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_DE LA BEDE AUX JEUX VIDEO 

TNTRnnilCTIQN 

DE LA BEDE AUX JEUX VIDEO 

II y a un an lorsque nous terminions un memoire de maitrise de 

psychologie sur la BedS, il nous a sembl§ qu il ouvrait sur une 

autre mediation, les jeux video. Le theme de ce travail etait 

centre sur le r61e du public imaginaire dans la creation. Ce que 

nous placions derriere le terme de public imaginaire, c etait 

1'ensemble des representations auxquelles 1'auteur allait se 

referer lors de son passage a l'acte de cr6ation. | 

Nous definissions trois niveaux de representations: Le public 

imaginaire intime, le public imaginaire individu et le public 

imaginaire social. L'acte de creation etait alors la co—gestion de 

ces trois instances. La particularit6 de la Bed6 etait selon nous 

qu'elle fournissait un modele riche pour eprouver une hypothese. 

Toute creation qui envisage d'§tre publique §. quelque degre que se 

soit, prevoit ses "lecteurs" avec des qualites propres qui font 

leurs competences. 
Au niveau du public intime il y a ce qui se joue sur la scene 

inconsciente du desir et de l'affectif. C'est le niveau ou la 

pulsion freudienne est mise en scdne. C est la re—presentation §. 

soi du symptome, du conflit, du desir qui organise la vie 

psychique. 
Le partager c'est le mettre hors de soi d'ou la notion de 

public imaginaire individu qui va servir cet objectif. En donnant 

au conflit 1'exteriorite d'une realite partag§e, il est situe hors 

du fantasme, il devient symbolique, il peut-etre reorganis6 afin 

de depasser le conflit obsessionnel qui contraint 1 individu. 

Au travers du public imaginaire social, la reprdsentation 

s'inscrivait dans un rapport a son environnement tant materiel que 

social. Rencontre entre des dimensions physiques de la 
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representation et ses consequences dans une societS et ses 

r§alites Sconomiques, morales ou politiques. 
Ge que nous constations avec la B6de (a partir des travaux de 

S TISSERON) c'est qu'elle mettait en oeuvre un type particulier de 

problematique pulsionnelle: L' identite aux prises avec la 

separation et la metamorphose. Cette problematique se retrouve 

tant au niveau de la fabula qu'au niveau de la realisation de la 

BedS. L'histoire type de la B6de est la mise en scdne du mythe de 

1'identiti dans lequelle s'engage le h§ros et avec lui 1'auteur et 

le lecteur, dans une quete visant k constituer ou reconstituer un 

tout. C'est ce qu'on retrouve symboliser dans la realisation meme 

de la Bede, la problimatique du trait, qui §. la fois tranche dans 

1'unite de la page, 1'osmose absolue, et donne naissance a la 

forme, £ l'unicit6. Le gain de l'un est une perte sur l'autre, 

mais la perte n'est jamais totale, les metamorphoses de la case 

retrouve leur unit6 dans la globalit§ de la page. On constate dans 

cette derniere phrase, 1'importance que nous accordions au 

syncretisme de la forme et du fond. Cette importance est meme 

constituante de la particularit6 du media B6d6. 

Le media, par ces caractSristiques propres, offrira a 

1'enonciation (dont 1'activit6 de crdation est une forme) un mode 

de lecture qui lui est propre et sur lequel 1 auteur ne peut faire 

1'impasse. Face a 1'image, le lecteur se retrouve dans un rapport 

speculaire, i1 lui donne du sens en se projetant dans une realite 

representee qu'il renvoie a ses representations (ceci n'est pas 

seulement le fait de la Bede, mais celui de 1'ensemble des modeles 

iconiques). Face a la page, le lecteur est d abord dans un rapport 

de globalite avec une image d'images. Le lien d'une image & 

1'autre nest pas un lien d dvidence, i1 est construit selon 

differents critdres (culturels, affectifs, esthdtiques...). Cette 

problSmatique du lien se retrouve au niveau de la succession des 

pages. La narration de la B6de fait donc grandement appel a la 

competence du lecteur. C'est ce dernier qui cree 1 'ordre du recit, 

faisant qu'ainsi le deroulement du recit echappe en partie a 

1'auteur. Rien n'empeche le lecteur d'une Bede de la feuilleter 

aleatoirement et de 1'investir d'un sens qui lui sera propre. D ofl 

le fait que le mythe de la Bed§ soit celui de 1 identite et non 
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celui du destin. La Bed§ peut-etre un univers de quete mais 

surement pas de suspens. 
Ce que nous ne nommions pas dans ce travail, c est que la Bede 

etait un mod§le de mediation. Une forme canonique du rapport au 

sens du discours construit dans le rapport entre un faire et 

1'objet. Mais si nous n'etions pas en mesure d'emettre et d'etayer 

cette hypothdse, intuitivement nous la sentions presente dans les 

perspectives que nous laissaient envisager ce m6moire. 

La Bede a connu une croissance de sa production artistique et 

Sconomique tant sur le plan quantitatif que sur le plan qualitatif 

jusque dans le milieu des annees 80. Depuis elle semble 

s'essoufler, les mensuels ont quasiment tous disparus, le nombre 

de titres a diminue tandis qu'elle sortait de son ghetto de 

para—1itterature pour decerebres pre-puberes. Notre hypothese sur 

ce phenomene est li6e a la particularite de la mediation a 

laquelle nous faisions pr6alablement refSrence. Nous consid§rons 

que la specificite de la Bede, sa richesse et son succes son le 

fait d'un nouveau rapport dans la mediation du faire de la lecture 

a 1'objet. 
Cette mddiation apparait dans une societ6 en mutation ofl 

1'individu change de statut dans ses rapports aux objets. Cette 

societe, c'est celle qui apparait apres la seconde guerre mondiale 

et qui explose dans les annees soixantes en France. Les valeurs 

qui jusque la geraient le rapport a la realitd sont remises en 

cause, ce qui explose c'est la societe de 1 individu reconnu comme 

unique. Pas seulement dans un 61an philanthrope, mais peut-§tre et 

surtout pour des raisons economiques, 1'individu se singularisant 

par sa difference §. l'6gard des moddles preetablis en devenant 

consommateur de produits qui le rendent different de son voisin. 

Ce qui se traduit dans ce mouvement ce n'est pas seulement le 

changement de statut des individus dans le social mais aussi le 

changement de statut des objets meme. La valeur des objets se 

dissout dans le social. C'est le rapport qui s'6tablit dans un 

faire du dispositif individu-objet qui donne la valeur et le sens. 

L'art modSlise cette mediation entre objet et le sujet. A Hennion 

choisit la metaphore du Rock pour montrer comment 1'objet de l'art 

(un groupe comme les Who et sa prestation) brise (au propre comme 
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au figur6) la separation symbolique de la scene et se retrouve 

dans le social-sujet (le public) pendant que dans un m§me 

mouvement pulsionnel, le sujet s'empare de la scene-objet. 

Ce que fait le lecteur de Bede en prenant le controle du sens 

du recit, ce n'est pas autre chose. La Bed6 est a 1'epoque le seul 

media permettant au sujet d'etre acteur, co-auteur d une narration 

figurative. II faudra attendre les annees 80 pour que la 

technologie offre d'autres objets ou modifie les objets existants 

pour que le sujet entre dans une mediation active avec d'autres 

formes de narrations figuratives. L'Slectronique et 1 informatique 

sont a la base de ce changement qui donnera naissance au zapping 

(qui permet de prendre le controle du deroulement des programmes 

en improvisant des hiatus d'une chaine a 1'autre, en agissant 

instantanement sur le volume du son et les couleurs de 1 image), 

au magnetoscope (qui rompt avec le sens et le temps impose par le 

film) et le jeu vid6o (qui fait du joueur 1'organisateur d'une ; 

narration qui ne peut exister sans lui). 1 

C'est dans ce cadre 6pistemologique de 1'etude de la mediation 

que s'inscrit notre intSret pour un de ces nouveaux objets: Le jeu 

video. 
Nous partirons au d§part d'une d6finition rapide des jeux 

video. Faisons nous d'abord cette reflexion, pourquoi avons nous 

tendances a parler avant tout des jeux video plut6t que du jeu 

video? 
L'emploi du singulier indiquerait que nous avons une forme 

particuliere d'un objet issu de 1'ensemble des jeux. Le pluriel 

indique en fait que l'on a & faire a un ensemble a part entidre. 

Ce que nous savons par ailleurs c'est que le terme de jeu ne 

recouvre pas seulement un objet mais aussi une activite 

specifique. Le second terme, vid6o, vient du latin video, je vois. 

Le Petit Larousse Illustr^1 nous donne cette d6finition de vid6o: 

" se dit d'une technique permettant d 'enregistrer magnetiquement ou 

mecaniquement 1 'image et le son sur un support et de les restituer 

sur un ecran en direct ou en differe". C est plut6t la seconde 

partie de cette definition qui nous semble la plus pertinente, ce 

i "Le Petit Larousse Illustre", 1986, pl064. 
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qui est restitue, ou et quand. Plus interessant enoore, c est la 

definition du jeu video qui se trouve £ la m§me page: Jeu 

utilisant un ecran de visualisation du type television et dans 

lequel les mouvements sont commandes electroniquement. 

Les jeux video auxquels nous nous refererons dans ce travail 

correspondront a cette definition dans laquelle nous retiendrons 

surtout Jeu utilisant un ecrsun. En ce qui concerne la nature 

electronique du dispositif, nous ferons le choix d un systdme qui 

est le micro-ordinateur. D'autres systdmes auraient pu etre 

retenus, comme les consoles de jeux, mais nous verrons par la 

suite que notre choix est celui de 1'appareil le plus complexe au 

niveau des modes de commandes et de lecture/enregistrement. 

A partir de ces definitions sommaires nous pouvons envisager 

2.' obj et j eu video comme un dispositif ou un syst§me ayant une 

forme (ce qui est produit par 1'6cran et 1'ordinateur), une 

activite (le fait de jouer) et un contenu (le jeu) succeptible 

d'etre un lieu de m^diation. Mais le pluriel se reimpose a nous et 

complexifie la nature de 1'objet. Ce qui se produit a 1 ecran 

peut-etre le resultat de modes de traitements des echanges 

informationnels differents d'un jeu a 1'autre. Le faire lui aussi 

n'est pas unique. II est manifeste que la pratique empirique nous 

amene a supposer qu'entre un jeu ou il faut a la vitesse de 

1'eclair tirer a volonte sur tout ce qui bouge et un autre ou il 

faut rencontrer des personnages qu'on interroge pour d6couvrir un 

mystere on n'a pas a faire a la meme activite. D§s lors on perpoit 

qu'il y a ld. un lieu de mediation riche de par les multiplicites 

des faire et de 1'objet. Si la question que nous nous posons est 

alors quels sens prennent, ou peuvent prendre les contenus (les 

jeux) de 1'enonciation dans la mediation, il est alors n6cessaire 

de se doter d'un outil qui puisse rendre compte de la diversite de 

ce lieu de construction symbolique. 

Vincent MABILLOT -5- DEA SIC 92/93 



ASFECTS THEORIQUES 

PREMTttR CHAPITRE 

ASPECTS THEORIQUES 

Au cours de 1'introduction nous avons rapidement defini notre 

objet gen6ral, l'etude de la mediation §. partir d'un dispositif 

particulier de celle—ci dont 1 objet est Les jeux video . A 

partir de la nous avons fait un travail de recherche pour voir 

comment ce lieu de production de discours avait et6 abordi selon 

diverses approches. De ce travail de synthese1 nous avons retenu 

qu'il existait peu de littirature sur notre objet en tant que tel. 

Nous avons donc envisager de trouver un outil qui permette de 

rendre compte de ces dimensions. 
Nous poserons alors la problematique de la construction d un 

outil, son pourquoi faire en fonction des perspectives de 

recherche qu' ouvre 1' objet. A partir de ld., nous verrons quel type 

d' outil il nous faut construire. 
Cette problSmatique, nous constaterons en l'abordant qu'elle 

ne peut etre construite sans son cadre epistemologique, sans cesse 

present dans la construction de notre discours. Lors de la 

ridaction se pose quand m§me une question, doit-on d abord aborder 

le cadre epistemologique ou 1'objet, sachant qu ici 1 objet est un 

outil qui doit nous servir £. mieux construire 1 'objet epist6mique? 

Partant du principe que 1'objet etait fuyant, nous avons decidS 

que 1'dpistemologie de notre travail se construirait dans 

1'Slaboration de notre problematique. La problematique en 

elle-meme est empreinte du cadre 6pistemologique oti elle est 

enoncee, et elle devient la source d'un travail de theorisation 

l Seules quelques grandes lignes de ce travail seront ivoquees 
ici, pour plus de renseignements on consu1tera la note de synthese 
a laquelle il est fait • ".T^nv ViHfin: L'F.oran. 1'Image et 

,Teu" realisee par V Mabillot dans le cadre du DEA de SIC 92/93 
des Universites Lyon2, Lyon3 et de ENSSIB. (doc. consultable 
auprds de ces etablissements et aupres de 1'auteur). 
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que nous ne manquerons pas de faire dans une seconde partie. 

Nous aurons alors un modele th§orique de la mediation qui nous 

servira, dans une troisieme partie, a emettre les hypotheses. 

Nous nous servirons de celles-ci dans une quatrieme partie 

pour envisager les moyens qui nous permettront de construire notre 

outil. 

1-LA PROBLEMATIQUE: CONSTRUIRE UN OUTIL 

1.l-Perspectives des jeux vid§o comme dispositif de mediation 

La problematique de ce travail s'inscrit dans un champ plus 

large que celui des j eux vidSo. Ce que nous pointons par 

1'intermediaire des jeux video, c'est une problematique plus 

generale de la communication: comment construit-on le sens du 

discours dans la mediation, les jeux vid6o etant alors pris comme 

un objet de celle-ci et qui dans notre cadre prend valeur de 

modele. 
II y a sous-jacent a cette maniere de poser le probleme des 

hypotheses sur le dispositif que nous appellons mediation. ̂ 

Rapidement nous dirons que celle-ci est la rencontre d un faire et; 

d'un objet. L' etude d'un objet s' inscrit alors dans un projet quif 

est celui de 1'organisation de la production du discours et la 

construction du sens dans la mediation. Ceci ouvre des 

perspectives dans la recherche des connaissances et leurs 

applications. 
Prenons 1'exemple des jeux video pour eclairer un peu plus 

notre propos et aboutir a 1'expression de notre problematique. 

Au cours de notre approche du sujet, au travers de la note de 

synthese a laquelle nous avons fait reference au debut de ce 

chapitre, nous avions avanc6 que 1'etude des jeux video dans le 

champ de la communication etait pertinente. L'objet etait un lieu 

de construction du discours, du sens, des representations au sein 

d'un systeme. C'est a dire qu'il se pr6sentait comme un dispositif 

ou des formes heterogenes produisaient, organisaient du sens pour 

repondre a des strategies. La communication est alors 

representable par un modele systemique de 1 'Organisation tel que 
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1'envisage JL LE MOIGNE. Dans le modele en question, le systeme 

s'auto-eco—re—organise, la "fonction" de la communication est 

d'informer le systeme sur lui-meme, sur son environnement et sur 

son action (liee a une strategie, un projet). 

II aboutit a partir de la a la definition d un Modele 

Canonique Du Systdme-Organisation a trois niveaux: 

-le systdme operant 

-le systeme d'information 

-le systdme de decision 

T.fi svst.eme operant fait le lien, il est 1' interf ace du systdme 

avec son environnement, ce par quoi il communique, ce que 

M McLUHAN definit comme le medium, une extension des sens de 

1'individu (comme systdme complexe), il est la mat6rialit6 du 

dispositif dans ces dimensions technologiques et economiques. 

T.ft Rvst^wp ri 'jnfnrmation enregistre les representat ions sous 

forme symbo 1 ique, i 1 les memorise et les met §. disposition du 

systeme de decision. Ainsi ce systeme va traiter les signes et les 

mettre en forme pour lui donner du sens au sein du dispositif 

T.fi sTstfimfi de rifinision va elaborer 1 'action, c'est lui qui va 

organiser 1'activitS du dispositif. 
Ces trois niveaux d'un systeme de mediation sont a 1 oeuvre 

dans les jeux video. Le systeme operant, c est tout ce qui est de 

1'ordre du fonctionnement et des potentialites de 1'ordinateur. Le 

systeme d'information c'est ce qui est produit symbo1iquement par 

le logiciel au niveau des interfaces de sortie: ecran et haut 

parleur. Le syst6me de decision c'est 1'activite du joueur. C est 

le faire qui s'§labore & partir des potentialites et des 

informations des deux autres systdmes repondent plus ou moins bien 

aux strat^gies des diff6rents individus (et des diff6rents champs 

auxquels ils appartiennent) impliques dans chacun de ces systdmes 

(le fabricant de matSriel, le diveloppeur et le joueur). 

Nous avons ici ouvert le cadre le plus large des perspectives 

d'une telle recherche: Comprendre comment le faire peut se 

construire en interaction avec 1'objet afin de servir au mieux les 

strategies des diff<§rents acteurs impliques dans la mediation. 
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Pour illustrer notre propos, nous prendrons des exemples de 

demandes possibles. 
Partons de la position d'un fabricant d'ordinateurs. Si nous 

limitons ses int6rets strat6giques §. ses inter§ts Sconomiques, il 

est implique dans les retomb§es d'une estude sur 1 interaction 

entre 1'objet et le faire a plusieurs niveaux. Sur le marchS de la 

micro-informatique il est vital pour un constructeur d'innover. 

Une des caract6ristiques de 1'innovation repose sur le 

developpement de nouvelles potentialites des faire des 

utilisateurs. C'est ce que font au debut des annees 80 des firmes 

comme Apple, Atari ou meme Thomson en introduisant des modes 

d'interfagages qui ne passent plus forcement par le clavier. Elles 

apportent un faire "physique" dans le rapport entre 1'utilisateur 

et le programme. Ces syst6mes utilisent des souris , des 

joysticks, des instruments de musiques, des crayons optiques. La 

particularit§ de ceux-ci est de traduire un mouvement analogique 

de 1'utilisateur en une commande digitale pour le programme. II y 

a un rapport intuitif entre 1'homme et la machine. Ce n est plus 

1'homme qui parle un langage que la machine comprend, mais la 

machine qui comprend 1'homme. Cette revolution du faire a ouvert 

le marche en rendant 1'utilisation de 1 ordinateur plus convivial 

a ceux qui redoutaient l'obligation de 1'apprentissage d'un 

"techno-charabia", qui d'une certaine maniere les soumettaient k 

la machine. 
La reussite d'un tel concept du faire a conduit les firmes les 

plus implantSes sur le marchS, comme IBM1, a integrer ces nouveaux 

concepts dans leur gamme de produit par 1'intermediaire entre 

autre du c61§bre logiciel Windows de Microsoft qui intSgre 

1'utilisation de la souris sur la gamme PC. Si IBM, de par son 

implantation, peut avoir de temps en temps un wagon de retard, 

pour les autres firmes precitSes, l'innovation est la condition 

sine qua non de leur survie dans un march6 qui a cesse sa 

i pour la petite histoire, la firme IBM depense annuellement 
pour son secteur recherche une masse financidre equivalente au 
chiffre d'affaire d'Apple pour la meme p6riode. (Source: Interview 
d'un reprisentant d'IBM France sur France Inter lors de 1'annonce 
d'une cure d'amaincissement du groupe en terme de 1icenciements a 
la fin de 1'annee 1992). 
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croissance impressionnante des derni§res annees. Les innovations 

cotitent de plus en plus chdres surtout si elles ne sont pas 

pertinentes. 
Une partie de la competition se fait en terme de performances 

liees a 1'augmentation des capacites des differentes memoires et 

de la vitesse d'execution. Mais il n'est pas sur que cet argument 

soit de nature §L convaincre les acheteurs. Ces chiffres deviennent 

aussi surrealistes que la capacite des magnetoscopes a m£moriser 

plusieurs programmes d'enregistrement sur plus d un an alors qu on 

sait tout juste une semaine a 1'avance ce qui va s agiter dans nos 

petites lucarnes. C'est donc dans 1'analyse des faire qu'il y a 

peut-Stre le plus & apprendre pour la conception de machines 

nouvelles qui ne seront pas seulement des bij oux pour 

developpeurs. Cest l'enjeu des systdmes multimedias personnels. 

Les fabricants ne sont pas seulement des innovateurs, ils sont 

aussi des producteurs de machines sur un march6 ou le critere 

technologique n'est pas la seule motivation d'achat. C MIQUEL fait 

ressortir qu'il y a differents types d'utilisateurs mais chez 

lesquels on retrouve des motivations d'achats communes. 

La premiere d'entre—elle est le premier achat: les gens ne 

sont g6n6ralement pas des experts en caracteristiques techniques 1 

des systemes informatiques. Leur choix va donc etre fait en j 

fonction de leur entourage. Cest a partir de ce qu'ils ont vu k j 

1'oeuvre et qu'ils ont essaye qu'ils auront une attitude plus ou 

moins favorable a. une marque. Si ils choisissent un mat6riel dont 

ils connaissent un utilisateur, ils se sentent moins seuls au cas 

oCi ils se trouveraient dans une situation dSlicate. II faut 

ajouter que compte tenu d'une compatibilitS qui n est pas 

universelle1 d'un systeme a 1'autre, le fait d'avoir un materiel 

I Apple, Amiga et Atari ont le meme microprocesseur Motorola, 
mais le reste diffdre tant, que les logiciels de l'un ne tournent 
pas sur les autres. IBM qui utilise des microprocesseurs Intel et 
a impose la norme PC a sorti une gamme autour du PSl qui n'est pas 
compatible avec tous les logiciels PC. Malgre des diffSrences de 
microprocesseurs entre Atari et PC qui les emp§chent d utiliser 
les m§me programmes, ils peuvent echanger des fichiers (textes, 
images...) car ils utilisent tous les deux le format de disquette 
MS DOS de Microsoft. Attention le format de disquette ici, ce 
n'est pas la taille, mais la maniere de coder la disquette. Allez 
vous y retrouver si vous §tes un novice en la mati§re... 
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commun avec son entourage permet d'6changer programmes et donnees. 

Ce detail n'est pas negligeable lorsque l'on se constitue une 

logithdque. 
Pour ceux qui ont d6j£ une pratique, on retrouve un phenomene 

courant dans les habitudes d'achats, c est la fidelite a la 

marque. 
A titre d'anecdote, un jour nous avons et6 t§moin d'une sc6ne 

dans un magasin d'informatique illustrant tout 3. fait ce propos. 

Un homme entre et demande au vendeur s'il vend des Atari, c est 

bientot 1'anniversaire de son fils. Le vendeur lui explique qu il 

est depositaire Atari, qu'il fait les rSparations (c 6tait 

d'ailleurs la raison de notre prisence) et que pour la marque 

susnommee il avait des machines, mais dont les capacites (et donc 

le prix) les destinaient a des applications sQrement superieures a 

ce qu'en attendrait un adolescent. Le pdre explique, ayant 

connaissance du cotit de tel produit que son fils ne lui avait 

parle d'une machine moins onireuse. Ce que lui confirme le 

vendeur, c'est vrai, mais lui est avant tout concessionnaire Amiga 

et dans la gamme de prix avancee par le client potentiel, il lui 

presente le dernier ne de la s6rie. Luxe de details, demonstration 

de logiciels de jeux, d'6ducatifs, le p§re est impressionnS, il 

n'y connait rien, mais c?a §. l'air bien. Mais voila il ne signera 

pas aujourd'hui, il faut qu'il en parle avec son fils, car 

celui-ci a bien precise un Atari car tout ses copains en ont un. 

Autre situation, lors d'un repas nous discutions avec un autre 

pere de famille, lui expliquant la teneur de nos travaux sur les 

jeux video, il nous confiait que lorsqu'il avait fallu faire un 

choix pour l'achat d'un ordinateur, la question ne s'6tait pas 

posee. Cetait un tel car tous les copains au college avaient le 

meme. Autre observation s'inscrivant dans le meme contexte, celle 

de colligiens d'un 6tablissement de l'acad6mie de Lyon que nous 

avons rencontre. Les adolescents "fonctionnent en bande et on 

s'apergoit en les interrogeant sur leur pratique des jeux video 

qu'il y a d'un groupe a l'autre des matSriels dominants. II y a 

dejk le clivage entre console et ordinateur et ensuite il y a 

l'int6rieur de chacune de ces deux grandes familles les 

differenciations par les marques. Nous proposons deux hypothdses 
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qui vraisemblablement fonctionnent ensemble. Le groupe est 

constitu§ au depart autour de multiples affinit6s, et le groupe 

s'engage collectivement sur le choix d'une "famille". Un individu 

s'integre a un groupe parce que possedant une machine de la meme 

famille il gonfle (pour employer un terme & la Bourdieu) le 

capital de la bande, et 1 ouvre eventuellement sur un autre reseau 

laissant entrevoir 1'augmentation du nombre de sources de 

programmes. Ces exemples que nous avons situ6 dans l'univers de 

1'adolescence nous les retrouvons dans des groupes d'adultes. Les 

musiciens utilisent des Atari, les dessinateurs des Amiga, les 

milieux intellectuels franeais plutot littSraires des Apple et les 

scientif iques plutdt des PC. . . Ce ne sont pas li. des af f irmations 

mais plutot une idee de la temperature que nous avons perpue au 

contact de ces milieux. 
Pour le fabricant d'ordinateur, ces approches du comportement 

de choix sont primordiales. On a a la fois des analyses de ces 

phenomenes qui sont directement en relation avec les aspects 

techniques de la machine et des faire qu'elle permet. Les Atari 

(que nous citons souvent car c'est celui que nous utilisons et 

dont nous connaissons de fait un peu mieux le monde), offrent en 

serie (donc i moindre frais) un interfagage Midi (norme d'§change 

de donnees num6riques gSneralement appliquee a la communication 

entre instruments et appareils musicaux). Mais la perspective 

appliquee de notre champ de recherche s'ouvre certainement tout 

autant sur la nature sociologique des attitudes d achats. 

Prenons 1'argument de la fidelite a la marque. Lorsque 1 on 

sait que 1' investissement de 1'ordinateur se fait souvent §. 

1'adolescence il est pertinent de penser qu'il faut envisager ce 

public en fonction du faire qui est le sien. On constate un 

comportement boulimique a 1'egard des logiciels. Le succes est li6 

a la quantite de programmes auxquels on a acc§s, que ce soit sur 

le marche 16gal ou par les reseaux de pirates. 

