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> > > > > Editorial

Les Doctorales 2022 de la Société Frangaise des Sciences de I’Information et de la Communication ont été
accueillies a Dijon par le CIMEOS (Communications, Médiations, Organisations, Savoirs, EA 4177) les 23 et
24 juin.

Cette édition a été le premier événement de la SFSIC tenu en présentiel depuis les précédentes Doctorales
transfrontaliéres qui avaient eu lieu a Mulhouse et Béle en 2019. Aussi, I’envie de se rencontrer et d’échanger
était grande. L’affluence en témoigne : plus de quatre-vingts communications et une trentaine de posters ont été
présentés, devant un public rassemblant jusqu’a deux cents personnes, dont plus de cent vingt doctorant.e.s !
Les différentes sessions thématiques (dont sont issues les contributions présentées dans ces Actes) constituaient
le cceur du programme. Elles ont permis de découvrir les sujets, les enjeux et les préoccupations émergentes au
sein des sciences de I’information et de la communication. Elles ont été marquées par la participation attentive,
active et bienveillante des auditeurs et auditrices, qui ont ainsi généreusement ceuvré a la qualité scientifique de
I’événement. Les posters (que 1’on retrouvera a la fin de ce volume) ont été exposés pendant toute la durée de la
rencontre, ce qui a permis aux doctorant.e.s en premiére année de se familiariser avec la mise en public de leurs
recherches dans un cadre plus confortable.

En accompagnement des communications et posters, plusieurs moments collectifs nous ont réunis autour des
enjeux transversaux de la thése et, plus largement, de la recherche en sciences de I’information et de la commu-
nication.

Des assises doctorales ont inauguré la manifestation. En présence de représentant.e.s de la SFSIC, du CNU, de
la CPDIrSIC, et d’Ecoles doctorales, et en lien avec I’assistance, ont été partagées des informations sur la quali-
fication, le recrutement, les comités de suivi de thése, les contrats doctoraux et post-doctoraux de droit privé, et
sur la réception et I’application en SIC du référentiel de compétences. Les doctorant.e.s ont pu approfondir leur
compréhension de ces sujets lors d’un atelier d’insertion professionnelle (appuy¢ sur le Livret de compétence
des docteurs en SIC élaboré par la commission Formation de la SFSIC) ; d’un workshop international sur les

infrastructures de recherche (rendu possible par les partenariats internationaux développés par la commission
Relations Internationales de la SESIC) ; et d’une table ronde Penser la dimension éthique de sa recherche
(portée par le Groupe d’étude et de recherche Ethique et Numérique en Information-Communication — GER
GENIC).

Enfin, les Doctorales ont accueilli la troisiéme édition des rencontres Arts ® SIC ¢ Culture, un programme qui

se manifeste de maniére continue ou interstitielle, et méme parfois discréte, sans tre en aucun cas accessoire au
sein des événements portés par la SFSIC. L’ambition de ces rencontres est de susciter des convergences entre
la création artistique et les sciences de I’information et de la communication, tout en développant de nouveaux
formats de rencontres et d’échanges. On trouvera dans ces Actes la trace de ce programme, en écho a son acti-

vation in situ.

Les Doctorales 2022, et les Actes qui en résultent, témoignent de la vivacité et de la richesse de notre discipline.
Nous pouvons nous en réjouir collectivement. Cette réussite a été rendue possible par 1’engagement sans faille
du comité d’organisation, de I’équipe d’accueil, des membres du CA de la SFSIC, des partenaires, et bien siir
des participantes et participants. Nous leur exprimons notre reconnaissance et nous les remercions vivement.

Bonne lecture a toutes et a tous !

Patrice de la Broise,

Président de la Société Francaise des Sciences de I’Information et de la Communication.
Sarah Cordonnier,

Vice-Présidente Recherche
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ArtseSIC.Culture

Depuis leur premiere édition a I’occasion des Doctorales de la SFSIC a Mulhouse en 2019, les rencontres
Arts  SIC « Culture s’installent au cceur des événements scientifiques portés par la Société Frangaise des
Sciences de I’Information et de la Communication. Elles aspirent & mettre en sceéne et en culture les dyna-
miques de recherche en SIC, dans leur diversité, par le biais d’un programme artistique.

