrer au
groupe, il faudra se fondre et s'imprégner de itactollective. Il s’agirait ici d’'une
sorte de spirale ou le jeu deviendrait « obligateiril devient «n vrai boulot» pour
reprendre I'expression de Gregory.

Le jeu de réle est ici total, dans la mesure oyjoor un role au sein d’'un jeu de
réle MMORPG) On retrouve ici toutes les caractéristiques texrpar Goffman
concernant la mise en scéne de la vie quotidiemaés de maniére exacerbée. En
effet, cette mise a distance du réel induite pEoréin, la représentation virtuelle ainsi
gue les contextes propres au jeu permettent unl pl@nehoix plus « libre » que la
« scene de théatre » de la vie de tous les jouareffet, il sera plus facile de jouer des
réles extrémes qu'il serait impossible a jouer dangie réelle. Comme I'expliquait
Gregory, linsulte et l'agression sont tres facilea ligne, et n‘ont que peu
d’incidences, cela « fait partie du jeu ». N'im@odui pourra, sans effort particulier,

endosser un réle impossible a prendre dans laééhés comportements seront régis

1. Ibid
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par les mémes regles que notre monde social, nligis seront plus laches et
beaucoup moins contraignantes. De nombreux aspmiatdts par Goffman se
trouvent ainsi euphémisés dans ce monde virtuel,gige la « perte de la face » ou
encore les stratégies d'évitement visant a sempe¥s®ans le monde virtuel, tout va
trés vite, et 'importance donnée aux mots et atigsaest également euphémisée, en
partie du moins, car la distance est malgré toésgnte. Par exemple, si un individu
s’adresse a un autre individu et que ce derniduingpond pas, il perd la face et |l
s’enclenche une suite de mécanisme vis-a-vis ddiVidu qui n’a pas répondu. Une
méme situation au sein d’un jeu en ligne sera bitérente : peut-étre que I'individu
muet ne se trouve pas devant son ordinateur, peutié regarde-t-il pas la fenétre de
jeu, peut-étre a-t-il coupé le son ou il est engassible qu’il rencontre un probléme
de connexion. De ce fait, les réactions socialdstinrelles sont conditionnées par la
nature du média, et elles seront adaptées en ams&g} En revanche, a I'image de la
communauté telle qu’elle est décrite plus t6t, Bdes, les attitudes et les
comportements qui influeront la perception des eindes autres sur l'individu. Un
individu jouant mal, s’exprimant mal (en étant tignpssier, ou en abusant de langage
SMSpar exemple) et ne respectant pas ses engageseeatbien vite percu comme,

au mieux, un joueur sans intérét, voire méme uajopeu recommandable.

D — Virtuel et réel.

Similarité entre deux univers.

Bien que ces univers virtuels permettent aux josiede « s’évader », ils se
trouvent malgré tout étre assez proches de noaléééEn effet, on y retrouve de
nombreux caractéres proches de nos sociétés otaigigries jeux vidéo ne sont pas
neutres d'idéologfe On y retrouvera donc une économie, des hiérasaiienéme
des questions de pouvoirs. Ces économies propresjeax s'averent étre de

véritables économies, les développeurs iront méseguja surveiller leur équilibre, de

! E. GOFFMAN,La Mise en scene de la vie quotidienParis, Les Editions de Minuit, 1959
2. S.SANTOLARIA, L. TREMEL dirLe grand jeu : débats autour de quelques avatardiati§ues
Paris, Puf, 2004, p.45
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maniere a ce que le jeu conserve son intérét, anrgpanéme assister a de la
spéculation. Par exemple, un objet rare au seijedugui voit son pourcentage de
chance d’apparaitre diminué, et qui devient papliss rare ou plus difficile a se
procurer verra son prix monter en consequencestlidenc fréquent pour certains
joueurs de garder des objets dits « rares » enspyavdu cas ou ils deviendraient
encore plus rares. La monnaie de ses jeux se traugg une véritable valeur,
car contrairement aux jeux se jouant seul, le joné&st pas le seul « héros » dans un
MMORPG comptant plusieurs milliers d’'utilisateurs (9 noiis pourWorld Of
Warcrafi. Le fait d’étre plusieurs a utiliser la méme maian se gagnant de la méme
maniere, dans un méme monde, entraine que ceti@dese trouve dotée d’'une une
vraie valeur. C’est le fait d’étre plusieurs a iliser qui lui confére sa valeur, une
monnaie qui ne serait utilisée que par un seuliddin’aurait aucune valeur. Nous
verrons dans la partie suivante les effets pergaes peuvent avoir cette véritable
économie virtuelle.

Pour la question des hiérarchies, elle apparaileét® avec la notion, d’'une part,
de puissance du personnage, lié a la performamteidoelle et au temps de jeu, et
d'autre part avec l'organisation des guildes. Ndasons évoqué plus tét, le
recrutement de certaines guildes passe par dedis<amamotivation » ou encore des
entretiens vocaux via Internet. Gregory a égalenmntnous donner quelques
précisions sur son role en tant que chef de guildles’agit de veiller au bon
fonctionnement du groupe, au respect des reglés,banne entente, mais aussi de
gérer toutes sortes d’aspects « administratifsangau recrutement, a I'organisation,
etc. Les guildes connaissent plusieurs niveauxiétarchie : les chefs, les sous-chefs,
les simples membres, etc. chacun ayant des pouvaigsninistratifs » liés & son rang
au sein de la guilde.

Selon T. Fortin, les mécanismes de ce type degproduisent le systeme libéral
dans la mesure ou ces jeux proposent un contesmt dié 4’accumulation d’objets a
I'assignation d’un rang social au sein d’une commuté virtuelle»'. Le joueur aura

besoin de temps pour s’intégrer au sein de sa commé et ainsi étre reconnu

1. S.SANTOLARIA, L. TREMEL dirLe grand jeu : débats autour de quelques avatarsiatigues
Paris, Puf, 2004, p.59
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comme un membre. Un joueur présentant avec avaahadit niveau avec un
excellent équipement (qui aura nécessité de norebsebieures de jeux, voire de
« travail ») se trouvera mieux percu qu’un joueébutant nayant que peu d’intérét.
On note aussi, comme dans nos sociétés, quelditesed « altruistes » qui iront du
don d’argent ou d’équipement jusqu'a l'aide, vdérgrise en main, de débutants par

des joueurs experimentes.

Piétinement du virtuel dans le réel.

On constate dans certaines situations un étranégngegou le virtuel et le réel
s’entrecroisent. Mis a part l'apparition des nolesl formes de sociabilités
gu’entraine le média, d’autres événements plusretdpeuvent faire leur apparition.
L'un des plus représentatif étant le mélange deohémie réelle et 'économie d’'un
jeu. En effet, de nombreux sitgsroposent d’acheter, avec de vrais euros ou dollar
de la monnaie d'un jeu particulier. Mais que repnés cette action ? s’agit-il d'une
simple conversion ? d’'une « arnaque » ou I'on ackétu vent » avec du véritable
argent ? Chacun se fera son avis, toujours esteillgs développeurs de jeu en ligne
condamnent cette pratique qui est contraire aurapdtutilisation du jeu. Ce type
d’action est percu comme une forme de « triche >seain méme du jeu et elle est
donc, en théorie, interdite. Dans MMORPG le pécule du joueur est décisif dans la
progression dans son personnage, et le gain dtargest pas de tout repos, il est
méme parfois laborieux. En effet, cela prend duptgrbeaucoup de temps. C’est une
maniere pour les développeurs de donner une vigritabeur a cette monnaie fictive,
et ainsi mettre sur pied un véritable modéle écogoencrédible au sein du jeu. De
plus, cette forme de triche pose un probléme mded inégalités du monde réel se
retrouveraient dans les univers virtuels. En effet suffirait » d’avoir de I'argent qui
permettrait de se substituer aux nombreuses heler@g=u nécessaire pour obtenir de
la monnaie, ou bien des equipements difficile eurer. Certains auraient donc

juste a payer, et d’autres a jouer durant de londneeires. Les univers virtuels sont

1. http://teamlevelup.com/ , http://www.wowgold-eam/index.html?language=fr , ou encore sur
www.ebay.fr , bien que ce dernier soit surveilléégfuliérement « vidé » de ce type d’annonce.
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inégaux, et il serait naif de croire le contrairmgipalement parce que tout le monde
ne peut pas jouer la méme durée. Pour l'anecdbtee isera pas rare que des
personnes ayant une vie « trop remplie », par mEsent pas intégrer de guilde tenue
par des personnes sans activité imposant un tempsudimportant, trop important
pour une personne ayant une activité professiognell

Toutefois, on constate I'apparition d’un nouveaudsale consommation, les
« micro-transactions ». Il s’agira, de maniereadfie cette fois-ci, et seulement dans
certains jeux, d’acheter du contenu supplémentairee arme, une musique, un
niveau...) moyennant finance. Qu'est-ce qui difféiedonc ces deux pratiques ? Mis
a part le fait que I'une est officielle et 'autnen ? Pour le cas de I'achat de monnaie
par des « circuits paralléles », il s'agirait ealité d’'un souci d’équilibre au sein de
I'économie du jeu. En effet, cet argent que I'ontpee procurer par des sites n’est pas
de l'argent « sale » dans la mesure ou il a été@agns triche apparente, au sein du
jeu toutefois. En effet, il existe des entrepriges emploient ce qu’'on appel des
« gold farmers»' qui passeront leurs journées de travailfarmer» pour amasser un
maximum de monnaie virtuelle, sans particulieremejouer le jeu », juste en faisant
le nécessaire pour optimiser leurs gains. Cettenaiersera donc ensuite vendue par
le biais de site. En cas d'achat, la « transactiee passe d’abord sur le site, ou le
client paie par carte de crédit, puis au sein dungme ou un personnage viendra
déposer au client la somme gu’il a achetée.

On note également un autre phénoméne fréquengnte \de compte. Certaines
personnes mettront en vente leur personnage sersdsites d’encheres en ligne, tel
gu'EBaypar exemple. On attendra parfois des sommes drasigs dans ce type de
vente, dans la mesure ou le personnage vendu aceasité de nombreuses heures de
jeu pour acquérir la « puissance » qu'il proposermaument de la vente. L'intérét
principal du jeu de réle en ligne, la progressi@ensdn personnage, disparait. Mais
que reste-t-il ? Seulement un sentiment de « puigsa, d'étre 'un des plus fort.
Dans la méme optique, certaines sociétés paienjpdesrs pour jouer a la place de
leurs clients, qui manqueraient de temps, si celda paraitre paradoxal, c’est pourtant

vrai. Certaines personnes aimeraient avoir a leypogition de puissants personnages,

1. http://www.gamekult.com/articles/A0000054063/
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mais n’ont pas le temps, ou le courage, de fairgétessaire pour atteindre leur but.
C’est & ce moment-la qu’ils peuvent s’adresser sapiétés proposant ce service.
C’est un peu le méme principe que la vente de cemptun peu plus tot. Le joueur

cherchera a avoir un personnage puissant, etpladevite possible.

E - Pathologie et média incompris ?

La valeur du temps

Comme nous I'avons vu au tout au long des partiéséaentes, on rencontre des
tensions entre la pratique du jeu et le tempsuguedt accordé. En effet, le temps n’a
pas la méme valeur d’'une activité a l'autre. Ereteffette thématique concernant en
majeure partie des jeunes, il s’avérera qu’ils @aissisiblement trop de temps a
jouer, et sans doute pas assez a travailler. Leijgo souffrirait-il de son appellation
contenant le mot « jeu » ? on peut supposer qust Igecas. Comme I'explique Mc
Luhan, «ransportés ans une société individualiste, les e®jaux d'argent et les
loteries semblent menacer l'ordre social tout ente Méme s'il parle de jeux
d’'argent, le parallele est intéressant une foisptles. Cette logique de «vase
communicant » ne s’'avere pas forcément vraie equceoncerne notre thématique.
En effet, un jeune passant plus de temps sur lengele passera pas forcément au
détriment de son travail, mais plutdt au détrimdatitres activités voisines, comme
le fait de regarder la télévision par exemple. Nasrviewés ont tous confirmé que
leur temps de jeu prenait principalement sur lemnps de télévision, Eddy nous a
méme précisé qu'il n'a pas de télévision chez D& plus, une récente étddmontre
que le jeu vidéo tendrait & concurrencer la télémisun écran en remplacant un autre.
Nous pouvons sans aucun doute étendre cette tenddiexpansion d’Internet et aux
nouveaux modes de « consommation » qu'il offreg\é vidéo en ligne consultable
a tout moment, de nombreux sites d’'informationgnthtiques sélectionnables et

autres conforts propres au médium. Selon certasoesces, comme l'article cité

1. M. Mc LUHAN, Pour comprendre les médi@iours, Mame, 1964, p.257
2. http://www.numerama.com/magazine/9722-Le-jeegidoncurrence-la-television-en-Europe.html
et http://www.sell.fr/spip.php~?article75
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précédemment, cette concurrence entre télévisipueatidéo expliquerait en partie le
traitement peu favorable que rencontre le jeu vid@as le petit écran. Il est a noter
gu’il semble que le fait d’étre actif, dans le allan jeu vidéo ou d’activités sur
Internet, rendrait la pratique « suspecte », coetreent a la télévision par exemple
qui est une pratique passive. Pourtant, si tempeldeision, ou de travail, élevé ne
signifie pas addiction, pourquoi en serait-il diffiét pour d’autres activités telles que
le jeu vidéo ? Il semblerait que les rares casalgables dépendants mis en avant par
les médias et la puissante connotation négativeueantt le jeu vidéo auraient pour
effet d’'induire que la pratique du jeu vidéo, aladdu simple passe-temps, ferait
entrer le joueur au début de sa carriere de dépénda

Comme nous en avions parlé en tout début de reohecette notion de carriere
peut étre fonctionnelle dans le cas de notre rebleerH. Becker a travaillé sur les
interactions entre ce qu'il appelle leertrepreneurs de moral (la famille, les
institutions) et le groupe déviant. Cette identité déviant est donc en partie
construite et s’avére masquer les variations elaseindividus identifiés comme
déviants. Etant donné la visibilité médiatique donnée daies groupes déviants, il
s’avere que l'entrée en carriere, habituellememntifiée rétrospectivement, se
trouvera présupposé, une sorte de « présomptioculg@bilité » en somme. Trés
rapidement, un jeune jouant trop sera percu commuEbut de carriere de dépendant.
Chez Becker, on observera la présence d’'une sduusecdéviante avant I'apparition
du groupe déviaft Pour illustrer, nous pouvons justement parler dakeurs et
normes propres au jeu qui constituerait une soligrey potentiellement déviante
donc, puisque pouvant conduire a la dépendancee Celture de la performance et
de l'excellence, induisant un temps de jeu impdrtaméne donc souvent aux
représentations qui son faite de la dépendanajarse dépendant que du temps de
jeu. Voici un schéma qui représente la vision lasspEpandue concernant le rapport

entre addiction et jeu vidéo :