Le piratage informatique nous pose d ailleurs question. En 

quoi est-il prdjudiciable au monde informatique? A priori il est 

un fleau, il distribue quasi gratuitement des programmes du 

commerce spoliant auteurs et 6diteurs du fruit de leur travail. 

Les seuls qui s'engraissent directement de cette fraude, ce sont 
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les fabricants de disquettes vierges qui accueilleront les copies. 

Mais c'est la une vision peut-§tre trop simpliste du phenomdne. A 

la diffSrence de bien des reseaux crapuleux (drogue, 

prostitution...) peu d'argent circule1. La motivation est cette 

espece de fr6n§sie de 1'accumulation des fanatiques de 

1'informatique. En fait pour les developpeurs, la perte ne doit 

pas se compter en nombre de copies frauduleuses mais en ventes qui 

ont et6 manquees. La diff6rence est grande, car bien des 

accumulateurs2 n'auraient jamais achet§ ces programmes. Parmi ceux 

que nous avons rencontre, nous avons m§me note que lorsqu un 

programme les int^ressait vraiment, ils n attendaient pas qu il 

soit en circulation dans le reseau, ils 1'achetaient. Reste le cas 

des pirates, ceux qui font tomber les protections et que S TURKLE 

nomment les hackers (dont 1'equivalent franpais serait bficherons). 

Ce ne sont souvent pas les utilisateurs moyens. Ils sont eux des 

passionnes de programmation. Leur motivation est plus de 1'ordre 

d'un defi a leur virtuositS, leur savoir et leur intelligence 

informatique que le dSsir de se procurer des logiciels. Ils ne 

piratent pas pour jouer, ils jouent §. pirater. Ils sont souvent 

tres proches des developpeurs (§. tel point que certains programmes 

sont pirat§s avant leur sortie commerciale). 

Cette derniere parenthdse nous laissent le loisir d'envisager 

1'hypoth§se que les pirates peuvent s'averer de precieux 

auxiliaires du marche de 1'informatique. Revenons a notre 

fabricant, si nous accreditons la theorie que 1'achat d une 

machine est lie a la quantite de programmes disponibles dans 

1'entourage (donc a un prix raisonnable pour 1'utilisateur), les 

pirates ne sont peut-etre pas tant que oa un fl§au. On peut aussi 

1 II nous faut exclure nSanmoins de notre analyse tout ce qui 
est de la piraterie du secret et de la confidentialite. On est 1§. 
non seulement dans une mode piraterie int6ress6e par un objet qui 
n'est pas purement informatique relevant de 1'espionnage ou de 
1' escroquerie. 
2 Ce terme est plus juste que celui de collectionneur que nous 
avions envisage d'utiliser. Mais le collectionneur traque 1'objet 
rare, 1'unique, celui qui donnera sa valeur symbolique et 
marchande a la collection. Le programme dont les protections ont 
ete piratees sera recopiable a 1' identique, sans la moindre 
alt6ration a 1' infini. Certains pirates intSgrent meme un 
programme de copie au logiciel qu'ils ont deplombe! 
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en deduire, que pour un fabricant, la logitheque a laquelle permet 

d'acceder la machine est capital ce qui le lie compldtement aux 

developpeur. 

Ainsi lorsqu'Atari met sur le marche le Falcon, il a offert la 

machine a un certains nombre de dSveloppeurs professionnels pour 

que lors du lancement de celui-ci il y ait suffisamment de 

nouveaux logiciels qui rendent compte des potentialites de la 

machine et qui la rendent utilisable. Mais voild., si la marque 

jouit d'une solide reputation dans les domaines du jeu et de la 

musique, elle p§che dans d'autres domaines tant et si bien qu'il 

ne lui est pas aise de trouver des developpeurs dans d'autres 

gammes de produits. Cela n'aurait que peu d'incidence si elle 

visait son public (mais cela ne semble plus suffisant pour 

survivre dans un marche qui dicouvre la crise). Le prix du nouvel 

ordinateur dSpassant largement ce qu'un adolescent peut Sconomiser 

en faisant des petits boulots estivaux (la configuration idSale 

coute environ 10 000 francs) la firme doit viser un public qui a 

d'autres faire, les adultes. Ce que connaissent les adultes dans 

leur entourage ce sont les produits qui tournent sur PC et Apple 

dont la logithdque de base est composee de logiciels de Microsoft. 

Atari qui n'a pas les faveurs de cet Sditeur (compte tenu de son 

public originel), a donc du travailler §. la conception d'un 

logiciel maison qui ressemble §. s'y meprendre au Works de 

Microsoft et qui s'appelle ni plus ni moins qu'Atari Works. Vu son 

style il ne diroutera certainement pas ceux qui connaissent le 

modele original. 

Ces perspectives sur 1'intiret des faire pour le fabricant 

nous 1'avons entraperpu, sont directement en prise avec le 

deuxieme maillon du champ de 1'informatique que sont les 

developpeurs. Eux sont peut-etre d'ailleurs les plus directement 

lies a une connaissance de la midiation. 

Les developpeurs sont partie prenante de la mediation dans son 

faire. Ils sont en une position d'enonciateur. Ils sont ceux qui 

vont exploiter la forme, les dimensions de 1'objet pour organiser 

le processus de discours. Ils se retrouve dans une position 

6nonciative particulidre que nous avions prealablement rencontre 

dans 1'univers de la B6de, celle d'une interaction postulee. Leur 
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enonciation ne prendra de sens que selon ce qu'en fera le lecteur. 

Nous pouvons d'hors et ddja envisager deux perspectives de 

problematiques, 1'une §conomique, 1'autre enonciative. L une et 

1'autre §tant indeniablement conjointe dans des perspectives de 

creations et d'innovations. 

Partons de la perspective enonciative, peut-§tre parce qu'elle 

semble plus noble car pas forcement empreinte au d§part de 

considerations purement mercantiles, mais oeuvre d'expression de 

soi et donc d'existence de 1'individu (mais cette vision n'est 

peut-etre que le pur fruit d'une culture europeenne en opposition 

a une conception am§ricaine des valeurs). Nous ne nous etendrons 

neanmoins pas particulidrement sur ces perspectives car elle 

rejoignent celle que nous avions envisag§ dans notre travail sur 

la Bede. 
Situons nous dans la perspective de la cr^ation, notre analyse 

permettrait d'essayer d'acceder aux enjeux de 1'6nonciation aux 

niveaux intime, individu et social possible £. partir de 1'objet. 

Nous pouvons envisager une recherche des pistes de ce qui est 

exprimable, analyser une part des succSs ou echecs d'un projet de 

communication. Les domaines d'investigation sont nombreux et 

rej oignent des preoccupat ions iconomiques S. 1' exemple de ce 

reportage de CNN (la chaine americaine d'informations en continu) 

fin Mai 93. Lors d'un salon annuel qui se tenait en Californie et 

ou sont presentees les dern ieres nouveautes en matiere 

d'informatique, un logiciel particulier etait propose. II est 

destine fameux raiders. Afin d'optimiser les operations boursieres 

en diminuant le temps de reaction S. 1' inf ormation entre la prise 

de decision et 1'execution de 1'ordre, le march6 boursier etait 

representS sous forme iconographique. Les entreprises etaient 

representees par leur logo distinctif tandis que les informations 

pertinentes les concernant etaient signifiees par des couleurs et 

les valeurs par des volumes. Le terme de raider prenait alors tout 

son sens, 1'operateur se livrant alors a une guerre economique 

traitant ses objectifs §. 1 'aide d'un joystick §. 1' image des 

pilotes americains de la Guerre du Golfe qui descendant 

triomphants de leurs avions s'exclamaient sur CNN: "Wahoou, 

c'etait comme un jeu vid6o". A la limite cette perspective peut 
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faire peuri D'autant plus que 1'idee est de 1'adapter en realite 

virtuelle. 

Cet exemple nous incite a avoir un regard critique sur ce qui 

peut se jouer autour de notre projet, mais aussi une ambition 

constructive. Notre devoir de recherehe est aussi d'etablir un 

modele de la mediation qui soit critique et apte a pointer ce qui 

se joue tant dans le domaine des pratiques que dans, celui souvent 

plus sous-entendu, des idSologies a l'oeuvre. 

D'autres projets d'6tude peuvent aussi au niveau des 

dSveloppeurs, et en particulier ceux des jeux video, envisager les 

faire comme lieu d'une forme originale de creation artistique qui 

prennent en compte les modalitis de l'objet. Ce ph6nom6ne s'est 

fait par tatonnements successifs dans la Bede. En intdgrant les 

particularites du support, les auteurs ont dStache et autonomisd 

cette forme d'expression artistique des autres qui etaient k sa 

base, la littSrature, le cinema et les arts graphiques. Un travail 

sur les specificites de la mediation des jeux video pourrait 

ouvrir sur une dimension artistique. 

Mais les developpeurs ne travaillent pas que sur des creations 

qui leur sont propres. Ils repondent a des commandes. L'analyse de 

la mediation deviendrait dans ce cas un lieu de reflexion sur 

1'adaptation du projet a ses utilisateurs. Nous allons encore 

reprendre l'exemple de la Bede. Face a certaines situations 

d'echecs dans les apprentissages de la lecture, des pedagogues ont 

pense utiliser les bandes dessinSes pour intiresser leur public en 

difficulte. II s'est avere que c'6tait une erreur pour au moins 

deux raisons: la lecture alphabetique est linSaire, horizontale et 

digitale tandis que dans la B6d6, il y a une primaute de 1'image 

qui amene a une lecture globale, sans direction obligatoire et 

fonctionnant en partie sur un moddle analogique. La seconde est 

plus psychanalytique, car le lecteur est pris dans les enjeux du 

trait que nous avons evoqu6 dans notre introduction, et qui 

engage le lecteur dans des espaces de representations qui mettent 

a l'oeuvre des modeles qui s'opposent §. ceux que mobilisent 

1'apprentissage de la lecture. 

C'est dans ce cadre que se retrouve impliques programmeurs et 

utilisateurs. Les utilisateurs ont genSralement une apprehension 
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des objets qu i releve de leurs modeles d'assimilation et 

d' aooommodation §. leur environnent en g£neral. Ainsi on peut 

esperer, par les modes d'investigations qu'ouvrent nos concepts, 

se poser diff6remment les questions de gestions des utilisateurs 

dans le programme. Pourquoi les joueurs sur ordinateur sont 

d'abord des jeunes hommes ayant une logique plutdt math6matique? 

Est-ce parce qu'ils sont proches du moddle des programmeurs? Quel 

types de mise en scene de jeux video peuvent s'adresser aux 

processus d'apprentissage d'un type de public? 

On a pu se rendre compte au travers de ces diffSrentes 

perspectives que les jeux video etaient des lieux propices §. 

1'etude de la mediation par 1'interaction des faire et les 

dimensions de 1'objet. 

Par ailleurs, nous avons eu le loisir d 'utiliser ces jeux. La 

situation particulidre que nous avons citSe precedemment(le fait 

d'etre en contact quotidien avec des adolescents en tant que 

surveillant d'externat), nous a permis d'avoir acces a une 

logitheque relativement consequente. Nous avons constate que la 

multiplicitS des jeux donnaient lieu §. des contenus et des 

pratiques diverses. C'est pourquoi pour 6tudier les effets de la 

mediation par les jeux vid§o il nous a sembl6 pertinent de 

construire un outil qui rende compte de leurs differences que ce 

soit au travers des faire qui les distingue que des dimensions a 

1'oeuvre dans leur mise en scdne. 

1-2 La modelisation: outil d'etude de la mediation des jeux video 

La problematique de ce travail nous 1'avons plus au moins 

discretement posee. Partant d'une interrogation sur la pertinence 

des jeux video comme lieu de mediation et des perspectives qu'elle 

ouvrait, nous avons bute sur la vari6t6 des jeux. La multipliciti 

est a la fois facteur de richesse de 1'objet, mais elle le 

complexifie tout a la fois. Ainsi a partir d'un meme objet 

materiel (un ordinateur), nous nous sommes retrouves avec 

plusieurs processus de m6diation. 

En suivant des priceptes cartesiens, nous aurions pris notre 

mal en patience, bien situ6 §. quelle branche de la science nous 
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appartenions pour §tablir une grille de sauoissonnage qui 

catalogue les j eux comme differents. Nous aurions pris des 

criteres qui permettraient de classer les jeux video dans notre 

perspective scientifique afin d'en tirer des lois. 

Prenons un exemple illustratif. Admettons que ce travail soit 

fait dans un cadre sociologique, nous aurions defini des critdres 

hierarchiques faisant ressortir la hiSrarchie des phdnomenes 

sociaux et allant du simple au complique k partir duquel tel jeu 

appartiendrait 3. tel ensemble. Alors notre sociologue chercherait 

a mettre en evidence que les gens pratiquent un jeu parce qu'ils j 

appartiennent a tel groupe socioculturel. Les intellectuels ' 

seraient vraisemblablement associ§s aux jeux de r§flexion et les 

imbdciles a la destruction intuitive de vilains petits monstres 

venus de 1'espace. Mais voila, notre sociologue sort de son labo 

et attire par les neons rentre dans une salle de jeux. La, 

surprise, mele a la fange sordide qui hante ces lieux de plaisirs, 

il voit une mallette pos6e au pied d'une borne de jeu video, 

relevant les yeux il decouvre un homme desserrant la cravate de 

son col blanc, relevant ses manches et s'appliquant alors a 

appuyer frenetiquement sur un petit bouton rouge d"une main et en 

maniant au reflexe une poignee de 1'autre main. Cas isole, se 

dit-il. II ressort se disant que c'est 1'exception qui confirme la 

regle. Mais voila, son aventure dans la ville le conduit dans une 

grande surface ou il voit un petit gargon de dix ans tout au plus 

qui tente de convaincre sa mere d'acheter une boite de disquettes 

vierges pour son ordinateur. Celle-ci lui dit qu'il a deja 

beaucoup de jeux. Mais les enfants savent ce qu'ils veulent et 

argumentent. II explique que son copain §. des nouveaux jeux §. 

copier dont un jeu d'Schecs. Ce §. quoi elle lui oppose qu il n a 

pas besoin de disquette pour jouer aux ichecs, il y a un vrai jeu 

§. la maison. Mais celui-ci est diff6rent lui r6torque-t-il, 

Lorsqu'on prend une pidce & 1'ordinateur ou le contraire, on voit 

les pieces qui s'animent et qui se battent. Deux contre exemples 

coup sur coup commencent S. Sbranler les oertitudes de notre homme. 

II a dQ se tromper de critdres pour 6tablir sa loi. 

En fait ce que ndglige une logique cartesienne dans sa nature 

disjonctive, c'est que 1'objet n'est pas empreint de ddterminisme, 
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il ne peut-§tre pris en dehors de son environnement. Ceci imp1ique 

qu'i1 doit etre mis en relation avec son environnement, en 

interaction c'est a dire comment i1 communique au sein de 

celui-ei. L'objet devient selon la terminologie de JL Lemoigne un 

processus, les elements qui le composent des unites actives. Ce 

qu'a omis notre sociologue, c'est que le terme de jeu ne recouvre 

pas seulement un e!6ment, mais une activite, un processus. En 

realisant sa classification, notre chercheur a detruit la 

dimension dynamique de 1'activite de jeu. 

Cette anecdote fictive prend d'autant plus de sens que nous 

avons situe les jeux vid6o dans le cadre de la mediation qui, 

s'integrant au modele communicationne1, ne peut etre modeliser par 

un modele dynamique. Une typologie analytique serait alors 

inadequate pour rendre compte des processus en jeu autour de notre 

lieu de mediation. 
Notre problematique va donc etre de trouver un outil qui 

permette de diffSrencier les processus qui caracterisent des 

modeles de mediation. Ce qui en d 'autres termes et applique & 

notre cadre de recherche se traduirait par: 

Construire un modele canonique de la mediation qu offrent les 

jeux video. 

L'inter§t d'une telle problematique est qu'elle a pour projet 

d'offrir un outil pour mod§liser d'autres projets tels ceux que 

nous avons envisagd anterieurement. II nous faut maintenant 

produire les hypotheses §. partir desquelles nous construirons 

notre modele. Ces hypotheses seront elles-m§mes le produit d'un 

expose du contexte epistemologique auquel nous avons fait et 

ferons reference. 

2-EPIST6M0L0GIE DU DISPOSITIF DE LA MfiDIATION 

Cfit.te partie epistemnlogiaue sera abordee selon trQis angles. 

T.ft premier fera le ppjnt. snr la place de notre recherche dailS UH 

contexte epistemologiaue globale—ds—La—CQmmunieat3.Qn—si—sisa. 

notions de svstemes. Le second situera le su.iet epistemique Par 
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rapport §. son objet, quel rapport s'Stablit entre le ohercheur et 

son objet. Le troisidme construira l'objet epistdmique au regard 

de la problSmatique que nous avons degagee et du contexte 

epistemologie ou nous nous situons. 

2.1-Mediation, modele communicationnel et epistSmologie systemique 

Ce que nous entendons par midiation, c'est un dispositif 

communicationnel, le lieu d'un faire a partir duquel est ou 

peut-etre construit le sens d'un discours. Nous appellerons objet 

le lieu de la m6diation . 

Cette definition de la mediation, a laquelle nous avons d6jdL 

fait refSrence plusieurs fois, plus ou moins implicitement, ne 

tombe pas du ciel. Elle est 1'aboutissement d'un travail 

epistemologique qui a precSdi la rSdaction de ce m6moire et qui 

s'est affine au fur et §. mesure. 

II nous semble fondamentale de situer cette recherche par 

rapport & son champ, la communication. 

Depuis la Seconde Guerre Mondiale, la communication a joue un 

role capital dans la reorganisation du champ scientifique. A cela 

il y a plusieurs raisons conjointes. L'emergence de l'importance 

de la communication est tout d'abord liee au fait que des 

interrogations sur le role des medias qui traversaient divers 

champs scientifiques (philosophie, sociologie, psychologie...) 

rencontre une demande socio-politique. La croissance fulgurante de 

la presse depuis le XVIII16me siecle traduit indubitablement une 

modification des rapports sociaux. La production et la 

consommation de discours organisent une nouvelle culture qui 

traduit les enjeux ideologiques dont le XXldme siecle herite. A 

partir des annies 20 , l'Ecole de Francfort, autour de penseurs 

comme M WEBER, H MARCUSE, T AD0RN0 entre autres, s'interroge sur 

le type de culture que peuvent produire les m§dias dans ce que 

J HABERMAS nommera l'espace public. Ils construisent une critique 

des discours de cette culture de masse qui soumet l'individu aux 

ideologies dominantes repressives. Les m§dias sont alors les 

outils d'une manipulation de l'opinion au service de la classe 

dominante. II faut rappeler que l'ensemble de ces sociologues et 
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philosophes sont aux premieres loges pour assister a 1'utilisation 

massive des medias men§e par Goebbels pour developper l'ideologie 

nazie et installer le fascisme hitl6rien au pouvoir. Cette 

modification du paysage politique allemand fera que la plupart 

d'entre eux choisiront l'exil aux Etats Unis. 

Aux Etats Unis a la meme 6poque, on a une toute autre opinion 

du r61e des medias. La culture de masse permet §. chacun d'avoir un 

peu acces £. la culture §. contrario de la culture d'§lite qui est 

le moddle culturel que defendent les Europdens. De plus 

l'industrie culturelle est prospere et les Americains sont peu 

critiques de ce qui gagne de l'argent. C'est d'ailleurs pour cette 

raison, pour faire fortune, que la plupart d'entre eux ont pose 

leur maigre valise sur le Nouveau Continent. Le monde qu'ils se 

sont construits est celui du R§ve et l'industrie culturelle 

americaine au travers entre autre du cindma, met l'American Dream 

en image. Mais surtout cette industrie joue un role essentiel dans 

la construction de cette jeune nation en produisant une 

representation commune, un standard 0C1 chaque immigrant se 

retrouvera, s'identifiera et deviendra AmSricain. Ce role des 

medias et de la communication est developpe parallelement a 

l'ecole de Francfort par l'ecole de Chicago et entre autre par 

J DEWEY. II faut lui associe, au sein de la m§me ecole les travaux 

de CH COOLEY et HG MEAD qui propose une analyse psychosociologique 

du role des medias a partir de notions comme 1'interaction et la 

reflexivite comme organisateur des relations du soi au groupe. Le 

champ naissant de la communication amiricaine est fortement 

influence par le courant behaviouriste qui irrigue l'ensemble de 

la pensee scientifique du continent. Le behaviourisme etudie les 

comportements sur le principe du stimulus r6ponse. II ne 

s'interesse pas k ce qui se passe entre, dans la "boite noire", il 

observe c'est le rSsultat d'une stimulation, d'une modification de 

la situation de d6part. 

La montee du nazisme et l'arriv6e de la guerre vont avoir des 

consequences fondatrices d'une nouvelle vision de la science. 

Tout d'abord il y a l'exil d'un grand nombre d' intellectuels 

europeens qui fuient la repression dont ils sont et seront a plus 

au moins a long terme victimes. Ainsi se retrouvent aux Etats Unis 
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la plupart des §16ments de 1'Scole critique de Francfort, mais 

aussi bon nombre de scientifiques de toutes branches, des sciences 

dures aux sciences humaines, des mathimatiques §. la psychologie. 

D'autre part le gouvernement americain considerant comme 

ineluctable 1'entree des Etats Unis dans le conflit, decida 

d'engager un grand nombre de programmes de recherche pour s'y 

preparer. L'ensemble des milieux scientifiques furent mis & 

contribution. Bon nombre des nouveaux immigrants s'engagerent 

compte tenu de leurs competences. 

La communication devint un des domaines phares de ces 

programmes. Les objectifs etaient tout a la fois techniques 1 

(optimisation des systdmes de transmission), psychosociologiques 

(comment preparer les troupes et la population au traumatisme 

d'une entree en guerre, maintenir leur moral, comprendre les 

effets et les micanismes de la propagande...) ou militaires 

(travailler sur les systdmes de codages et de decodages). Ces 

demandes rejoignent les preoccupations de chercheurs qui dans 

cette economie de guerre se voient allouer des budgets 

consequents. 

Les deux courants, celui des critiques (1'6cole de Francfort) 

et des empiriques ( avec des personnalitSs americaines comme le 

politologue HD LASSWELL ou le psychosociologue C HOVLAND ou des 

immigres comme le psychologue allemand K LEWIN ou le mathSmaticien 

et sociologue viennois PF LAZARFELD) etaient alors opposSs. Le 

premier privilSgiait 1'analyse des discours au regard du contexte 

social en reference au marxisme. Le second mettait lui plus sur la 

fonctionnalitS de la communication, ses effets. 

A la fin du conflit ces deux courants vont se joindre sous 

1'impulsion de plusieurs hommes qui seront en quelque sorte les 

fondateurs de la communication. 

C SHANNON et W WEAVER proposent un moddle communicationnel §. 

partir duquel ils etablissent une thSorie qui evalue la quantite 

d'information vihiculee d'un emetteur & un destinataire. Cette 

th§orie ne nie pas 1'importance de la signification, elle la 

considere comme aussi importante que 1'aspect technique, liant les 

deux. L' inf ormat ion est envisagee dans un systdme oCi la semantique 

et le symbole sont en interaction. L'apport essentiel de cette 
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theorie est qu'au regard du contexte scientifique, elle donne une 

valeur a 1'infcrmaticn comme unite de base de la communication. 

Elle devient mesurable. En France c'est par 1'intermediaire de la 

psychologie sociale que cette th^orie va §tre diffusee. 

Cette th§orie sera enrichie par un professeur de C SHANNON, 

N WIENER. Philosophe et mathematicien, il s'engage dans la 

balistique durant le conflit. C'est la qu'il observe deux 

phenomenes essentiels. 

L'un d'eux est le comportement des systemes lors d'un tir. Ils 

se comportent comme un tout ou 1'inertie joue un role regulateur. 

D'autre part il met en Svidence 1'importance de la retroaction, du 

feedback, lorsque le canonnier et le pointeur reajustent le tir en 

fonction des tirs pr6cedents. II propose alors une nouvelle vision 

de la communication comme un mode par lequel un systeme 

auto-regule son activite pour atteindre une finalitS en fonction 

de son environnement. 

Cette theorie est celle de la cybernetique. Tres vite elle 

depasse le cadre de la micanique pour proposer un nouveau moddle 

epistSmologique f§d6rant 1'ensemble des sciences autour du 

paradigme de la cybernetique. Elle envisage diff6remment les 

objets scientifiques, c'est a dire qu'ils sont consideres comme 

des systemes dynamiques qui ne sont pas d§termin§s par des 

proprietes et des lois. Les syst§mes evoluent, se regulent & 

partir de leur communication, de leurs echanges dans leur 

environnement. 

La cybernetique va rapidement se developper dans de nombreux 

champs scientifiques et participer a leur rapprochement autour de 

concept commun, celui de syst§me general (propose par 

L VON BERTALANFLY) et de communication. 

Cette refondation de la science qu'appelle la cybern6tique est 

bas6e sur un renoncement £. la s^paration entre les diffirentes 

branches de la recherche. Elle repond de la part de N WIENER §. une 

double demarche. Celle du math6maticien qui observe des ph§nom§nes 

dans le cadre de sa pratique et celle du philosophe profondement 

marque par la folie de la guerre. 

Le mathematicien decouvre que pour pouvoir vivre, se 

maintenir, les objets doivent communiquer pour s'adapter a de 
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nouvelles situations. 
Le philosophe considdre que la guerre est le resultat 

d'ideologies sectaires qui d'une maniSre ou d'une autre prdnent 

1'exclusion. 
Le modele communicationnel est alors pose comme reponse a ce 

mode de pensee en instaurant la communication comme ideologie du 

lien. 
Neanmoins ce courant ne deviendra influent que dans les annees 

60 et 70 par 1'intermediaire de ses applications dans les sciences 

sociales comme 1'anthropologie (avec notamment M MEAD et 

G BATESON), la psychosociologie (avec les approches 

interactionnistes d'E G-OFFMAN ou ET HALL) ou de la psychologie 

(P Watzlawick et sa notion d'homeostasie familiale). 

Neanmoins si la theorie cybernetique ouvre le champ de la 

communication en mettant en evidence ses effets, la signification 

semantique lui echappe. Elle enonce une approche du comment, plus 

que du quoi. 
Cest ce a quoi s' intSresse une autre approche 

epistdmologique, le structuralisme. 