Chaque année, une équipe est créée pour I’occasion, composée de chercheurs membres ou associés d’une
unité de recherche en sciences de I’information et de la communication. Le travail de ce collectif s’étend
sur une année, en lien étroit avec les équipes universitaires et le tissu socio-culturel du territoire d’accueil,

pour travailler a I’identification de projets artistiques mobilisant nos intéréts de recherche.

La programmation s’appuie ainsi sur une mise a 1’étude sélective des ceuvres, choisies pour leur potentia-
lité a susciter, aupres des chercheurs que nous sommes, un intérét disciplinaire a les découvrir : soit pour
leur capacité a rendre compte de phénomenes info-communicationnels que nous étudions au quotidien
dans nos recherches plurielles, soit en tant qu’objets esthétiques et artistiques relevant d’une approche
info-communicationnelle sur des enjeux de société, émergents ou historiques.

A I’occasion de cette 3éme édition, et dans la continuité de ce travail, il nous est apparu important d’ins-
taller ces ceuvres en les accompagnant par des textes de médiation culturelle et scientifique. A destination
de tous les participants des doctorales, mais aussi d’autres publics invités a prendre connaissance de cette
programmation (étudiants, personnels des universités, radios des campus, habitants des quartiers univer-
sitaires), I’équipe 2022 d’Arts * SIC « Culture s’est prétée a un libre jeu d’écriture. En tant que chercheurs
en sciences de I’information et de la communication, ils livrent dans ces huit textes un regard personnel
sur I’ceuvre de leur choix. Tous s’inscrivent dans le souhait de mettre en mots, et pourquoi pas de remettre
en sens, les productions artistiques qui ont €té sélectionnées a 1’occasion de ces Doctorales de la SFSIC a
Dijon.

Emilie Bouillaguet et Patrice de La Broise
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Collectif ART'GO, Sans titre, 2022

Peinture a la bombe sur panneau, 4 panneaux de 80x80 cm chacun

© Pierre illermaux

Cette ceuvre résulte d’'une commande passée par ArtseSiceCulture au collectif Art’go : partir de
quelques-uns des mots-clés et thématiques centrales au cceur des deux journées des Doctorales pour en
proposer une interprétation picturale. Algorithme, Médias, Dispositifs numériques, Réalité virtuelle ...
autant de termes qui renvoient a des objets, des méthodes, des démarches épistémiques varié€s carac-
térisant 1’interdisciplinarité inhérente aux SIC. A partir de cette consigne, une totale liberté est laissée
aux artistes, qui ont pu selon leur inspiration illustrer ces concepts abstraits, leur donner corps. L’enjeu
pour ces artistes est de trouver les moyens graphiques, plastiques, visuels, d’expliciter les liens entre
réflexion scientifique et pratique artistique, entre recherche et création, entre pensée et écriture.

En partant de la translation du mot-clé au signe visuel, cet ensemble d’ceuvres questionne 1’institution-
nalisation de pratiques longtemps assimilées aux marges, celles de la ville comme celles des institutions
culturelles. En effet, les artistes de ce collectif utilisent a la fois le pochoir et la peinture a la bombe, et
investissent ici un genre a mi-chemin entre la fresque murale et la toile.

Ces panneaux visent a étre archivés apres leur réalisation. Le dispositif ayant vocation a étre repris lors
des prochains événements de la SFSIC, cette archive d’un art a priori éphémere est aussi celle d’une
recherche scientifique en permanente évolution.

Flore Di Sciullo
Docteure SIC, CARISM, Université Paris-Panthéon-Assas
Pour le collectif ArtseSiceCulture 2022
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Collectif ART'GO, Sans titre, 2022

Peinture a la bombe sur panneau, 4 panneaux de 80x80 cm chacun

© Pierre Villermaux

S’inspirer des recherches en Sciences de I’Information et de la Communication pour créer des ceuvres
d’art uniques : voila la mission du collectif Art’go lors des doctorales de la SFSIC 2022. Investis de
mots-clés représentant les thématiques centrales des présentations des doctorants-es, les deux artistes
dijonnais nous offrent I’opportunité d’observer le processus créatif d’une toile en direct. Entre pochoirs
et peintures a la bombe, ces artistes varient leurs outils de travail pour faire naitre une réflexion reliant
sciences et art. Au fil des jets de peinture propulsés sur la toile, notre argot de chercheurs prend vie et
se transforme en représentations visuelles, colorées, presque vivantes des concepts clés de la recherche
en Information-Communication.