1. M.DARMON, Devenir anorexique. Une approche sociologigRaris, La Découverte, coll. « Textes
a l'appui », 2003, p.97
2 Ibid , p.100
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Pratique du jeu vidéo 9 Temps de jeu é Addiction éventuelle

La pratique du jeu vidéo entrainerait un tempsedegouvant s’averer élevé, étant
donné la nature du média. Le risque de sombrer daessituation de dépendance
s’élevant a mesure du temps de jeu. Par le biardalonnées et observations, nous
avons pu repérer une variable essentielle quingdigé nos interviewés en deux
groupes principaux. Cette variable s’avere étreliecture du jeu » ou le « rapport au
jeu ». En effet, les pratiques du jeu differentrdjoueur a l'autre et cela sans étre
directement lié au temps de jeu, mais plut6t aelecgption du jeu. En réalité, c’est
cette perception qui entraine une certaine pratmuieinfluencera le tempde jeu
C’est ce que nous avons constaté en croisant mietiens : hormis Nicolas, tous nos
interviewés ont joué a UMMORPG de maniere plus ou moins soutenue. Tous y
voient un moyen de s’évader et un lieu ou les imatsociales sont primordiales.
en compte la perception du jeu et le principalréttéu’on y voit. C'est pourquoi les
pratiques et temps de jeu de jeu d’Eddy et Arnatfdrdnt de celles de Gregory et
Guillaume. La perception de l'acteur se trouve dencamont, et c’est donc par ici
gue I'on pourra réfléchir sur la question du terdpgeu et de I'addiction. Pour cela, il
faudra comprendre, expliquer et analyser toutesdeactéristiques qui entrent en jeu
lors de la pratique. De plus, il faudra différemdemps de jeu et addiction, car méme
si la corrélation peut-étre forte, elle n’est paffisante pour expliquer I'addiction.
Car un temps de jeu « anormalement » élevé peeattéimporaire ou résulter de
conditions exogenes (individu en vacances, softia douveau jeu, critique devant
étre effectuée rapidement pour le compte d’unisigrnet...). D’aprés notre analyse,
le schéma représentant le rapport entre addictigeuevidéo s’'avérait étre plutot

celui-ci :
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Perception de la pratigue ¢ J;

du jeu

Temps de jeu é Addiction éventuelle

1 1

Type de jeu pratigué

La perception de la pratique du jeu vidéo peuugricer le temps de jeu, dans le
cas de I'anecdote citée au début de cette parntiexgnple, ou plus généralement si
le jeu est percu comme un loisir majeur, voire pragique culturelle ou bien comme
un simple passe-temps. Elle peut également inferedorectement sur la variable
« addiction éventuelle » dans la mesure ou la pamedu jeu serait de pénétrer un
univers au maximum, s'’il s’agit d’'un univers petaig deMMORPG cela induit un
grand nombre d’heures de jeu, mais aussi une paticn qualitative personnelle
plus poussée. Le joueur devra s’investir dans elesions, jouer son réle et étre actif
dans la communauté, et pas seulement au sein dugéa, entre autres, pourquoi la
variable du temps de jeu peut étre trompeuse, ngrakle est la majeure partie du
temps trés importante. On voit également avec oaieteexemple que le type de jeu
pratiqué influence lui aussi la variable du tempsjel et addiction, en parallele de
l'influence de la simple perception. Toutefois, jan au faible potentiel addictogene,
tel queCounter-strikepar exemple, pourra influencer les variables «ptede jeu » et
« addiction éventuelle » si le joueur en fait unatigpue « sérieuse », de typesport
comme nous l'avons vu plus tdét. On saisit donc deax variables décisives se
trouvent en amont de celle du « temps de jeu »ntpst pas la seule a influencer

I'addiction éventuelle.

L'addiction en guestion

Nous pourrions percevoir certaines pratiques dwc@ume une simple figure du
risque. Il se trouve que l'utilisation pouvant eneéfaite se trouvant couplée avec
'image qui se dégage du média pourrait s'apparentee « conduite a risque » telle
gue la définit D. Le Breton. On y retrouve en efést qualités dans le cas de certaines

75



pratiques, la transgression en tout premier liem t@ansgressera les normes,
parentales notamment, sur la question du temps.nt@offobservation que nous
avons pu conduire dans le cas du jeu en salleuleuy se nourrira de sa caricature,
mettant ainsi en avant son identité, son appartenddn imagine mal un « jeune » se
vanter d’avoir passé une partie de la nuit sur wanuel scolaire a réviser, on
l'imaginera mieux expliquer qu'il a joué jusquedatans la nuit. H. Mandrasious
explique que I'on rencontre des normes dans chagciété et que celles-ci peuvent
étre explicites ou bien implicites. Il n’existe ane norme concernant le « temps de
jeu » ou « l'investissement dans le jeu ». Cependzertaines conduites que nous
avons décrites apparaissent clairement comme ansgression. Cette tension vient
du fait qu'au sein du groupe du joueur, les valeirdes normes se trouvent étre
différentes de celles communément admises pamte grland nombre. Par exemple,
prenons le cas d’Arnaud, notre interviewé, qui nexgslique que lorsqu’on joue a un
MMORPG «on ne se déconnecte pas comme xaBn effet, un joueur lancé dans
une phase de jeux avec quatre ou cing autres jpungupourra pas stopper sa partie
sans se soucier un minimum du sort des autresidt@ire étant conditionnée par la
somme des performances individuelles, il est néesgue chague membre termine
ce gu'il a entrepris. Et lorsque que la réalitéregp ses droits et qu'il est I'heure de
manger en famille, pour reprendre I'exemple propogér Arnaud, une
incompréhension peut se manifester entre deuxspdsijoueur et les non-joueurs. Il
sera difficile pour une personne extérieure au geode comprendre ces contraintes
sociales que I'on rencontre au sein du jeu. Aiosi,respect des normes dans le
groupe des joueurs, a savoir éviter de se décamaat milieu d’une mission, se
transformera en transgression dans le groupe damdle, pouvant déboucher sur
toutes sortes de conclusions aussi hatives quedroélkzs.

Comme le note Mc Luhan kkhomme occidental est fortement porté, par contre,
a considérer certains individus qui s’écartent desrmes comme des cas

pathétiques»®, on aurait pu méme ajouter des cas pathétiques, et méme

1. H. MENDRAS, Eléments de sociologi&ymand Colin, Paris, 1967
2. M. Mc LUHAN, Pour comprendre les médi@iours, Mame, 1964, p.33
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médicaux». Les psychiatres traitants ce type de trdubdat expliqué : La trés large
majorité de leur clientéle quant a ce problémecessttitué de « jeunes », voir tres
jeunes, emmené par des parents « alarmés ». Enileffmit intéressant de voir dans
'un de ces documentaires une meére de famille pré®ccupée de voir son fils,
adolescent, se rendre chez un ami ou il étaitgrébable qu’il joue. En effet, la
majorité de ces « dépendants » sont des jeunggrarte de construction de soi, qui
ne travaillent pas a la mesure de ce qu'attendems Iparents, et qui passent trop de
temps sur des jeux dont leurs parents ne connaissdm titre, ni le but. Des lors,
comment classifier ces « jeunes » dans la catédedalépendants ? Notre interviewe
Gregory présentait tous les caractéres, et méme lies, pour prétendre a cette
catégorisation. Pourtant, une fois qu’il eu finnse travail » de chef de guilde, il
stoppa simplement le jeu. On pourrait rétorqueraigon, que Gregory n’était
justement plus un adolescent, mais déja un adGketes, c’est justement ce qui
constituerait un facteur potentiellement aggravam adulte seul se trouve moins
entouré qu'un adolescent, qui justement pour sengtouire » et affirmer son identité,
devra transgresser les normes de son groupe pre®isocialisation, a savoir la
famille. Cette transgression de normes, par unipeaparticuliére du jeu serait donc
une « figure du risque », une déviance plutdt ealsomme. Sous cet éclairage, on
se rend bien compte que 'on s’éloigne de l'addittomme pathologie, telle qu’elle
nous est montrée, et qu’'on se rapproche bel etdiienfait social dans la mesure ou
il s'impose aux individus, qu’il leur est extérie@t qu’il concerne une partie
spécifique de la population, comme le confirmestdpécialistes de ces troubles.

V — Conclusion

S'’il peut paraitre « abusif » de parler de la pr#i du jeu vidéo comme « figure
du risque », c’est pourtant totalement justifiéragard de la tendance actuelle qui
tend a étiqueté le jeu vidéo comme une activitécifje, « dangereuse », comme

l'illustre ces communications officielles (lllustran Il et IV) :

1. Nous avons pu en avoir des exemples dans leendeh documentaire, mais aussi dans deux
documentaires récents : le premier intitulé « Darspirale des jeux vidéo » diffusé sur Arte aiosée
I'émission « C dans l'air » intitulée « Internetuit gravement a la santé ».
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Cette campagne de sensibilisation est issue du ®Edu PEGI. Le SELL, pour
Syndicat des Editeurs de Logiciels de Loisirs,usssyndicat a pour but d'informer le
public et les professionnels sur les intéréts diteudrs de jeu vidéo. lls furent, par
exemple, a l'origine de plusieurs communications lsupiratage des logiciels. Le
PEGI signifie Pan European Game Information, c'est systéme européen
d’évaluation des logiciels qui permet d’informergdablic sur le contenu des jeux a
I'aide de logos facilement identifiables, un peainene les symboles instaurés par le
CSA que I'on pouvait voir a la télévision il y aejgues années. De plus, le SELL a
mis en place une documentation en ligne intitdddeu vidéo en ligne : les questions
que vous vous posez (parents)Si l'intention d’encadrer la pratique du jeu \adeét
d’'informer les parents est fort louable, que pertiedien entre dangerosité et jeu
vidéo ? En effet, cette tendance semble aller cehtuant, illustrons par la simple
observation d’'une boite de jeu : Le recto nousentesle logo PEGI nous informant
sur I'age requis pour jouer au dit jeu est parfagat visible, d’une taille bien
supérieure a la taille du logo du développeur @cepteur) ou méme de I'éditeur du
jeu. Le verso de la jaquette est plus intéress@mt peut y voir, encore une fois, le
logo PEGI concernant I'age requis, mais cette dssorti d’autres logos informant sur
la nature du contenu (violence, grossiereté...). €pénre ensuite un encart rouge avec
le message suivant <Attention: Chez certaines personnes, l'utilisatide jeu
nécessite des précautions d’emploi particuliéressgat détaillées dans la notice ci-
jointe.». Un autre encadré se trouve présent en bas @eite, celui-ci met en
évidence le mot « Avertissement » sur fond oraegeontient le message suivant :
« Reportez-vous au manuel d'utilisation pour obtetes informations sur les crises
d’épilepsie photosensible ainsi que toutes lesrim&tions relatives a la sécurité et a
la santé». La premiere page de la notice nous met en effegarde contre les
nombreux dangers que I'on prend en jouant a uNifgo.

Comme nous l'avons déja évoqué par le biais deviamge de A et F Le

DIBERDER, ce rapport entre jeu vidéo et épilepsie se trdixe totalement erroné,

1. http://www.sell.fr/spip.php?article69
2. A. et F. LE DIBERDERLunivers des jeux vide®aris, La Découverte, 1998, 273 pages.
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il est donc étrange de voir a quel point l'indwstdut se plier a toutes sortes de
directives que I'on pourrait qualifier « d’abusivesfin de s'implanter. La console de
jeu portable Nintendo DS impose deés sa mise somsiore un écran intitulé :
« Attention : Santé — Sécurit¢ nous informant qu’il y a des régles a suivnes lde
I'utilisation d’un jeu vidéo. Cet écran de mise garde est sauvegardé au sein méme
de la mémoire interne de la machine, il s’affich@oac systématiquement.

Toutes ces précautions ne seraient-elles pas undgplacées ? Un message
d’avertissement sur les dangers de la route réféati moment de la mise en marche
du moteur de sa voiture ? Heureusement non. Il ezaibque les idées recues sur le
médium que représente le jeu vidéo sont durableinentites dans les esprits. De
plus, les firmes elles-mémes doivent apparemmenples a certaines regles,
confirmant ainsi cette idée de «jeux dangereuka».thématique des jeux vidéo
fauteurs de troubles sociaux risque donc de resiete devant de la scéne pendant
encore un certain temps, jusqu’a I'apparition d'oédium pouvant prendre sa place.
Nous conclurons avec une citation plutdt positieeMl Mc Luhan s’appliquant trés

bien a notre objet d’étude, et ce, malgré I'anc&érle I'ouvrage :

«Les jeux sont de l'art populaire [...] Les jeux comiee technologies sont des
calmants ou des réactions d’adaptation au stressations spécialisées qui existent
dans un groupe social. [...] les jeux sont de fidétesiéles d’une culture'

1. M. Mc LUHAN, Pour comprendre les médi@ours, Mame, 1964, p.258
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Annexe 1 - Retranscription de I'entretien avec Greory :

Alors vas-y présente toi, ton age, situation...

Alors Gregory G., 28 ans, je suis pour l'instantrendeux emploi. Donc j'étais
ingénieur du son indépendant, j'avais créer maelmiec un associé qui est donc mon
cousin et on travaillait dans le domaine de la ouesiet moi j'étais plutt sur partie
technique. Et puis voila célibataire, habitant &arso

Alors niveaux jeu, tu joues encore comme tu m’en ait parlé ?

Alors pendant la campagne évidemment j'ai completdrout stoppé parce que j'ai
absolument pas le temps. En fait, il y a eu unegérde, on va dire prés de 4 ans ou
je jouais relativement assidument, c’est a dire@uearalléle de ma société, quand je
rentrais chez moi, c’était a peu prés mon seuirlpisitt que de regarder la télé ou
y'avait rien et voila.

Je me connectais sDark Age of Camela@t donc ¢a pendant prés de 4 ans.

Alors ¢a prenait sur ton « temps télé » ?

Oui voila, c’est sur mon temps de loisir, bon céeafvement, ca fait peut-étre
coucher un poil plus tard que la télé parce quendja est sur un événement ou en
train de jouer avec des gens ils s’attendant mascue tu t'arrétes tout de suite, enfin
voila.

Effectivement, un des aspects du jeu en lignet ¢jes tu n’es pas le seul a...voila,
c’est comme quand t'es dans une soirée et quedes @ retiennent pour te dire
« Bah nan reste un peu ! », et comme ¢a se jogeoaipe Si y'en a un qui part ¢a fait
souvent s’arréter tout le monde.

Donc tu jouais, tu n’étais pas étudiant ?

Ha non non, jai jamais joué en étant étudiant fammenceé a jouer au moment ou
javais déja ma société et d'ailleurs au dépastgia pas d’ordinateur a domicile donc
je jouais sur mon lieu de travail puisque c’étaitmordinateur mais j'en avais qu’un,
et il était sur mon lieu de travail. Ce qui faitegdes fois je rentrais tres tard du travalil
et je revenais trés tét. (rires)

Ok, sinon tu joues hors-ligne, sur console ?