Ce courant prend sa source en Europe au debut du XX16me siecle 

dans le champ de la linguistique essentiellement a partir des 

travaux du Suisse F DeSAUSSURE. 
Ainsi a partir des signes il distingue Parole et Langue, 

signifiant et signifie. Les signes sont etudies comme un systeme 

structure (arbitrairement). 
Pour etudier la signif ication d'un tel systdme, il faut 

1'envisager dans sa synchronie et sa diachronie, c'est §. dire a 

partir de son faire et de son devenir, son action et sa 

transformation. 
Le structuralisme va prendre tout son essor dans les annees 60 

autour de plusieurs personnalitSs. 
L'une des plus importantes est le Franpais R BARTHES qui 

propose une approche des signes comme systdme de signification a 

partir de la semiologie. 
" La sSmiologie s'attache a decrire les lois d agencement, 

voyant dans ceux ci les parties des divers niveaux 

d ' interpretation offerts par la lecture (...) pour rendre compte 
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du signifie et du signifiant ou a recours a des mots d'esthetique, 

de style, de psychologie, voire de sociologie, tous domaines ou 

s'incarnent le sens a des degres divers selon que nous traitions 

de denotation ou de connotation."1 

De cette definition on degage la aussi comme dans la 

cybernetique un mouvement de conjonction entre divers champs 

scientifiques. 
C'est dans ce mouvement que s'inscrivent les travaux de 

1'anthropologue C LEVI-STRAUSS, du psychanalyste J LACAN, qui 

cherchent derriere les faits, leurs agencements, la logique 

interne du systdme. Le philosophe marxiste L ALTHUSSER participe a 

ce mouvement en y introduisant le role de 1'id6ologie qui selon 

R BARTHES, est vehiculde par les instruments de communication. (on 

notera que ces notions op§rent un rapprochement avec les approches 

de 1'ecole de Francfort.) 

Issu de ce courant Genevois, J PIAGET va entreprendre un 

renouvellement 6pist6mologique k partir de ces travaux sur 

l'acquisition des connaissances en psychologie genetique. II 

etablit une th6orie constructiviste od 1'individu et ses 

connaissances sont en devenir a partir des faits de 1'experiences. 

Selon lui les significations se construisent sur les modeles de 

1' adaptation du sujet £. 1'objet qui, par son action, le 

transforme. 
Ce qui prime a partir de la, c'est la notion de modele dans 

1'acquisition des savoirs. 

A la fin des annSes 70, la cybernetique et le structuralisme 

vont se retrouver au sein d'un courant epistemologique: la 

systemique. En France, c'est autour d'E MORIN que s'est construit 

le paradigme systemique. Le systeme est une unite globale 

organisee d'inter relations entre elements, actions, individus. 

J DE ROSNAY propose de divelopper une vision globale des 

systemes, une vision complexe. 

Cette vision n'est pas celle du r§el, mais de la 

representation que l'on s'en fait. Le raisonnement fonctionne 

alors sur des mod&les pour tenter de maintenir la complexit6 

dynamique de 1'objet, qui devient un processus, un systdme 

1 in "Communications" N°4, pl30. 
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auto-6co-r6-organise. Ce que propose 1'epistemologie systemique, 

c'est un projet de comprehension des phenomenes. Cette 

comprehension passe par la modSlisation du projet de connaissance 

au regard des paradigmes du syst§me gSneral. Ce moddle conceptuel 

que JL LEMOIGNE situe a la conjonction des procedures 

cybernetiques et structuralistes. C'est S. dire que 1'epistemologie 

syst^mique propose d'envisager la reprdsentation d'un phenomdne 

actif, perpu identifiable par ses projets dans un environnement 

dans lequel il fonctionne et se transforme. 

Ce que propose 1'Spistemologie systemique c'est de construire 

un projet de connaissance actif, de lui donner un cadre pour 

comprendre un phenomene sans le mutiler, de saisir son quoi et son 

comment en adequation avec le projet de recherche. 

La communication s'inscrit dans ce contexte pour deux raisons: 

elle est contenue dans le paradigme syst6mique comme constituante 

de celui ci et elle construit ses projets de recherche a partir de 

ce meme paradigme. 

Les processus qu'elle se propose d'6tudier nous sont pergus 

parce qu'ils communiquent, qu'ils portent, qu'ils echangent, 

qu'ils auto-eco-re-organisent des informations. Ensuite 

1'epistemologie systemique est fdconde pour modeliser la 

communication comme systeme autonome de traitement de 

1' information. 

C'est donc a partir de ce cadre de refSrence que nous 

construirons notre projet de recherche S. partir du rapport qui 

s'etablit entre problematique et le sujet epistemique (le 

chercheur). Ceci sera la base de modelisation de l'objet 

epistemique. Modele a partir duquel nous itablirons les hypotheses 

qui nous permettrons de proposer une mithodologie ad§quate.. 

2.2 Le je du nous: les enjeux du sujet Spistemique 

Decoulant directement du paradigme systemique, la place du 

sujet epistemique est centrale dans le projet de recherche. 

Dans la mSthode analytique, le chercheur est disjoint de 

l'objet au nom de la sacro-sainte objectivite. Le modele qui 

rendra compte de l'objet se presentera comme prehensible par la 
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raison pour n'importe quel sujet, considerant 1'observateur comme 

neutre. 
La methode systemique postule que le sujet epistemique ne 

peut-§tre neutre & l'6gard de son projet de connaissance. La 

modelisation systemique d'un ph6nomene sera alors prise dans une 

double contrainte, ou plutot une double projectivit§. 

L'une est la projectivite du ph6nom§ne sur le modele, ce en 

quoi 1'acte de mod61isation est susceptible de rendre compte du 

phenomene (nous traiterons ult6rieurement de cette dimension). 

La seconde est 1'interaction projective entre le sujet et son 

modele, son projet. C'est de cette dimension que nous allons 

traiter presentement. 
Cette derniere est refletee dans les enjeux de 1 enonciation, 

celle du je et du nous de cette monographie. Enjeux qui d'un 

pronom a l'autre s'enlacent. 
Commengons par le nous, considerant que le je lui est 

sous-jacent, qu'il est implicitement pr6sent dans le nous alors 

qu'en tant que tel, il n'apparait pour ainsi dire jamais. 

Le nous procede de stratSgies enonciatives de l'ordre du 

discours qui ont des effets parfois contradictoires. 

Tout d'abord il fonctionne comme une convention ou une norme 

d'un discours scientifique encore empreint des vieux demons du 

cartesianisme qui vise a 1'objectivite. Par le pluriel, 1 auteur 

qui est seul avec son objet, s'en detache en le partageant. II 

s'inscrit dans un champ collectif et social d une pensee partagee. 

Par 1'emploi du nous, n'importe quel individu est amene a faire 

les m§me constats que le chercheur, car utilisant le m§me modele 

de pensee. Cette conformite au discours d'un champ est propice a 

une approche bourdieusienne de la reproduction au sein du champ. 

Le chercheur, plus particuliSrement le jeune chercheur de DEA, 

occupe une position par rapport ou dans ce champ scientifique. De 

la reconnaissance des peres, depend une part de sa mobilit§ au 

sein du champ. Les peres favorisent ou non ce changement de place 

dans la mesure ofl elle confortera la leur au sein du champ et par 

rapport aux autres champs sociaux (politiques, 6conomiques...). Ce 

renforcement se fait entre autre autour de la notion de capital, 

et plus particuli§rement, pour le champ scientifique, de capital 
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culturel (dans une vision peut-§tre trop idSaliste du champ 

scientif ique). 
L'accumulation de capital permet d'accdder a des positions 

dominantes ou de s'y maintenir au sein d'un reseau. On proposera 

ici une notion de capital relationnel, comme 1'ensemble des 

relations directes avec d'autres acteurs qui occupent 

hierarchiquement, au sein de ce reseau, une position de proximitS 

avec un champ de pouvoir ( lieu symbolique de decision de la 

position des acteurs d'un champ, du rdseau auquel ils 

appartiennent au sein d'un champ, d'un champ par rapport a un 

autre). 

Le discours scientif ique est a la fois justification 

symbolique et contribution a 1'activite du reseau. La redondance 

des theories le fait exister. 

L'attachement a un discours est une marque de reconnaissance 

des acteurs entre eux et des positions occupees par ceux-ci selon 

qu' ils soient repetiteurs, producteurs du discours dans ou hors du 

c hamp. 
L'auteur de ce travail etudiant en DEA , est pris dans ces 

enjeux d'autant plus qu'il cherche a acquerir une position au sein 

du champ scientifique. La necessit§ exprimee de 1'attachement a un 

cadre epistemologique est d'autant plus importante que la nature 

meme d'un DEA est de faire un travail d'etude appliquee. Appliquee 

a partir de quoi? A partir du contexte defini par le discours du 

corps professoral qui encadre 1'enseignement et le valide ou non. 

La validation joue alors un role symbolique de reconnaissance par 

et pour le champ scientifique auquel se rattache 1'enseignement. 

Le corps professoral a interet S. valider 1'6tudiant dans la 

mesure ou celui-ci produira un discours qui enrichira son capital 

(celui du corps professoral) en apportant un volume de 

connaissances qui relegitime la reference theorique par 

1'application qui en est faite. La validation est a la fois 

redondance et cr6ation. Le champ ne peut-§tre seulement une 

chambre d'echo, il lui faut s'adapter au mouvement des autres 

champs et leurs evolutions. 

L'auteur enoncant ce texte est totalement engage dans cet 

enjeu du nous, il est pour lui le lieu d'un changement de position 
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immediat et a venir. 
Dans 1'immidiat o'est un changement de statut, de 1 itudiant 

au chercheur. Le projet qui legitime l'ecriture va donc rendre 

compte d'un acquis pedagogique et, a partir de celui-ci, d'une 

capacit6 de conception. 
A moyen terme un tel projet sous-entend une suite a. partir 

d'une nouvelle position vers une position a venir. Ce projet etant 

construit dans une perspective de succes, il envisage 1'etape 

suivante. Dans le cas present l'itape suivante est la realisation 

d'une these de doctorat, mais voila, 1'Studiant & pris le temps 

d' assimiler et i 1 a depasse la limite d' §.ge pour b6nef icier de la 

maigre chance d'avoir une allocation de recherche. L'age de 

celui-ci a par ailleurs une importance dans sa position sociale, 

car 1'habitus de son champ conduit a ce qu'il assume des 

responsabilites personnelles et familiales necessitant de sa part 

qu'i1 soit k meme de r§pondre aux responsabilites matSrielles 

liees a sa situation. II lui faut des sous, mais pas a n'importe 

quelles conditions. II faut qu'il puisse preserver l'activite de 

recherche necessaire §. la reussite d'une these. Alors il lui faut 

soit envisager de maintenir son activite actuelle de surveillant 

dans un itablissement scolaire (mais dont les contraintes 

commencent a etre pesantes), soit s'ouvrir les perspectives d'un 

contrat CIFRE qui lie un etudiant, une entreprise et un 

laboratoire. Cette options plus allechante (tant sur le plan 

heuristique que mat§riel) impose une nouvelle contrainte a son 

projet de redaction, il faut intSresser une entreprise, le champ 

economique. 
Une telle socioanalyse est a priori assez frustrante pour le 

jeune chercheur, chien fou et innocent face a une grosse machine. v < -
Mais le fait meme de faire cette socioanalyse permet d'avoir un 

regard critique sur sa pratique et les limites qui lui sont 

impos6es, qu'il faudra deplacer, contourner ou accepter. En 

mettant a jour ces enjeux, le jeune chercheur trouvera les espaces 

d'une expression qui lui est propre. 

C'est au regard de ces espaces que nous nous sommes engages 

dans cette recherche. 
Le choix m§me de 1'option du DEA de SIC au sein de laquelle 
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est redige ce travail a et& fait en fcncticn de cette notion 

d'espace d'6criture sur laquelle elle ouvrait. 

Au dela des enjeux bourdieusiens du nous de 1'6nonciation, le 

m§me pronom produit d'autres effets propres & une pragmatique de 

1'ecriture. 

En utilisant le je, le lecteur eut 6t6 place dans une position 

paradoxale lors de la r§actualisation du texte §. laquelle amene 

1'acte de lecture. Le je aurait fait de lui 1'Snonciateur, le 

producteur d'un discours rendant compte d'une realitS de recherche 

qui n'est pas la sienne. La monographie n'est qu'une projection 

des representations que le chercheur a de son projet. Le nous 

introduit un autre type de lecture qui maintient le je producteur 

du discours dans une dimension d'exteriorite, de partage au 

travers du pluriel. 

II ne faut pas y voir un effet d'objectivit6 cart§sienne, mais 

plutot un :"venez voir, je vais vous montrer ce que j'ai percu de 

cette problematique." 

Mais le sujet epistimique, c'est aussi le je. Le chercheur qui 

ripond par 1'Scriture A des enjeux qui lui sont propres, et qui 

sortent du cadre de la socioanalyse, non pas que celle ci soit & 

refuter, mais elle ne rend pas compte des m§mes niveaux 

d'implications de 1'auteur dans sa dimension personnelle, intime 

et historique. 

Dans notre cas, c'est une recherche de comprehension et de 

creation. Une qu§te des representations et comment elles 

fonctionnent, qu'est ce qu'elles font, qu'est ce qu'on en fait? 

Des questions qui resonnent dans 1'existence de soi et vice versa. 

2.3-Modeles et definitions fondatrices de 1 'objet epistSmique 

Nous avons tout au long de ndtre approche croise 1'objet 

epistemique sans jamais le definir vraiment dans son contexte. 

Rappelons brievement que c'est au cours d'un travail sur la 

bede en Psychologie sociale que les jeux video ont et§ perpus 

comme un m6dia pertinent. Notre m6moire sur la b6d§, s'il se 

referait a 1'epistemologie systimique d§finissait son objet dans 

un cadre prScis, la Psychologie. L'objet de la Psychologie 6tait 
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defini comme 1'etude de 1'organisation des processus qui 

organisent la vie psychique, les representations mentales, le 

rapport a la realite d'un individu au travers de son 

fonctionnement et son devenir dans un environnement actif. La bedi 

consideree comme un media au sens de M MAC LUHAN, c'est a dire 

comme un prolongement des sens, etait un lieu de modelisation du 

processus de creation et de ses divers enjeux psychologiques (et 

modele de leurs representations). 

La definition de la communication comme science & partir du 

modele canonique du systeme general est pour nous la suivante: 

communication: Etude des processus par lesquels des systemes 

(naturels ou artificiels) echangent (informent et s'informent) au 

sein d'un environnement actif pour s'adapter, 

s'auto—eco-re-organiser (au niveau de leurs representations 

symboliques du monde pour les systemes les plus complexes). 

Elle etudie donc comment dans un environnement donne, des 

"acteurs" (unites actives) echangent des informations qui 

organisent un contenu qui a du sens puisqu'il a des effets. 

Les informations sont vShiculees d'une unite a 1'autre par des 

canaux, ou plus exactement des medias (la notion de canal sous 

entend un deplacement, un mouvement de 1'information, ce qui n'est 

pas toujours le cas. Un panneau au bord d'une route est fixe, il 

ne va pas d'un enonciateur a un allocutaire, le premier le depose 

et le second y vient). 

Le media est alors un objet physique depositaire d'une trace. 

McLUHAN va jusqu'a dire que le message c'est le medium, c'est 

la maniere dont il prolonge nos sens qui donne son sens au 

message. 

Nous ne refuterons pas entierement cette hypothdse qui donne 

la primaute a la nature du medium, mais nous y introduirons une 

dimension constructiviste. 

Pour J PIAGET, ce n'est pas 1'objet qui est le message, mais 

1'activite (faire) qui le transforme, qui lui donne du sens. 

Autrement dit, un objet comme un livre n'a pas de sens en soi, 

c'est 1'action de lecture qui va en faire un media particulier. 

II est producteur de sens, mais un sens qui sera organise a partir 

des specificites materielles de 1'objet. Un livre ne peut etre 
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porteur d'une sensation musicale par exemple. Dans notre 

projet, pour rendre compte de la communication, il nous faut 

passer par 1'etude de la mediation. 

La mediation est definie comme le sens que prend ou peut 

prendre un discours (comme ensemble d'information) a partir des 

faire des acteurs et des dimensions formelles de 1'objet entendu 

que ceux ci interagissent au sein d'un environnement. Les 

finalites de chacun d'entre eux leur sont propre et commune car 

passant par la necessaire communication avec autrui. 

Si nous avons choisi comme media les jeux video c'est qu' ils 

sont apparemment riches de mediations. 

Nous avons deja enonce qu'ils etaient un lieu pertinent 

d'etude car ils permettaient un traitement complexe de 

1'information a partir de trois niveaux d'organisations 

(operation, information, decision). Ces trois niveaux sont 

conjoints dans le jeux (la machine, le logiciel, le joueur). 

La definition du jeux vid6o que nous allons donne va etre 

faite dans le cadre d'un projet d'etude au sein du champ de la 

communication comme la conjonction d'une activite symbolique et 

d'un support. 

Les -ieux video: Ce sont des espaces potentiels d'activite au 

sein desquels le ou les joueurs interagissent par 1'intermediaire 

d'un ordinateur gere par un logiciel. 

Reprenons en detail cette definition. Lorsqu' on parle 

"d'espaces potentiels d'activites", on fait reference au 

croisement de deux approches du mot jeux, l'une venant de la 

mecanique , 1'autre de la psychologie. Dans la premiere le jeux se 

situe a 1'articulation de deux systemes; il permet le mouvement 

des systemes l'un par rapport a 1'autre. S'il n'y a pas de jeux, 

il y a blocage, s'il y en a trop 1'ensemble perd sa coherence. 

Le jeux comme espace potentiel en psychologie renvoie plus 

precisement a D.W WINNICOTT. Le jeux est un espace imaginaire ou 

la realite est re elaboree et reorganisSe au travers d * activites 

symboliques. 

Le jeux est donc un espace de possible, de reorganisation 

imaginaire et symbolique, c'est a dire que les activites du jeux 
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n'ont pas de consequenoes definitives du point de vue de 1'action, 

meme si elles en ont du point de vue des reprgsentations. La 

finalite du jeux est un acte dont le devenir est la transformation 

des representations de la realitg. Le jeux pour le jeux est un 

acte synchronique. On ne joue pas pour jouer, mais pour modifier 

son rapport au reel, que ce soit pour mettre une distance avec 

celui ci (jouer pour se d§tendre), pour le sublimer ou le dominer 

(jouer pour le plaisir), pour 1'experimenter sans le modifier 

(jouer pour apprendre)... 

"Au sein duquel les joueurs interagissent par 1(intermediaire 

d'un ordinateur": L'espace des jeux vid§o est un espace mediatise, 

le ou les joueurs sont exterieurs au lieu meme du jeu. Les joueurs 

ne peuvent entrer eux meme dans le jeu. Ils agissent sur son 

deroulement en fonction des informations que leur transmet 

1'ordinateur, et des ordres que eux transmettent a l'univers du 

jeu par des interfaces. II y a toujours une separation entre le 

lieu du joueur et le lieu de son action qui implique une 

representation symbolique de son pouvoir d'agir par 

1'intermediaire de medias (c'est a dire qu'il fait toujours "comme 

si"). Mais aussi une representation symbolique des dimensions et 

regles d'un lieu de jeu qui est imaginaire. Si le joueur ne croit 

pas a l'existence de monde imaginaire comme un espace potentiel ou 

il peut agir, il ne peut y avoir de jeux. 

"Gere par un logiciel": L'ordinateur n'est qu'un moyen 

d'actualiser, de rendre lisible et visible un texte qui enonce et 

organise des informations diverses permettant au jeu d'exister. 

Sans ordinateur, les informations ne peuvent pas prendre corps 

comme jeu; on peut tout au plus jouer avec le support du texte 

(mais lancer une disquette en l'air tient plus du boomerang que du 

jeu video). Sans logiciel, l'ordinateur n'est qu'un ecran noir ou 

il ne se passe rien. Le logiciel est un texte generalement en 

attente d'utilisateur. Tout texte n'existe que dans la mesure ou 

il est reactualise, mais le deroulement nScessite plus ou moins la 

participation active de 1'utilisateur. La minimum requise est 

celle qui ne necessite que la presence d'un lecteur, comme c'est 

le cas du cinema. II existe des implications plus complexes ou le 

lecteur-utilisateur va informer le logiciel, faisant ainsi 
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ressortir une potentialite de soenarios. Nous dirons des jeux 

video qui reclament 1'activite du lecteur-utilisateur, que les 

logiciels qui les organisent creent une situation d'enonciation 

particuliere: celle d'une interaction postulee ou 1'auteur 

enonciateur du jeu va prevoir et construire son allocutaire dans 

le rapport au contenu (la fabula), la finalite des faire, et la 

mise en scene des jeux et du joueur. 

C'est donc a partir de cet ensemble d'616ments 

epistemologiques (contexte, sujet, objet) que nous allons emettre 

des hypotheses pour construire une methodologie en adequation avec 

les projets de notre problematique. 

3-HYPOTHESES DE L'ORGANISATION DU LIEU DE MEDIATION 

Au debut de ce chapitre, lors de 1'elaboration et la 

presentation de notre problematique, nous avons esquisse un champ 

d'hypotheses de la mediation. Ces allers-retours de la 

problematique aux hypotheses en passant par le champ epistemique 

peuvent donner 1'impression d'un patchwork qui cherche sa 

coherence. II faudrait garder a 1'esprit que ce memoire reflete 

lineairement un travail de pensee circulaire ou chaque champ 

renvoie constamment a 1'autre et qu'ils se reconstruisent dans un 

mouvement de reflexivite. 

Notre problematique fait le projet de degager des modeles de 

mediations qu'offrent les jeux video. 

Cette problematique s'articule autour d'une hypothese qui 

releve et du champ epist§mique, et de 1'objet. 

Nous avons avances que 1'etude de la communication au travers 

de ces objets 6tait pertinente, dans la mesure ou ceux ci etaient 

un 1ieu de mediation. 

La mediation est alors entendue comme un processus de 

construction symbolique de la realitS. Elle a une fonction 

auto-eco-re-organisatrice des representations de 1'individu au 

sein de son environnement. C'est a partir de ce processus qu'il 

s'adapte a la realite, qu'il se transforme en fonction de ses 

projets. Son action est informee a partir du sens qu'il donne a 

1'organisation de ses representations, son imaginaire du monde. 



ASPECTS THEORIQUES 

Nous emettons 1'hypothese que la construction du sens du 

discours (entendu comme ensemble de signes, contenu) est liee a 

1'interaction entre un faire et un objet. 

II faut entendre la notion de faire de fapon tres large, c'est 

a dire comme une fonction transformante ayant une finalite. Les 

differentes facettes du faire ne sont pas toujours toutes 

manifestes. Ainsi lorsque l'on parle de jouer pour le plaisir, une 

finalite sous jacente pourrait etre 1 *acquisition de concepts 

strategiques de domination. Prenons un exemple comme les echecs: 

ce jeu a la reputation d'etre le jeu qui fait le plus appel a une 

grande logique de 1'intelligence. Gagner aux echecs, c'est prouver 

a 1'autre que 1'on a ete plus intelligent que lui. Dans une 

societe ou la mesure de 1'intelligence a une valeur sociale (dans 

le capital culturel), la victoire aux echecs dans un premier temps 

a une fonction hierarchisante entre les deux joueurs. Dans un 

second temps, le jeu d'echec est aussi envisageable comme une 

modelisation du systeme social (selon une approche a la 

R CAILLOIS), comprendre et maitriser les mecanismes du jeu, c'est 

simuler son rapport au social. 

Quant a la notion d'objet, il faut plutot la definir comme le 

lieu de la trace, le lieu oti est organise la production du 

discours dans ses dimensions formelles. C'est l'endroit de la 

mediation ou le discours est en rapport avec 1'environnement, ce 

qui le rend perceptible. Les caracteristiques physiques du support 

permettent d'organiser la mise en forme ou en scene des signes du 

discours, la potentialite des axes de lecture. 

Par exemple le support Bede ne peut mettre en scene des effets 

de suspens. Ce dernier reclame une lecture lineaire dans la 

temporalite du discours, ce qui est possible au cinema. Cette 

organisation des signes du discours va positionner le lecteur-

utilisateur par rapport au texte. Cette organisation produira des 

effets d'implication du lecteur-utilisateur quant a la 

reactualisation des signes producteurs de representations. On fait. 

ici reference a des theories, telles celles d'U ECO dans "Lector 

in Fabula" ou d'E VERON dans l'article de "Communication".N°38."II 

est la, je le vois, il me parle." Ces effets vont porter sur des 

notions telles que les points de vues, la temporalite. 
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A cette pragmatique du texte (entendu au sens large de 1'ecrit 

a 1'image) nous posons 1'hypothese qu'elle implique plus ou moins 

le lecteur comme acteur de 1'enonciation. A partir de theses comme 

celles de T TODOROV ou BENVENISTE, le lecteur sera implique, 

coauteur, dans la "narration" comme discours au travers des themes 

du JE et hors de la narration quand celle ci est un recit, au 

travers des themes du IL. 

Ces deux hypotheses de la mediation et de 1'enonciation, nous 

les ajouterons a la specificite de la fonction du jeu comme espaee 

potentie1. 

Le jeu est un lieu de mediation particulier. II est un lieu de 

conjonction, le meme mot designe a la fois une action et-"un objet. 

La fonction de cet objet est de representer 1'action. L'action est 

potentielle et symbolique. Ce que permet le jeu-objet c'est la 

modelisation d'une action symbolique. Le jeu est alors un lieu de 

mediation ou (pour reprendre un terme du jargon psychologique) on 

retravaille son rapport a la realite, ou plus exactement les 

representations qu'on en a. 

Notre hypothese de travail sera donc la suivante: 

Par les jeux vid§o, le joueur se produit un sens metaphorique 

de son action possible dans ou sur un environnement, une 

situation. L'action, les representations et proprietes de 

1'environnement sont symbolises dans le faire et la mise en scene 

du joueur au travers des dimensions formelles du jeu. Un jeu video 

serait adequat si le modele du lieu de mediation lui permettait de 

realiser son projet de construction de sens. 

4-L'OUTIL: UN MODELE COGNITIF DE LA MfiDIATION DES jEUX VIDfiO 

Apres avoir debroussaille le champ theorique afferant a notre 

problematique, nous avons une base referentielle pour construire 

notre outil. L'outil par excellence de la systemique est la 

modelisation. 