Le chercheur, alors devenu spectateur, observe passif la traduction de ses travaux en ceuvres d’art.
C’est presque une ouverture réflexive d’un nouveau genre que nous propose ce collectif. L’exposition
des toiles nous fait comprendre la prégnance des réflexions autour des médias numériques placés au
cceur des recherches doctorales. La présence du jeu vidéo, du cinéma, des arts plastiques et littéraires
se font remarquer par leurs couleurs, apportant une dimension heureuse aux pieces. Toutefois, ils n’ap-
paraissent jamais sans un rappel critique plus sombre sur ces mémes objets. La noirceur menagante
omniprésente et les regards alarmants parsément les toiles. Cette nouvelle fagon de donner de la voix
aux travaux des jeunes chercheurs présents est vouée a s’ancrer, se répéter a chaque nouvel événement
de la SFSIC. Comme une manicre intéressante de prendre un nouveau pas de recul pour observer les
évolutions, imagées, de nos champs respectifs.

Julie Journot
Doctorante SIC, CIMEOS, Université de Dijon
Pour le collectif Arts-SIC:-Culture 2022

12



Actes des doctorales de la SFSIC — Arts ¢ SIC ¢ Culture — Dijon 2022 .

Raphaél GOUISSET et Benjamin VILLEMAGNE, CGU, 2019

Performance thédtrale, 40 mn
Production : Quincaillerie Moderne

Expérience

L’acteur de théatre et le chercheur ont pour point commun, parmi d’autres, de devoir penser leur
posture. Le lien entre mise en scéne des conditions du social et mise en visibilit¢ des mécanismes
propres a un objet de recherche prend forme dans 1’enjeu des tentatives d’objectivisation des représen-

tations du monde.

Ici, ’ceuvre présentée, CGU (Conditions Générales d’Utilisation), propose une mise en scéne du dé-
voilement : un jeu sur I’opacité du licite et du lisible. Derriere 1’acceptation quasi-routinieére des CGU
des plateformes, a quoi consent-on ? La fagade de la transparence est restituée dans une matérialité du
numérique. On trouve visiblement dans cette proposition un point propre a nos SIC : comment rendre
compte de I’opacité des conditions d’utilisation de nos outils numériques et de leurs formes d’exploita-
tions stratégiques ? La picce se joue des limites du temps et de la quantité. Face a la confrontation avec
une sensation d’un texte infini et difficilement compréhensible, hyper-informatif, elle donne a voir et a
penser les régles sous-jacentes a ce qui serait pour certain un espace public numérique.

Les arts de la scéne restituent le parcours pour penser 1’action sociale : délimiter des temps, des acteurs
et des conditions. Les artistes se doivent de cacher le processus de préparation du role. Alors qu’a I’in-
verse, 1’art du dévoilement est slirement 1’un des sous-discours des journées doctorales : comment en

rendre compte ?

Tristan Lefort
Doctorant SIC, CIMEOS, Université de Bourgogne
Pour le collectif ArtseSICeCulture 2022
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Compagnie Albedo, les Tonys, 2022

Performance, théétre d'intervention comique

© Daniel Latif

Ils ont écouté, observé, surveillé, en s’immis¢ant parfois dans les activités et les mouvements des par-
ticipants... rien n’a semblé échapper a Tony et Tony, les gardes du corps XXL de I’édition 2022 des
doctorales de la Société Francaise des Sciences de I’Information et de la Communication (SFSIC).
Lorsqu’ils sont dans la peau des Tonys, les marionnettistes de la compagnie Albedo sont dissimulés dans
des costumes a la stature imposante, ornés de petites tétes haut perchées dégarnies a lunettes noires. Bien
qu’ils ne parlent pas, leur grande taille les rend particuliérement impressionnants, et leur confére une
autorité intimidante. Une main sur I’oreillette, penchés sur les participant-es et jouant de leur posture
dominante, ils ont questionné par leur présence et leurs gestes en apportant un décalage saisissant dans
le contexte d’ordinaire réservé et ritualisé¢ des manifestations scientifiques.