Non... un petit peu sur PC comme ¢a pour me déteffaire, une course de voiture
comme c¢a, c’est vraiment treés léger. J'ai une leigbnsole que j'ai pas branchée
depuis X mois donc non non, c’est vraiment peuats hgne. Enfin en ce moment ce
serait plus de hors ligne, parce que ¢ca permebder j5 minutes juste comme ca
histoire de se détendre et de penser a autre chose.

Ha ouais pas besoin de s’investir...



Oui voila c’est ¢a, donc c’est pour ¢a. Donc maiatd Dark Age of Camelot
complétement terminé. J'avais recommencer a jongvau aWorld Of Warcraft et
j’ai monté un personnage niveau 70 (le niveau pldfet apres...voila...

J'ai beaucoup plus de mal a trouver une motivadigouer. En fait c’est vraiment, je
pense que c’est vraiment une question de motivati®mvestir en fait, dans ce genre
de jeu.

Quand le nouvel addon va sortir, tu pense sque ¢ave re motiver ?

Je sais pas...J’'ai un copain qui emme master(personne employée par les
développeurs afin de jouer au maximum afin de @éckels problemes et travers
éventuels du jeu : exploitations de bugs, par defyrs, non respect du contrat
d'utilisateur, insultes, pratiques illégales...) @ jeu, donc il bosse en Irlande, en
fait il bosse cheBlizzarddonc en général quand je le recontacte, il memegl@envie

de jouer, et il me dit « tiens, y’a telle nouveawyté tel truc et tout ¢ca » donc je me dit
« allez, je vais voir ». En plus ¢a permet de gacdatact avec lui, parce qu’il est loin
en plus. Alors on joue, et 'avantage $Morld Of Warcraftc’est qu’on a un systeme
audio comme un TSTeamspegkmais intégré comme ca permet de hop, on se
connecte, et on met direct le micro/casque.

Du coup, ¢a remplace un coup de fil, si on a riense dire...

Ouais voila ! ben souvent des fois on se voit tegsdeux connectés sMSN puis
hop, on se connecte sivorld Of Warcraftpuis on discute comme ca.

Et ca fait faire un truc.

Ouais voila, ca permet de s'amuser un peu ensefbleois, des fois, souvent on est
gue deux d’ailleurs. Voila ¢a permet un peu de s'san a deux, passer du temps
ensemble.

Ok, je vois, hors jeux vidéo, qu’est ce que tu a®mme passe-temps ?

Heu...sport, je fais du tennis de table, donc un geucompétition au niveau
départemental, ¢a reste du petit niveau mais jentnadime 2 a 3 fois par semaine a
raison de 3 heures par entrainement, donc ca fzind] méme un petit peu
d’entrainement. Plus les compétitions le vendredi, sine fois tous les 15 jours en
gros.

Ok, et donc avec la campagne la, tu as tout freirié

Ouais, puis surtout jai tellement I'esprit occupéautre chose que jai pas de
motivation. Je pourrais me connecté, mais la jgasauméme plus quoi faire pour
linstant. Je pense que c’est des jeux ou il faginrent se plonger dedans pour
pouvoir avancer parce que jouer 5 minutes, c’estcpastructif, enfin tu fais rien en 5
minutes.



Et puis il faut avoir la téte dedans quoi, c’estp@n un boulot ! (rires)
Sinon, tu jouais en salle ?

Non jamais...parce que les cybercafé ou autre sedesau, j'ai jamais eu besoin
parce que j'étais équipé des que jai commencé ugrjoJ'avais le haut-débit,

'avantage d’étre a Tours c'est qu’on avait le hdéibit directement, donc c’est vrai
gue le débit a augmenté au fur et a mesure dooa lEeussi a avoir un débit qui
« défie toute concurrence ». On peut téléchargeffithes en jouant en méme temps,
on télécharge uaddonen méme temps, enfin c’est des trucs de fou mente

En plus j'étais dans un quartier ou il y avait gles vieux du coup javais toute la
bande passante pour moi (rires) et en fait je nueais avec 8 méga et je
téléchargeais a quasiment plus d’'un méga par second

Alors, depuis combien de temps tu es joueur de jewidéo ?

Donc quand j'étais méme j'avais pas de consoléeni parce que mes parents étaient
pas trop fan de ce genre de systeme bon, commiai jdit{ j'ai 28 ans, alors jai
connu vraiment 'avenement des consoles, ¢a a cowénaar [aNES

Donc je jouais un peu avec mes cousins parce qgrilavaient une, et sinon, c’est
vrai que j'ai pas trop suivi.

J'étais pas un mordu, je suis pas « des qu’il gaaonsole qui sort je I'ai » etc...
J'avais des copains comme ¢a effectivement, queanbutes les consoles les unes
aprés les autres. Alors j’en avais pas quand $g&ine alors, la premiére console, et
c’est toujours celle que j'ai, c’est uhb4 et je I'ai acheté donc d’occaz, elle était déja
bien, c’était laquelle apres ? c’étaitdabequi était sortie donc, j'ai du I'acheter juste
avant la sortie de laube javais déja 19 ans, j'avais déja un boulot, sl me la
suis payé voila. Ca me faisait plaisir de passgrewnde temps sur autre chose.

Donc en fait, quand tu étais étudiant ou lycéen oquoi, ¢a faisait pas partie de
tes passions ?

Non non, musique a I'époque.

Tu fais quoi d’ailleurs ?

Je suis batteur.

Ha la classe, quels genre de trucs tu fais ?

Heu plutdtrock voire metalplutot. ..

10 :00 [petite discussion sur la musique ou il rplejue sa carriere, son groupeo-
metalamateur assez « sérieux » avec lequel il a pwpmduelques titres. C’est ce
gu’il 'a mené vers son métier d’'ingénieur du somgis il ne fait plus trop de batterie

par manque de place. Il déplore également le fa@ cette voie soit totalement
bouchée.]



17 :00Alors la tu habites seul ?
Ouais.
Depuis combien de temps a peu pres ?

Alors j'ai eu mon premier appartement a 'dge deaR%. Ha non je suis béte, c’est
quand j'ai créer ma boite, 23 ans ! Donc ¢a faisgle 5 ns maintenant...

Alors tu te définirais comme quel type de joueur ?

Mmmbh, joueur assidu , enfin, assidu... pas telleneenterme de fréquence mais en
terme de sérieux. C’est a dire que, si je joue &lque chose, enfin surtout pour les
jeu en ligne, si je joue a ce jeu la, c’est vraitrgour le pousser au maximum de ses
possibilités. C'est a dire que je vais essayeroursj de faire...Alors je me suis
beaucoup moins investi dakgorld Of Warcraftce qui fait que jai pas un niveau
terrible et y'a tellement de chose a faire avaBtrd’ au top, il faut étre vraiment trés
motive ! (rires)

Mais par contre, poudark Age of Camelon arrivait a un seuil d’optimisation qui
était vraiment tres poussé. C’est a dire que &esitnent, on se réunissait, on allait
boire un verre mes copains avec qui on a mont@uitde, c’est voila.

Tu les connaissait déja ?

Je les connaissais déja, c’est une guilde qu’onoaténentre potes, apres y'en a
d’autres qui nous ont rejoins etc... puis apres, Geé&pit marrant c’était de se
rencontrer lors du MDJ, I&onde Du Jeua Paris, ¢ca permettait de rencontrer ses
amis, de sa propre guilde, rencontrer aussi sesrsaives et de bouffer ensemble
alors qu’on se foutait sur la gueule pendant ttajeurnée en jeu.

Vous connaissiez pas forcement vos tétes...

Ha bah on ne connaissait pas nos tétes, absolygasn€Ca s’est vraiment tres dréle a
faire. C'est limite proche de l'insulte quand onreecontre en jeu, puis dés qu’on, ce
gu’'on appel IRLn Real Life c’est marrant, on a été bouffer avec nos piresemns
en fait.

Donc la relation change un peu en fait ?

Oui ! d’ailleurs aprés ce genre d’expérience, & Yeaucoup de respect on va dire.
C’est a dire qu'apres il y a toujours, méme sans@®aitre, il y a toujours du
roleplay. Nous on était un peu les « chevaliers blancsxgssayait d’avoir une étique
etc, que celui qui était pas guildé, ou celui qaitépas reconnu comme étant « un
méchant », on le laissait tranquille. Ce qu'on #upées APK,anti-player killer, et
puis les guildes PKglayer killer, qui en fait, avaient un peu le réle des méchants.



lIs rentraient tres bien dans leur role méme qubyn@vait des espéces d’événements
roleplaycomme des mariages, en fait des fois t'as des gemja’était les premiers a

venir & essayer de bousiller tout ce qui passadsit alors que toute les guildes
essayaient de s’entendre pour que ¢a fasse de jjolages etc.

Et eux venaient au milieu et pétaient tout le moctitait assez drole.

20 :50 (riresHa ouais, faudrait un service de sécurité en fait ?

Ha oui oui, il y en avait qui étaient tres vigilamiais c’est assez drole, c’'est des
endroits ou tu peux te taper dessus, le seul roett de respecterdvent alors y'en

a certains qui voulaient jouer le réle de méchenke réle du méchant c’était de faire
chier a tout prix.

Oui, il y avait eu une historie comme ¢a dangVorld Of Warcraft y’a un type qui
est mort « IRL » donc, et ils lui ont fait un enterement dans le jeu, et y’a une
guilde adverse qui est venue...

Oui, dansDark Age of Camelaaussi, il y a une joueuse qi est décédée IRL ailey

un gros hommage qui lui a été rendue dans towueméme les créateurs du jeu et
tout ¢a ont créer un pettem qui portait son nom et en fait, c’était un petiadelet et
pendant une journée un maximum de joueurs ont perpetit bracelet en signe de
voila quoi...

La difference entr®ark Age of Camelosurtout le server ou je jouais qui était le seul
server PvP européen, doRtayer vs Playerles autres c’étaient les servers normaux
qui marchaient par royaumes, y’'a 3 royaumes €3 leg/aumes s’affrontent dans des
zones alors que la jétais dans un server ou ilpasde zone prédéfinie tu peux te
latter partout, & part dans les capitales et awmnenm’importe qui peut se foutre sur la
gueule, a part dans une méme guilde sinon tu pger n’'importe qui a coté de toi.
Alors en plus sont mélangées les classes des 3inmgce qui fait que le soucis
d’optimisation était encore plus grand. Et donc’i&ait un server qui était tres dur,
c’était un des plus dur a jouer, fallait commenaetre...en général on se faisait la
main sur un server normal et aprés on passaitesserwver qui était vraiment le server
PvP. Donc en fait on avait pas beaucoup de jeumssujs, souvent, la moyenne
d’age devait tourner entre 25 et 26 ans.

Voila, c’était je pense des joueurs tres confirmkéss que suwWorld Of Warcrafton

a beaucoup de gamins de 14 ans keef-kikoo-lolc’est comme ¢a qu’on les appelle
d’ailleurs, leskikoo-lol (appellation classique des jeunes ne connaissantrqa les
regles élémentaires d’'usages sur Intereel® probléme c’est ¢a...parce qu’en plus le
server était européen, donc ¢a parlait en anglais.

Donc forcement ca limite les joueurs, un peu conkenerincipe defacebookpar
rapport amyspacedansmyspace’as plein de gamins etéacebookcomme tout est
en anglais ben t'as beaucoup moins de gamins,le'#avantage.

Le probléme c'est ¢a, c’est damgorld Of Warcrafton a beaucou de mémes.
Bonniveau respect des regles, respect de l'autreujo..En plus dan®orld Of



Warcraft y'a un truc... T'as deux factions, t'as la Hordel'@lliance, et tu peux
rester a camper un mec et le faire chier touteil&es a le tuer sans arrét. Et en plus tu
peux tuer un joueur qui est de beaucoup plus basani Tu gagne rien, mais c’est
juste pour le faire chier.

Alors que dandDark Age of Camelotdéja il y avait des moments d’immunité au
début, quand tu revenais a la vie ce qui fait gamvais le temps de te barrer puis si
jamais y'a un mec qui campe, tu te barres et poila.vC’est ¢a qu'il fait qu'il y a, je
pense, vraiment de I'animosité entre les 2 factest a ce niveau la.

DansDark Age of Camelgil y avait beaucoup plus de respect de l'autesta dire
gue, surtout dans un server PvP, quand tu voyaimsamaqui était en train de faire son
expérience tout seul, dans son coin, qui faisaiérchersonne, ben tu le laissais
tranquille faire son expérience. C'est a dire quest pas pour gagner les 3-4 points
de royaume que ca allait t'apporter que tallaigefachier quoi. T'essayais au
maximum de respecter le temps de jeu des autr@ggr eontre, quand ¢a tournait, Si
c’était un peu plus du groupe, en PVE...

La il peut y avoir les intérét de tuer le monstoaipéviter gu’ils aient tel ou tel bijou
ou tel ou teltem, t'allais les tuer sur I'endroit du montre.

Aprés c’est « la chasse » quoi, tu vas chasseariesmis. C’est vraiment tu fais des
tours de cartes dans tous les sens pour repérenfesmis et essayer un maximum
d’en tuer.

27 :24 Sinon, question technique, ton PC, c’est plutot unPC puissant, tu
« l'entretien » ?

Alors a I'époque, quand jai commencé j'avais umtpen 3 et au fur et & mesure...
la jai du changer de tour une fois mais sinon énagal, je gardais la méme tour et je
changeais tout ce qui yavait a lintérieur (rire® me débrouille pas mal en
informatique et installer une carte mére, installerproc, etc, ca me pose pas trop de
probléme. Un PC, je sais le monter de A a Z donweat je rachetais des éléments et
je les changeaient au fur et a mesure.

La maintenant je suis arrivé avec un dual corevet 2Go de RAM, et puis avec une
bonne carte graphique qui permet vraiment de thirbon jeu quoi.

Alors, les derniers jeux auxquels tu a joué ?
Donc... sérieusement ou méme n'importe quel jeu ?

Non, juste méme « comme ca »...

La en fait, en ce moment, dobark Age of Camelgbendant longtemps ou je jouais
vraiment qu’a ¢a donc j'ai eu un long arrét eribark Age of Camelogt World Of
Warcraft donc apré$Varld Of Warcraftet puis la aprés je m’amuse quand vraiment
jai du temps a perdre c’est, javais acheter ledge la coupe du monde voila, un ptit
jeu de foot pour se faire un match de temps en seshpuis la je suis siNeed For
Speed Underground Gui est sympa ou on fait une course de bagnolem@s en
temps et tu te fais un peu tening vite fais c’est marrant (rires) surtout que j'ai
horreur dutuning en vrai mais en vurtuel je trouve ¢a assez sympas’amuse



bien...puis voila. ET sinon j'ai vraiment pas... jespas un « gros » joueur dans le
sens ou je vais pas essayer tout les jeux.