4.1-Le choix de la modelisation 



ASFECTS THEORIQVES 

Lorsque nous avons envisage d'etudier les jeux video oomme 

objet pertinent de la Communication, nous en etions venus a poser 

la problematique de l'outil. Bien que deja engage dans une 

conceptualisation systemique de l'objet, nous avions initialement 

fait le choix d'un outil tout ce qu'il y a de plus analytique, une 

typologie. Le plus extraordinaire est que nous avons passe un 

temps fou a tenter de la construire a partir d'une modelisation de 

la mediation proche de celle nous proposerons par la suite. Toute 

la partie theorique se construisait de fagon coherente jusqu'a 

l'hypothese centrale. L'outil que nous cherchions polluait la 

coherence des hypotheses. Qu'a cela ne tienne, nous avons persist§ 

et tente de construire coute que coute une typologie qui 

permettent de ranger nos jeux dans la magie d'un tableau a double 

entrees: une pour le faire et l'autre pour les formes. A partir de 

la nous avons lance, sur un corpus, une batterie de plans 

statistiques. 

Les faire, les formes, les plans d'ou etaient-ils tires? 

De deux modestes bouts de brouillon sur lesquels etaient 

griffonnes des petits dessins, sch6matisations sommaires de la 

mediation et des dimensions des jeux video. 

II a fallu que nous bloquions sur l'analyse des resultats pour 

remettre en cause la methode. Des resultats, nous en avions, mais 

nous etions incapable d'en tirer des conclusions. A part quelques 

traits enormes pour ne pas dire grossiers, nos typologies etaient 

inutilisables. II eut fallu faire preuve d'une exhaustivite, dans 

le recueil des donnees, digne de l'empirisme anglo-saxon le plus 

pur pour esperer en soutirer quelques connaissances 

supplementaires sur l'objet. Pour le corpus, que nous presenterons 

plus loin, compose de 94 jeux, nous avons realise une typologie 

des formes proposant 32 categories. Parfaitement inintelligible! 

Apres des heures de cogitation, nous avons entrepris un 

travail de deconstruction complete qui nous a ramene jusqu'a la 

problematique et nos petits brouillons. C'est la que nous nous 

sommes apergus que nous avions, pratiquement depuis le debut un 

prototype de notre outil. Du coup tout n'etait pas perdu. Nous 

avons repris notre travail, et en particulier nos hypotheses, sans 

l'idee de cette typologie parasitante et paralysante. Ceci nous a 
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amene a reorganiser en partie notre projet de reeherche. Une 

typologie nous aurait conduit a un traitement methodologique du 

corpus permettant de classer les j eux video a partir de la 

mediation. Une modelisation nous permet de comprendre leurs 

fonctionnements dans la mediation. Dans une seconde phase (qui 

fera 1'objet du prochain chapitre) nous simulerons et testerons 

notre modele pour en eprouver les limites. 

4.2-La modelisation de la mediation 

La phase de modelisation part d'un modele canonique de la 

mediation tel que nous 1'avons defini au cours des parties 

precedentes. Nous en identifierons les composants adaptes au jeux 

video et au besoin, les definirons plus precisement. 

MQDELISATIQN DE LA MEDIATIQN 

Nous appliquons aux composantes de ce modSle leurs proprietes 

dans une mediation par les jeux video. 

Le discours est 1'ensemble des signes presentes a 1'ecran 

et eventuellement les sons emis par 1'interface sonore de 

1'appareil. Dans les jeux vid6o les signes visuels sont de deux 

ordres. II y a ceux qui sont purement iconiques et qui eux meme se 

divisent en deux groupes: un environnement graphique et des 

sprites1 (ou lutins en franpais). Parmi les autres signes visuels, 

1 Les sprites sont des objets animes qui se deplacent dans 
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il y a ceux qui sont de nature textuelle. Nous considererons que 

le joueur est multilingue, comprenant les langues utilisees 

genSralement de faeon rudimentaire. Parmi les sons, nous degageons 

trois niveaux: ceux qui contribuent a la creation d'un 

environnement sonore (type musique d'accompagnement), les 

bruitages indiciels du jeu (bruits de ehoc, de tir, moteur 

accelerant ou decelerant, cri de douleur...) et ceux simulant des 

voix humaines parlantes. 

Le faire comme action fonctionnante et transformante. 

Cest la teleologie d'une action, c'est le pourquoi de la 

mediation. Dans le jeu ce faire est le jouer qui peut se decliner; 

il y a dans le jouer des niveaux manifestes primaires (ex: le jeu 

pour l'art du jeu) et secondaires (ex: apprendre en jouant) et 

latents (ex: le jeu metaphorique). Cest au niveau de ce 

composant que le cadrage du sujet epistemique va produire du sens. 

Le choix du faire va organiser activement la mediation. 

La forme1 ce sont les dimensions de l'objet dans 

lesquelles le discours est perceptible. Le lieu d'ou il est 

enonce. 

Pour les jeux video nous partirons des caracteristiques du 

dispositif enonciatif. 

Lorsque nous parlons de modele enonciatif nous mettons entre 

parentheses le pluriel des jeux video pour ce saisir d'un modele 

epistemologique englobant un objet plus g6n§ral. Ge que nous 

envisageons c'est le jeu video comme un espace de mediation 

particulier lie a 1'originalite de son mode d'6nonciation. Le jeu 

video est un modele d'interaction que nous appellerons 

"interaction postulee" . Dans ce moddle ceux qui participent §. 

1'elaboration n'appartiennent pas seulement au meme espace 

enonciatif mais surtout ils n'appartiennent pas au meme temps de 

1'enonciation. Ceci implique que l'un des enonciateurs devra 

construire le discours avant qu'il n'existe mais pour qu'il existe 

"comme si" ,lors de son actualisation, il fonctionnait comme une 

1 La description de la forme est beaucoup plus consequente car 
specifiante du media. 
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interaction. C'est a dire "corame si" le discours se construisait 

avec 1'autre enonciateur (si nous nous reduisons a une situation 

duelle qui n' est qu'une limitation d' ecriture). Cest li 

qu'intervient la notion de programme propre a 1'informatique (il 

semblerait pertinent de ne pas limiter ce modele au seul jeu 

video, mais de 1'etendre a tous les textes qui attendent un 

lecteur pour se derouler). Les programmes prevoient leur 

"interlocuteur" de deux manidres diffSrentes: soit ils preparent 

toutes les reponses possibles, soit ils sont bases sur des 

algorithmes qui construisent de nouvelles reponses a de nouvelles 

situations. 

Ne pouvant entrer dans les entrailles du programme dont 

le texte binaire n'est pas tr6s causant pour la plus part des 

profanes en langage machine, nous avons tente de construire une 

grille de lecture sur la maniere du programme de mettre 

formellement en scene le joueur. Nous avons pris appui sur divers 

modes d 'etude de 1'enonciation (depuis les theories de Searle, 

Austin ou plus recemment E Veron) et du recit (en reference aux 

travaux de T Todorov, de H Weinrich ou de G Propp). 

Le jeu video tout au moins dans la forme que nous observerons 

est celui qui se pratique a 1'aide de micro-ordinateur. Nous 

distinguons tout d'abord le jeu sur micro, du jeu sur console par 

des qualites propres aux machines. La difference ne reside pas 

dans des qualites comme celle de 1'image ou la rapidite 

d'affichage mais dans les potentialites d'interfagages et de 

memorisation des deux systemes. 

Dans le cas des consoles de jeux, la communication avec 

le programme se fait quasi-exclusivement par 1'intermediaire d'un 

systeme d' interf ace generant des messages limites §. une 

combinatoire relativement pauvre. Pour etre plus clair, le joueur 

communique avec le programme gr&ce a une manette sur laquelle on 

trouve deux types de boutons: un pave directionnel (ou parfois un 

joystick) permettant d'indiquer les quatre directions cardinales 

(et des diagonales par le choix de positions intermediaires ou les 

combinaisons successives de deux positions cardinales), et des 

boutons a presser, generalement au nombre de deux, permettant de 

faire des choix de 1'ordre de oui/non pour faire des selections 
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d'options (avant ou en cours de jeu selon) et declencher des 

actions ponetuelles (ex: les tirs). Ils est souvent possible que 

ces boutons soient actives simultanement offrant ainsi quelques 

choix supplementaires. Les consoles de jeux video ne permettent 

pas de faire des sauvegardes de donnees. Seul est lu par 

l'appareil des modules hardwares contenant les donnees du jeux. 

Les micro-ordinateurs mettent a la disposition du 

programmeur plusieurs modes d'interfagages plus ou moins 

complexes. Tout d'abord il est gSneralement possible de connecter 

a l'unite centrale de l'ordinateur un joystick ayant les m§me 

fonctions que celui de la console. Sur la plus part des systemes 

on trouve aussi une "souris" ou "tortue" qui permet la gestion 

manuel de 1'environnement graphique. C'est une extension qui 

permet d'intervenir (dans les limites privues par le programme) 

sur ce qui se passe a l'ecran. La "souris" est posee sur une 

table. Son deplacement sur la surface plane est traduit 

analogiquement et symbolise a 1'icran par une icone. Un ou 

plusieurs boutons servant a faire des selections, marquer des 

zones, declencher des actions ponctuelles selon les proprietes qui 

leurs sont attribues en fonction des combinaisons d'utilisation. 

Nous appellerons ces modes d'interfagage, des modes 

kinesthesiques. Ils traduisent un mouvement kinesthesique de 

1'utilisateur en des informations digitales utilisables par la 

machine en entree et restaurees analogiquement en sortie a 

1'utilisateur. L'ordinateur privilegiera un autre type 

d'interfagage, un mode langage. Par 1'intermediaire de diverses 

interfaces (la plus connue est presentde sous la forme d'un 

clavier alphanumerique), 1'utilisateur communique avec la machine 

par 1'intermediaire d'un langage symbolique et structure. Ce mode 

de communication implique la notion de pensee et s'oppose a une 

nature reflexe que l'on trouve dans les modes kinesthesiques1. 

L'autre aspect fondamental de la distinction entre 

micro-ordinateur et console est que l'ordinateur utilisent des 

1 II faut neanmoins nuancer cette typologie des interfaces 
d'entree, il est possible de trouver des systemes langages geres a 
1'ecran par la souris (ex: combinaisons d'icones) et des actions 
ponctuelles obtenues depuis un clavier ( ex: utilisation d'une 
touche pour faire feu). 
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programmes softwares en memoire vive et fonctionnent en mode 

lecture et ecriture. Ceci permet a 1'utilisateur d'effectuer des 

sauvegardes en cours (selon la volonte du programmeur), il est 

ainsi possible de conserver la trace et la position d'une 

utilisation. Ceci permet aussi pour celui qui est initie au 

fonctionnement de la machine, de rentrer dans le programme et de 

le modifier. On a de fait des possibilites de gerer la pratique 

dans le temps, de fagon fragmentee. II y a aussi des consequences 

culturelles et economiques liees au piratage des programmes. 

Certains auront aussi la tentation de mettre les jeux sur 

micro-ordinateurs sur le meme plan que les jeux dans les realites 

virtuelles gerees par ordinateur. II y a selon nous une diff6rence 

fondamentale marquee par le "sur" et le "dans". Nous serions ici 

tentes par la metaphore de la difference entre drogues douces et 

drogues dures. Dans les premieres, le sujet cree une distance a 

1'egard de la realite, il modifie son point de vue. Dans les 

secondes il nie la realite en en creant une nouvelle. En d'autres 

temps d'autres lieux, il serait int6ressant d'approfondir un peu 

plus cette metaphore. 

Schematiquement le dispositif se presente de la fapon 

suivante: 

EcR/MJ*- ! • 3bU£Up* 

•c 

« 
» 

A partir de cette position, nous avons degage 6 dimensions de 

la mise en scene du joueur dans le jeu par rapport aux theories de 

1'enonciation precitees. Nous verrons qu'il y a des modalit6s 

clairement de 1'ordre du JE ou du IL et d'autres plus 

ambivalentes. Nous signalerons au passage que nous n'avons pas 

pris en compte, pour des raisons pratiques, les aspects auditifs 

de la mise en scene. Nous postulons qu'ils fonctionnent 
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correlativement aux images iconiques comme images sonores pour 

reprendre une terminologie d'AA MOLES. 

-Sorolling 

Le scrolling est le deplaeement de 1' image par rapport §. 

1'ecran. 

QEILC Je)-l-1 

L'environnement graphique bouge en fonction des deplacement 

que le joueur lui impose comme si c'etait l'oeil de celui-ci qui 

suivait l'action (£2L: le sprite du joueur simule un mouvement tout 

en restant au centre de l'ecran). 

FENETREf11^-2-

Le deplacement du scrolling n'appartient pas au joueur, il est 

le fait d'un cadrage qui lui est exterieur (£X.: l'6cran ne bouge 

que lorsque le sprite arrive a sa limite). 

CADRE-3-

Tout ce passe & l'interieur d'un meme ecran. On a 

eventuellement une succession d'ecrans distincts les uns des 

autres. 

XSCRQLL (MULTIPLES)-4-
On trouve plusieurs types de scrolling au cours du jeu 

(Dans tous les cas nous excluons les presentations de 

chargements et de lancement du jeu). 

-Interfaoage 

Comment le joueur intervient dans le jeu. 

KINESTHESIQUEf Je ̂-1-

(voir § sur difference entre console et micro-ordinateur) 

1 Les modalites de ces dimensions sont codes pour §tre 
utilisees ultdrieurement. 
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(voir § sur difference entre console et micro-ordinateur) 

XINTER (MULTIPLE)-3-
Les deux modes sont pratiques. 

-Vision 

Comment voit le joueur. 

SIMULEEfJe^-1-

Ce qui est representS a 1'Scran c'est ce que serait cense voir 

le joueur si il etait dans le jeu (ex: le pilotage d'une voiture 

vu depuis 1'interieur du casque du pilote). 

DEMIURGIQUECm-2-

Le joueur est plac^ en dehors du terrain de jeu. II est 

au-dessus ou a distance par rapport d. 1'action (ex.: le pilotage 

d'une voiture que 1'on voit de derridre). 

XVISIQN (MULTIPLE)-3-
Selon les phases du jeu, le joueur peu occuper 1 'une oti 

1'autre des positions. 

-Visibilite 

Quel type d'environnement est representS. 

PRQFQNDEURC Je)-1-

Environnement graphique simulant les 3D, les "objets" peuvent 

passer les uns derriere les autres lorsqu'ils ont des coordonnees 

communes sur un ecran en 2D. 

SURFACEfin-2-

Deux objets ne peuvent avoir les meme coordonnees sans qu'il y 

ait collision. Le joueur est mis a distance par la mise en surface 

qui gomme 1'effet de reel de la 3D. 
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XVISIBILITE (MULTIPLE ̂-3-

Selon la phase de jeu le mode de visibilite varie. 

-Temps represent6 

La nature du flux temporel dans lequel se deroule le 

Jeu . 

GQNTINUf Je 

Tout oe fait en temps reel, il n'y a pas de decalage ou de 

decoupe entre les diff6rentes phases de jeu. Le temps du jeu est 

celui du joueur, du je. 

FRAGMENTEf m-2-

II y a des decalages, on est plutot du cot6 du recit, meme si 

certains effets de reel redonne a 1'action un aspect continu. 

-Fxn du Jeu 
Comment se termine le jeu. 

IE.-1-
Le jeu prend fin quand le joueur perd ou est dlimine par le 

programme. 

IL.-2-
Le jeu se termine parce que le joueur est arrive au bout et 

que c'est toujours le meme scenario lorsqu'il recommence. 

DUEL-3-

Le joueur et 1'ordinateur se retrouve face a face a chaque 

nouvelle partie qui se termine par 1'elimination d'un des deux. 

TNFINI-4-

Par 1'intermediaire de sauvegarde, le jeu n 'est pas limite, il 

peut etre repris sans cesse la ou 1'on s'est arrSte. 

On calculera qu'une typologie exhaustive des formes possibles 

eut compte 864 categories! 
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Nous avons maintenant un modele cognitif que nous allons 

"mettre a l'epreuve" au cours du prochain chapitre. 
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SECQND CHAPITRE 

LE MODELE EN ACTION 

Nous avons desormais un modele. II nous faut maintenant le 

tester pour voir s'il est adequat §. traiter les questions que nous 

pourrions nous poser a partir des j eux video. 

Notre hypothese sur les jeux video pose la question du sens. 

Nous nous proposerons d' en interroger le sens que prend leur 

oontenu selon des faire spioifiques. Nous allons pour ce faire 

utiliser notre modele selon deux axes: l'un a partir du joueur (ou 

plus exactement d'un reseau de joueurs), 1 'autre a partir de 

1 'objet. 

Pour repondre a ces interrogations, nous partirons d'un corpus 

de jeux. Nous 1'avons realise par 1'intermediaire d'un reseau de 

j oueurs. 

L' int6r§t de ce corpus, pour notre simulation, est qu'il nous 

invite a des approches quantitatives et qualitatives. 

Par exemple, a partir de notre modele, envisageons de voir 

quels jeux sont "consommes" par notre reseau. Nous partirons de 

1'hypothese que s'ils sont consomm^s, c'est que la mediation 

metaphorique par ces jeux video est en adequation avec la 

representation de leur environnement que les joueurs ont & partir 

des faire. Une telle hypothese appelle plutot un traitement 

methodologique quantitatif. Ce type d'approche permet de 

caracteriser des modeles de midiation emblematiques et/ou 

marginaux. La valeur qualitative passera par une analyse de jeux 

caracteristiques. Ce sera un travail d' interpretation reposant sur 

1'articulation des composants de notre moddle canonique. 

C'est donc prds avoir constitue le corpus que nous nous 

proposerons de le traiter statistiquement. A partir de 1'analyse 
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de ces resultats nous donnerons du sens a ce corpus, a ces 

origines, sens qui sera affine par 1'analyse de quelques jeux. 

1-La constitution du corpus 

Le recueil du eorpus, meme s'il doit Stre un tantinet d§fini, 

est avant tout un travail de terrain. De fait il est beaucoup plus 

anecdotique. 

Pour une definition pricise des jeux video, nous renvoyons §. 

la partie traitant de 1'objet epist^mique. Dans la pratique, nous 

avons reuni les logiciels de jeux a partir de plusieurs sources. 

L'imperatif du recueil etait que ces logiciels devaient "tourner" 

sur un ordinateur Atari ST. Rappelons que c'est celui qui est a 

notre disposition. Les aleas des compatibilites font que les 

logiciels doivent imperativement §tre adaptes au systeme de la 

machine. Nianmoins, la plupart du temps, les editeurs font adapter 

les logiciels a de multiples systemes (Atari, Amiga, PC, Apple). 

Le recueil le plus simple eut et6 d'ouvrir un catalogue des 

jeux video disponibles sur le marche, et de passer commande. Mais 

voila, le prix des jeux dans le commerce varie entre cent francs 

(pour des jeux vieux succes) et trois cent francs pour les 

nouveautes. On comprendra que pour un etudiant avec un salaire de 

surveillant d'externat, il est impossible de constituer une 

logitheque importante. 

Autre piste, celle des jeux du domaine public. Les programmes 

y sont gratuits, leurs auteurs ne reclament pas de droits sur leur 

edition et leur diffusion. 

11 y a plus exactement deux types de programmes dans le 

catalogue du domaine public: les "freeware", logiciel entierement 

gratuit, et le "shareware", ou 1'auteur laisse son adresse pour 

qu'on lui fasse des dons en 6change de services complementaires a 

1 'utilisateur du logiciel (mise S. jour d'un programme, 

documentation compldte...). 

Mais les programmes du domaine public sont souvent des jeux 

tombes en desuetude (1'int6r§t de ce commerce est de ne pas les 

exclure du patrimoine informatique). Ce sont parfois des 

programmes bugues (c'est a dire degrades par des erreurs 
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d'ecriture pouvant interrompre le fonctionnement du jeu) que les 

developpeurs, souvent amateurs fanatiques, n'ont pas determines 

(determine:oter les bugs). 

A cela il faut ajouter que de nombreux programmes sont mal 

optimises, c'est a dire lents et d'un usage tortueux. 

Nous avons neanmoins puise dans ce catalogue pour certains 

programmes historiques et quelques autres originaux (car on trouve 

aussi beaucoup de clones presque parfaits). 

La troisieme piste que nous avons emprunte est celle d'un 

reseau d 'utilisateurs d'Atari. Nous ne sommes pas passes par 

1'intermediaire d'un club ou des annonces comme on en trouve dans 

la presse spicialisie. 

Les utilisateurs qui nous ont fourni en logiciels sont des 

personnes que nous avons rencontrees dans le cadre de notre 

pratique professionnelle, et parmi des amis. En travaillant dans 

un college, nous avons assez aisdment pu entrer en contact avec 

des possesseurs d'ordinateurs ( comme nous 1'avons signa!6 

precedemment, il existe un reseau ou souvent, chacun se connait. 

Selon le niveau de proximite entre les membres, les 6changes de 

programmes sont plus ou moins regules de fagon stricte. La 

mentalitS des individus, et la maniere dont on est introduit dans 

le reseau joue egalement). Pour beneficier d'un reseau, il faut 

soit etre trds copain avec des membres, soit etre capable 

d'enrichir le capital collectif de nouveaux logiciels ou de 

matiere grise ). L'ideal etant d'etre le lieu entre deux reseaux 

differents. L'interet du reseau est que 1'on a acces gratuitement 

a quasiment tout selon deux principes: le pret de logiciels 

originaux et la copie plus ou moins legale de nombreux programmes. 

Par le pret, on accede a des programmes recents, mais il est 

impossible d'en conserver des exemplaires. La copie permet de se 

constituer un stock k demeure. Notons ici pour rassurer les 

editeurs que les programmes du commerce copies, disons le 

"pirates" , ne font certainement que peu de tort 5L leur prof ession. 

Primo, les programmes "piratSs" ne sont pas accompagnes de leurs 

documentations, ce qui les rend parfois ininteressant ou 

inutilisable. Secondo, bien des programmes sont copies, parce que 

de fait, ils deviennent gratuits, les copieurs ne les auraient pas 
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achetes (hors il y a perte pour 1'editeur s'il rate une vente). 

Tertio, les collectionneurs boulimiques assouvissent une part de 

leur passion par la copie, mais comme ils en veulent toujours 

plus, ils ne peuvent attendre 1'arrivee des nouveautes dans le 

reseau, et donc achetent. 

C'est par le systeme du reseau que nous avons principalement 

recueilli les jeux qui constituerons notre corpus. 

La partie plaisante de notre travail, est qu'au fur et a 

mesure, nous avons essay6s les jeux. Cette activite ludique nous a 

permis de mieux connaitre notre objet. 

Nous avons en priorite cherch§ a collecter les jeux dont 

JP LOVINFOSSE a fait des descriptions. Nous savions que nous 

n'aurions jamais le temps de maitriser tous les jeux, et qu'il 

nous serait utile d'avoir des renseignements complementaires. A 

noter aussi, que les membres du reseau nous ont fait part de leur 

connaissance du fonctionnement de ces jeux. 

Nous avons ainsi recueilli quatre vingt quatorze jeux1 (la 

liste se trouve au paragraphe 2.2 de ce chapitre. 

Nous ajouterons que les impiratifs de realisation du mSmoire 

ont apportes une frustration. Elle §tait pr6sente lorsqu'un de nos 

"fournisseurs" nous posait la question: " tu as ete jusqu'ofl dans 

ce jeu?" et nous de lui repondre: "ben, je n'ai pas eu le temps de 

m'y mettre suffisamment..." 

2-Le traitement du corpus 

NQtre corpus nous fournit des contenus . dans notre 

mcdeXisatiQn nous avons definis des dimensions formelles pour 

appliauer notre modele. il nous faut des faire. 

Comme nous 1'avons §crit, ces faire sont definis par le sujet 

epistemique en fonction de son projet de recherche. 

Dans un premier temps nous allons proposer des faire auxquels 

nous associerons des questions. De 16L, nous construirons une 

methodologie partant d'une grille de lecture de notre corpus que 

1 Dans certains cas, un meme jeu a et6 divise en plusieurs jeux 
dans la mesure ou les options selectionnables au ddmarrage 
modifiait le faire. 
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nous traiterons alors statistiquement. 

2.1 Le choix des faire 

Au d§but de ce chapitre, nous avons enonce que nous 

interrogerions notre modele a partir de deux axes, celui des 

joueurs et celui des jeux.Ces deux axes sont convergents de 

nature. II ne peut y avoir l'un sans 1'autre. Ainsi les joueurs 

permettent ils de construire les joueurs. Ceci presente un 

interet. Le joueur n'est pas toujours disponible tandis que le jeu 

1'est beaucoup plus. Si 1'on fait l'hypoth§se que le fait de jouer 

est en lien avec le fait qu'il est en addquation avec un projet de 

construction des representations du joueur, on peut envisager 

qu'etudier le jeu, c'est etudier comment le joueur organisent ces 

representations. A partir de notre modele, nous estimons qu'on ne 

peut pas etudier le sens de cette organisation si on ne prend pas 

en compte le faire. 

Ayant un corpus de consommateur, nous nous poserons la 

questions suivante: 

Si ce corpus est specif ique d'un reseau ayant ses 

caract6ristiques propres, quels sens peut-on degager de sa 

pratique des jeux video? 

Cette question est quelque peu canonique. Pour etre plus 

pertinente il faut definir un faire au sein d'un cadre. 

Etant dans une phase de simulation, nous ne cherchons pas un 

faire plus qu'un autre. C'est pourquoi nous avons, pour des 

raisons d'indeniable commodite, selectionner des faire qui ont 

servi d'autres discours sur les jeux video et le jeu1. Nous avons 

entrepris d 'etudier notre corpus aux travers de trois faire 

afferant a trois cadre differents. Le premier axe est celui du 

cadre de la "critique de 1'art des jeux video", les deux autres 

sont issus de champs scientifiques, l'un §tant sociologique, 

1'autre etant psychogenetique. 

L'axe de "1'art du jeu" est empirique et historique, le fruit 

1 Nous prenons appui sur des approches du jeu traditionnel en 
partant du postulat heuristique que le joueur faisant un jeu 
video, fait "comme si" c'etait un jeu dans le reel. 
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d'une pratique et de sa "eritique". II existe autour des jeux 

video une 1itterature specialisee comme il y en a une pour toutes 

les productions artistiques et techniques. On constate que sur les 

presentoirs des buralistes, il y a un lineaire important reserve 

aux magazines traitant des jeux video et des micro-ordinateurs. 