Au-dela d’un personnel de sécurité original, Les Tonys jouent en temps réel une performance artistique
qui s’adapte a son environnement. De leur présence sur scene aux cotés du président de la SFSIC lors
de I’ouverture, en passant par la subtilisation du téléphone d’un participant trop peu attentif a leur got,
jusqu’a la sécurisation du diner de gala, les deux comédiens se sont saisis des moments-clés des docto-
rales pour ajouter un aspect comique au scénario formel des deux journées. Leur présence bienveillante
aura méme permis aux participant-es d’éviter tous les dangers : aucune marche n’a été ratée et aucune
bagarre entre chercheur-ses n’a été a déplorer, se félicitent-ils au micro des rencontres Arts-SIC-Culture.
Quoi qu’il en soit, les réactions amusées et interloquées des participant-es a la prestation des Tonys n’a
fait que confirmer la pertinence de la présence des arts de rue au sein d’événements scientifiques !

Emma Laurent
Doctorante en SIC, LERASS, Université Paul-Valéry Montpellier 3

Juliette Le Marquer
Doctorante en SIC, GERiiCO, Université de Lille
Pour le collectif ArtseSICeCulture 2022
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Kasia Katarzyna LIPINSKA, Les Mannequins, 2012
Court-métrage de fiction, 15 mn

Production : collectif Breaking The Waves

Distribution : Aline Reviriaud, Diana Bratu

© Kasia Katarzyna

Ce court-métrage de fiction, réalisé par Kasia Katarzyna Lipinska, auteure-réalisatrice et chercheure as-
sociée aux laboratoires CIMEOS (uB) et IRCAV (Sorbonne Nouvelle), met en images une réflexion sur
le métier de communicant, la femme et les rapports de pouvoir en entreprise.

Une femme, cadre dans une agence de communication, vit aisément dans son appartement de luxe. Au
cours d’une nuit, trois « fantdmes » (du passé€, du présent et du futur) lui rendent visite et I’entrainent
aux frontiéres du réve et de la réalité ; du conscient et de I’inconscient ; de 1’illusion et de la désillusion,
questionnant ses rapports aux autres dans le monde du travail.

« Je considere le court-métrage comme la meilleure école du cinéma. C’est pour moi également un
moyen de transmission et de partage de ses réflexions. « Les Mannequins » résulte d’un travail de re-
cherche création en sciences de l'information et de la communication sur la discrimination des femmes
dans le monde du travail et sur [’emploi de personnes d’origine étrangere. De nombreuses lectures, re-
pérages, observations et rencontres ont nourri ma pensée, traduite dans un geste artistique. Mon inten-
tion est d’interpeller, d’éveiller les sens, de provoquer des émotions pour qu’ils stimulent une réflexion.
Je souhaite qu’elle se nourrisse de la matiere info-communicationnelle et artistique avec laquelle ce
film a été construit. 1l m’a conduite vers [’envie d’associer mon travail scientifique et la création audio-
visuelle pour aborder d’autres oppressions, notamment celles produites aujourd’hui a [’encontre de la

nature et de l’environnement ».

Kasia Katarzyna Lipinska

Docteure en SIC, CIMEOS, Université de Bourgogne
& IRCAYV, Université Sorbonne-Nouvelle

Pour le collectif ArtseSICsCulture 2022
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MOBILE CAMERA CLUB, Medium is the message, 2022

Vidéo inédite, 8’55 (montages, photographies, vidéos)

MEDIURIIST

THE! MESSAGE

© Mobile camera cllub

Le collectif Mobile Caméra Club est une galerie dédiée aux artistes dits « mobiles » qui créent a partir
de smartphones ou de tablettes et donnent a voir une création artistique émergente, originale et décom-
plexée, souvent noyée dans le flot d’images conversationnelles. Cette piece vidéo, intitulée « Medium is
the message » a été créée pour les Doctorales 2022 de la SFSIC. La phrase emblématique de Marshall
McLuhan (1964), a fait I’objet d’un travail de curation aupres de plus de 800 artistes du monde entier.
Une quarantaine d’ceuvres a été sélectionnée et montée pour composer cette ceuvre reflétant ce que 1’art
visuel mobile a aujourd’hui a nous dire sur les médias.