Ouais, t'es pas particulierementhardcore gamerdans le sens ou tu te tiens pas
spécialement au courant...

Non, quand il y a un jeu qui me plait, je m’invaskais par contre...
Mais plutot en ligne ?

Quais ! mais méme le jeu solo, dMeed For Speed Undergroundt2s un mode
« carriere » hé bien je suis quasiment au bouts Maist pas... c’est plus « détente »,
tu vas jouer 5 minutes puis pares tu le lachest@eaucoup moins prenant.

Alors maintenant tu joues moins, mais a I'époque, ujest ce que tu aurais pensé
de ton temps de jeu ? Méme a I'époque et maintenaht

Alors, ca a radicalement changé ! méme si, le tedepgeu, on le compare toujours

aux autres en fait... c’est a dire que j'étais urejouassidu, parce que je rentrais du
boulot, je me mettais dessus, je jouais, peutjésgu’a une heure, deux heures du
matin et puis apres je me couchais, et ¢a toyples. Et puis le week-end c’était du

plein pot !

C’est a dire gqu’il y a eu une période ou ma seuteige, en dehors de mon travail,

C’était ca.

Donc javais deux choses qui me plaisaient, paree mon boulot me passionne et
puis cet univers la qui en fait, pour 10€ par muisarrivais a occuper tout tes loisirs
pendant...voila!

Niveau rentabilité... pour 10€ tu vas deux fois axénna !

C’est pour ¢a, comme je gagnais pas enormémergeatibavec ma boite au départ et
bien c’était un moyen de me distraire etc..et qmas cher... Et puis en plus, jétais
toujours en contact avec mes potes ! méme si ooyt pas en « vrai », au moins
on était tout le temps en contact, on discutais samét, aved eamspeaka permet
de... on a I'impression d’étre c6te a cote, avec jeatif commun, mais cote a cote
quoi.

Alors effectivement, j'avais des potes, qui eusjeit sans activité alors du coup je
jouais... javais notamment un de mes meilleurs pqtestait au départ le maitre de
guilde et qui, en gros ; faisait des cycles de seihde 4 heures toutes les 20 heures a
peu pres, il jouait 20 heures d’affilé, il dormdiheures... ben nan, c’était pas tout a
fait ca, en fait il se décalait au fur et a mesireg faisait pas une journée de 24h
heures en fait, il faisait une journée de 26 o dormant par a coup...enfin c’était
vraiment...pfff.. c’est pas une hygiene de vie ¢atcdair, moi jaurais pas voulu étre
a sa place a ce niveau la. Alors par contre, luni@eau optimisation, y’avait pas
meilleur, ¢a c’est clair c’était, je pense, un desilleurs joueurs de tout le server,
méme si c’était pas un des mieux classé niveaurtpatc... mais au niveau
stratégie... et c'était quelqu’'un qui se trituraityi gse triture toujours I'esprit



d’ailleurs... mais il est plus ce jeu la...Mais il sgure toujours I'esprit pour trouver
soit la faille, soit le truc qui va te permettré&ule bien meilleur que les autres etc

Et aujourd’hui en fait, il joue au poker en ligneea a fait son métier, c’'est a dire...
c’est pareil, il s’était donné 3 ans pour arrivertep niveau etc, donc il est pas encore
au bout des 3 ans mais c’est quelqu’un qui a uritespmpletement mathématique et
en fait, essaie de raisonner pour que il soit €lgalgner au bout quoi, donc en fait
maintenant il commence a avoir un revenu qui ggtli€r, maintenant le truc c’est
d ‘essayer de diminuer au fur et & mesure son telageu. C’est a dire qu’au départ
il gagnait la méme chose, mais sur 10 heures, dtessaie a réduire 9, 8, 7, 6...
maintenant il joue a peu prés 3-4 heures par jour gagner a peu pres 2000€ par
mois.

Ha ouais c’est bien quand méme...ca paie d’étre inteent.

Oui, c’st quelgu’'un qui est d’'une intelligence ratailleurs je pense... méme si il

met pas forcément dans un domaine...enfin il estqantré dans le moule », c’est
pas quelqu’un qui a fait... alors que son frere estarant en chimie machin etc mais
lui il a fait une fac de sciences je crois, il daxoir un DEUG de sciences au
maximum, mais par contre... c’était pas spécialersenttruc mais voila...

Mais bon... par contre en relations sociales il gg€enement mauvais (rires) c’est a
dire que voila... c’est un peu « l'ermite » a ceeaiv la, I'ours des cavernes qui sort
une fois tout les 36 du mois mais parce que...c’estrge ¢a, il & une passion puis
voila...

Donc , maintenant, ton temps de jeu, qu’est ce que en penses ?

La maintenant mon temps de jeu, pour le moment dedres ponctuel, ouais je te
dis quand jai 5 minutes je fais un petit jeu dgrale ou un petit match de foot et
puis voila quoi...Pour l'instant ¢ca s’arréte la, gdda campagne sera finie je sais pas
si je reprendrai$Vorld Of Warcraft je verrais certainement avec mon pote qui est en
Irlande on va peut étre retourner un petit peu weswais ¢ca reste de toute fagons
beaucoup plus loisirs et beaucoup moins prise @egige quand...voila, la en plus
jai plus de guilde , je veux plus m’emmerder adss gens qui attendent quelque
chose de toi. Parce que la guide c’est ¢ca aus®st que en plus quand tu es
responsable de guilde, il faut que tu sois prépent régler les conflits, machin et
tout.. méme l'administration d’'une guilde, parceogqua chacun un rang et des
possibilités dans le jeu, de ce qu’on peut faice. et

Tu arrives & un moment ou tu es presque, c’estesalkve mais tu es...mis a
contribution...tu es pris dans le systeme, c’est omldi presque ou en plus dans ce
genre de jeu on a des métiers, un artisanat enmajéetéque les gens compte sur toi
pour faire des potions, de I'équipement, des armes.

C’est pour ¢a qu'on marche en systeme de foruma des forums de guildes, des
forums un peu plus généraux au niveau des sert@retedans les forums de guilde
en fait ca permet , comme moi en plus... si tu veuwyais effectivement que le soir,
mais en fait toute la journée jétais connecté curforum et des qu’'il y avait un

message hop je pouvait répondre etc. Donc java@d méme toujours un coté de
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mon crane qui était la dedans ! C’est a dire quaigais mon métier etc , je travaillais
le son, mais dés que j'avais 5 minutes, poum jagsggs sur le forum, hop y'avais
pas de nouveaux messages, ok.

Et justement, tu pense que ¢ca a pu te « codter »ntee guillemets, dans ton
travail ?

Non non non... absolument pas, parce que je pensestfaetivement, il faut avoir
une certaine maturité un certain age pour jouer gew@ je pense. Moi je le limiterais
aux plus de 18 ans, ou aux plus de 16 ans déjgebh étre mature a 18 ans et
complétement immature a 32... donc voila, je pensél daut une certaine
responsabilité et se dire que voila, c’est pasdaa/est un loisir et il faut le prendre
en tant que tel.

En fait la ce serait pas le contenu mais ce serale « support» qui pose
probleme ?

Ouais voila, c’est la fagcon dont c’est fait, c’éstdire que tu as besoin d'étre la
régulierement pour avancer au méme rythme queukessaen fait. C’'est pour ¢a que
je te dirais que le temps de jeu se compare p@orapux autres. C’est a dire que si
tout le monde jouaient 2 heures par jour, en &ibiveau avancerait & une certaine
vitesse. La, comme il y en a qui sont sans act®ité¢ qui jouent des heures et des
heures par jour, bah en fait toi dans tes heurdallgr que tu soit super efficace pour
faire la méme chose que eux en 8 heures. En gess&’peu pres ¢a, pour avancer au
méme niveau.

Mais si eux sont déja a fond ?

Mais bon c’est la ou il faut essayer d’étre pluggrenant qu’eux, c’est pour ¢a que je
te disais que c’est une recherche de I'excellence.

Et donc toi tu verrais comment le public, en génédadu jeu vidéo, et apres dans
ce type de jeu justement...

On sait jamais quel age ont les gens qui sontaterleur écran... des fois derriere le
personne qui va étre fait le plus sexy, tu vas unik gros Robert » derriere son ordi.
Y’a des joueuses hein, surtout sur World Of Watcilay en a beaucoup qui sont
d’ailleurs fort sympathiques pour la plupart, enéelles que je connais en tout cas.
Mais, je pense que, évidemment, la majeure padsejoueurs ce sont des garcons
déja, a partir de, la plus grosse tranche d’ageresajg sais pas y'a surement des
études qui ont du étre faite, faudrait méme denraad® constructeurs du jeu, il
doivent savoir quel age ont leurs clients. Ca étvé entre 18 et 22 ans quoi...

Et justement niveau filles/garcons, on dirait qu’ily a pas mal de filles sur les
MMO...
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Ca dépend quel MMO aussi, je pense que effectivememnld of warcraft a reussi a
attirer les filles vers le MMO, je sais pas pourgparce que, je sais pas si il est plus
séduisant qu’un autre ou pas...

...peut-étre les graphismes « cartoon »...

QOuais, c’est je pense le graphisme « cartoon suist gffectivement le fait qu’il soit
trés populaire dés le départ...

Niveau proportion, c’est vrai que la proportionfdie dans World Of Warcraft que
sur n'importe quel jeu.

La différence aussi dans World Of Warcraft, comyl@eun systéme d’audio, on peut
repérer plus facilement. Alors que bon, sur lesesufallait avoir TS et tout ca...
guand ils lancaient TS ¢a marchait plus avec Dajy& étc

Puis bon apres y’en avaient qui jouaient un roldilee et puis disaient étre une fille
en vrai alors que c’était pas vrai enfin bon... g)renais bon on arrive a les détecter
plutdt rapidement.

D’ailleurs, jai I'impression que, le MMO en générd a attirer pas mal de non-
joueurs vers le jeu, peut-étre le coté social je isgpas...

Ben oui, completement, mais tu sais c’est pourgargarrive a avoir des jeux qui
sont uniguement basé sur le social comm&iessqui fonctionnent & mort. Alors que
c’est uniquement...y’a rien a y faire, y'a aps de, mauvent, quand je jouais a ce
genre de jeu on me disait « c’est quoi le but 2 @est quand la fin ? » y’'a pas de
fin I c’est vraiment une vie paralléle. Tu fais agar ton personnage.

Et d'autant plus dans les MMO ou tu es avec de vrai gens, parfois tres
différents...

Voila, puis en plus quand tu gere une guilde, tawssi autant de caracteres a gérer,
c’est vraiment comme une petite entreprise ou tfoeasicoup de gens, les humeurs de
chacun a gérer...

Ouais, puis y’'a la barriere écran aussi...

Puis tu es beaucoup plus... tu te lache beaucoupfatiement. T'as effectivement
pas l'aspect physique. Donc en fait, il y a beapamwins de... retenue, de pudeur en
fait. et c’est marrant, des fois , quand on estiéler notre écran on a vachement de
choses a se dire, puis des fois quand on se reacontéme des gens qu’'on
connait... on a pas grand choses a se dire...c’esamarr

Ouais dans le jeu y’a un support...

Puis y’a un sujet commun, tout simplement !

Mais ce sujet commun lance parfois d’autres trucset ¢a dérive sur des sujets
différents...[récit d’'une petite anecdote amusante]
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Nan mais ¢a fait rencontrer ! de toute facon cdeshme tout cadre social, tu vois ici
on est dans une campagne, y'a plein de gens queigajamais rencontré si jamais
javais pas été investi, si je m'étais pas investns la vie politique donc... c’est
comme tout cadre social, que ce soit dans le cddrgavail y'a des gens que tu
rencontres sur ton lieu de travail parce que... et faurais jamais forcement
rencontrés autrement. Enfin voila, c’est vraimemtcadre social, comme un autre. Il
est virtuel mais il est quand méme vrai.

Ouais donc tu m'as dit tu fais partie d'une communaté online, via le forum
ou...

Ouais mais plus maintenant, plus maintenant, du.tou

Oui, a I'époque, comme tu étais maitre de guilde Iop forcément, tu étais
vraiment, tu faisais partie de la communauté...

Ouais puis en plus, il faut gérer le forum ausses€Ca dire que tu es modérateur sur
un forum, des gens de I'extérieur aussi qui viehpester sur ton forum, alors voila,
faut modérer les insultes et tout ¢a...

Sur un jeu ou tu te tapes sur la gueule, c’estieae venir « ouiouiner » comme on
dit (rires), les « ouiouineurs » viennent pleurer k& forum adverse en disant « han
c’est degueulasse ce que tu m’as fait » (rires).

Et sinon, d’apres toi, est ce que jaddiction au je, en général, existe, et plus
particulierement dans le jeu en ligne.

Ha je pense que effectivement, pour des persormeswverties, ¢ca devient une vraie
drogue. L'addiction au jeu, elle est connue, ebnecie par tout les médecins etc, déja
pour tout les jeux de casino etc donc, a mon deigeu vidéo n'échappe pas a la
regle, et que du moment ou tu « oblige », enfiastcgu’une obligation morale hein,
tu t'arrétes, ¢a va pas empécher le monde de tquginil t'arrétais de jouer. Mais, tu
as une obligation morale, vis a vis des autrededbi, tu as un besoin de jouer, ily a
vraiment une addiction, et ce cote...

Mais en fait dans ces jeux, tout est fait pour mgtiectivement, le coté addictif.
Comme tu as des classements, comme tu as etc...

Ouais, des qu’il y a un systéme de points, classeme.

Voila, ton but c’est d’étre le meilleur, c’est ddasature humaine d’essayer d’étre le
meilleur tout le temps donc, voila. Tu vas essalgemonter en haut du classement et
donc comme celui qui va jouer plus longtemps ailavoir plus de facilité a étre au
dessus donc hop, et l'autre il va rattraper, etc.

Puis le systéme d’XP (expérience, que I'on gagne eours de jeu pour faire

progresser son personnage) en général, dans les,jeiet ca que c¢a favorise, plus
on joue...
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Alors I'’XP, oui, sauf que I'’XP y'a un seulil, enfida un plafond . c’est a dire que le
niveau 70 dandWorld Of Warcraft niveau 50 dan®ark Age of Camelotet que
I'expérience...voila. Une fois que t'es arrivé au hdies au bout.

Mais apres on avait des systemes, pour monter 1o péveau 50, darBark Age of
Camelotnotamment, le perso 50, on le montait en gros en 8 heures (rires) On
avait des systemes trés performant d’XP, qui étgies spécialement autorisés mais
bon , peu importe. Quand on avait besoin de se enamt perso 50 rapidement, on
savait comment s’y prendre.