Les adolescents semblent aujourd'hui plus se consacrer a ceux-ci 

qu'aux magazines de Rock, de Bede ou de cinema. A contrario il 

existe assez peu de livres consacres au meme domaine. Le plus 

interessant que nous ayons rencontre est celui de JP Lovinfosse, 

"Lss—Meilleurs—Jeux—sur Micro-ordinateur" . Sa demarche pour 

evoquer les jeux vidSo est avant tout le fruit d'une pratique et 

rejoint celle de la presse specialisee. Leur fonction dans le 

rendu public de leur activite est de faire connaltre et critiquer 

la multitude de produits qui arrivent quasi quotidiennement sur le 

march6. II doivent ainsi rendre compte des contenus et des modes 

d'utilisations des jeux. Leur pratique s'est construite au fur et 

& mesure. Les debuts se sont organises autour de quelques jeux 

cultes que nous citerons de memoire: Pong sera la base des 

premiers jeux de tennis et de sport. Breakout qui est un casse 

brique (dont le principe de base est proche de Pong sauf que 1'on 

renvoie la balle vers un mur comme a la pelote et que l'on detruit 

progressivement le mur brique par brique. Pendant que 1'occident 

casse les murs, de jeunes informaticiens sovietiques inventent 

Tetris ou les briques tombent et ou il faut les aligner. "Les 

chenilles" (nous avons oublie le nom original), il faut piloter 

une chenille sur 1'ecran sans qu 'elle se morde la queue bien 

qu'elle grandisse de plus en plus et qu'elle aille de plus en plus 

vite. Space Invaders, j eu qui sera a 1' origine d'un genre 

particulier, le Shoot'em Up (Tire les tous) ou des soi-disant 

extraterrestres descendent du haut de 1'ecran vers la plandte en 

bas que 1'on defend a 1'aide d'un canon. Dans la serie des 

combats nous ajouterons Joust qui est sense reprendre une scene du 

film "La Guerre des Etoiles" et ofi deux "chevaliers" s'affrontent 

avec des lances a dos d'autruche (ce jeu inaugure la serie des 

Beat'em Up (Frappe les tous)). Le premier personnage star des jeux 

video est sans nul doute PacMan qui est une boule qui parcourt des 

labyrinthes en mangeant des points lumineux. II est poursuivi par 
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des fantomes qu' il peut devorer lorsqu ' il mange un point fortement 

energ^tique oar tres lumineux et plus gros. PacMan est 1'archetype 

du jeu de tableaux ou de plate formes. II y a aussi les 

"simulateurs" de vol ou de conduite (on notera que c'est le 

premier type de jeu qui fut realise par des etudiants du MIT dans 

les annees 60). Parmi les premiers jeux video on trouve des jeux 

de strategies tel que les echecs, othello, et le morpion. Le 

morpion nous servira d'ailleurs a la transition vers un autre type 

les Wargames qui sont un melange de simulation et de strategie. Le 

rapprochement entre les deux types de jeux est fait dans le film 

"Wargames". Dans ce type de jeu le joueur dispose de moyen 

militaire qu'il deploie et organise en vue d'une confrontation 

contre un adversaire qui est generalement 1'ordinateur. Dans le 

film, le jeune heros croit pirater un wargame simulant un eonflit 

thermonucleaire total entre les Etats Unis et 1 'Union Sovietique. 

Mais voil§. il a en fait penetrer 1'ordinateur central du Pentagone 

qui a remplace 1'homme dans le declenchement de la riposte a une 

attaque sovietique. En croyant debuter la partie, le jeune garpon 

active bien malgre lui la proc§dure de riposte globale. Le seul 

moyen d 'arreter la reaction en chaine est de lancer un defi §. 

1'ordinateur dans un jeu ou il n'y aura pas de vainqueur et ou la 

machine perdra les pedales, ce jeu ce sera le morpion. Un dernier 

type de jeu eulte que nous rappellerons ce sont les jeux de role 

herites de Donjons & Dragons comme Hobbit qui est directement 

inspire d'un personnage du livre de JRR Tolkien, "Le Seigneur des 

Anneaux,". 
La plupart de ces jeux s'ils ont eu une carridre bien 

rempli (certains ont encore du succes) ont eu beaucoup de clones 

qui se sont metisses avec les autres jeux de premiere generation. 

C'est essentiellement de cette histoire des jeux video que 

resultent les typologies empiriques que nous citerons. Celle de 

JP Lovinfosse se base sur le thdme du jeu et les qualites qu'il 

requiert de la part du joueur.Elle met en avant quatre type: 

action, simulation, strategie, aventure. Nous utiliserons une 

seconde grille, plus rScente mais issu du plus vieux mensuel de 

jeux video qui faisait peau neuve avec son 11316me numero, "TILT". 

Cette grille est un peu plus etoff6e, elle fait peut-§tre plus 
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ressortir des categories crois6es et surtout la mise en sc§ne du 

jeu, elles sont au nombre de huit: Action, Plate-formes, Aventure, 

Simulation, Rdle, Reflexion, Sport, 3D1. 

Le faire "critique" est plus de 1'ordre du genre, du theme du 

jeu et serait pris dans un "jouer a quoi". La question serait 

alors: 

Quel est le sens de la pratique thimatique des jeux vidio de 

notre reseau? 

Le faire sociologique que nous utiliserons est tire des 

travaux de R CAILLOIS. II voit dans les jeux une forme de 

mitaphore des societes qui les pratiques. Si nous prenions ne 

serait-ce que les matiriaux qu'ils utilisent & leur rSalisation, 

nous aurions une idee assez precise du niveau et des choix 

technologiques d'une soci§tes. Les jeux en bois refldtent 

1'imaginaire d'une soci§te basee sur des modeles de production 

rurale et artisanale tandis que les jouets et jeux metalliques 

sont indissociables d'une soci§t6 mScaniste (et froide) qui se 

revdlent au mieux dans 1'univers des industries lourdes de 1'acier 

et minutieuses de 1'horlogerie. Les annees p6troles et 61ectriques 

deviennent les annees plastiques et lumieres que 1'on retrouve 

omnipresents dans les jeux. La crise des annees 70 installe une 

nouvelle revolution technologique, 1'informatique au sein de 

laquelle se developpe de nouveaux jeux . Nous pourrions suivre de 

meme les jeux de "cafe", qui du billard passe au baby foot , du 

baby foot au flipper et du flipper §. Pong1. Nous ne nous 

pencherons pas plus ici sur les ddveloppements de R Caillois, nous 

renvoyons le lecteur dans 1'immediat a son livre "Des Jeux et des 

Hommes". mais nous y reviendrons sans aucun doute d§s que nous 

aurons notre typologie. Neanmoins nous utiliserons les categories 

de bases a partir desquels il classifie les jeux: L'ag6n (le 

1 Nous verrons que dans la pratique la categorie 3D est plut6t 
formelle et donc qu'elle n'entre pas dans le cadrre d'un faire, 
alors qu'il s'averera necessaire de rpoposer une autre categorie. 
1 Premier jeu video oCi deux barres lumineuses se renvoyaient un 
point lumineux sur un ecran cathodique. Leurs mouvements etait 
geres par les joueurs par 1'intermediaire d'un bouton ou par le 
microprocesseur qui dirigeait un joueur. N Bushnel qui a cree ce 
jeu sera le createur de la firme Atari qui du jeu de cafi passera 
a la console individuel puis au micro-ordinateur domestique. 
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combat), l'Alea (le hasard), la Mimicry (le simulacre)et 1'Ilinx 

(le vertige). II diffSrencie les jeux en fonction de leur but. II 

nous propose donc un faire teleologique, un "jouer pourquoi". La 

question sociologique serait alors: 

Quel est le sens des representations de la sociite que 

metaphorisent les jeux video a partir d'un faire teleologique, 

pour notre reseau? 

Le faire psychologique fait refirence aux recherches de 

J PIAGET. II s'intSresse au jeu en tant qu'activite 

constructiviste. Si il aborde avec difficult§ les significations 

inconscientes qui pourraient motiver le jeu, c'est certainement 

lie a 1'ichec de son expirience personnelle de la psychanalyse, 

dont il ne remet pas en cause 1'interet theorique. Ce qu' il 

observe, c'est comment se mettent en place les structures 

cognitives. II observe comment d'accommodation fonctionnelle en 

imitation 1'enfant forme des schemes conceptuels. C'est a dire 

qu'il montre comment s'organise 1'intelligence d'un stade 

sensori-moteur §L une pensee op6ratoire, du figuratif au 

conceptuel. Le jeu prend alors une double dimension dans les 

travaux de J Piaget. II est a la fois le lieu de 1'observation de 

cette structuration mais aussi un des lieu de cette 

structuration; comme on joue on se construit. II degage trois 

categories de jeux: les jeux d'exercices, les jeux symboliques, 

les jeux de regles. Si dans la pensee piagetienne, les structures 

apparaissent dans un certains ordres, elles persistent sous de 

nouvelles formes au cours des stades "superieurs". Ainsi la 

plupart des jeux de 1'adulte se retrouvent plus ou moins dans ces 

trois categories. II nous appartiendra de definir les dominances 

de ces differents niveaux au sein des jeux vid§o pour voir a quel 

type d'activite ils font appel. Le jeu est envisage comme un faire 

cognitif1. Le jeu metaphor ise la construction du rapport §. 

1'environnement. La question devient alors: 

Au travers des jeux video, quel est le sens des 

representations du rapport a 1'environnement que construit notre 

1 Cognitif entendu comme organisation des connaissances, de 
leurs representations intelligible a partir de modele, de schdmes 
organisationnels genetiquement hierarchise. 
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reseau §. partir d'un faire cognitif? 

Pour repondre a de telles questions methodologiquement,, nous 

procederons en deux temps. Tout d'abord, pour voir quelles sont 

les caracteristiques des jeux selon le faire et la forme, car nous 

savons differencier sans detruire 1'objet des modes de faire et 

des modes formels. (Nous construirons a cet effet une grille de 

lecture de notre corpus.) Un traitement statistique ad^quat nous 

permettra de degager des modeles emblematiques et des modeles 

marginaux de Faire-formes. 

Avec cette base, nous pourrons reperer des jeux video dont 

1'interpretation a partir de 1'ensemble des composants du modele 

sera de nature a repondre a nos questions. 

2.2. La grille de lecture 

Notre grille de lecture fait le projet de reperer dans chacun 

des jeux video du corpus, des informations qui seront exploitables 

statistiquement. 

Nous avons decider de les "tamiser" a partir de deux 

composantes que nous etions susceptible de connaltre, le Faire et 

la Forme. Nous avons utilise trois faire diff6rents et une forme & 

six dimensions (qui formeront neuf criteres). Pour chaque faire et 

chaque dimension, nous avons construit, adapte au jeux vid§o, des 

modalites. A chaque jeux etait alors associe neuf codes permettant 

de comparer et de croiser les critdres. En ce qui concerne ces 

derniers et les modalites de la forme, nous les avons pr6sent6s au 
chapitre precedent. 

Les definitions des critdres des faire et leurs modalitds pour 

realiser la grille de lecture sont les suivantes1: 

La critere THEMATTQUE 

Ce critdre est base sur les classifications thematiques 
des critiques de jeux. 

1 Les chiffres accompagnant chaque modalite correspondent au 
codage de la dite modalitS dans notre grille de lecture. 
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ACTIQH-1 -

Jeux bases sur les reflexes ou le joueur doit faire preuve de 

rapidite et de coordination de mouvements. Ce sont souvent des 

jeux qui ont la reputation d'etre de bon defouloir qui ne font pas 

trop appel a la reflexion. Le verbe qui les resume est "avancer". 

SIMULATTDN-2-

Jeux qui simulent une activite rSelle souvent inaccessible au 

commun des mortels comme le pilotage de machines exceptionnelles 

(avions, voitures de course, engins spatiaux...) ou la pratique 

d'actes de la vie "reelle" exceptionnels (maire de ville, manager 

d'une grande entreprise, g§neral en campagne...). Le verbe serait 

ici: "Se prendre pour". 

REFLEXIQN-3-

Jeux ou il n'y a pas de hasard. Ce sont des jeux de reflexion 

pure. Ils sont parfois la mise a 1'ecran de jeux traditionnels 

(echecs, othello...) mais aussi la creation de jeux completement 

nouveaux. Le verbe type serait peut-etre "vaincre". 

AVENTURE-4-

Dans ces jeux le joueur dirige un ou plusieurs personnages. II 

y a une part de reflexion consistant a resoudre une enigme, 

trouver des objets et parfois une part d'action et d'adresse (il 

faut se debarrasser ou eviter pidges et ennemis). 

PLATE-FQRMBS-S-

Jeux ou 1'individu doit faire traverser 1'ecran a un 

"personnage" en collectant eventuellement des objets. Jeux au 

deroulement particulier, a cheval sur les modalites AVENTURE et 
ACTION. 

RQLE-6-

Jeux de "gestion" d'un ou plusieurs personnages. Cette 

modalite est la rencontre des modalites SIMULATION et AVENTURE. Le 

joueur agit sur des traits de caract§res des personnages et leur 
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fait prendre des decisions pour mener a bien une quete, une 

mission. Les themes de base sont souvent proche de la 

para litterature (h6roic-fantaisy, policier, science-fiction, 
Bede . ..). 

SPQRT-7-

Jeux simulant des activitis sportives. Modalit§ a la 

conjonction des modalites ACTION et SIMULATION et sur theme 

particulier, le sport. 

Le cryptage du corpus n' etait pas satisfaisant pour certains 

jeux, nous avons cree une nouvelle classe: 

ACTIQN-RKFT.KYTnN-fi-

Jeux ayant la particularite de m§ler ACTION et REFLEXION, il 

faut y faire preuve d'une strategie anticipatrice pour pouvoir 

prendre une decision rapide. 

AdaPtation des crit§res de CAILLQIS et PIAGET aux .ieux video 

Ces deux criteres sont construits §. partir de travaux qui 

concernent les jeux en general et dans des situations 

particulieres (comme le ddveloppement psychogenetique de 

1'enfant). Nous avons adapte les deux grilles aux jeux video 

selon deux postulats heuristiques: 

-les jeux video se donnent pour le joueur comme n'importe 

quels jeux, simplement, les limites des jeux traditionnels sont 

dSplacees dans les limites de 1'6cran. Nous partons du principe 

que le joueur fait "comme si" il 6tait dans un espace de ludique 

"tactile". 

-toute activite ludique est hiritidre d'activites anterieures 

riactualisees dans sa forme et dans sa pratique en fonction de la 

culture socio-technologique du joueur et de son degr§ de maturit6 

intellectuelle. 

A partir de la les definitions de R Caillois et J Piaget 

qui leur permettent d'etudier les jeux seront re envisag6es. Le 

critere "Caillois" degage la nature sociologique de la mediation 
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renvoyee par les quatre modalit^s teleologiques. Le critdre 

"Piaget" degage le niveau de complexite de 1'activite ludique et 

le type d'activitS socio-symbolique qu'il met en jeu. 

Le critere TELEQLQGIQIIT: 

AGQN-1-

Jeux opposants divers antagonistes avec les meme moyens et 

visant a faire ressortir une qualite particuliere (force, 

intelligence...). Dans les jeux vidio, le joueur est oppose a un 

adversaire qui a le meme potentiel que lui soit en "direct" soit 

en "differe". En direct il joue contre 1'ordinateur ou contre un 

autre joueur, le resultat est elabore au fur et a mesure de la 

partie. En differi on se retrouve dans une competition de type 

"contre la montre" ou les resultats s'accumulent partie apr6s 

partie ou en parallele. 

ALEA-2-

Jeux ou les joueurs ont les m§me chances au depart et oti c'est 

le hasard qui distribue les cartes. Jeux de competition ou 

1'ordinateur distribue aldatoirement les atouts. 

MIMICRY-3-
Jeux de simulacre, d'imitation ou l'on joue un role. Le joueur 

est avant tout un autre que lui-meme dans le cadre du jeu. 

ILINX-4-

Jeux de vertige. L'ordinateur par 1'intermediaire d'effets 

visuels et sonores simule par exemple des deplacements qui mettent 

a 1'epreuve le joueur et le controle de ses sens. 

Le cryptage du corpus n'Stait pas satisfaisant pour certains 

jeux, nous avons cree de nouvelles classes: 

EXTREME-5-

Nous avons la ce que R CAILLOIS considerait comme une 

conjonction impossible. Elle couple a la fois les modalites AGON 
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et ILINX. Elle represente des jeux ou le but est de fr61er le 

vertige tout en essayant de garder la luciditd d'un but 

agonistique. 

DECISIQNNEL-R-

Jeux melant a la fois les modalitis AGON et ALEA. Jeux ayant 

les meme buts que les jeux agonistiques mais ou il faut anticiper 

dans un contexte aleatoire. 

Critere CQGHITIf 

EXERCICE-1-
Jeux fonctionnels. Le joueur exploite ses potentialites 

d'actions et de pouvoirs sur 1'environnement souvent dynamique 

auquel le confronte 1'ordinateur. Jeux de maitrise ou le joueur 

est generalement seul. Jeux d'accommodation. 

SYMBOLIQIIE-2-

Le joueur joue a, se prend pour. Ces jeux sont bases sur 

1'imitation ou la simulation d'un personnage. Jeux 

d'assimilation. 

REGLES-3-

Les jeux de regles sont des jeux sociaux impliquant 

1'obligation et la regularit6 (il faut plusieurs joueurs se 

soumettant a la regle pour que celle-ci prenne une valeur 

sociale). Dans le cadre des jeux video il faut qu'il puisse y 

avoir d'autres joueurs ayant un statut similaire pour jouer contre 

et avec. Jeux de socialisation. 

Que ce soit pour la grille "Caillois" ou la grille "Piaget", 

plusieurs modalites peuvent se retrouver dans un meme jeu, nous 

nous 1 imiterons pour chaque critere £. relever la modalit6 la plus 

representative. 
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'i • 'i,."" • a * 
s; '' ^ * 

\ $ f ^ 
Grille de leotnrfi: yV4' ' 

FAIRE FORMES 

Th Te Co Sc In Vo Vb Tp Fi 
Nom des jeux 

3D POOL 7 1 3 1 1 1 1 1 3 

ALPHA WAVES(2J-ARCA 5 5 3 1 1 1 1 1 1 
ALPHA WAVES(1J-ARCA 5 5 1 1 1 1 1 1 1 
ALPHA WAVES(EMOTION 5 5 1 1 1 1 1 1 2 
ANOTHER WORLD 4 3 1 2 1 2 2 1 2 

ARCHE DU CAPITAINE 4 7 2 4 3 3 1 2 
ARKANOID 2,REVENGE 1 6 1 3 1 2 2 1 2 
BANG 3 6 3 3 2 2 1 3 

BATTLE OF BRITAIN 2 5 1 1 1 1 1 1 2 
BATTLEHAWKS 1942 2 5 1 1 1 1 1 1 2 
BLOOD MONNAIE 5 1 1 2 1 2 2 1 2 
BLOODWICH 6 3 2 1 1 1 2 2 
BLUES BROTHERS(2J) 5 3 3 2 1 2 2 1 2 

BLUES BROTHERS(IJ) 5 3 1 2 1 2 2 1 2 
BOLO 1 6 1 3 1 2 2 1 2 
BUBBLE BOBBLE(2J) 5 1 3 3 1 2 2 1 2 
BUBBLE BOBBLE(IJ) 5 1 1 3 1 2 2 1 2 
BUGGY BOY 7 1 1 2 1 2 1 1 2 
CHALLENGE GOLF 7 1 3 3 2 1 1 4 
CHICAGO 90 1 1 1 4 1 2 1 1 3 

CRASH GARETT 4 3 2 3 2 2 2 2 
CYBERTYX 1 1 1 1 1 2 2 1 2 

DARK SIDE 4 3 1 1 1 1 1 1 2 
DOUBLE DRAGON 1 1 1 2 1 2 2 1 2 
DRAKKHEN 6 3 2 1 3 2 1 2 2 
DUCHMAN 4 3 2 2 3 2 2 1 2 
ECHECS 3D 3 1 3 3 2 2 1 1 3 

ELIMINATOR 1 1 1 2 1 2 1 1 2 
ENTOMBED 5 1 1 2 1 2 2 1 2 
FALCON 2 5 1 1 1 3 1 1 4 
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Nom des jeux 

FATE OF ATLANTIS(Th 

FIRE & BRIMSTORME 

FLIGHT SIMULATOR 

FLYING SHARK 

GALAXIA 

HADES NEBULA 

IKARI(IJ) 

IKARI(2J) 

IMPACT 

INDIANA JONES "The 

INTERPHASE 

ITALY 90 

IVANHOE 

JEANNE D'ARC 

JUMPING JACK'SON 

KICK 0FF2 

KLATRIX 

LEMMINGS 

LOMBARD RAC RALLYE 

MANGEMOT 

MANOIR DE MORTEVIEL 

MATCH IT 

MISSION ELEVATOR 

NEBULUS 

NINJA SPIRIT 

OXYD 

PACMANIA 

PANG 

PLAXATAX 

POPULOUS 

PRINCE OF PERSIA 

RAINBOW ISLAND 

RAMPAGE(MULTI) 

RAMPAGE(IJ) 

FORMES 

o Sc In Vo Vb Tp Fi 

2 1 2 1 1 2 

2 1 2 2 1 2 

1 1 3 1 1 4 

2 1 2 1 1 2 

3 1 2 2 1 2 

2 1 2 2 1 2 

2 1 2 1 1 2 

2 1 2 1 1 2 

3 1 2 2 1 2 

4 3 2 1 1 2 

1 2 2 1 1 2 

2 1 2 1 1 4 

2 1 2 2 1 2 

3 3 2 2 2 3 

2 1 2 1 1 2 

2 1 2 1 1 4 

3 1 2 2 1 2 

2 1 2 2 1 2 

1 1 1 1 1 2 

3 2 1 2 1 1 

3 2 1 1 2 2 

3 2 1 2 1 2 

2 1 2 2 1 2 

2 1 2 2 1 2 

2 1 2 2 1 2 

2 1 2 2 1 2 

1 1 2 1 1 2 
3 1 2 2 1 2 
3 1 2 2 1 2 

2 3 2 1 1 2 

2 1 2 2 1 2 

2 1 2 2 1 2 

3 1 2 2 1 2 
3 1 2 2 1 2 

FAIRE 

Th Te C 

5 11 

1 1 1  

2 5 1 

1 1 1  

1 1 1  

1 1 1  

1 1 1  

1 1 3  

16 1 

4 3 2 

4 3 2 

7 13 

1 1 1  

6 3 2 

1 1 3  

7 11 

8 11 

5 13 

7 11 

3 6 3 

4 3 2 

8 13 

5 11 

5 11 

1 1 1  

8 13 

5 11 

1 1 1  

1 1 1  

8 12 

4 3 3 

5 11 

1 1 3  

1 1 1  
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FAIRE 

Th Te Co 

Nom des j eux 

Red Alert 2 6 3 

RICK DANG-EROUS 5 1 1 

ROADRUNNER 5 1 1 

ROBOCOP 1 1 1 

ROBOTZ 5 1 1 

RVF HONDA 7 1 1 

SHADOW OF THE BEAST 1 3 2 

SHINOBI 1 1 1 

SHUTTLE 2 7 2 

SIM CITY 6 3 2 

SKULLDIG+ 5 1 1 

SPEED BALL 7 1 3 

STARQUAKE 5 1 1 

STUNT CAR RACER 7 5 1 

SUPERSKI 7 5 1 

SWAP 8 6 3 

SWAP TILES 3 6 3 

SWITCH BLADE 5 1 1 

SWORD AND ROSE 5 1 1 

TARGHAN 5 3 21 

TEENAGE QUEEN 3 2 3 

TENNIS CUP 7 1 1 

TETRIS 8 6 1 

TWO ON TWO 7 1 1 

TYPHOON 1 1 1 

VROOM 7 5 1 

WINDSURF WILLY 7 5 1 

WIZBALL 5 1 1 

XENON 1 1 1 

XENON II 1 1 1 

MABILLOT Vincent 

FORMES 

In Vo Vb Tp Fi 

2 2 2 2 3 

1 2 2 1 2 

1 2 1 1 2 

1 2 2 1 2 

1 2 2 1 2 

1 2 1 1 3 

1 2 2 1 2 

1 2 2 1 2 

3 3 3 3 2 

2 2 2 1 4 

1 2 2 1 2 

1 2 1 1 4 

1 2 2 1 2 

1 1 1 1 2 

1 2 1 1 2 

1 2 2 1 2 

1 2 2 1 2 

1 2 2 1 2 

1 2 2 1 2 

1 2 2 1 2 

2 1 2 1 3 

1 2 1 1 4 

1 2 2 1 1? 

1 2 1 1 3 

1 2 1 1 2 

1 1 1 1 2 

1 2 1 1 2 

1 2 2 1 2 

1 2 1 1 2 

1 2 2 1 2 
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Analvse des resultats statistiaues 

Nous analyserons les resultats de nos traitements statistiques 

parallelement a 1'Snonciation methodique que nous en avons fait. 

En ce qui concerne les resultats apres redressement, nous 

indiquerons seulement en quoi ils different des traitements de la 

population initiale. 

3-0bservations statistiaues de notre echantillon 

3-1-Les tris k plat. 
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Effecti fs % Cumuld 
ACTION 26 27,7 27,7 
PLATEFORMES 24 25,5 53,2 
SPORT 14 14,9 68,1 
AVENTURE 9 9,6 77,7 
ACTREFLEXJON 6 6,4 84,0 
SIMULATION 6 6,4 90,4 
REFLEXION 5 5,3 95,7 
ROLE 4 4,3 100,0 
TOTAL 94 100,0 100,0 

30,00 

25,00 

20,00 

15,00 

10,00 

5,00 

0,00 

Les tris a plat thematiques font ressortir deux types de jeux, 

ACTION (21.7%) et PLATEFORMES (25.5%). A eux deux ils representent 

plus 50% de l'effectif. Ce qui est d'autant plus impressionnant 

que les jeux de plate formes sont en partie des jeux d'action. 

Viennent ensuite les jeux de sport (14.9%), d'aventures (9.6%) et 

d'action/reflexion (6.4%) au sein desquels on trouve on trouve une 

grande part d'action. Suivent les jeux de simulation (6.4%) qui 

eux aussi se melent souvent d'action. Les jeux de reflexion (5.3%) 

et de roles representent moins de 10% de l'effectif. Ceci remet 

serieusement en cause la representabilite de notre echantillon si 

on le met en reference avec celui de JP LOVINFOSSE. En effet dans 

son livre, les jeux d'action, de plate formes et de sport 

representent a peine plus de 30% pour 70% dans notre echantillon. 

Nous ne savons pas comment celui ci a constituer son 

Llj -LjJ t¥? 

5 ild Wi 
3CD 

tS 
"rN i,i,i m 
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ACTION PLATEFOR SPOFIT AVENTURE ACTFEFLE SIMULATI REFLEXiON FKLE 
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echantillon. Le th§me de son livre Stant de presenter les 

meilleurs jeux, cela sous entend qu'il a effectuer un choix, et 

l'on peut supposer un dSsir d'objectivit§ pour rendre compte d'une 

realite des jeux dans leurs diversitS. Son livre se veut 

representatif de la production, et non de la consommation. II 

precise que sa selection n'est pas forcement faite de best 

sellers. Ces notions de production et consommat ion sont 

certainement a la base de la divergence entre la selection de 

JP LOVINFOSSE et la notre. Notre corpus, lui, a et6 realise a 

partir d'un reseau de consommateurs. II resterait a verifier si ce 

reseau est representatif de 1'achat de jeux video ou s'il est 

caracteristique de notre reseau. 
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T eleologiaue 

Effecti fs % Cumuld 
AQON 55 58,5 58,5 
MIMICRY 18 19,1 77,7 
EXTREME 1 1 11,7 89,4 
DECISIONNEL 9 9,6 98,9 
ALEA 1 1,1 100,0 
TOTAL 94 100,0 100,0 

55,00 

44,00 

33,00 

22,00 

11,00 

0,00 

Nous avons pour la suite des traitements realise un recodage, 

car une des categories proposee par R CAILL0IS etait vide, il 

s'agit de 1"ILINX. A contrario la modalite AGON concentre 58.5% de 

1'effectif. La eategorie MIMICRY represente 19.1% de 1'effectif. 

Les niodalites EXTREME et DfiCISIONNELLE (qui sont des categories 

composi tes d ' AG-0N) representent respectivement 11.7% et 9.6%. ALfiA 

ne contient que 1.1% de 1' effectif. 

R CAILL0IS opposait les societes primitives du simulacre et du 

vertige aux societes developpes de 1'Agon et de 1'Alea. L'univers 

des jeux video est avant tout celui de 1'Agon, il presente un 

monde ultra rationnel fonde sur la competence. Le hasard et le 

vertige en sont exclus, ou alors soumis au controle et a la 

rationalite (EXTREME et DfiCISIONNELLE). Celle-ci n ' est d'ailleurs 

pas forcement remise en cause par la eategorie MIMICRY. II y a un 

terrain d'etude sociologique a approfondir, en particulier si 1'on 

etudie les jeux video dans 1'univers des jeux ou sur 1'ideologie 

des outils technologiques. 

AQON MIMICRY EXTREME DEOSIONNEL ALEA 
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Cognitif 

Effecti fs % Cumuld 
EXEROCE 57 60,6 60,6 
REGLES 23 24,5 85,1 
SYMBOUQUE 14 14,9 100,0 
TOTAL 94 100,0 100,0 

60,00 

50,00 

40,00 

30,00 

20,00 

10,00 

0,00 

La repartition des jeux video de notre echantillon sur les 

trois categories piagetiennes est la suivante: EXERCICES, 60.8%; 

REGLES, 24.5%; SYMBOLIQUES, 14.9%. 

Notre echantillon est plutot compose de jeux "primaires"(pas 

tres complexes) qui tranchent avec les capacit6s de la machine. 

L'ordre genetique n'est pas suivi, on ne va pas du moins au plus 

complexe, puisque les j eux de rdgles priment sur les jeux 

symboliques. 

Nous proposerons ici deux hypoth§ses explicatives non sans 

rapports avec celles que nous avons deja vu pour nos deux premiers 

faire. 

La premiere hypothese rejoint celle de la consommation 

specifique de notre reseau. Les j eux EXERCICES sont avant tout 

fonctionnels. Ils demandent d'abord une coordination de 

mouvements. Peu complexes, un joueur est vite a pied d'oeuvre pour 

les utiliser, ce qui facilite les echanges de logiciels sans 

documentations. 

EXEROCE REGLES SYMBOUQUE 
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La seconde hypothdse rejoint celle de 1'id6ologie et de la 

rationalite dans les jeux vidSo. Ceci expliquerait qu'il y ait 

plus de jeux de regles que de jeux symboliques (encore que 

certains jeux symboliques les personnages "imites" sont un 

comportement ultra rationnel). 

MABILLOT Vincent -69- DEA SIC 92/93 



Scrolling 

Effecti fs % Cumuli 
FENETRE(il) 44 46,8 46,8 
CADRE 23 24,5 71,3 
OEIL(je) 23 24,5 95,7 
XSCROLL 4 4,3 100,0 
TOTAL 94 100,0 100,0 

45,00 

33,75 

22,50 

11,25 

0,00 

Le scrolling dominant est le scrolling FENETRE (46.8%) suivi 

de CADRE et OEIL (24.5%), les jeux XSCROLL representent 4.3% de 

1 effectif. Ce qui est caracteristique des jeux video par rapport 

a de nombreux medias iconiques, c*est la mise en scene de 1 * image 

sur 1' ecran physique. La modalite OEIL, si elle n'est pas 

dominante, n existe que dans des mediations passant par une 

gestion informatique de 1'image. 0EIL n existe ni au cinema, ni a 

la tele, ni dans la peinture ou la Bede. 

FENETRE(il) CADRE 
. 

OEILGe) XSCROLL 
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Xnterfac^ 

Effecti fs % Cumuld 
KINESTHESIQUE 75 79,8 79,8 
LANGAGE 10 10,6 90,4 
XINTERFACE 9 9,6 100,0 
TOTAL 94 100,0 100,0 

75,00 

64,28 

53,57 

42,85 

32,14 

21,42 
10,71 

0,00 

Les modes d'interfapage sont essentiellement KINESTHESIQUES 

(79.8%), mais !§. encore la specif icite des potentialites 

qu'offrent 1'ordinateur sont utilisees: LANGAGE, 10.6%; 

XINTER,9.6%. L'electronique de la machine n'est pas simplement 

utilisee comme une mecanique parfaite repondant a des stimulus 

psychiques. Elle fait preuve d'au moins un embryon d'intelligence 

artificielle ( elle opere, compute et decide toute seule a partir 

de symboles, meme si elle ne s'enrichit que rarement de nouvelles 
connaissances). 
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Vision 

Effecti fs % Cumul6 
DEMIURGIQUE(il) 75 79,8 79,8 
SIMULEE(je) 15 16,0 95,7 
XVISKDN 4 4,3 100,0 
TOTAL 94 100,0 100,0 

75,00 

64,28 

53,57 

42,85 

32,14 

21,42 

10,71 

0,00 

La vision DEMIURGIQUE est dominante (79.8%), la vision SIMULEE 

ne concerne que 16% de 1'effectif, et la vision XVISI0N n'en 

represente que 4.3%. 

0n peut interpreter ce resultat comme un certain realisme de 

la mise en scene par rapport a la distance joueur-jeu, ou d'une 

fapon de dominer un univers particulier. 

' I I I I I I I 

• •!•!•!!!!!•! 
!!!!!!!!!!!!• 

•!'!I!'!I!I!I!I 
I:I:I:III:I:I:I 
'I':'!':I:I:':I 
' ! ' ! ' ! ' ! ' !  i~!r!nr 

' ! ' !  i ! ' ! • ! • ! ' ! '  

i  i  
DEMIURGIQUE(O) SIMULEEfje) XVISION 
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Effecti fs % Cumuii 
SURFACE(il) 52 55,3 55,3 
PROFONDEUR(je) 40 42,6 97,9 
XVISIBILITE 2 2,1 100,0 
TOTAL 94 100,0 100,0 

55,00 

44,00 

33,00 

22,00 

11,00 

0,00'  

II n'y a pas ( au regard des resultats precedents) une forte 

predominance d'une modalite meme si SURFACE represente 55.3% de 

1' effectif, PROFONDEUR 42.6%, et XVISIBILITE 2.1%. 

SURFACE rend compte de la realite du support, 1'ecran n'a que 

deux dimensions. PROFONDEUR produit des effets de reels a partir 

^ illusions graphiques qui sont essentie1lement fondees sur des 

lois avant tout culturelles. D'une certaine maniere on peut 

opposer la eategorie PR0F0NDEUR a la eategorie SURFACE comme 
simulation du reel. 

SURFACE(il) PROFONDEURfie) 
1 1 1 T ' 1 1 

XVISIBILITE 
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Temos 

Effecti fs % Cumuli 
CONTINU(je) 87 92,6 92,6 
FRAGMENTE(II) 6 6,4 98,9 
XTEMPS 1 1,1 100,0 
TOTAL 94 100,0 100,0 

«llll!!1 

•: i: •: i:':':' 

CONTINU(je) FRAGMENTE(il) XTEMPS 

II n'y a pratiquement qu'un seul temps: CONTINU, 92.6%. Le 

temps FRAGMENTE est representatif de 6.4% de 1'effectif, tandis 

que XTEMPS1 1'est de 1.1%. II y a peu de hiatus dans le temps 

represente, on est dans une temporalite du discours. Le jeu 

implique le joueur dans son deroulement. 

1 II eut a la reflexion logique de reunir en une seule 
categorie les modalites FRAGMENTE et XTEMPS. 
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Effecti fs % Cumute 
IL 73 77,7 77,7 
DUEL 9 9,6 87,2 
INFINI 8 8,5 95,7 
JE 4 4,3 100,0 
TOTAL 94 100,0 100,0 

IL DUB. INFINI JE 

Generalement le jeu est fini a cause des limites meme du jeu 

qui ne sait formuler une suite (IL 77.7%). De fapon plus 

marginale, le j eu s'arrete quand l'un des joueurs triomphe du ou 

des autres (1'ordinateur peut etre un de ceux ci). DUEL (9.6%). 

8.5% des jeux INFINI de notre echantillon sont sans fin, c'est a 

dire que 1 on peut sauver la partie en cours et ainsi continuer 

sans limites depuis 1'endroit ou 1'on s'etait arrete. La categorie 

JE concerne 4.3% des jeux. Ceux ci sont sans limites mais en 

1' absence de sauvegarde, ils prennent fin lorsque le .joueur 
abandonne. 
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3-2 Les profils de modalitSs 

A 1 aide des profils de modalit6s, nous avons rep^rer des 

modeles de mediation dominants (archetypes). Ils associent une 

modaliti d'un critere avec les modalites des autres critdres avec 

lesquels il est en corr61ation de maniere specifique. Modalisa™ 

travaille a partir de tris croisds et ne met en relation que les 

modalitds ayant un Scart a 1' indipendance superieur S. 5, et un 

khi2 pour la case superieur & 1. 

Nous allons presenter ces profils par criteres. 
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Modalit6 1 - ACTION 
Question N° Modalitd Effectifs Ecarts Khi 2 
3 - Cognitif 1 EXEROCE 22 6,2 2,4 
5 - interface 1 KINESTHESIQUE 26 5,2 1,3 
6 - Vision 2 DEMIURGIQUE(il) 26 5,2 1,3 
2 R - Rec. de Mode t6!6ologique? 1 AQON 22 6,7 3,0 

Modalito 4 - AVENTURE 
Question N° Modalitd Effectifs Ecarts Khi 2 
2 R - Rec. de Mode t6l6ologique? 3 MIMICRY 9 7,2 30,7|  

Modalit6 5 - PLATEFORMES 
Question N° Modalit6 Effectifs Ecarts Khl 2 
4 - Scrolling 2 FENETRE(ii) 17 5,7 2,9|  

Modalit6 7 - SPORT 
Question N° Modalit6 Effectifs Ecarts Khi 2 
7 - Visibilitd 1 PROFONDEURQe) 14 8,0 10,8|  

Le logiciel a retenu quatre modalitds: ACTION, AVENTURE, 
PLATEFORMES, et SPORT. 

ACTION se croise avec deux autres faire; EXERCICE et AGON. 

L'interfapage est KINESTHESIQUE et la vision DEMIURGIQUE. Ces jeux 

brille par leur simplicite. Les aspects KINESTHESIQUE et EXERCICE 

sont d ailleurs pratiquement contenu dans la definition de la 

modalite ACTION. La teleologie agonistique 1'est egalement. 

Plus interessant est la vision. La modalite DEMIURGIQUE 

distance le joueur de 1'action, i1 agit par des intermediaires. 

Ceci est ideologiquement interessant car les jeux ayant exactement 

ce profil de modalite sont tous des jeux de tirs ou de bagarre. On 

o'est donc jamais le joueur qui tue, mais un autre, meme si c*est 

une marionnette, c|uif detruit sans reflechir. 

AVENTURE n est mis en profil qu'avec un autre faire: Mimicry. 

Ce n'est pas tres surprenant car ces deux modalites sont definies 

autour des notions de personnages et de roles. 
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PLATEFORMES est associe & la modalite formelle FENETRE. Ge qui 

importe dans ces jeux, c'est d'effectuer un parcours dans un 

espace donne. On demande plus au joueur de visualiser que de se 

souvenir. 

SPORT est une modalite conjoignant ACTION et SIMULATION, elle 

est associie £ une visibilit6: PROFONDEUR. II y a un effet de riel 

qui tend a credibiliser l'action. 
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Modaiit6 1 - AGON 
Question N° Modaliti Effectifs Ecarts Khi 2 
3 - Cognitif 1 EXEROCE 40 6,6 1,3 
1 - Thdmatique 1 ACTION 22 6,7 3,0 
4 - Scrolling 2 FENETRE(il) 35 9,2 3.3 
5 - Interface 1 KDMESTHESIQUE 51 7,1 1.1 
6 - Vislon 2 DEMIURGIQUE(il) 52 8,1 1,5 

Modaiit6 3 - MIMICRY 
Question Ne Modalit6 Effectifs Ecarts Khi 2 
3 - Cognitif 2 SYN/BOUQUE 13 10,3 39,7 
1 - Thdmatique 4 AVENTURE 9 7,2 30,7 
5 - Interface 3 XINTERFACE 7 5,2 16,1 

Modaiit6 4 - EXTREME 
Question N° Modalit6 Effectifs Ecarts Khi 2 
4 - Scrolling 1 OEILQe) 9 6.3 14,7 
6 - Vision 1 SIMULEE(je) 7 5,2 15,6 
7 - Vlsibilitd 1 PROFONDEUR(je) 11 6.3 8.5 

AGON est profile avec les mSme modalitSs qu'ACTION avec en 

plus la forme de scrolling FENETRE. Les jeux video d*AGON sont des 

jeux ou le joueur agit tel un marionnettiste. II est actif dans un 

univers qui depasse virtuellement les dimensions de 1'ecran ou 

1 ordinateur donne a voir 1'esp&ce dans lequel ce joueur 

intervient. 

MIMICRY se recoupe avec deux faire (SYMBOLIQUE et AVENTURE) et 

une interface XINTER (associant KINESTHfiSIQUE et LANGAGE). Les 

faire sont proches dans leur definition. L'interfapage construit 

des roles conplexes ou le joueur en situation doit agir et 

communiquer, il doit s'informer pour decider, faire preuve de 

"psychologie", se mettre a la place de. 

EXTREME est le jeu du Je. Ce faire est associe aux formes 

OEIL, SIMULEE, PROFONDEUR. Les jeux de cette categorie se 

rapprochent de 1 idee de la realite virtuelle. Le joueur est aux 
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.Le Modele en Action 

commandes de simulateurs de machines §. sensations fortes dont la 

pratique a hauts risque dans la rdalite est reservee a des elites 

(voitures de course, avions...). Par ce biais, la haute 

technologie sur laquelle repose 1"identite de notre societe est 

accessible a tous. 
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.Le Nodele en Action 

Cognit.i f 

Modalltd 1 
Question 

EXERCICE 
N° Modalitd Effectifs Ecarts Khi 2 

1 - Thdmatique 
5 - Interface 
2 R - Rec. de Mode tdldologique? 

1 ACTION 
1 KINESTHESIQUE 
1 AQON 

22 
57 
40 

6,2 2,4 
11,5 2,9 
6,6 1,3 

Modallt6 2 
Question 

SYMBOLIQUE 
N° Modalitd Effectifs Ecarts Khi 2 

5 - Interface 
2 R - Rec. de Mode t6l6ologique? 

3 XINTERFACE 
3 MIMICRY 

8 
13 

6,6 
10,3 

33,0 
39,7 

Les profils de . modalitSs proposes (EXERCICE et SYMBOLIQUE) 

sont similaires aux profils ACTION et MIMICRY. 

MABILLOT Vincent -81- DEA SIC 92/93 



.Le Modele en Aetion 

Scrol l iner 

Modalltd 1 - OEIL(je) 
Question N° Modalitd Effectifs Ecarts Khi 2 
6 - Vision 1 SIMULEE(je) 12 8,3 18,9 
7 - Visibilitd 1 PROFONDEURQe) 18 8,2 6,8 
2 R - Rec. de Mode tdidologique? 4 EXTREN/E 9 6,3 14,7 

Modalit6 2 - FENETRE(II) 
Question N° Modalitd Effectifs Ecarts Khi 2 
1 - Thdmatique 5 PLATEFORMES 17 5,7 2,9 
5 - Interface 1 KINESTHESIQUE 42 6,8 1,3 
6 - Vision 2 DEMIURGIQUE(il) 44 8,8 2,2 
2 R - Rec. de Mode tdidoiogique? 1 AQON 35 9,2 3,3 

Modalltd 3 - CADRE 
Question N° Modaiitd Effectifs Ecarts Khi 2 
5 - interface 2 LANGAGE 8 5,5 12,6 
7 - Visibilit6 2 SURFACE(ii) 20 7,2 4,1 

Le profil OEIL similaire au profil EXTREME,le profil FENETRE 
est similaire au profil AGON. 

Le profil CADRE est plus original, i1 est associe aux 

modalites formelles LANGAGE et SURFACE. On pourrait avance 1'idee 

que lorsque 1 image est minimum (tout est visible sur deux 

dimensions), le langage devient un lieu de construction du sens. 

L'image est schematique, elle est un modele de pensee. 
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Interfap.f i  

Le Mod&7& en A c tion 

Modalltd 1 - KINESTHESIQUE 
Question N° Modalit6 Effectifs Ecarts Khi 2 3 - Cognitif 
1 - Thdmatique 
4 - Scroiiing 
2 R - Rec. de Mode t6!6ologique? 

1 
1 
2 
1 

EXERCICE 
ACTION 
FENETREfll) 
AQON 

57 
26 
42 
51 

11,5 
5,2 
6,8 
7,1 

2,9 
1,3 
1,3 
1,1 

Modallt6 2 - LANGAGE 
Question 

|4 - Scrolling ' 
N^_ 
3 

Modaiit6 
CAORE 

Effectifs 
8 

Ecarts 
5,5 

Khi 2 
12,6|  

Modallti 3 - XINTERFACE 
Question N° Modalit6 Effectifs Ecarts Khi 2 3 - Cognitif 
2 R - Rec. de Mode tdldologique? 

2 
3 

SYMBOUQUE 
MIMICRY 

8 
7 

6,6 
5,2 

33.0 
16.1 

Le profil KINESTHfiSIQUE est similaire au profil AGON. 

Le profil LANGAGE est similaire au profil CADRE. 

Le profil XINTERFACE est similaire au profil SYMBOLIQUE. 
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V ision 

Modalltd 1 
Question 

SIMULEE(je) 
N° Modalitd Effectifs Ecarts Khi 2 

Scroiling 
7 - Visibilitd 
2 R - Rec. de Mode tdldoiogique? 

Modalit6 2 - DEMIURGIQUE(II) 
Question 

1 OEIL(je) 
1 PROFONDEURQe) 
4 EXTFEME 

N° Modalitd 

1 2  
1 2  
7 

8,3 18,9 
5,6 4,9 
5,2 15,6 

Effectife Ecarts Khi 2 
1 - Thdmatique 
4 - Scroliing 
7 - Visibiiitd 
2 R - Rec. de Mode t6l6ologique? 

1 ACTION 
2 FENETRE(il) 
2 SURFACE(ii) 
1 AQON 

26 
44 
49 
52 

5,2 
8,8 
7,5 
8,1 

1.3 
2.2 
1.3 
1,5 

Le profil SIMULEE. est similaire au profil EXTREME. 

Le profil DEMIURGIQUE est similaire au prof il AGON. 
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Visihi1i 

Modallt6 1 - PROFONDEUR(je) 
Question N° Modalitd Effectifs Ecarts Khi 2 
2 - Tdidoiogique 
1 - Thdmatique 
4 - Scroiiing 
6 - Vision 

5 EXTREME 
7 SPORT 
1 OEIL(je) 
1 SIMULEEQe) 

11 6,3 8,5 
14 8,0 10,8 
18 8,2 6,8 
12 5,6 4,9 

Modallt6 2 - SURFACE(II) 
Question N° Modaiit6 Effectifs Ecarts Khi 2 
4 - Scrolling 
6 - Vision 

3 CADRE 
2 DEMIURGIQUE(il) 

20 
49 

7,2 
7,5 

4,1 
1,3 

Le profil PROFONDEUR est pratiquement similaire au profil 

EXTREME, a cela prSt qu il lui est associe la modalite thematique 

SPORT. Grace a ce type de forme, le joueur peut etre un heros, 

realiser des exploits inaccessibles au conmun des mortels. Le 

supporter ne vit plus a travers le champion, il est le champion. 

Le profil SURFACE est associe a deux autres formes, CADRE et 

DEMIURGIQUE: les j eux sont dans une representation simplifiee oii 

rien ne peut echapper au joueur (pas de profondeur et rien en 

dehors de 1'ecran, tout est visible), le joueur est au dessus, il 
n'est pas loin d'etre Dieu. 
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3.3-Mod§les archetypaux, improbables et embleSmatiques 

La particularite du test du khi2 est de montrer si les 

differences de distribution, a partir de deux facteurs, sont 

significatives. Applique a notre croisement de eritere 

FAIRE X FORMES, le khi2 permet de verifier une hypothese selon 

laquelle les differences de repartitions ne sont pas li§es au 

hasard de 1 echantillonnage. Ge que nous allons observer, ce sont 

des particularites pour une modalite de faire croisee avec toutes 

les modalites d une dimension formelle. Pour cela nous travaillons 

sur les cases internes des tableaux. Nous pouvons reperer des 

modSles specifiques a partie des trois tableaux qui servent §. 

1 elaboration du khi2 a partir de trois types d'informations 

(lorsque le test du Khi2 est significatif). 

Ls—CTlQdsls—archetvpal: rep§re la dimension la plus fr§quente, 

le modele de l'individu "moyen". 

Lfi—modele improbable: repere les cases d'un faire pour 

lesquelles 1 effectif observe est nul. Cette information repose 

sur 1 hypothdse suivante: si un mod§le FAIRE X FORME n'existe pas, 

c est que pour notre 6chantillon, il represente une conjonction 

improbable voire impossible, c'est a dire non productrice de sens. 

Ls—modele embl£matiaue : nous obtenons cette information S. 
partir du tableau des khi2. Nous reperons les khi2 par case les 

plus significatifs ( superieur a 6.6-valeur significative a .99 

P°ur un degre de liberte=l dans la table des khi2 de RA FISHER). 

Nous considerons alors comme modele emblematique ( c'est 8. dire 

caracteristique d'un faire et d'une forme), ceux dont l'effectif 

observe est superieur a l'effectif theorique. 

Ces trois informations doivent nous permettent de reperer des 
modeles caracteristiques. 

La premiere information nous renseigne sur les moddles 

dominants dans notre echantillon, notre reseau. Elle permet de 

reperer au dela des effets du mode, le mod§le qui caracterise un 

faire et une forme. Ces modeles dominants construisent le sens le 
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.Le Modele en Action 

plus en adequation aveo les repr§sentations sur lesquelles agit 

la mediation pour notre reseau. 

La seconde information revele des lieux de mediations qui ne 

sont pas producteurs de sens pour notre reseau (selon deux 

hypotheses: il n'existe pas de jeux sur ce modele ou un tel moddle 

apparait comme un non sens). 

La troisieme information (les moddles emblematiques) est un 

differentiateur inter et intra modalit6s. Elle permet de rep§rer 

des modeles riches de sens qui caracterisent au mieux une 

conjonction entre un faire et une forme et qui seraient occultes 

par les effets de nombre. 

Nous analyserons 1'ensemble des tris croises a partir des 

faires en nous appuyant sur ces trois informations (la condition 

sine qua non etant que le khi2 global d'un tri croise soit 
significatif). 
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.Le Hodele en Action 

a.) THfiMATTQUE X FdRMKP, 

THBMATIQUK X RCRm.T.TNa 

Th6matique 
Scrolling 
Test du Khi2 : 90 % (Peu fiable. 25 valeurs thdoriques infdrieures k 5) 

SACTION SIMULA RB=l£X! AVENTU |PLATEFi 1 ROLE \ SPORT IACTRER TOTALi 
OEIL(ie) 4 4 1 I 2 I 4 21 5 i 1 23 FENblHE(il) 13 1 j 3 \ 171 8! 2 I 44 CADRE 8 1 3 2 i 3i 2 1 Il 3 i 23 XSCROLL 1 1 2 i ] | ] 4 TOTAL 26 51 9 24i  4 ! 141 ! 6 i 94 

Th6matlque 
Scrolling 
Tableau des Val. thdoriques 

ACTION SIMULA REFLEX AVENTU PLATEF ROLE SPORT ACTREF TOTAL 
OEIL(je) 6.3 1,4 1,2 2.2 5.8 .9 3.4 1,4 FENblHE(il) 12,1 2,8 2.3 4,2 11.2 1.8 6.5 2.8 CADRE 6,3 1.4 1.2 2.2 5.8 ,9 3.4 1,4 XSCROLL 1,1 ,2 .2 .3 1.0 ,1 ,5 .2 
TOTAL 

Th6matlque 
Scroiiing 
Tableau des Khi 2 par case 

ACTION SIMULA iREFLEX AVENTTJ [PLATEF ROLE iSPORT ACTREF TOTAL 
OEIL(ie) ,8 4,3 I ,o .0 .5!  1.0 I  ,7!  . 1 7,8 FENETRE(il) .0 I ,7 .3 2.9 !  .3!  ,2 4,6 CADRE i .4 .1 |  2.5 .0 1.4 1.0 1.7 1.5 8,9 XSCROLL .0 2,1 6,8 I 

. . .  

9,0 TOTAL 1 .... 1,3! 6,9 L. 9,3 7.2 i 4.9!  .. 2,1 [ 2,7! 1,9 30.4 

Modeles archetypaux: 

ACTION/FENETRE 

AVENTURE/FENETRE 

PLATEFORME/FENETRE 

SPORT/FENETRE 

SIMULATION/OEIL 

ACTION-REFLEXION/CADRE 

REFLEXION/CADRE 

ROLE/OEIL et CADRE 
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Modeles improbables: 

SIMULATION/FENETRE 

REFLEXION/X SCROLL 

PLATEFORMES/X SCROLL 

ROLE/X SCROLL 

SPORT/X SCROLL 

ACTION-REFLEXION/X SCROLL. 