48 :39 Par contre, effectivement, aprés le niveast deux systemes différents, par
rapport au deux jeux différents que je conn@lark Age of Camelot’était a chaque
joueur tué, tu avais des points de royaume quaisait monter en rang donc plus ca
allait plus les niveau étaient difficile a atteiadrest a dire que c’était exponentiel. Et
en fait, & chague rang que tu gagnais tu avaisoimt p’habilité a dépenser dans
quelque chose, donc en fait, tu achetais des té&bde qui te rendais encore plus fort,
ce qui fait que plus tu étais rang élevé, plustéiséaleze, donc plus dure a buter etc
donc c’est vraiment pour ¢ca qu’un joueur qui comoeelbien aprés les autres a
vraiment du mal a rattraper tout le niveau parce lguil y a plus de seuil, enfin ils
sont tellement haut que personne les atteignaienpemt étre un ou deux joueurs
maximum sur tout le server qui arrivaient a legiatire voir méme un joueur...dans
le monde...

Le systeméNorld Of Warcraftc’est différent, tu gagne des points pareil, doaa
changé, a I'époque c’était un classement doncegraame, il fallait étre le meilleur a
la fin de la semaine ce qui fait que c’était encoles addictif parce que tu devais
jouer réguliérement pour avoir tes points ! Falktite en haut du classement, et tu
avais un certain nombre de point si tu restaisaen tiu tableau. Donc c’est un truc de
malade mais moi j'ai pas connu cette époque,dacpmmencé a jouer bien apres sa
sortie. En fait le systtme a changé et maintenanfai, tu récupéres des points,
guand tu fait du PvP , tu récupere des points dibanet apres tu les dépenses pour
acheter du matériel mais c’est pas de nouvellesitéabdonc aprés, une fois que ton
équipement est fait , ben voila... tu continues

Pour la gloire...

Non ! tu continues aussi parce que ils sortentae/@auxsetqu’il faut se payer au
fur et a mesure...

A oui, donc ¢a entretien I'envie de jouer...
Voila !

Donc selon toi, est ce que I'addiction est autantré présente dans le hors ligne et
le online ? Ou alors c’est ce milieu social qui génere dealldiction ?
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Nan mais c’est sdr... c’est tout simplement une goiesde compétition ! c’est pas
tellement le cadre social, dans &mst’as un cadre social mais je pense pas qu’il y ai
vraiment d’addiction a ce jeu la.

Oui mais c’est pas de vraies personnes, tu peux paarler tout ca...

Ha je sais pas, je croyais que c’étais un jeu sea avec d’'autres gens...
Nan mais je pense que c’est la compétition puikvoi

Donc du coup, tu pense que l'addiction aux jeux phku classiques, jeux de
bagnoles, d’aventure....jeux seuls, ¢a peux existerom...

Nan...enfin je pense que...le jedfline, et le jeux de bagnole, de foot que tu te fais
comme moi, c’est juste un moment de détente, @isse pour se distraire entre amis
quoi.

Méme un RPGoffline...

Ha oui, y'en a pas maDiablo, des trucs comme c¢a...mais c'est le style aventure,
c’est le styleZelda en général t'as une quéte et t'as une fin !

Oui, c’est vrai c’est limité.

L’addiction viens du moment ou t'as pas de fint'at une compétition qui est fine
quoi...

Mais c’et sympa aussi, tu rentres dans un univeisst comme regarder un bon film,
c’est voila, tu rentres dans un univers, maisda #cteur.

Puis tu t'arréte et tu reprends au méme endroitest@ dire que t'as rien perdu, le
probléme tu vois quand tu joues a un MMORPG, le,taest que ¢a te fais presque
chier de partir en vacances ! parce que tu vasuéegesemaine sans pouvoilagger

et tu vas étre a la bourre ! C’est presque cat ezt le coté addictif il est trés fort...

Et tu penses quoi de cet aspect « économique »,«etéplique de la vraie vie »
dans les MMO ?

C’est que c’est quand méme plus facile de gagnda deune dans un MMO qu’en
vrai...ha si on pouvait gagner de la thune commengaa ! (rires)

Ok merci ! hé bien c’était parfait !
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Annexe 2 - Retranscription de I'entretien avec Eddy

Alors est ce que tu peux te présenter ? Age, sitian, ol tu habites, ce que tu
fais...

Donc Eddy B. je viens d’avoir 30 ans, je suis imtiglent du spectacle et j'habite a
paris.

A t'habite a paris ?

Depuis 2 ans et demi maintenant que je vis a Rar&ise du travail en fait, mais
sinon j'ai mes attaches, mes amis, ma famille ejonité&a Tours, ici.

Ok d’'accord. Alors t’as fait quoi comme études ?

Alors jai fait, j'ai fais un BAC STT sachant queoiren fait je voilais faire un petit
peu tout ce qui était études d’art et autres, guand j'ai eu le bac, j'ai fais un an et
demi de sociologie (!) et parés je me suis barrésdee école XXXXX 1 :23
pendants 3 ans et jai commencé a aller en stagepmmencé a bosser quoi.

Ok d’accord, niveau jeu, tu joues encore ?
Ouais toujours !
Et tu jouais plus quand tu avais plus de temps libg, quand tu étais étudiant ?

Non, en fait, quand j'étais étudiant y’avais pasaa, enfin c’était pas encore le
grand « boom » des jeux en réseau, mais je jogas® pen fait on s ‘échangeait des
astuces quand on était bloqué dans un endroit tog, @n se passait un petit coup de
fil parce qu’on savait que lui était en train dagoau méme jeu en fait, et donc si il
avait passé le truc, sinon faire les recherchemeblgepour le trouver.

Ouais avant y’avait pas vraiment le net pour les daces, soluce...

Ouais des fois y'avait les magazines ou tu attenidasoluce, y'en avait plusieur donc
tu regardais, ou soit t'avais un pote qui avaihime jeu que toi et bon voila.

Et aprés quand est ce que j'ai commencé a jougFsgrau ?...c’est quand le net s’est
démocratisé, j'étais déja en train de faire medeXu Paris. Y'avait les premiers
modems, 28 56 et a commenceé les premiers jeuxQig que c'était des jeux de
gestion a I&&im Citydes vieux trucs... Et a partir du moment ou le d&bit
commencer a étre un peu plus intéressant, la omanencé a parler de jeu en réseau,
moi j'avais basculé, c’étaiinal Fantasy sur PS2 je crois. Ca commencgait un peu a
devenir intéressant au niveau des jeu, de la 2Dtet. Et aprés, je me souviens avoir
entendu parler de type qui jouaient en réseau atoganmencé, je crois que c’était,
enfin moi en tout cas, c’étatounter-StrikeApres, il y a eu
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winthor...heu..Morrowind, alors c’était un jeu d’aventure a deux, alord' avait

fait.

Mais c’était pas encomnling c’était enLAN en fait, on mettait les PC en réseau et
on pouvais faire des petites courses de voituretegauer a des conneries qui
avaient été développées, des choses comme ca.en fai

Et aprésWarcraft Ill est arrivé Warcraft..le premier, je sais plus le nom... non y'a
eu... (en cherchant) spacecraft ?

Starcraft ?

Starcraft! Alors 1a, c’était un peu la claque au niveauéseau parce qu’on jouait,
mais toujours entre nous, pas encore sur le réseaé\N simplement et puis tout
doucement on est tombé dan$\larcraft 11l avec les fameux duels et autre. Et donc
on a commenceé un peu, a 2-3, a jouer sur le netuneteam se réunir et combattre
un peu sur Internet.

Alors vous aviez undeam!

Ouais enfin c’était pas une team ! (au sens sfgdal)s ¢ca mais c’était des copains qui
jouaient entre eux.. C’était vraiment amateur, &asteur. Mais on avait fait une fois
une LAN, je crois que c’était a Tours avec I'asation « rézo » (doute sur
'orthographe). Une LAN ou y'avait une centainep#sonne, on y a passe
effectivement une nuit, enfin une journée et unielatbas. On s ‘était aps inscrit au
tournoi mais on avait joué avec les autres, echdegéichiers...

Puis on avait fait un truc plus gros, c’était umi®deLAN Arena je sais plus
comment ¢a s’appelait...

Enfin aprés, on a pas mal joué ensemble, puisemiis parti & Paris en fait, et donc
du coup... en fait ce qui est marrant, c’est qu’oarpait jouer a distance mais je sais
pas pourquoi...enfin on le fait de temps en tempsta/raiment exceptionnel tu vois,
genre quand t'es en famille, genre noél ou quonazes prends une heure ou deux, on
se fait une partie a deux, wmshquoi.

En LAN ?

Non non, la par contre en réseau ! Et c’est vrailgplupart du temps on aime bien
étre dans la méme piece...puis surtout qu'on eshpasd dans le jeu quoi...Et puis
aprés est arrivé le WoW, World Of Warcraft donc haii suis curieux de tout ce qui
est 3D par mon métier donc je me suis inscrit'stiré gratuite (offre d’essai de 15
jours), et sur 'offre gratuite, j'ai retrouvé ureux pote que j'ai pas revu depuis
super longtemps, qui lui m’a retrouvé je sais gaarment, mais bref voila.

Il t'as retrouvé par ton nom ?
Ouais, je sais plus... c’était un vieux surnom gaggis en fait...et on s’est retrouve.

On s’était perdu de vue depuis quelgues années,anastait toujours pote C’en était
un avec qui je jouais en LAN . Puis depuis ce Jawen fait, I'autre ami avec lequel
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on joue, parce qu’on est trois, il y a donc Gregquym’a retrouvé, Eddy, donc moi,
et puis Sébastien. Et donc Sébastien, c’est l@iailgaime bien aussi tout ce qui est
univers fantastique, il aime beaucoup tout ce guB® et autre sur le théme de
I'heroic fantasydonc forcément cet univers la lui a parlé dire@etpuis il aime bien
jouer aussi.

Et puis on s’est retrouvé a 3 a évolué dans ce mtipdie World Of Warcraft. C’était
une occasion, moi j'étais a Paris, lui il était@uls, Greg il était en Angleterre ; et
donc ¢a nous permettait de nous retrouver et pais des logiciels comme
Teamspeak, de pouvoir déja, un, se donner des hesiet puis pouvoir partager un
petit peu...un ptit délire quoi.

Ouais c’est plus sympa que le téléphone...

Oui voila c’est pas uniguement se donner des ntas/al’est partager... pour rigoler,
pouvoir se faire chier, se gueuler dessus enfirmab: un jeu quoi.

Ok, et quand tu étais plus jeune, tu avais des cangs des trucs comme ca ?

Ouais, quand j'étais plus jeune, ¢ca a commencé avamstrada cassette (!) 464, les
vieux vieux trucs. Mais déja a I'époque ca me pligipas mal. Aprés j'ai eu lamstrad,
je crois que c’était 6000... 664 ! et apres le 6128quette et en fait la il y a eu un
jeu qui s’appelait Robocop, sur le robot, commigne en fait et tout les graphismes
étaient éditables par deluxe paint je me rapp@pdtiue et donc , a partir de 13, jai
commencé a changeé un peu les animations, c’est eararque j’ai decouvert un peu,
l'infogrraphie...

Ha c’est ce qui t'as mené, on peut dire...

Ou j'en suis aujourd’hui maintenant, jai vu quavais des facilités entre guillemet,
parce que quand tu jouais a des jeux sur PC,tfallapir charger le jeu, le quitter
(fait référence aux lignes de codes obligatoiremalarrivée de Windows 95) , s’en
servir, le clavier, enfin voila ! faire des copie fichiers... enfin bon voila...

Oualis, je me rappel, avant fallait pas mal « trafiger »...

Ouais voila, et du fait, j'ai découvert que jaimaiien tout ce qui était graphisme sur
ordinateur et jaimais bien tout ce qui était jellaventure, moi j'en faisait quand
J'étais seul. Voila, ca me permettait de suivre bigtoire, comme chez moi c’était en
anglais, ca me permettais de travailler un pewlas, puis ma mere étant prof
d’anglais quand je comprenais pas j'allais lui dedea donc j'apprenais des mots au
fur et & mesure. Donc ‘était assez interessaet &it, tout naturellement, je me suis
dit « voila, j'ai envie d’éluver dans le milieu tdmformatique, je m’'y sens bien et
puis si je peux m’orienter vers tout ce qui eshac®, jeux vidéo, tant mieux ».

Et donc aujourdui, c’est un petit peu ce que jg,fanfin la c’est un peu plus de la
vidéo aujourd’hui mais normalement on fait des jeanxligne, mais pour l'instant on
fait des applications pour I'architecture commasuwu pour le site.
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Ha ouais, c’est pour ¢a qu’il y a un aspect un pebPS !

Carrément ! c’est exactement ¢a, on essaye... de defeu vidéo et de le greffer sur
d’autres applications d’architectures, mais en giatrth liberté qu’il y a come tu
disais des FPS, t'as le droit de te balader gbiistayant un peu d’expérience par
rapport au jeu, savoir comment rendre le contetéressant en fait.

Comme l'ascenseur (référence au programme présentisle site) ?

Oui voila ! on voit 'ascenseur qui monte, on vguentrer, on peut pas, on est un
petit peu frustré et on s’en va. Si on avait et ple temps, on serait descendu...

Voila, pour apporter un truc sympa.

Oui, mais toujours en appuyant, en essayant d’agpimut lebackgroundque nous
apporte le jeu vidéo et puis 1a, de plus en plasn parlait de jeux en réseau, mais
toutes ces applications la deviennent « sérieu§¥s @ maintenant des entreprises qui
ne prennent plus de locaux, et qui font un espada) ¢a reste encore rare, mais ¢a
se développe. Et les collaborateurs se retrouve ldaméme espace, a la maniére
d’'un jeu commaNorld Of Warcraff comme nous on se retrouvait pour jouer, eux se
retrouvent pour échanger des données...

Un peu comme il y avait eu pour les QG de campagmpendant les
présidentielles...

SurSecond Lifevoila ! C’est tout cet univers la qui est conveegeui moi en fait
m’attire et qui me draine maintenant parce que ddpudébut, c’est un petit peu ca.
Je suis trés réseau, trés Internet, tres forusWeb participatif, tres jeu aussi et c’est
vrai que, moi je me rappel des tout début c’étaitigl de pouvoir rencontrer des
mecs qui était soit de Thailande, soit d’Angletest des Etats-Unis et puis au dela
de pouvoir jouer avec eux, de pouvoir échangen, 2-3 ligne « Voila, toi c’est
comment dans ton pays ? ». Je trouvais cette diorelis..

Et en fait comme je suis toujours joueur, aujounddn continue a jouer, jai méme

un pote qui lui est graphiste 3D et qui est carr@radond dans les consoles, il a la
Xbox et il joue une a deux heures de jeu sur Xbbors ce qui est marrant, c’est que
aucun de ses copain avait de Xbox, et il les aatih peu converti, et en fait, il joue

en ligne. Et maintenant, sans rencontrer les niegsles amis avec lesquels il
pourrait discuter comme moi avec lui... Parce qudssent 2 heures ensemble, par
jour, & jouer sur la Xbox et dans un climat esgsracontent un peu leurs vie en méme
temps puis au bout d’'un moment...