Modeles emblematiques: 

AVENTURE/X SCROLL. 

On remarque que tous les jeux fondes sur 1'action ont comme 

modalite FENETRE, de 1 'ordre du IL. Le joueur est dans une 

position assez schizophrenique oti il regarde un autre dont il est 

1'acteur. Seule exception la modalite d'ACTION-REFLEXION est CADRE 

comme pour le thdme REFLEXION. Le joueur fait un jeu de reflexion 

dans un environnement ou tout est visible (ideologie de la 

rationalite, on reflechit sur du concret). Les jeux de SIMULATION 

sont de 1 ordre du Je (OEIL). Le j oueur doit" s'y croire 

dedans",d'ou 1 *impossibilite du mod§le SIMULATION-FENETRE. 

On notera que pour les jeux ayant une part d'action ou de 

reflexion, il n y a qu un point de vue possible a contrario des 

jeux AVENTURE pour lesquels XSCROLL est emblematique. II y a dans 

notre echantillon deux jeux d'AVENTURE emblematiques: L'Arche du 

Capitaine Blood et Indiana Jones, la Derniere Croisade. 
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THfiMATIQUK X TNTFRFACK 

Thdmatlque 
I n t e r f a c e  
Test du Khi2 : 99 % (Peu fiable. 20 valeurs thioriques infdrieures k 5) 

ACTKDNSSIMULA: REFLEX5AVENTU PLATEF FDLE SPORT|ACTRER TOTALI 
KINESTHESOJE 26 4 1 3 24 13 4 75|  
LANGAGE 1 1  4 3 S 1 S 1  1 0 
XINTERFACE S 1 3 S 3 1 1 9 
TOTAL 26t 8 5 9 241 4 14 6 94 

Thimatlque 
I n t e r f a c e  
Tableau des Val. thdoriques 

ACTIONgSIMULA REFLEXfAVENTU PLATEFf FDLE SPORT fACTREFi TOTAL 
KINESTHESIQUE 20,7 4,7 3,9 7,1 19,1 3,1 11,1 4,7 
LANGAGE 2.7l  .6  ,5 .9 2.5 .4 1.4 ,6 
XINTERFACE 2,4 .5 ,4 .8 2.2 ,3 1,3 ,5 
TOTAL f 1 

Thdmatlque 
I n t e r f a c e  
Tableau des Khi 2 par case 

ACTKDN SIMULA RS=LEX|AVENTU PLATEF ROLE SPORTSACTREF TOTAL 
KINESTHESIQUE 1,3 .1 2.21 2.4 1,2 .2 .1 7,7 
LANGAGE ,2 22,6 4.3 .7 ,2 28,1 
XINTERFACE ,3 5,3 17,8 .0 .3 23,9 
TOTAL .... 1,9 ,6 24,9 12.0 1,2 18.6 ,9 6 59.8l  

Modeles archetypaux: 

ACTION/KINESTHESIQUE (exclusif) 

SIMULATION/KINESTHfiSIQUE 

PLATEFORMES/KINESTHESIQUE (exclusif) 

SPORT/KINESTHESIQUE 

ACTION-REFLEXION/KINESTHESIQUE 

REFLEXION/LANGAGE 

ROLE/INTERFACE 

AVENTURE:pas de modele archetypal. 

Modeles improbables: 

REFLEXION/XINTERFACE 
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ROLE/KINESTHESIQUE 

SPORT/LANGAGE. 

Modeles emblematiques: 

REFLEXION/LANGAGE 

ROLE/XINTERFACE. 

Le modele d'interfapage dominant est KINESTHESIQUE sauf pour 

trois faire: REFLEXION/LANGAGE, ROLE/XINTERFACE, et pas de modile 

P°ur les j eux d AVENTURE. Des qu un theme met en jeu une situation 

a resoudre par la reflexion, la comprehension, la psychologie, on 

passe par le langage. Les situations d'urgences fonctionnent sur 

un mode assez pavlovien de stimulus—reponse. 

Les j eux emblematiques sont: 

REFLEXION/LANGAGE: Bang, Echecs 3d, Mangemot, Teen Age Queen. 

Ce sont des jeux (excepte Bang) adaptes de jeux reels. 

ROLE/XINTER: Bloodwich, Drakken, Jeanne D'arc, qui sont tous 
trois des jeux medi^vaux. 
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THgMATTQIIE X VTSTdH : 

Thdmatlque 
Vlslon 
Test du Khi2 99 % (Peu fiable. 20 valeurs th6oriques infdrieures k 5) 

ACTIOMSIMULAj RgLEXjAVENTlJ PU\TÊ Tr5Tf SPORT ACTREF! TOTAL SIMULEE(ie) 
1 1 5 DEMIURGIQUE(il) 

XVISKDN 
TOTAL 

2 1  

JJL 

1 0  

14 

75 

94 

Thdmatlque 
Vlslon 
Tableau des Val. thdoriques 

SIMULEEfiel 
DEMIURGIQUE(il) 
XVISION 
iOTAL 

ACTION 
4,1 

20.7 
1,1 

SIMULA 
,9 

4,7 
,2 

REFLEX 
,7 

3.9 
.2 

AVENTL 
1,4 
7,1 
,3 

PLATEF 
3.8 

19,1 
.. 1,0 

ROLE 
,6 

.. 3 ,1 
. 1 

SPORT 
2,2 

1.1,1 
,5 

ACTREF 
,9 

... 4,7 
,2 

TOTAL 

Thdmatlque 
Vlslon 
Tableau des Khi 2 par case 

ACTION SIMULAi REFLEXiAVENTIjjPLATEF) RDLE SPORTiACTREti TOTAl " 
SIMULEE(ie) 
DEMIURGIQUEfil) 

1,1 l8 ,2 _Li 
, 1  

4,9 1.3 2^9 , 1  ,0 5,0 XVISION 
TOTAL 

29.5 _l9 30.4 
40.5 -L3 33.6 JLlQ. 1.4 J -L5 

Modeles archetypaux: tous DfiMIURGIQUE, (dont ACTION qui l'est 

exclusivement) sauf SIMULATI0N/XVISI0N. 

Modeles improbables: avec XVISI0N pour REFLEXI0N, PLATEFORMES, 

R0LE, SPORT, ACTI0N/REFLEXI0N, ACTI0N. 

Modeles emblematiques: SIMULATI0N/VISI0N. Trois jeux: Falcon, 
Flight Simulator, Shuttle. 

La plupart des themes sont vus sous un angle unique, celui qui 

se distingue, c est le theme SIMULATIQN; Son mode de vision est 

emblematique, caracteris6 par trois j eux de simulation de vol. La 

multivision permet de voir de 1'interieur et de 1'exterieur. II 

faut dire que sinon, on passe son temps devant un tableau de bord 
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surplombe d'une petite luoarne, dans laquelle on ne voit 

pratiquement que le plan du ciel (jusqu'au crashi). 
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THSMATIQUE X VTRTBTT.TTtf: 

Th6matlque 
Vlsiblllti 
Test du Khl2 : 99 % (Peu fiable. 18 valeurs thdoriques inf6rieures 4 5) 

ACTIONj SIMULA REFLEX AVENTU PLATEFj FOLE SPORT ACTREF TOTAL 
PROFONDEUFKie) 8 4 1 4 6 2 14 1 40 
SURFACE(ii) 1 8 1 4 4 18 2 5 52 
XViSIBILITE 1 1 2 
TOTAL - 26 6 5 9 24 4 14 5 94 

Thdmatlque 
Vlsibillt6 
Teibleau des Val. thdoriques 

PLATEF ROLE SPORT TOTAL 
PROFONDEUR(ie) 1 1 , 0  2,5 2,1 3,8 10,2 1,7 5.9 2,5 
SURFACE(il) 14,3 3,3 2,7 4,9 13,2 2.2 7.7 3.3 
XVISIBILITE ,5 .1 .1 .1 .5 .0 .2 .1 
TOTAL 

Thdmatlque 
Vlslblllti 
Tableau des Khi 2 )ar case Tableau des Khi 2 

ACTION SIMULA REFLEX AVENTU PLATEF ROLE SPORT ACTREF TOTAL 
PROFONDEUR(ie) ,8 ,8 ,5 ,0 1.7 .0 10.8 .9 15.8 
SURFACE(il) ,9 1,6 .5 ,1 1,6 .0 .8 5,8 
XVISIBILITE 5.9 3,4 9.3 
TOTAL 1,7 8.4 1,1 3,6 3.4 o 10,8 1,7 31.0 

Modeles archetypaux: 

ACTION/SURFACE 

REFLEXION/SURFACE 

PLATEFORMES/SURFACE 

ACTION-REFLEXION/SURFACE 

SIMULATION/PROFONDEUR 

SPORT/PROFONDEUR (exclusif) 

AVENTURE/SURFACE et PROFONDEUR 

ROLE/SURFACE et PROFONDEUR. 

Modeles improbables: 

ACTION/X VISIBILITE 
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REFLEXION/X VISIBILITE 

PLATEFORMES/X VISIBILITE 

ROLE/X VISIBILITE 

ACTION-REFLEXION/X VISIBILITE 

SPORT/SURFACE et X VISIBILITE. 

Modeles emblematiques: 

SPORT/PROFONDEUR. (14 jeux) 

On a tres nettement trois groupes de th6mes; ceux qui sont du 

domaine purement du jeux, dont la dominance est SURFACE. Ceux qui 

sont de 1'ordre de la simulation (simulation d'activites, 

sportives comprises) sont domines par un effet de realisme, la 

PROFONDEUR. Mais on peut entendre les thdmes les termes de SURFACE 

et de PROFONDEUR en tant que consideration imaginaire de 

1'intelligence de la machine comme jeu ou joueur. Dans certains 

jeux, son mode de pensee est superficiel, ce n'est qu'une machine, 

dans d'autres cas, elle est plus profonde, plus intelligente, plus 

psychologique. Ceci se traduit au travers du troisieme groupe de 

themes par un partage entre SURFACE et PROFONDEUR pour les jeux de 

ROLE. 

MABILLQT Vincent -95- DEA SIC 92/93 



Le Modele en Aation 

THEMATIQUE X TKMPS 

Th6matlque 
Temps 

Test du Khi2 : 99 % (Peu fiable. 18 valeurs th6oriques infdrieures k 5) 
ACTION SIMULA REFLEX& WENTU PLATER ROLE SPORT  ̂\CTREF TOTAL CONTINU(ie) 26 4 51 7 24 1 14 6 87 FRAGMtN TE(il) 1 i 2 i 3 6 XlhMPS 

TOTAL .... 26 
1 
6 51. 9 .... 241 4 1 41 6 

1 
94 

Th6matlque 
Temps 
Tableau des Val. th6oriques 

ACTKDN SIMULA REFLEXIAVENTL PLATER ROLE SPORT ACTREFJ TOTAL CONTINU(je) 1 24,0 5,5 4,6 8.3 22.2 3.7 12,9 5,5 FRAGMEN fEfil) - 1,6 ,3 .3 .5 1.51 .2 .8 ,3 X1EMPS 
TOTAL 

,2 ,0 -21 .0 ,1 ,o 

Th6matique 
Temps 
Tableau des Khi 2 par case 

ESIMULA KEFLEXfAVENTU PL ATEP  i Rbur SPORT ACTREFI TOTAL 
.1 ,4!  .0  .2 .1 I 1.9]  ,0 , 0 j  3,0 FRAGMEN1  E(il) , 9  |  3.5 I  29,5 34,0 XlhMPS 

TOTAL ,1 
L .13,7 
i 15.11 • 01 3 .7 . 1 i  31.41 , 0  , 0  

13.7 
50.8 

modeles archetypaux: 

ACTION/CONTINU (exclusif) 

SIMULATION/CONTINU 

REFLEXION/CONTINU (exclusif) 

AVENTURE/CONTINU 

PLATEFORMES/CONTINU (exclusif) 

SPORT/CONTINU (exclusif) 

ACTION-REFLEXION/CONTINU (exclusif) 

ROLE/F RAGMENTE 

Modeles improbables: 

Si on reduit TEMPS a deux modalites, on a une improbabilitd 
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.Le Modele en Action 

des moddles ACTION,REFLEXION,PLATEFORMES,SPORT et ACTION-REFLEXION 

avec la forme FRAGMENTE. 

Modeles emblematiques: 

SIMULATION/XTEMPS 

Un jeu: Shuttle 

ROLE/FRAGMENTE 

Trois jeux: Bloodwych, Drakkhen et Jeanne d'Arc 

II ressort que le temps du jeu est fragmente pour les jeux ou 

le joueur entre dans la peau d'un personnage ayant une 
"psychologie". 
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THEMATTQIJE Y FTW 

Thdmatlque 
Fin 
Test du Khi2 : 99 % (Peu fiable. 28 valeurs th6oriques infdrieures 4 5) 

IACTION SIMULA REFLEX AVENTU PLATEF ROLE SPORT ACTREFj TOTAL 
JE | 1 2 1 i 4 
IL f 25 3 1 9 22 2 6 5! 73 
DUB. 1 1 3 1 3 | 9 
INFINI 2 1 5 i 8 
TOTAL I 26 6 5 9 24 4 14 6 f 94 

Thdmatlque 
Fln 
Tableau des Val. thdoriques 

ACTION SIMULA REREX AVENTU PLATEF FDLE SPORT ACTREFl TOTAL 
JE 1,1 ,2 ,2 ,3 1,0 .1 .5 ,21 
IL 20,1 4,6 3.8 6,9 18.6 3.1 10.8 4,61 
DUEL 2.4 ,5 ,4 ,8 2.2 .3 1.3 ,5!  
INFINI 2.2 ,5 .4 .7 2.0 .3 1.1 .51 
TOTAL 1 

Thdmatlque 
Fln 
Tableau des Khi 2 par case 

{ACTIONi SIMULAl REFLEX AVENTL PLATEF ROLE SPORT ACTREFj TOTAL 
JE 1 2 .9 .9 2.1 i  6.0 
IL t 1 .1 .5 2.1 ,5 .6 ,3 2.1 ,0!  7.6 
DUEL .8 ,3 13,2 .9 2.0 I  17.5 
INFINI ... 4,3 1,2 12.1 I  17.7 
TOTAL 1 2.0 .-...5,2 18.3 .. .  ,5  1,5 -  2,6 16.4 2. l i  49.0 

Modeles Archetypaux: 

AVENTURE/IL (exclusif) 

ACTION/IL 

SIMULATION/IL 

PLATEFORMES/IL 

ROLE/IL 

SPORT/IL 

ACTION-REFLEXION/IL 

REFLEXION/DUEL 

Modeles improbables: 
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ACTION/JE et INFINI 

simulation/je 

reflexion/infini 

AVENTURE/JE, DUEL et INFINI 

PLATEFORMES/DUEL et INFINI 

ROLE/JE 

SPORT/JE 

ACTION-REFLEXION/DUEL et INFINI 

Modeles emblematiques: 

reflexion/duel 

Trois jeux: Bang, Echecs 3D et Teen Age Queen. 

SPORT/INFINI 

Cinq jeux: Challenge Golf, Italy 90, Kick Off 2, Speed Ball, 
Tennis Cup. 

La plupart du temps, le jeu est oblige de s'arreter, car 

1 ordinateur et le programme ne peuvent rien proposer de nouveau. 

Les scenarios possibles sont limites. Ceci est d'autant plus 

flagrant avec AVENTURE ou les enquetes n'ont qu'une solution. 

Ce qui caracterise les jeux de SPORT c'est la possibilite de 

jouer des championnats ou 1 histoire de l equipe prend le dessus 

sur le jeu lui—meme. Les jeux de REFLEXION se presentent comme une 

confrontation homme—machine. La machine y remplace un adversaire 

qui pourrait etre reel puisque ces jeux sont des adaptations de 

jeux classiques (Echecs, Poker... ). L'ordinateur a ici trois 

fonctions: trouver la. solution, memoriser une histoire, etre un 

partenaire ideal. 
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.Le Modele en Action 

b) TELEOT.OGTQIJE X FflRMFS 

TELEQLOCTTQUE X Sf!ROT,T.TNfl-

Serolllng 
Test du Khi2 

t6!6ologlque 

AQON ALEA MIMICR EXTREV DECISI TOTAL 
OEIL(ie) 7 1 5 9 1 23 
hbNblHEfii) 35 6 2 1 44 
CADFE 12 4 7 23 
XSCHOLL 1 3 4 
TOTAL 55 1 19 1 1 9 94 

Mode t6l6ologique -
Scroiling 
Tableau des Val. th6oriques 

AQON ALEA SMIMICR EXTREM | DECISI j TOTAL 
OEIL(je) 13,4 .2 4,4 2.6 2.2!  
IrhNb 1 HE(il) 1 25.7 .4 ! 8,4 5.1 \ 4 .2I  
CADHE i  13,4 .2 i 4,4 2.6 i 2.2l  
XSCROLL ! 2 ,3 ,0 | .7 .4 I .3 
TOTAL i 

• Moda tdleologlque? 
Scrolllng 
Tabieau des Khi 2 par case 

AQON ALEA MIMICR EXTREIV DECISI TOTAL 
OEIL(ie) 3,0 2,3 , 0  14,7 ,6 20,9 
FENb I HE(ii) 3 ,3 .6 1.9 2.4 8.4 
CADRE . 1 . 0  10.4 10.6 
XSCROLL ,7 6,5 7.2 TOTAL - .7,9 2.3 7,3 l.B.7 13.5 47,2 

Modeles archetypaux: 

AGON/FENETRE 

MIMICRY/FENETRE 

EXTREME/OEIL 

DECISIONNEL/CADRE 

Modeles improbables: 

EXTREME/ CADRE et XSCROLL 

DECISIONNEL/XSCROLL 
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Modeles emblimatiques: 

MIMICRY/XSCROLL 

Trois jeux: 1 Arche du Capitaine Blood, Indiana Jones, 
Shuttle. 

EXTREME/OEIL 

Neuf jeux: AlphaWaves (1j,2j,Emotion), Battle of Britain, 

BattleHawks, Falcon, Flight Simulator, Stunt Car Racer, Vroom. 

DECISIONNEL/CADRE 

Huit deux: Arkanoid, Bang, Bolo, Impact, Mangemot, RedAlert, 
Swap, Tetris. 

On constate tout d abord que le point de vue est tres 

diffSrentiateur des faire, mais i1 n'y a pas pour un faire, un 

point de vue exclusif. II y a trois moddles significatifs auxquels 

les contenus donnent un sens particulier. 

Pour la categorie MIMICRY, ce qui est differentiateur par 

rapport aux autres faire, c est XSCROLL. Dans les trois jeux de ce 

modele, les hSros sont modernistes voir futuristes. Ils sont 

polyvalents et s'adaptent i toutes les situations. 

Pour le faire EXTREME, c'est une recherche de sensations avec 

des simulations de machines volantes ou de bolides a 1'exception 

des AlphaWaves qui se presentent comme des jeux New Age, ou la 

sensat ion est produite par 1'ord inateur lu i-meme. On a des 

representations d une societe ou le grand frisson est produit par 

des machines de plus en plus sophistiquees. 

Pour les faire DECISIONNEL, i1 n'y a action et surtout 

representation de la decision que sur un univers abstrait de 

briques qui tombent (Tetris), qu'on detruit (Arkanoid, Bang, Bolo, 

Impact) ou qu'on associe (Swap). 
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.Le Mociele en Aotion 

TELEQLQGIQUE X TWTKRFAR.V.P, 

Mode t6l6ologlque 
Interface 
Test du Khi2 : 99 % (Peu fiable. 9 valeurs thdoriques infdrieures k 5) 

AGON ALEA MIMICRSEXTREM DECISI | TOTAL 
KINESTHESK3UE 511 11 6 75 
LANGAGE 2 1 43 3 1 0 
XINTERFACE 2 7 S 9 
TOTAL 55 1 18$ 11 91 94 

Mode tildologlque 
Interface 
Tableau des Val. thdoriques 

AGON | AL^A MIMICF Ekrm DlclSI I TbtAL 
KINESTHESIQUE 43,8 ,7 14,3 8,7 7.1 
LANGAGE 5,8 .1 1,9 1,1 ,9 
XINTERFACE 5,2 .0 1.71 1,0 ,8 
TOTAL i s 

Mode tel6ologique 
Interface 
Tableau des Khi 2 par case 

AGON ALEA MIMICF^XTREIV DECISI TOTAL 
KINESTHESOJE 1,1 3.7|  .5 .1 5.6 
LANGAGE 2,5 7.5 2.2 4.3 16.6 
XINTERFACE 2.0 16.1 18.1 
TOTAL . .  5 ,7 7.5 „ 2?,1 .5 ... 4,5 40.5 

Modeles archetypaux: 

AGON/KINESTHESIQUE 

EXTREME/KINESTHESIQUE (exclusif) 

DECISIONNEL/KINESTHESIQUE 

MIMICRY/KINESTHESIQUE et XINTER 

Modeles improbables: 

EXTREME/LANGAGE 

DECISIQNNEL/XINTER 

Modeles emblematiques: 

MIMICRY/XINTER 
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Sept jeux: 1'Arche du Capitaine Blood, Bloodwych, Drakkhen, 

Duchman, Indiana Jones, Jeanne d'Arc, Shuttle. 

En situation d'urgence absolue, c'est avant tout le reflexe 

qui est sollicite. Par contre lorsque le joueur est un autre, 

c est pour communiquer. Mais pour communiquer il faut souvent 

passer par un certain nombre d'epreuve pour etre digne du nom que 

1'on porte. II faut souvent avoir et«§ un valeureux h6ros 

(generalement dans la lutte) pour avoir droit §. la parole. 

MABILLOT Vinoent -103- DEA SIC 92/93 



.Le iiodele en Aotion 

TELEQLOGIQUE X VTSTON 

Mode t6l6ologlque 
Vision 

Test du Khi2 : 99 % (Peu fiable. 10 valeurs thdoriques infdrieures k 5) 
AGON ALEA MIMICR EXTREM DECISI TOTAL 

SIMULEE(je) 3 1 3 7 1 1 5 
DEMIURGIQUEfil) 52 13 2 8 75 XVISION 2 2 4 TOTAL 55 1 1 8 1 1 9 94 

Mode tdtoologlque 
Vlslon 
Tableau des Val. thdoriques 

iAQONj ALEA MIMICR EXTREM i DECISII TOTAL 
SIMULEE(je) 8.71 ,1|  2,8j  1.7]  I 1.41 
DEMIURGIQUEfil) i  43, 8j .7 14.31 8,7 1 7,1 j 
kVtiioN i 2 ,3 •°l -7 .4 

' 3  TOTAL L 
Mode t6l6ologlque. 

Vision 
Tableau des Khi 2 par case 

AQON ALEA MIMICR EXTREfo DECISI TOTAL 
SIMULEE(ie) 3,8 4,4 .0 15.6 .1 24,0 
DEMIURGIQUEfil) 1.5 .1 5.2 .0 6.9 XVISION 1,9 5.0 7,0 
TOTAL 5.3 4.4 2,1 25.9 - ,2 37.9 

Modeles archetypaux: 

AGON/DEMIURGIQUE 

MIMICRY/DEMIURGIQUE 

DECISIONNEL/DEMIURGIQUE 

EXTREME/SIMULEE 

Modeles improbables: 

AG0N/XVISI0N 

DECISIONNEL/XVISION 

Modeles emblematiques: 

EXTREME/SIMULEE 
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Sept jeux: AlphaWaves (1j.,2j . , Emotion), Battle of Britain, 

BattleHawks, Stunt Car Racer, Vroom. 

En regle generale, c'est la vision DEMIURGIQUE qui prime. Mais 
on remarquera que les situation de combat ou de decision implique 

une position unique: dedans ou dehors. Les situations EXTREME sont 

elles vecues de 1'interieur. La vision DEMIURGIQUE est une 

position de "spectacteur". La vision SIMULEE est une position 

d"acteur, le joueur essaye les possibilitSs d'un role. Dans les 

faire AGON et DECISIQNNEL, il essaye de resoudre une action. 
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.Le Modele en Aotion 

teleologtque y vtstrtt.ttf 

Mode t6!6ologlque 
Vlslbllit6 
Test du Khi2 : 95 % (Peu fiable. 10 valeurs th6oriques inf6rieures k 5) 

AQON ALEA MIMICR EXTREN DECISi TOTAL 
HROFONDEUR(ie) 23 6 11 40 
SURFACE(il) 32 1 1 0 9 52 
XVISIBILITE 2 2 
TOTAL 55 1 18 11 9 94 

Mode t6l6ologique 
Vlslbillte 
Tableau des Val. th6oriques 

AQON ALEA MIMICR EXTREV DECISI TOTAL 
PROFONDEUR(ie) 23.4 ,4 7.6 4.6 3.8 
SURFACE(il) 30.4 .5 9.9 6,0 4.9 
XVISIBILITE 1.1 ,0 ,3 .2 .1 
TOTAL 

Mode tei6oiogique 
Visibllit6 
Tableau des Khi 2 Dar case 

AGON ALEA MIMICR EXTREIV DECISI TOTAL 
PROFONDEUR(ie) .0 .3 8.5 8.8 
SURFACE(il) .0 .3 .0 3.2 3.6 
XVISIBILITE 6.8 6.8 
TOTAL .0 . .  ,3  7,1 .  8 ,5 3,2 19.4 

Modeles archetypaux: 

AGON/SURFACE 

MIMICRY/SURFACE 

DECISIONNEL/SURFACE (exclusif) 

EXTREME/PROFONDEUR (exclusif) 

Modeles improbables: 

AG0N/PR0F0NDEUR 

DECISIONNEL/PROFONDEUR et XVISIBILITE 

EXTREME/SURFACE et XVISIBILITE 
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Modeles emblematiques: 

MIMICRY/XVISIBILITE 

Deux jeux: 1'Arche du Capitaine Blood, Shuttle. 

EXTREME/PROFONDEUR 

Onze jeux: AlphaWaves (lj.,2j., Emotion), Battle of Britain, 

BattleHawks, Falcon, Flight Simulator, Stunt Car Racer, SuperSki, 

Vroom, Windsurf Willy. 

Les proprietes attribu6es a 1'environnement sont de trois 
ordres: 

-les jeux ofi tout est visible (AGON et DECISIONNEL). Quand il 

faut trancher, oest avec tout les elSments en main. 

-les jeux qui font preuve d"autant de "realisme" qu'ils 

representent des activites "irrealistes" dans la r§alitS pour le 

oommun des mortels (EXTREME). 