Puis c’est vrai quand tu vois un peu les gens guetu t'es bien entendu, en tout cas
au niveau du jeu, ou bout d’'un moment, il y a quian&sne un lien plus concret, et il y
a quelque infos sur la personne qui sont échareggmgs maintenant je vois ils se
sont échangés leur mails et ils parlent sur MSN fdis ils s’appellent. Bon il y en a
un a Lille, 'autre a Tours et ils ont prévu dereecontrer un jour...

Ok, c’est un peu poreux, ils jouent, puis apres caentre dans la vie personnelle...
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Oui voila, c’est ¢a, ils jouent...moi je le vois sWarcraft, en fait on est deux, on a
pas se besoin de devoir rencontrer I'autre forcéni@as fois il discute, on réponds,
mais c’est pas un but en soi. C’est on affrontegdes on les gagne, on les perd...
Par contre, quand y'a des gens qui forment unepéguiéme si ils sont pas dans la
méme piece, la je pense qu’il y a quelgue chosesgueéer et qui en fait, 'union
marche bien, on échange les noms, on essaie deg@aver sur les prochaines
parties, et a partir de la, au bout d’un certaimmaot on fait connaissance. Donc
voila, globalement, c’est un petit peu ¢a, et deurcXbox, y'a pas mal de gens qui se
retrouve et pareil, au lieu de se retrouver tout skez lui, en fait chacun est chez soi,
mais a plusieurs.

Et toi, tu pourrais me donner un ordre d’'idée de tenps de jeu, par semaine..?

Je peux t'en donner parce que je sais que a un mopa exempl&Vorld Of

Warcraft on y passait au moins 3...au moins 3-4-5 heuregpparMais moi je sais,
c’est peut étre pas forcémantline mais j'ai toujours la petitgame boyou un petit
jeu sur PC, ou une petite connerie...Donc je vaisieyenne je dois jouer une a deux
heures par jour.

Mais c’est pas forcement du online, ¢a peut étrepur’aventure sur PC... et
souvent, dans les transports...

T’as quoi comme consoles d’ailleurs ?
J'ai eu un PSP que j'ai revendue et maintenantiji@game boyune DS...

Moi aussi je dit « ungame boys, tout les ancien dise « ugame boy plutot que
DS ! (rires)

Ouais ! ougame boyDS a la rigueur, qui pour moi est une consoleaeériautant la
PSP est super techniquement autant la DS est siumggle mais voila, les jeux sont
ien fait, y’a du vragameplay(!) On rentre tout de suite dans le jeu, y'a malas
chargement, c’est plus pratique.

[petite discussion PSP-DS-iPhone]

Sinon chez moi jai pas de console, a part mon &@ple, mais bon c’est 1a dessus
gue je joue sur Warcraft, que je joue sur mes jayptupart du temps. En fait des
consoles de salon, on m’en a prété, ma ais j'aajaeu besoin...on en avait acheter
une a deux avec un pote, pour Final Fantasy qitisétper joli, et qui m’avais bien
emmené.

T’es plutdt joueur PC non ?
Je suis plutét joueur PC, ou plutdt joueur chealgses en fait ! (rires) je me rappel

tu vois dedMario Kart et autres... mais tu vois, je joue sur ¢ca (me mahsan PC)
mais j’ai aussi mon rétro-projecteur que j'envai leumur , et je joue sur le retro ! Je
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Suis un joueur qui maintenant est un peu rentrg tare duhome-cinemalans le
sens ou on se satisfait plus d’'un grand écran,tereant je sais que je joue sur du 10
m/3m et je prends beaucoup de plaisir sur les geanventure, ou de simulation ¢a
arrive, c’est rare. En fait, je le vie un peu comundilm c’est le méme aspect quoi.
J'ai pas de télévision chez moi en fait...

Ha ok, donc, le jeu ne déborde pas sur ton télé dwup... 18 :20

Hé bien non j'ai pas de télé ! quand je veux d€d's je vais sur le net ou je vais sur
des sites comme Canal + gefmar et Freddes trucs comme ¢a, s’est tres ponctuel.
Et sinon, quand je veux me détendre, c’est vrairdans le jeu.

Ouais c’est vrai que maintenant la consommation dia télévision semble changé,
avec le net, la VOD...

Ouais c’est clair, mais, enfin je vois, y’' a plei@ gens qui ont leur
télévision....méme moi, quand je passe chez eux;tdieeme scotch et c’est vrai que
c’est aussi sympa, de rester pendant une heuta 8hg histoire intéressante de
regarder...

Oui, puis la télé ca demande peut-étre moins de coentration, ca permet de
continuer de parler autour de soi en laissant le mgramme tourner...

Ouais c’est ¢a ! et puis je sais que méme par rappaous, les applications qu’on
veut faire, on fait pas que un mode actif, on psapon mode passif, dans le sens ou
c’est la visite d’un musé par exemple, soit onevkisser le choix de te promener a ta
guise, mais aussi te donner I'option « bon ceti®dbc’est nous qui temmenons et
aprés t'auras I'occasion de revenir sur tel odiaieleau entre guillemet si il t'as plu ».
Parce qu’on sait que le coté passif est aussiguigige se laisser guide avec une voix
qui explique un peu les choses, plus tout le tedtysactif avec la souris ou autre.

Je sais que la plupart des jeux, des fois ¢a’betdire, mais y’a aussi des moment
ou y'a des cinématiques ou justement on te laisggetit peu souffler, parce que le
tout actif c’est pas...

[arrivée de René]

C’est pour ¢a aussi que jaime bien les jeux Japepgue ¢a sert d’abord une histoire
et puis un bogameplay

Voila et moi des fois, les jeux ddootpar exemple, jen fais des fois parce qu'il y en
a qui sont sympa mais c’est pas ce que je vaiereké...

...puis surtout que comme tu as commence dans les déjtu connais surement
les plus grandes séries comnt@radius et compagnie...

Ouais carrément ! Mais par exemple, Warcraft ¢casroaussi intéresser parce que

y'avait toute une histoire, I'histoire des elfesttga, enfin tu vois, t'as un univers
aussi.Counter strikeon y a jouer un petit peu mais c’est vrai quetcfBus...enfin
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c’est sympa aussi mais le probléme, c’est queesnet, les mecs ils ont un niveau de
« dingue », et on peut plus jouer...

Ouais je vois le probleme, y’a le méme genre de glgme surUnreal
Tournament 2004l ne reste que des gens qui maitrise...et c’@stpossible a
jouer.

Ha ouais c’est vrai, on jouait ausdiareal, et dans la plupart des boites de prod dans
lesquels je bosse le midi, en fait c’eéstreal !, tu vas chopper un sandwich tu vois, et
pendant deux heures, onfemg la tronche comme des dingues. Et donc, Unreal j'y
joue vraiment, les boites sont vraiment branch&etessus, c’est la grande

préférence, mais j'y pensais pas...

Et d'ailleurs, pareil pour Warcraft , je sais queyojouait a partir de 19h et on savait
gu’a partir de minuit, ben tu vois les life, c’est que deso life a cette heure Ia, donc
c’est mort.

Les types ils ont un niveau...ils passent peut &éfen6ures de jeu par jour depuis...

...la sortie du jeu...

Ouais voila, donc du coup... nous on peut s’en seetis 19-20h avec des gens un
peu comme nous, qui ont joué un petit peu comms, i ont a peu prés un niveau
voila, pour que le jeu soit intéressant, on s’atéagn se réattaque... soit y'a dash
direct, mais c’est vrai qu’a partir d’'une certalveure...les mecs ils arrivent ils ont
déja 2 fois voire 4 fois plus d’unités que toi...sksnt super rapide sur plein de
chose... Tout est optimisé, ils ont leur tactiqueppep et donc aprés minuit, soit on va
sur d’autres servers, soit on arréte sinon ¢caaseein de se prendre des déculottés
(rires).

Ce qui est pas drole, c’est que c’est méme papedesl tu perds, voila t'as perdu, la
en 5 minutes c’est plié. Il t'explose ta base, tcfes. Lui en fait il enchaine les
victoire, ce qu’il veux c’est simple...

Mais y’a des stats suBattle.net?

Oui ! surBattle.nety’a un systeme d’échelle, donc voila !

Mais par exemple, a coté Wéarcraft lll, il y a des jeux qui ont été créer a coté , par
exempleD Tower, c’est vraiment trés con comme principe, y'a desistres qui
viennent, et toi tu construis des tours et tu tloés le plus de monstre possible.

T’as aussi des batailles de héros, aussi les Dptau@s 10 héros d'un coté, et 10
héros de l'autre, et chacun s’affronte en fait peagayer d’aller détruire le camp de
l'autre...

En fait tu construis pas de base ni rien, tu astoudeéros, tu as des vagues

d ‘ennemis envoyées de part et d’autre et le litde tuer le plus possible de héros,
pour étre de plus en plus fort...

Il'y a pas mal denodsgi sont fait la dessus, D Tower, passé 6h du meadipeut

durer une a deux heures, tu vois tu scotches,rylmament, t'es pris dans ton truc,
ouais c’est marrant, c’est une espere d’évasion...
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Quais je vois...

T’es un peu creve, un peombie c’est pas trop compliqué, y’a des couleurs...ca te
laisse éveillé quoi ! (rires)

Alors sinon, qu’est ce que tu penses de ton temps feu ?

Le miens, la maintenant, je pense qu'il est... quaéde, déja le fait que je soit pas
chez moi, je joue un petit peu mais il est supéuité mais je pense pas qu'il soit
excessif. Je sais que j'ai des potes qui jouentux en fait, sur leur temps de
travail, parce que eux ils sdineelance ils bossent chez eux, la c’est plus dur parce
gue les 3-4 heures qu'ils vont passé, c’est 3-4dseou ils vont étre en retard... il
vont travailler la nuit... bref se foutre dans la deerC’est clairement arrivé plein de
fois & cause de certains jeux...

Moi je sais qu’avant, justement ma période WoW,am@ine de I'époque en fait,
plein de fois... alors elle , elle était pas du feuix vidéo, elle comprenait déja pas
ca, et elle comprenais pas qu’on puisse faire pdrld heures, de jouer a des jeux,
de retrouver des potes etc... ¢a elle I'a jamais e¢@mnponc, cette période I3, je
jouais 5-6 heures par jour, donc c’était 5-6 hegresje passais pas avec elle...ou je
faisait rien d’autre en fait !

En fait, au bout d’'un moment, ¢ca m’a plus plu dut /ow, moi en fait j'avais jouer

a la base un peu pour explorer, alors que les detrgs , ils ont continué, ils sont
niveau 70 etc... ils continuent a jouer alors guegmprends pas pourquoi, parce qu'il
y a plus rien & découvrir...

QOuais je vois...

Mais je sais que des fois, la je vais pas joueraje penser a Warcraft, et je vais aller
sur le Web, pour voir des matchs de pro, pour e@minment ils jouent, voila y'a
guand méme un truc qui se passe... parce que...

Disons, que sans jouer, tu peux voir un truc en rgmrt avec le jeu, sans y jouer
forcement...

Voila ! tu regardes une vidéo, alors souvent, cdest championnats au japon ou au
états unis ou t'as les deux meilleurs qui s’affemtet tu regarde parce que c’est
plaisant de voir des mecs... et tu vois qu’ils org ga tout la méme fagcon de jouer
gue toi, tu regardes raiment ca comme un match !

Ha oui exactement ! [ récit d’'une petite anecdoteoncernant la facon de jouer
des champions dUnreal Tournament 2004

Ouais je vois, c’est comme Warcraft, c’est commeuetu dis, ils jouent d’'une
certaines fagon et tu joueras pas comme ¢a paee’gst amusant de jouer comme
ca..c’est trop, c’est mécanique, c’est réfléchx ksiprennent des unités, ils les
ramenent, ils tapent un peu, ils reculent... enfestun truc... Mais tu fois le jeu

23



c’est tu fais ton armée, voila, on se tape la thencelui qui gagne tant mieux et celui
qui perds tant pis...

Alors que eux, pas du tout... tout est vraiment nsompte, en méme temps c’est
bien, a regarder, et c’est toujours intéressanbiteque ¢a se joue a trés peu. Mais
c’est vraiment comme un match. Voila, le niveay, ptest vraiment quelque chose.

Ouais, c’est joué d’'une autre maniéere, presque « sgive » méme...

Ha mais oui, c’est carrément ¢a, c’est comme les gei vont jouer au football : on
va faire n'importe quoi bon y’a un but et tout. Mlauelqu’un qui va jouer haut
niveau...chaque placement est calculé, chaque driblprévu, des qu’une personne a
la balle, les autres sont en position...

C’est pas juste on essaie de se faire des passegrgue, non, tout est organisé et
réfléchi, et eux c’est pareil, au niveau des resssuau niveau de plein de choses.
C’est pro quoi, mais c’est vrai que j'ai plaisiregarder ca.

Ouais c’est marrant de voir qu’il y a des utilisatbns super pousseée...

Oui, c’est comme&onter-Strike tu vois on y joue plus, parce que les mecs g so
trop fort, on joue entre nous, il faut étre minimdn8... Mais quand tu regarde en
LAN, les pros, y'avait des team qui s’affrontaietiest impressionnant : ¢ca bouge
pas, c’est vraiment sur I'écoute... c’est plaisamnbig, a y jouer, c’est insupportable,
mais a regarder, c’est bien.

lIs savent presque ce qu'il se passent en facst icigressant.

Ouais, il faut plutbt des niveaux égaux entre joues pour s’amuser en fait...

30 :48 Il faut se retrouver entre joueurs de la m&phere entre guillemet, on se
retrouvera entre joueurs de méme niveaux, dones intéressant, y’'a un peu de
hasard tout ¢a, mais nous ¢a nous est déja aricééer la surprise, on tombe sur des
gros pros, et du coup on joue bizarrement, ¢ca les@eu dérouté, et du coup ils nous
ont supé sous estime...

Des fois, y’'a des jeux, je sais pas pourquoi, desaseéries comme ¢a, de coup de
chance...

Moi je me rappel, javais fait toute une théoriemcoe quoi tien « c’est quand je
mange un morceau de poulet a telle heure, un tafiéeecigarette..» et je crois, que
des fois... j'essayer de prendre mon poulet et méhazec ma clope a cette heure 13,
et la javais un niveau...mais bon c’était psychodpgi (rires)

Mais les jeunes qui sont nés avec tout ces jewalapnstruit des grands cerveaux,
parce que ils emmagasines des tas de chosest de®stratégies a comprendre a
bien gérer et tout donc, ¢a créer des types quoexp.

Oui c’est vrai il y a plein de jeunes qui sont tregort...sur le net...[...]

Ouais (rires) tu te fais manager par des petitsgsu.
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Mais je suis sur que ¢a leur apporte ! le mediiécéi, il apprend a jouer en équipe, a
gérer, il te donne des conseils, il apprend lesmat

C’est vrai que c’est plutdt une communauté de satitbon y'en a qui font se foutre
de ta gueule si tu perds, mais ¢a reste gentil..pg&d’agressivité, c’est ¢a qui est
étrange...bon y’'en a surement mais la majorité &estnent pour le jeu, ily a
vraiment un grand respect de I'autre et souveitegdt sur des petites conversations,
les mecs ils sont toujours la prét a t'aider... yaiment une entraide !

Et est ce que tu pourrais donner une image du puldidu jeu vidéo ?

Une image... ? je dirais qu'’il est assez garcormenéi les filles commence a venir,
maintenant de plus en plus, moi je vois sur xbes, Iméme sur les jeux de voitures, il
y a a méme des teams de filles... je crois que dao&/\Wy en a.

Mais maintenant I'image elle est super vaste, &v&Wii, les grands parents qui vont
y jouer, la Ds aussi, maintenant toute trancheaj’agst un peu comme la télévision,
tout le monde peut en consommer, tout le monde cbo@somme pas mais tout le
monde peut, il y a une ouverture.

Oui c’est vrai [petite discussion]

Ouais le public s’élargit ! c’est passé d’un publitpeu jeune a un public... avant
fallait avoir un ordinateur, savoir un petit pearalque maintenant y’'a des petites
filles qui ont nintendogs, donc maintenant, jaiplune image précise...

Oui je vois, c’est comme si on te disait « le pulslide la télévision » ...

Oui voila, aprés c’est vrai, que ceux qui vont aitfieeroic phantasy, ce sera une
certaine catégorie de personne etc... enfin apresgpé@gories de jeu tu retrouve des
catégories de gens. Mais sinon, je pense pasygariaujourd’hui un profil type.

Et que penses tu de I'image qu’en donne les médias général ?

Ben les jeux video ludiques, pour s’amuser etcgerngositive, par contre les jeux qui
te demandent un investissement , comf{dif2, méme si c’est pas vraiment un jeu,
méme Wow, c’est un peu un aspirateur de tempst ¢tai, mais en méme temps
faut comprendre les gens en font... mais ¢a a ungeéma@gative, parce que « ils
restent sur leur PC a rien faire » alors que g@astvrai, il participe a quelque chose,
et ¢ca s’est pas forcement compris, Si on n'a psayes, on ne peut pas comprendre.
La personne est plus active que devant sa téléegagens qui vont regarder la télé
toute la nuit et la personne qui joue a un trucroenga, elle va vivre quelques
aventure en fait...

La personne ne comprends pas le réseau et celmjant qu’elle a pas rencontré
guelgu’un avec qui il y a pas une amitié qui seigréu moins un contact fort, tant
gu’il y a pas eu ¢a, elle peut pas comprendre cEffement si t's juste la a tchatter, tu
peux pas comprendre qu’il y a des amitiés qui peuse liée via ces communautés
la.
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Je vois mon pote, pendant un an, c’est vrai quida fait grand chose, mais en méme
temps, il était épanoui parce qu’il faisait quelghese. Il avait ses amis qui

'appelait, qui lui laissait des message... donai sidux, je le vois pas comme
guelgu’un de renfermé, renfermé chez lui oui, pgree dans son truc, mais je vois il
avait son noyau social, ¢a allait quoi...

Oui je vois c'était pas « un pestiféré » (rires)...

Oui voila, c’était pas ce qu’on appel un geek, €@ast plus la programmation, alors
méme si il y a des échanges, c’est pas le méme dékst beaucoup plus froid...

Ouais mais le terme s’est €largi maintenant

Ouais ce terme s’est élargi, genre tu vas acheeclé USB, maintenant t'es
considéré comme geek, c’est comme le tuning P®@, &'qui vont mettre des néons
tout ca...

Je sais que sur le net, dans les forums, les get@ngaissant pas, mais par contre
t'as pas le droit a I'erreur, je dirais, commedé§gupar tes pairs, sur tes faits et actes, la
c’est radical, parce que dans la vie tu vois twgxpliquer alors que la en fait, tu

est jugé par tes actes purs, si sur un forum tor@pmal, c’est pas la peine de
revenir. Les gens disent ouais t'as insulté les gto... t'aura beau t'excuser t'aura
toujours cette image la. Alors que dans la viggardonne quoi.Y’a une certaine
volonté a étre bien vu dans cette communaute la.

Et toi, tu fais parti d’'une communauté autours d’'unjeu ?

Heu...communauté avec les gens que je connais palitespnt pas dans
I'entourage proche, parce que dans d’autres vifjessont sur ma liste MSN par
exemple, on forme quelque part, une petite comnténan se connait quasiment
tous. On sait que lui & le méme contact que I'agtite Bon c’est pas vraiment une
communaute...

Mais pas vraiment par rapport au jeu.

Alors, d’apres toi, est ce que I'addiction au jeu l&e existe ?

Alors je pense qu’elle est comme quelqu’un quie@assionner d’'un seul coup pour
Johnny Hallyday. Le mec il va se trouver une pasdens se truc 14, alors il va le
vivre a fond ...c’est la méme chose.

Alors tu pense pas que c’est dans le « sens médisalu terme ?

Je pense que si il y a ¢a qui se produit, c’est davait y avoir un probleme
psychologique quelque part...moi jai remarqué lgpplt des gens qui jouent jeunes
aux jeux vidéo ou autres, je les trouvent beaugbup mature que quelqu’un qui va
pas y jouer. Le type il va tomber sur des trucgaitogiter, il va étre en rapport avec
des gens plus mature, plus &geé, au niveau du lapndage poser...
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Je pense pas qu’il y ai d’addiction...oui je pense quelqu’un qui se sens
extrémement seul, qui va se renfermer dans uniggoyv.. mais bon c’est pas
infini...

Sauf Wow ?

Mais ce sont des gens qui hélas... enfin hélas ohdgdas hein ! on dit « c’est des
gens qui n'ont pas de passion dans la vie » berest, sa passion, faut le comprendre
comme tel. C’est moins bien vu, les gens, certsdms tombé |la dedans a regret, des
fois y’en a ils regrettent, je vois y a des genisdigent « mince qu’est ce que j'ai fait
pendant 6 mois » plein d’amertume...

Méme si il y a eu un probléme d’addiction qui cachaelque chose, au bout d’'un
moment ca se révele et t'en sort quoi.

Je sais que pas mal de gens qui se sentent urpleetsca permet d’avoir du lien, il
réapprenne un peu a se présenter, et je suis gersyize ca les aident socialement...
Mais c’est le méme débat pour les jeux de rolespgs mal de gens qui sont prof
dans la vie, enfin je veux pas dire que prof c3steux mais bon voila, c’est une
tache importante, et ils font des jeux de rélesiltetréel ». Et c’est clair que des
malades y’en a partout, et surement dans les jel@o\alors si le mecs a des
tendance et s’'invente un personnage...

Donc tu penses qu’il y a une prédisposition ?

Je vois pas comment ¢a pourrait étre autre. Apeepaut étre le jeune qui va pas
faire ses devoirs, mais on peut le comprendredpuss, si il est accro a son truc, ¢a
peu devenir chiant, si il vit que par ¢a, mais barméme temps il nourrit son
intérieur. C’est une période, c’est un cycle eillie traverse comme ca.

Je vois une fois mon pote il pouvait plus se cotereau Xbox LIVE, ca I'as fait

chier, mais bon il a pas pété les plombs... Apre%est résigner puis ¢a s’est terminé
la.

Mais apres des gens qui aurait pu tomber dansckm®, ben ils sont tombé dans le
jeu vidéo...

Puis c’est les valeurs qu’on t'a inculqué, si anl#issé dans ton coin et que tu trouve
du réconfort la dedans tu vas y rester, si t'esigcépanoui, le jeu vidéo deviendra
pas un exutoire ou tu te réfugie. Mais évidemmé&sgtain univers comme un autre
ou tu peux te réfugier.
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Annexe 3 - Retranscription de I'entretien avec Guilume

Allez hop, c’est parti, donc je te dis, ¢a enregist pour ma gouverne, c'est juste
pour reprendre ensuite des éléments sans avoir ateo.

Hum ok

Alors, vas-y ! présente-toi ! ton age, ton nom...ouan tiens, choisi toi plutdt un
pseudo !

Alors, je m’appel Marcos...alors je dis quoi ? Marc@3 ans, célibataire ?
Ouais voila trés bien
Mmmbh, c’est pas précis tes questions hein...

(rires)Non, justement, c’est un entretien non directif, @st pour que tu puisses
me dire ce que tu veux.

Ha ok d’accord

Sinon tu habites ou ?

Saint Cyr sur Loire, d’un coup c’est plus précis !

Et justement, tu habites seul, chez tes parents.?.
(rires) Hé bien jhabite dans une maison, chez pagents.
Ok, et alors niveau études ?

La en ce moment, je prépare un concours, qui Ssepasmai puis sinon, j'ai fait une
année de médecine, ensuite deux années de dminetsuis arrété

Ok, et t'as eu quel Bac?
JaieuunBac S

Bon, ca c’est fait...alors, bon, t'es fan de jeux viéb ? t'aimes bien les jeux
vidéo ?

(sourire) J’'aime beaucoup les jeux vidéo oui...

Ok, alors quel est ton temps de jeux a peu pres B @ne journée ou une semaine
si tu préféeres...

28



Non, sur une journée ce sera mieux...(réflexion seg@muoique remarque en méme
temps c’est différent entre la semaine et le week-e

Voila, c’est ce que je pensais

Ha je dirais qu’en moyenne, je dois jouer heu...emane, je dois jouer entre 3-4
heures.

QOuais
Le soir... et le week-end, le week-end je joue quaBde un peu plus, le week-end
je dois faire...(réflexion trés intense) je dois bjener heu... au moins 8 heures dans

tout le week-end.

(petit blanc pour cause de réflexion) C’est pas énme en fait, c’est comme la
semaine ?

Nan nan, attends 8 heures ! Je te dis la semaigéreral c’est plus 3 que 4 donc le
Wgek-end c’est 8...peut-étre 10 heures des fois. [a@ie un peu plus le week-end
oui.

Ok, alors c’est plutdt le soir que tu joues ? quelboraires ?

Oui, c’est plutét la tranche horaire 20h-minuit gquaenfin 20h... 21h-minuit.

Sinon dans la journée tu travailles tes cours...desucs comme c¢a.

Ouais...(en acquiescant rapidement)

...Donc ton temps de jeu , c’est plutdt le soir, apeemanger alors ?

Apres manger, a I'heure du film du soir !

Tiens justement, tu préferes plutét jouer que de rgarder un film ?

Ha oui, ¢ca sans aucun doute oui...

« Sans aucun doute ! $a la rigolade)

Sans aucun doute ! (rires) c’est marrant on dip@ibn donne un ton spécial pour le
truc (désignant I'enregistreur MP3), vu qu’on spiton est enregistré ca fait bizarre

Comment ¢a ?

Vu qu’on sait qu’on est enregistré ¢a fait bizarre...
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Ouais, mais bon je te dis, c’est juste pour reprené des termes et des
informations...

Sinon, d’aprés toi, est ce que le fait que tu joueseu une incidence sur tes
journées, tes cours, tes relations.?

Ha oui oui (en acquiescant) ¢a certainement...

Et t'en penses quoi ?

Ca dépend... en général, une influence sur le tratest plutdt mauvais bon apres
pour le reste...

En gros tu veux me demander si la passion du owga a un impact néfaste sur tes
relations sociales ect.?.

Nan...c’est voir ce que t'en penses, par rapport a dutres activités...

Ha oui, c’est pas plus mal que d’autres trucs oui.

Et sinon, que fais-tu de ton temps libre ?

Quand j'ai du temps libre ? En général je vais deis amis... il m’arrive d’aller au
cinéma de temps en temps méme si c’est de plukismgre.

Ouais...

Pendant un moment j'ai fait pas mal avec un cogaiheu... tu sais le truc avec des
mitraillettes a billes dans sa maison de campagméisait des machins a moitié

« commando »...0n se faisait des trucs un peu cagmwyfktite discussion sur le
air soft ball

Ha oui oui, dessoft air ball ?

Ouais ouais

5min : et c’était dans un communauté, une association unuic comme ¢a ?

Ouais lui il est dans un truc d’'Indre et Loire,st’'e@ne association, ils ont méme un
site et un forum

Et toi t'es pas rentré dedans ?

Non, je suis pas...non c’est une association ectdlens non non.

Et t'en fais plus maintenant ?

Boarf, ¢ca nous arrive d’en faire de temps en tem@is c’est rare maintenant.

Et sinon, tu lis, t'écoutes de la musique, des trgaccomme ca ?
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QOuais... je lis en ce moment (rire) le dernier lideeBernard Henri Levy « ce grand
corps malade » (rires) « qui tombe a la renverder»>d’ailleurs c’est pas ce grand
corps malade, c’est ce « grand cadavre qui tontheeiverse », grand corps malade
c’est un chanteur... un slammeur...

(rires) Ouais sinon tu pratiques un sport ?

Non... enfin a part ma petite gymnastique dans menbh@avec mes alteres...
Ouais enfin c’est du sport quoi !

Ouais enfin bon, j'en fais rarement plus de... 30utes !

Ha ca fais pas mal quand méme, par semaine ?

Non ! 30 minutes par jour ! enfin, peut-étre un psains...je fais par petites séries.
(petite disgression sur la musculatjon

Alors, d’autres gens jouent aux jeux vidéo chez t&
Non.
Y’a que toi qui monopolise...

Attends, ma mére et ma petite sceur ont joué penglamoment mais la elles ont
complétement arrétées.

Elles jouaient & quoi ?

9 :00Les Sims...mais ¢a leur & passeé... mais ellesaigat quand méme une fois
tout les jours...

Ouais, mais elles prenaient ¢a « au sérieux » ?

Ben ca dépends par ce que tu entends « prendégiauxs» disons qu’elles faisaient
evoluer leur petits machins mais de toute facomsiias c’est difficile de prendre ca
au seérieux...

Oui mais bon... ce que jentends par sérieux c’est gair si ¢a leur semble
important, si elles peuvent couper le jeu a n'impde quel moment pour aller
manger ou autre...

Oui oui, je vois ce que tu veux dire, mais non icjess le cas... c’est joué en
dilettante quoi.

Bon tu joues en ligne je suppose ?
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Oui bien sur, en grande partie

Alors si tu devais donner ta part deoffline etonline ?
Alors 80%online et 20%offline (tres sar de 1Yi

Et ca t'arrive de jouer en salle ?

Non, non plus du tout... avant oui, quand j'étaissgiune, mais plus du tout
maintenant

Et depuis combien de temps es tu un joueur de jewkdéo ?

(gros yeux et amuyéaan !! ho lala ! attends je vais te le dire ément... quel age
javais quand je jouais avec ma NESfefniere console de salon Nintendo, sortie en
83 au japon et en 87 en Frarnce

Ha t'as eu une Nintendo ?