-les jeux qui Font en fonction de la situation (MIMICRY). 
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.Ls Modele en Aotion 

teleologtquk x tkmp?, 

Mode teldoiogique 
Temps 

Test du Khi2 : 95 % (Peu fiable. 11 valeurs thdoriques infirieures a 5) 
' AUUN ALEA jMIMICREXTFEM DECISI TOTALl 

CONTINUfie) 
FRAGMENTEfil) 
XTEMPS 
"iOTAL 

55 

55 

1 12 

181 

1 1 

11 

87 
6 

94 

Mode t6!6ologlque 
Temps 
Tableau des Val. thdoriques 

AGON { ALEA MIMICF EXTREfv DECISI TOTAL CONTINU(je) 50.91 ,9 16.6 10.1 8.3 FRAGMENTEfil) 3,5 ,0 1.1 .7 ,5 XIUVIPS 
lOTAL 

.51 ,o ,1 .1 ,0 

Mode t6l6oiogique 
Temps 
Tableau des Khi 2 par case 

AGON !  ALEAj MIMICREXTREW DECISI i | TOTAL 
.3 . ° i  1.31 .01 . 0 1,7 FRAGMENTEfii) 12.9 .3 I 13,2 XlbMPS 

FOTAL - 3 
I  ]  

!  o j  -̂ 4-4 3  

•• • ' M. 

I  3.4 
I  18.3 

Modeles archetypaux: 

CONTINU pour tous les faire. 

Modeles improbables: 

AGON/FRAGMENTE 

EXTREME/FRAGMENTE 

Modeles emblematiques: 

MIMICRY/FRAGMENTE 

Six jeux: Bloodwych, Crash Garett, Drakkhen, Jeanne d'Arc, le 

Manoir de Mortevielle, Shuttle 
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.Le Modele en Action 

Le dSroulement continu de 1'action semble la marque du jeu (ce 

Qui le differencie par exemple des formes courantes des arts 

litteraires et cinematographiques). Lorsque le temps n'est pas 

continu, qu'il y a des detours temporels, c'est que le jeu 

co-raconte une histoire et qu'il faut faire le point. Le temps 

represente est un temps reel. Jouer un role en temps reel, c'est 

le vivre completement, en fragmentant le temps, le jeu ne 

concerne plus que les passages cl6s de la narration ou il se joue 
quelque chose. 
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.Le Modele en Action 

teleqlqgtque x ftnr 

Mode t6l6ologlque 
Fln 
Test du Khi2 : 95 % (Peu fiable. 15 valeurs thdoriques infdrieures k 5) 

AGON ALEA MIMICR EXTREM DECISI TOTAL 
JE 2 2 4 
IL 45 16 7 5 73 
DUEL 5 1 1 2 9 
INFINI 5 1 2 8 
TOTAL 55 1 18 1 1 9 94 

Mode t6l6ologlque 
Fln 
Tableau des Val. th6oriques 

AQON ALEA MIMICR EXTREM DECISI TOTAL 
JE 2,3 ,o  .7 .4 .3 
IL 42.7 -7 13,9 8,5 6,9 
DUEL 5.2 ,o  1,7 1,0 .8 
INFINI 4.6 .0 1,5 .9 .7 
TOTAL 

! Mode t6l6ologique 
Fln 
Tableau des Khi 2 par case 

AGON ALEA MIMICH EXTREJV DECISI TOTAL 
JE 5,0 6.8 11.8 
IL ,1 ,2 .2 .5 1.2 
DUB. ,o 8,5 ,3 1.5 10,3 
INFINI .0 .1 1.2 1.4 
TOTAL 1 -  8,5 ,7 6,5 8,8 24.8 

Modeles archetypaux: 

II pour tous les faire 

Modeles improbables: 

AGON/JE 

MIMICRY/JE 

EXTREME/DUEL 

DECISIONNEL/INFINI 

Modeles emblematiques: 

DECISIONNEL/JE 
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Deux .jeux: Tetris, Mangemot1. 

Les jeux sont faits pour etre battus. Face a un bon joueur 

(souvent de la patience suffit), 1'ordinateur ne fait pas le 

poids. Les jeux d'AGON et de MIMICRY ont une solution, le joueur 

perseverant arrivera un jour §. ne lus §tre en echec. Les jeux 

EXTREME sont des jeux de la solitude. Quant aux jeux DECISIONNEL, 

ils ont une fin. A force de perseverance la encore, le jouera 

apprendra a anticiper la bonne decision. 

1 Nous emettrons un doute sur le codage de Mangemot ce qui 
rendrait le modele non significatif. 
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.Le Modele en Action 

q) COGNTTTF X FORMES 

COGNITIF X SCROT.T.TNG 

Cognlt l f  
Scrolllng 

iEXERCI IREGLES TOTAL 
JOEIL(je) 16 4 3 23 

30 3 1 1 44 CADRE 10 4 9 23 XSCROLL 1 3 4 TOTAL S7i 14 ,21 94 

Cognit l f  
Scrolllng 
Tableau des Val. thdoriques 

EXERCI SYMBOL IREGLES TOTAL 
OElL(je) 13.9 3,4 5,6 
HhNblREfil) 26.6 6.5 10.7 
CAOTE 13.9 3,4 5.6 
XSCROLL 2.4 .5 .9 
TOTAL 

Cognlt l f  
Scrolllng 
Tableau des Khi 2 par case 

flEGLES TOTAL 
OEIL(ie) ,3 .0 1.2 1.6 

,4 1.9 .0 2.3 
CADRE 1,1 .0 2.0 3,2 
XSCROLL ,8 9.7 

,... 

10.5 
TOTAL .11,9 3,3 1.7,7 

Modeles archetypaux: 

EXERCICE/FENETRE 

REGLES/FENETRE 

SYMBOLIQUE/OEIL et CADRE 

Modeles improbables: 

REGLES/XSCROLL 
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Moddles emblematiques: 

SYMBOLIQUE/XSCROLL 

Trois jeux: 1'Arehe du Capitaine Blood, Indiana Jones,Shuttle. 

Ce qui est le plus significatif, c'est la variete des points 

de vue. Lorsqu on joue a etre quelqu'un d'autre, c*est pour voir 

les situations depuis des positions diff6rentes. 
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.Le Modele en Action 

COGNITIF X IMTKRFACTKR 

Cognlt l f  
Interface 
Test du Khi2 : 99 % (Peu fiable. 4 valeurs th6oriques infdrieures k 5) 

EXEFO SYMBOL 
KINESTHESIQUE 1 571 2 16S 75 
LANGAGE 1 4! 6i 10 XINTEAFACE ! 8j 1 9 
rOTAL j ! 57 1 4I 23l  94 

Cognit l f  
Interface 
Tableau des Val. thdoriques 

raer SYMBOL ptsm YOTAL 
KIINlfeSTHESIQUE 45.4 11,1 18,3 
LANGAGE 6.0 1,4 2.4 
XINTEFFACE 5.4 1,3 2.2 
fOTAL 

Cognlt l f  
Interface 
Tabieau des Khi 2 par case 

KINESTHESIQUE 2.9 7.5 .3 10.7 LANGAGE 4.2 5.1 9,3 XINTERFACE 33.0 .6 33.7 TOTAL 2.9 44.8 , 9,1 53.8 

Modeles archetypaux: 

EXERCICE/KINESTHESIQUE (exclusif) 

REGLES/KINESTHESIQUE 

SYMBOLIQUE/XINTER 

Modeles improbables: 

EXERCICE/LANGAGE et XINTER 

Modeles emblematiques: 

SYMBOLIQUE/XINTER 

Huit jeux: 1 Arche du Capitaine Blood, Bloodwych, Drakkhen, 

Duchman, Indiana Jones, Jeanne d'Arc, Populous, Shuttle. 
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La particularite des jeux SYMBOLIQUE, c'est le recours au 

langage. La nature kinesthesique des jeux d 'EXERCICE n'a rien de 

surprenant. Ce qui est plus etonnant, c'est le fait que les jeux 

de REGLES ou la communication est reduite a la complexite minimum. 

On en conclura que dans notre reseau, 1'univers des jeux video 

reste un univers avec lequel on communique "physiquement", 1"autre 

es construit dans le langage et ce qui est plus inquietant, c'est 

que la communication dans 1'espace social est "physique". 
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.Le Modele en Action 

CQGNITTF X VTSTRTT.TTTt 

Cognlt l f  
Vlslblllt6 

Test du Khi2 : 95 % (Peu fiable. 3 valeurs th6oriques infdrieures k 5) 
EXERCI SYMBOL REGLES TOTALf 

HHOFONDEURfiet 24 6 10 401 
SURFACE(ii) 33 6 13 52i  
XVISIBILITE 2 21 TOTAL 57 - 14 - 23 94 

Cognit l f  
Vlslbllltd 
Tableau des Val. thdoriques 

j 
KHOFONDEURfie) 24.2 5.9 9,7 
SURFACEfii) I 31.5 7.7 i 12.7!  kVtilBiLrr^ 1 1 .2 -2 I .41 
TOTAL j j j 

Cognlt l f  
Vlslblllt6 
Tableau des Khi 2 par case 

PROFONDEURfie) .0 .0 .0 .0 
SURFACE(ii) .0 ,3 .0 .4 
XVISIBILITE 9.7 9.7 
TOTAL . ,0 1.0,1 0 10.2 

Modeles archetypaux: 

EXERCICE/SURFACE 

SYMBOLIQUE/SURFACE et PROFONDEUR 

REGLES/SURFACE 

Modeles improbables: 

EXERCICE/XVISIBILITE 

REGLES/XVISIBILITE 

Modeles emblematiques: 

SYMBOLIQUE/XVISIBILITE 

Deux jeux: 1'Arche du Capitaine Blood, Shuttle. 
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La encore il y a opposition entre le faire SYMBOLIQUE et les 

deux autres. Pour EXERCICE et REGLES, les proprietes du monde joue 

sont soit en 3D soit en 2D. Pour les jeux SYMBOLIQUE, c'est 

beaucoup plus variable. Le monde du symbole est complexe alors que 

la representation de 1'environnement est eventuellement 
compliquee. 
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JLe Modele en Aotion 

CQGNTTTF V 

Cognit l f  
Temps 
Test du Khi2 99 % (Peu fiable. 6 vaieurs thdoriques infdrieures & 5) 

EXERCI SYMBOt REGLES TOTAL 
UUNIINUfje) 57 8 22 87 
FRAGMENTEfil) 5 1 6  
XfEMPS 1 1 
IOTAL . . .57 1 4 3.3 94 

Cognlt l f  
Temps 
Tableau des Val. thdorlques 

EXERCI SYMBOL REGLES TOTAL 
CONTINU(ie) 52.7 12.9 21.2 
HRAGMENTEHI) 3.6 .8 1.4 
XltiVFS .6 ,1 .2 
IOTAL 

Cognlt i f  
Temps 
Tableau des Khi 2 par case 

Dtitoi SYMBOL FEGLES TOTAL 
CONTINU(ie) ,3 1.8 .0 2.2 
FRAGMENTEM) 18,8 . 1 19.0 
XIEMPS - 4,8 4.8 
IOTAL 3 25.6 ,1 26.1 

Modeles archetypaux: 

EXERCICE/CONTINU (exclusif) 

SYMBOLIQUE/CONTINU 

REGLES/CONTINU (exclusif) 

Modeles improbables: 

EXERCICE/FRAGMENTE 

REGLES/FRAGMENTE 

Modeles emblematiques: 

SYMBOLIQUE/FRAGMENTE 

Cinq jeux: Bloodwych, Crash Garett, Drakkhen, Jeanne d'Arc, 
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le Manoir de Mortevielle. 

On retrouve 1'opposition entre SYMBOLIQUE et les deux autres 

faire. Les jeux vid§o SYMBOLIQUE s'interessent avant tout a la 

rencontre avec des personnages plutSt qu'a l'evolution dans un 

univers particulier. 
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Le Nodele en Action 

COGNITIF X FIHS 

Cognlt l f  
Fln 
Test du Khi2 : 95 % (Peu fiable. 8 valeurs thdoriques infdrieures k 5) 

JE I 2! I 2 4 
IL | 501 12 i 1 1 73 
DUB. 1 2 1 i 6 9 
INFINI 1 3J 1 I 4 8 
TOTAL 1 571 1 4 I 23 94 

Cognlt l f  
Fln 
Tableau des Val. thioriques 

i 
JE 2,4 .5 .9 
IL 44.2 10,8 17,8 
DUEL 5.4 1,3 2,2 
INFINI 4.8 1,1 1,9 
TOTAL 

Cognit l f  
Fin 
Tableau des Khi 2 par case 

EXEFO SYMBOL IREGLES TOTAL 
JE ,0 1.0 1.1 
IL .7 .1 2.6 3.4 
DUEL 2.1 ,O 6.5 8,8 
INFINI ,7 .0 2.1 2,8 
TOTAL 3,7 ,2 12.3 16.3 

Modeles archetypaux: 

IL pour tous. 

Modeles improbables: 

SYMBOLIQUE/JE 

Modeles emblematiques: 

REGLES/DUEL 

Six jeux: 3D Pool, Bang, Echecs 3D, RedAlert, Teen Age Queen, 

Two on Two. 
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Le Modele en Action 

Ce qui ressort ici, c' est la significativite du modele 

REGLES/DUEL. Le jeu de REGLES est celui de la confrontation avec 
1 ' autre ou 1 ' on apprend S. gagner ou a perdre. II construit une 

representation polemique du jeu social. 

MABILLOT Vincent -121- DEA SIC 92/93 



Facteurs : 1/2 Ecarts affichds : 5/5 -

ALEA 

REFLEX 

DECISI 

REGLES 

ACTREF 

ROLE 

SPORT 

EXTREM 

JEUXVIDEO 



.Le Modele en Action 

3.3-Analyses des AFC 

AFC des FAIRE 

On repere deux tendances de faire qui sont correlees. 

Une tendance , proche du centre d' inertie, reunit les 

individus moyens autour de la composition AGON-ACTION-EXERCICE. 

Proche de ce groupe on trouve les modalites SPORT, PLATEFORMES, 

SIMULATION et EXTREME. D'autres jeux video different de cette 

composition de fagon secondaire: ALEA, REFLEXION, DECISIONNEL, 

REGLES, ACTION-REFLEXION. 

En opposition nous avons une forte correspondance entre 

AVENTURE-MIMICRY-SYMBOLIQUE avec a proximite sur le graphique 

ROLE. 

Notre conclusion est qu'il y a deux grandes catSgories de 

faire dans notre r6seau: 1'une agit sur 1'environnement, sur un 

monde materiel, 1'autre agit sur des repesentations de modes de 

pensee, sur un monde int§rieur. 
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Facteurs : 1/2 Ecarts affichds : 12/12 -

ROLE 

XINTER 

XVISIO 

XSCROL 

XVISI 

JEUXVIDEO 



Le Modele en Aotion 

b) AFC THEMATI8UE et FQRMES 

Nous n'avons pas a proprement parler de faire antagonistes 

dans leur mise en scSne. II n'y a pas de theme extreme. Ce qui 

differencie les themes, c'est leur rapport de composition aux 

formes du Je et du II. 

Autour du Je on retrouve les jeux video de SPORT, REFLEXION, 

ROLE et SIMULATION. A proximite des formes du II se trouve les 

themes ACTION, PLATEFORMES, ACTION-REFLEXION et AVENTURE. 

Nous dirons q u i l  y  a  d e s  t h e m e s  o u  l e  j o u e u r  " j o u e  a "  e t  d e s  

themes ou le joueur "joue k faire faire". 
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Facteurs : 1/2 Ecarts affichds : 15/15 -

ALEA 
SIMUI 

PFK iFONDEURQe) 

XVISION 

XSCROLL 

XVISIBILIT 

JEUX VIDEO 



c) afc teleolqgique x fqrmes 

Cette AFC presente une repartition triangulaire des groupes 

les opposant deux a deux. La correspondance MIMICRY/INTERFACE 

s'oppose, se differencie par le critere d ' interfapage. 

La correspondance EXTREME/SIMULEE/QEIL/PROFONDEUR s'oppose aux 

deux autres par des voir du JE. 

La correspondance AGON/DEMIURGIQUE/FENETRE/SURFACE se 

differencie par les voir du IL. 

On a un groupe dont le but est la communication 

(MIMICRY/INTERFACE), un groupe de la sensation 

(EXTREME/SIMULEE/OEIL/PROFONDEUR) et un groupe de 

1'experimentation (AGON/DEMIURGIQUE/FENETRE/ SURFACE). 
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Facteurs : 1/2 Ecarts affichis : 2/2 - Position des individus (Double-clic: N° individus / lcdne Grille: Densitd 

LANGAGE 

REGLES 

KINESTHESIQUE 

JEUXVIDEO 



d) AFC COCtNITIF X FORMRS 

Les faire sont homogenes meme si le symbolique est couple avec 

X INTERFACE. Les rapports aux formes differencient plus les jeux 

entre eux que les faire. 

4- EVAT.IIATTNW FINMMATFTQ 

Nous n'approfondirons pas tellement les resultats obtenus, 

mais nous retiendrons de cette simulation diffSrents 
enseignements. 

Tout d abord, elle nous a permis de rendre compte de la 

pratique du reseau, en quoi elle etait specifique et non exclusive 

dans son rapport §. la mediation. 

La specificite est celle de la consommation. Son inadequation 

vis a vis de la production est reliable k deux hypothdses. L'une 

pragmatique concerne le mode d'acquisition et de circulation des 

jeux dans le reseau: les contraintes du "piratage". L'autre est 

1 hypothese du sens. Nous pouvons meme penser que 1'hypothese du 

piratage est secondaire, car si le joueur ne trouvait la 

satisfaction du sens dans les jeux pirat6s, il passerait par un 

autre mode d acquisition. Par exemple, nous avons rencontres des 

joueurs dont la preference allait vers des jeux de simulation oti 

la notice est indispensable. Or, plus la notice est indispensable, 

moins ils sont proteges. La technique d'acquisition a bas prix 

consiste alors a se rendre dans une grande surface (oti le 

consommateur est anonyme), acheter le jeu, faire des photocopies 

de la notice et copier la disquette, puis retourner au service 

consommateurs pour rendre le jeu "defectueux" en echange d'un 

avoir qui servira a acheter de la nourriture. A part 1'auteur, pas 

grand monde n y perd. Le joueur s'en tire pour le prix d'une 

disquette (que celui qui n'a jamais fait de photocopies 

personnelle au bureau lui jette la premidre feuille). Le magasin 

renverra le jeu a son fournisseur, et fera son b6nefice au rayon 
beurre. 

La pratique n est pas exclusive, car chaque modele permet 

d avoir accds a des constructions de sens differents, repondant a 
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des projets ludiques diff6rents qui ne sont pas forcement 

antinomiques. II y a des jours ou le taux de stress et la fatigue 

de l'esprit, le pietinement citadin, pousse a la recherche d'une 

liberation tout a fait a l'oeuvre dans les jeux d'actions. Le jour 

suivant, on n'a pas de partenaire disponible pour une partie 

d'echees, l'ordinateur est la. 

L'ensemble de ces traitements a aussi fait ressortir, tout au 

moins pour notre reseau, certaines representations du lien entre 

le joueur et sa machine, certaines ideologies de 1'informatique. 

Une ideologie de la rationalite, d'un monde dont on connait les 

lois, ou le hasard est maitrise. Une ideologie de la communication 

avec une machine intelligente, qui pense, et est toujours prete a 

communiquer, nous parler, nous ecouter. 

M§me si nous n.'avons pas mis l'accent sur les contenus, il a 

Pu etre etablit des rapports entre certains moddles faire x 

formes, et des el§ments d'un monde imaginaire, metaphores de 

certaines situations de la vie, des fapons de les aborder et de 

les transformer. 

D'un point de vue plus pratique, nous avons constater qu'on ne 

pouvait se limiter a saisir le sens d'un jeu qu'au travers d'une 

seule composante. Prenons le cas d'un jeu de tir; ce n'est pas la 

meme chose lorsque c'est un autre qui tire pour soi, ou lorsqu'on 

simule qu on est le tireur. La forme cree des distances 

ideologique tres caracteristique dans l'exemple suivant: nous 

avons deux jeux ou il s'agit de piloter un avion; avion de guerre 

dans un cas, et c est un jeu d'ACTION (Flying Shark), simulation 

dans 1 autre (Battle of B). Dans le premier, le but est de 

detruire ceux qui sont sur son propre passage, dans le second, il 

faut maitriser son appareil pour reussir sa mission ( qui peut 

etre une bataille aerienne, mais il faut localiser ses cibles). 

Flying Shark est en vision DEMIURGIQUE, tandis que Battle of B est 

en vision SIMULEE. 

Du point de vue des formes, on constate que si les jeux 

privilegient plus ou moins les formes du JE ou du IL, ce n'est 

jamais exclusivement. Nous pouvons poser l'hypothese qu'il s'agit 

Peut etre de creer un effet "jeu". En ayant que des formes du JE, 
on serait dans une pseudo realite, en ayant que des formes du IL, 
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.Le Modele en Action 

on serait dans une forme de recit interactif. 

En revanche, il eut pu etre interessant de se pencher un peu 

plus sur les correlations entre les faire. Sont-ils vraiment 

differents d'un projet §. 1'autre? 

D autre part, i1 manque a notre simulation un traitement plus 

systematique des contenus que nous n avons aborder 

qu'empiriquement. 

Enfin, si nous n avons pas traite entidrement et avec une plus 

grande application nos rSsultats, c'est, qu'outre le fait de la 

simulation, ils demandent §. etre observes avec precaution. Au deld. 

des imperfections de la pratique de 1'outil, il serait peut §tre 

intdressant de redifinir certaines modalit<§s et critdres dont la 

lecture prgte a des ambiguit§s ( exemple: FINS, TPS...). 

Nous regrettons aussi, pour des raisons de contraintes 

r6dactionnelles de n'avoir pu faire une dSmonstration de 

1 application du modele a un jeu, pour avoir une approche des 

limites et qualitis d des fins qualitatives. 
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CQNCLUSIQN 

Nous arrivons au terme de notre projet, au moment de son 

bilan. C'est une partie toujours ambivalente. 

D'un coti elle marque 1'aboutissement d'un travail chargS du 

plaisir, de 1'impression d'avoir fait quelque chose, d'avoir 

enrichit son experience. Mais c'est aussi le soulagement d'en 

avoir termine, de libSrer son esprit de 1'omnipresence de 1'objet 

et du stress d'une r§daction qui se r§alise toujours dans 

1'urgence malgrS tout un plan d'organisation qui & un moment ou un 

autre ne tient pas ses promesses. 

D'un autre cote, les memes soulagements deviennent des moments 

d'insatisfactions, de "blues". II y a quelque chose de 1'ordre de 

1'accouchement, ou notre projet est comme un enfant que 1 *on porte 

en soi, qui vit en nous pendant plusieurs mois. La redaction est 

cette mise au monde ou il va falloir apprendre a vivre sans et £ 

le partager. Comme tout bon accouchement, il y a une depression 

"post partum". 

Toujours pour rester dans la metaphore de 1'accouchement, il y 

a aussi cette epreuve de realite, oil le travail termine detruit 

cet enfant iddal que 1'on avait construit dans son imaginaire. 

Entre parentheses, cette comparaison d'un travail de creation avec 

1' accouchement, est une hypothese d 'analyse de 1' investissement, S. 

defaut de 1'experience de la procreation ( qui expliquerait en 

partie 1' §volution sociologique du rapport des sexes S. la 

creation). 

La conclusion est alors le lieu d'un travail de deuil (pour 

reprendre un concept psychanalytique), un lieu de liaison 

deliaison ou l'on deconstruit 1'objet pour le reconstruire, se 

1'approprier autrement. 

II y a pour nous une premidre satisfaction: le regard que 1'on 

portera sur ces lignes signifie que quelque part, notre travail 

aura ete men6 a son terme et que 1'on y aura porte un quelconque 
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interet. 

D 'autre part nous avions 1' ambition de creer un outil propre £i 

1'etude de la midiation par les jeux video dans sa globalite 

dynamique. Le moddle que nous avons construit a et6 teste de fapon 

satisfaisante sur un objet de la mediation. II s'est avere tres 

fScond. Nous avons pu voir sur un corpus que le moddle pouvait 

fonctionner a double sens, permettant d'approcher ce qui est 

enonce et ce qui est construit autour d'un discours. 

II reste que la methode est §. affiner, tant dans la d6finition 

des concepts que dans la rigueur de leur application methodique. 

Nous avons constati qu'au niveau des formes, certaines modalit§s 

etaient superflues. Les faire sont le lieu de la pertinence de 

1'utilisation du modele en fonction du projet d'etude. C'est au 

niveau des contenus que nous avons peut §tre manque de rigueur. II 

serait sans doute int§ressant de proposer des criteres de lecture 

identifiant les differents elSments du discours et les champs 

imaginaires et symboliques qu'ils representent. Nous renvoyons la 

a des travaux de references dans la lignSe de "Leotor in Fahnl.a" 

d'U ECO (et d'autres...). Une approche m^thodologique telle que 

nous 1'avons pratiquee dans un travail sur un ev§nement mediatique 

pourrait §tre la base d'une etude des representations construites 

par les " acteurs" et autres ilements du discours. 

L'objet de ce travail s'affirme comme un projet en devenir. II 

ouvre sur des perspectives d'Studes appliquees et th§oriques. En 

tenant compte des limites de notre modele, nous pouvons envisager 

une application de la m6thode & des projets pr6cis sur les jeux 

video. 

L'application la plus pragmatique est celle de 1'etablissement 

d'un cahier des charges pour creer un jeu video dans une 

perspect ive precise ripondant sL une consommat ion ciblee 

(commerciale, p6dagogique, remediation psychologique, modelisation 

de situation...). 

Secondairement, elle peut §tre un lieu de creation, permettant 

de situer des modeles encore inexplores des potentialites des jeux 

video. 

Ce modele ouvre aussi sur des perspectives theoriques 

applicables a d'autres medias: il permet de poser 1'hypothese que 



.CONCLUSION 

l'on peut etudier la construotion du sens du discours a partir de 

ces traces sans detruire les enjeux des acteurs, voire surtout en 

les restaurant. 

Notre modele s'inscrit comme un outil supplementaire de 

1 etude de la communication et de 1'information. Nous esp6rons que 

sa souplesse d'utilisation sera adequate aux necessitis et aux 

capacites d'interpritations des systdmes de productions de sens 

qu'etudie le chercheur, tout en respectant 1 'espace de crSativite 

heuristique qui ouvre sur la pertinence d'un projet de recherche. 
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