Ouais...en réfléchissantle devais avoir 5-6 ans quand je I'ai eu... ¢alfdians
quoi...

Donc t'es un purgamersince 89’
Since the beginning !

Alors si tu devais te définir comme un type de jous tu te définirais comme
quoi ?

Comme un type de joueur ? (réflexion) En généralje « trés » (en appuyant)
investi dans les jeux que je commence, et je mersits dans la catégorie un peu
hardcore gamer

Mais hardcore gamenu sen-sportdu terme.

C'est-a-dire ?

Maintenant quand je joue a un jeu j'essaie vraindertirer le maximum, d’explorer
toute les possibilités.

Ok, comment tu définirais ton équipement de jeu vido ?
En général mon équipement de jeu vidéo, en paicsuir le PC, c’est trés tourné
jeux, le matériel informatique c’est plutét buragquée ect mais le mien est tres tres

tourné vers les trucs un pgamet

Méme dans les accessoires ?
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Ouais, j'ai un tapigunc une souris G5 et maintenant j'ai un clavier G15
(périphériques de qualité vendu en enseignes spsgiglutot tourné vers une
optimisation du jepenfin que des trucs pour le jeu.

Ok, donc tres typé « jeu » quoi...

Oui trés typé jeu, ma carte graphique... ouais enfircarte graphique c’est une carte
graphiqgue de jeu, elle est pas intégrée a la ozte.

Tu I'as acheté pour le jeu...

Oui voila, d'ailleurs ca s’appelait comme ¢a : « dner» c’était le nom du truc.
Je l'ai acheté a Auchanires) mais il était monté par microgate

Ha ouais, curieux...

Ouais je sais pas pourquoi c’est comme ¢ca mais &€ « monté par microgate »
Alors qu’est ce que tu penses de ton temps de jeu ?

Qu’est ce que je pense de mon temps de jeu ? ouaiws.c’est vrai que des fois que
je trouve que j’en fais peut-étre un peu trop...quedgvrais peut-étre me limiter un
peu plus...

Mais d’'un autre coté je me dis « c’est une passionsme une autre »

Et est ce qu’on t'as déja fais des réflexion sur totemps de jeu chez toi ?

Ha oui oui oui... mes parents m’ont déja engueulé...

Mais c’était plutot sérieux ou plutbt pour te charrier ?

Ha non, c’était sérieux quand j'avais des noteszasgdiocres... Aprés bon, c'est
vrai, les jeux vidéo, ils ont bon dosrirés)

Et t'en penses quoi de ces réflexions ?

C’est vrai que des fois c’était quand méme justifiéais bon en méme temps, je me
dis que ¢a aurait pas été les jeux vidéo, ca goeait-étre été quelques chose
d’autre...

Quand j'étais jeune pareil, vers 7-8 ans, les jgd&o ca m’étais un peu passer, je
continuais a jouer, mais bon moyennement, et g@dond dans les cartes de basket,
je sais pas si t'as déja eu ces machins... Japwéoai par cceur etc...

Et t'avais les méme réflexions !

Ha non, j'avais pas du tout de réflexions. Maisepés s’en fichais. Mais justement, il
y a une image bien plus péjorative des jeux vidéodg ce truc la...
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Dailleurs a cette époque la jai commence a fduebasketetite disgression sur le
basket et les joueurs NBA des annégs 90

Et cette passion la justement, t'as eu I'impressioque ¢a portait préjudice a tes
études ?

Non.... parce que a cette époque la, en primaigamais eu de soucis pour suivre...
alors non ¢ca m’a jamais vraiment porté préjudice...

Sinon, d’apreés toi, en tant que joueur, quelle imagt'as du public de jeu vidéo ?
Quel image... dans quel sens ?

Ben... sociologie du public dans le jeu vidéo par exwle...

Ben je pense que les joueurs viennent vraimenbutdes milieux

Ok, et au niveau des tranches d’age, sexe...

Alors sexe, je dirais trés majoritairement des gasc.. je dirais... jose pas dire 80%
alors je vais dire 75%, c’est bien du 75-25%.

Et age je dirais entre..rdflexion) énormément entre 15 et 27 ans.

Ok, et que pense tu que les filles jouent au mémeux que les gargons ?

De plus en plus ouais...

Tout les jeux ?

Mmmbh. Pas mal de jeux ouais. En tout cas, toyeles auxquels je joue, que sont
des jeux en général pour les garcons, y'a quandeméra communauté fille qui est
guand méme assez importante.

Ok, alors décris moi I'endroit ou tu joues...

Dans ma chambre... lors mon poste de travail, momat@lur c’est sur un bureau
avec un fauteuil est pas si confortable que ¢at ciee chaise...

Ok, alors revenons awnling, tu joues a quels jeux ?

Alors onling 1a maintenant je ne joue pratiguement qiéaald Of Warcraftjl
m’arrive de temps en temps de faire un petit C&ufter-strik¢ mais c’est tout.
Donc c’est majoritairement du MMO.

Alors, est ce que tu fais partie d’'une communautéahs le MMO ?

J'ai une guilde ouais...
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Donc t'as un « halo » de contact ?
Ha oui oui...

Tu pourrais me donner un ordre d’'idée du nombre decontact « sérieux » que tu
as ?

Alors avec qui je parle régulierement, vocalemangcteamspeak. je dirais une
bonne dizaine de personnes.

Et au dela de ces dix personnes,, il y a un specfrius grand de contact ?

Ha oui oui bien sir, ¢ a s’étend de maniere trandg

Tes contacts, ce sont plutdt des gens comme toiiff@ents... ?

Mmmh, au niveau de I'age ca varie pas mal quandenéro’est vrai que c’est dans
la vingtaine d’année mais c¢a peut varier quand en@squ'a 5-6 ans de plus que moi
voir 2-3 ans de moins. Mais ils sont tous majearsgontre !

Et tu les as connus...

Oui sur le jeu directement. Par bien slr « unersguae que je connais en reel.

Et y’a des filles dans ta dizaine de contact ?

Heu...oui.

Combien ?

Une... (sourire)

D’accord... alors c¢a fait du 90-10... (rires)

Hé ouais, la oui... javais dis combien ? 75-25 ? ai®u.y’en a une deuxieme qui
est dans la guilde mais bon...disons gu’elle est. phusla.

Ok, et tu ne les as jamais rencontré ?
En vrai, non jamais.

lIs habitent ou ?
Alors...partout. Y'a des belges, des suisses...

Ha oui ton copain la...
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Zouljin ! Mais Zouljin il joue plus...

Il a dit « jarréte ! c’est fini » ?

Ouais voila...

Dailleurs, t'as beaucoup de gens qui arrétent commca, brusquement ?

Il y a énormément de gens qui arrétent mais quéneent peu de temps apres.
lls rejouent sérieusement ou...

Ouais ouais, ils rejouent sérieusement, il se cel@ans le jeu.

Et quand ils arrétent c’est...

Ha je pourrais pas te dire pour quelles raisonaritent.

Nan mais c’est plutdt arrét d’'un coup ou ¢a vient ptit a petit ?

Non, c’est un arrét d'un coup, c’est assez brutal.

Ok je vois, et d’'aprés toi, est ce que I'addictioau jeu existe ?

Ha oui (convaincu)

En tant vraiment que maladie ?

En tant que maladie ? j'en suis sqr.

Ha ouais ?

Ha oui !

Ok, et selon toi a partir de quand on est... « accre justement ?

Ben forcement c’est que tu y joues bien activentent,le temps tout le temps,
connecté 24/24. Aprés c’est une question de tengps crest une conjonction de
plusieurs éléments.

Tu peux plus te passer d'y jouer. A mon avis cyastApres c’est un reflexe tu vois.
Comme d’allumer le PC ?

Voila, moi c’est vrai dés que je me léve, jallulee”C, c’est mon premier réflexe.

Mais je suis sOr que y'a des gens, ils arrivengél$onnectent au truc, itsggentleur
perso.
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Ouais, je vois, et ca arrive souvent de « jouer saouer » ? (étre seulement
présent dans le jeu sans rien faire)

Moi c’est vrai il y a beaucoup de fois ou je swscecteé au jeu et je fais ce qu'ils
appellent, ce qu'on appelle entre guillemets d&KAAway From Keyboardc’'est a
dire ton perso est 14, et ca peut m'arriver quefdisge parte en ville alors que j'étais
connecte.

Enfin ca m’est déja arriver, maintenant de moinsn@ms.

On peut te laisser des messages quand méme quanddis ca ?

Ouais ouais ouais, on peut t'‘envoyé des messagehispcomme on dit, c’est a dire
chuchoter en frangais, mais j'ai le jeu en anglais.

Et toi parfois est ce que tu vas te connecté justemme ca pour parler ?

Ha non c¢a jamais. Je me connecte toujours dansturidn précis. En général, t'as
toujours un tas de petites taches a faire ou déimsque tu dois faire avec un
copain, on planifie ca un peu a I'avance et puikav®ais me connecté juste pour
papoter, non.

Tu as des rendez vous alors ?

Ha oui oui, clairement, c’est défini méme longterapg®vance. Ca peut étre fait sur
la semaine.

Donc c’est un peu le méme principe que « on se retrive demain soir faire un
foot en bas de chez moi » ?

Oui voila c’est ca.
Et dans ta communauté, tu vas sur des forums desutts comme ¢a ?

Ha oui, treés activement méme, c’est vachement itapgrt’es obligé. Pour planifier
des trucs... Puis méme, comme je t'ai dis, commaigedes machins maintenant, du
PVP, tu sais c’est du truc « joueur contre jouewt $saut quand méme bien se
préparer et connaitre un peu les machins les catigmssdes autres...

C’est un peu comme un vrai sport, au niveau de larpparation ?

Ben ouais en quelque sorte. Disons ce que jagorparticulier dangvorld Of
Warcraft c’est que ¢a peut devenir extrémement technigueest vraiment le truc
qui me... que jaime beaucoup.

Tu peux vraiment préparer des trucs, t'as un nikareflexion vraiment élevé, il y a
des compositions en face de toi qui peuvent faeeahti-compositions. Mais ¢a joue
aussi sur les réflexes et I'habileté personnetie @nfin, voila les forums en général
c’est vraiment une mine d’or, une source d’inforiorad énorme.
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Tu peux y voir le style de jeu de chaque équipe dé&sics comme ca...

Tu peux déja voir ¢a, mais je te dis, en plus déasatout un machin... le probleme
avecWorld Of Warcraft c’est que t'as tellement de choses, t'as un jago est
tellement spécifique au jeu que c’est difficilexpy@mer clairement ce que je veux
dire. Mais t'as tout un machin qu’on appelle ldhedrycraft », c’est tout une batterie
de calculs, qui sont en général dans des tableaet et des machins, c’est pour
vraiment voir quelle est la meilleure séquenceetdigpossible sur un combat qui dure,
je sais pas moi, 3 minutes tu vois, Ca varie eotfon de ton équipement tout ¢a.

Ca peut vraiment aller loin, le jeu est tellemeoimment dire, important, la base de
données est tellement grosse que c’est super tpehni

T'as vraiment deux lectures de jeu quand tu joudsdd Of Warcraftquoi, t'en a
qui jouent ouais pour leur petits avatars et leuashins et 'autre qui joue pour finir
un truc bien particulier dans les meilleures cands.

Une sorte de compet’ ?

Méme pas forcement pour la compet’, y'’en a c’essgle PVE, les joueurs contre des
monstres (gérés par I'ordinateur), desbs T'as aussi, mine de rien, c’est tellement
dur sur la fin du jeu, c’est tellement compliquécderdonner 25 joueurs ensembles
pur qu’ils fassent exactement ce qu’ils ont a fgue c’est vraiment, faut vraiment
étre bien « a fond » dans ce que tu fais.

Tu parles de « 2 lectures de jeu » mais tu rencordrmlusieurs types de personnes
qui ont des niveaux de lecture différents du jeu ?

Ha ouais ouais, t'as plein de gens qui ne prenp@ste jeu de la méme maniére, t'en
a qui s’énervent vraiment...quand ils perdent, qwilmachinent » sur des points
techniques etc... et ils s’énervent vraiment foruais on aurait pu faire ¢a ! » etc
alors t'en a qui font « c’est qu’un jeu » puisgsljibuent vraiment, pas en amateur
mais en...

Dilettante ?
Ouais voila, en dilettante.
Et tu connais des gens, comme tu m’avais parlé, giguent en RP (ole play)?

Ha le probléme c’est gu&orld Of Warcraftc’est vraiment pas un jeu RP, ¢ca s’y
préte tres mal. Mais y’en a hein, méme moi, j&8 sur un server RP mais heu..pfff tu
sens que le jeu est vraiment pas fait pour ¢a.

C’est un jeu tellement commercial, y'a tellementnaende dans le jeu et tout st
tellement... C’est vrai déja que le jeu se préte amaRP dans sa construction et de
toute fagcon tu sera forcement perturbé dans torpBi, évoluer un minimum dans le
jeu, t'es obliger de pas étre trop RP. T'es obladgicommercer avec les autres,
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obliger de machiner... et la communauté est vrairgeantde la... et t'en a qui sont
pas du tout RP. )

Dailleurs, sur le server RP oU je suis, sans tatindes 9/16™ sont non RP et t'as
1/10"™de, comment dire, de personne qui sont vraimewtdernier bastion » du RP,
qui vont faire du RP malgré le fait que...voila...

Pourtant c’est censé étre un server RP ?

Oui oui, c’'est marqué avant que tu rentres, quaraléer ton premier personnage
dans le server ils te mettent en garde, enfireilligent « voila, c’est un server RP
etc...»

Mais tu peux pas, j'avais essayé au début, j'¢tart dans I'optique de faire du RP,
puisque je sortais deneage 2sur des server typiqguement RP, mais la par cémtre
RP c’et obligatoire. Tout le monde était RP, c#taie communauté de joueurs
vraiment trés petite et t'avais plein de RP.

Alors j'étais partis, et je trouvais ¢a pas malpmeési au final j’ai remarqué que
finalement c’était pas vraiment mon truc... maisgigtparti pour faire du RP sur
World Of Warcraft, et j'ai vite compris que c’étaimpossible. Tu commencais a faire
des dialogues RP avec des personnes et t'avalsodeemmes qui faisaient

« pourquoi vous parlez comme ¢a ?! » (rires).

Ouais, c’est mieux dans des jeux plus petits...
Les maitres de jeu d&orld of Warcrafin’ont pas de moyens assez fort et de
sanctions assez... ne peuvent pas appliquer de@as6stir les personnes qui ne sont

pas RP. lls ont pas le droit du tout. Donc du cauphout d’'un moment, moins y'a de
RP sur le server et plus le non-RP se propage.
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Annexe 4 — Fiche d’'analyse

Identification :

Temps de jeu :

Sa perception :

L'influence :

Les autres passions :

L’entourage :

Online/Offline :

Type de joueur :

Communauté :

Perception du JV :

Addiction ?:

Autre :
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