Si la « société des écrans » est une réalité appréhendable et banalisée dans nos champs quotidiens d’ac-
tivité (travail, loisir, transport, consommation...), ces créations montrent combien les écrans numériques
sont aussi matiéres et effets audiovisuels, picturaux, graphiques, scripturaux, vocaux. Si la « pensée de
I’écran » nait avec le médium, elle nait aussi avec la programmation, le montage, 1’écriture, la littératie,
le partage qui rappellent les caracteres a la fois audio, visuel, spatial, créatif et interactif de la média-
tion écranique. Au niveau individuel comme collectif, cette médiation reconfigure les roles entre regar-
dants et regardés, permet de sortir de 1’aporie de paradigmes trompeurs : « passivité » et « activité », «
voyeurisme » et « narcissisme », « réalité » et « fiction », « hégémonique » et « libertaire », « médias
traditionnels » et « nouveaux médias ». Le détournement, le bricolage, la polyopsie, le flux, la guerre
de I’information, 1’infobésité, le darknet désignent les nouveaux usages de I’écran comme des pro-
cessus ou 1’« Un » est en relation constante avec le « Multiple ». Gilles Deleuze et Félix Guattari dans
L’ Anti-(Edipe, dés les années 1970, parlaient déja d’un homme qui, avec le développement des écrans,
est « adjacent a un roseau qui pense pour lui », a un « phylum machinique » qui I’entraine bien au-dela
de ses possibles antérieurs et futuristes. Jusqu ot 2 A médi(a)ter...

Pauline Escande-Gauquié
Maitre de conférences HDR en SIC, CELSA, Sorbonne-Université
Pour le collectif ArtseSICeCulture 2022
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Tibo PINSARD, Stripes, 2016

Film de court-métrage, fiction, 412
Production : Darrowan Prod
Distribution : Maud Beacker, Antoine Morin

© Tibo Pinsard

Tibo Pinsard est auteur-réalisateur (fiction, documentaire) issu de I’Ecole Nationale Supérieure d’Art et
de Design de Dijon. Il a notamment réalisé le court-métrage multi-primé « Gorilla », le documentaire
«Une femme au cceur de I’illusion » et une série digitale tournée en Australie qui s’intitule « Pet Killer ».

Son court-métrage « Stripes » propose un point de vue artistique sur la séduction au temps du smartphone
et du numérique, touchant a la question de « I’augmentation humaine » (Kleinpeter, 2013). La séduction
s’y éprouve au gré de successives transformations physiques permises par I’application numérique. Ins-
trument de la drague, prothése de la coquetterie, I’objet est placé au centre de la table et de la rencontre
amoureuse. La gestuelle des corps et des visages, le son et la musique ont remplacé tous les mots, pour
porter notre attention sur ce qui accompagne ses actes de langage non-verbaux : I’objet méme.

Ce film met en scéne les métamorphoses de ’amour « a I’ére des masques et des écrans » (Lardelier,
2022). La relation homme-femme et I’échange sentimental se construisent par le biais des possibilités
d’hybridation entre I’homme et la machine, questionnant les transformations de notre rapport identitaire
au corps et a I’autre aux temps des nouvelles technologies.

Une « rencontre sentimentalo-sexuelle assistée par ordinateur » (Lardelier, 2012) qui prolonge nos ré-
flexions sur la place et le role des nouvelles technologies dans les imaginaires, notamment amoureux, et
dans la construction de nos rapports a 1’autre.

Katarzyna Lipinska

Docteure SIC, CIMEOS, Université de Bourgogne

& IRCAY, Université Sorbonne-Nouvelle

Emilie Bouillaguet

Maitre de conférences SIC, PREFics, Université Rennes 2
Pour le collectif ArtseSICeCulture 2022
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Stéphan CASTANG, Panthéon Discount, 2016

Court-métrage de fiction, 14’44
TAKAMI Productions
En co-production avec Canal +

© Stéphan Castang

Plagant le spectateur dans une société fictive en 2050, ce film interroge différentes thématiques sociales
cheres aux sciences de I’information et de la communication et plus généralement a notre société.
Interaction homme-machine. Les étres humains qui apparaissent a 1’écran dépendent de machines
artificielles. Dans beaucoup des films de science-fiction dans la veine de Matrix (1999), les individus
du futur perdent leur autonomie au profit d’un paradigme scientifique centré autour de technologies de
plus en plus intrusives dans le corps humain : des « disques durs » a la place des cerveaux, des yeux bio-
niques, des sens augmentés... Tel un miroir, un scanner analyse les pathologies humaines afin de mieux
alimenter la science. Les plans, tournés en noir et blanc, montrent la salle d’attente d’un hopital et un
univers médical aseptisé et froid, censé réparer les corps mortels des humains.

Discours en santé. Panthéon Discount montre le hiatus entre 1’avancée technologique et les discours
libéraux incarnés par un corps médical tentant de la justifier. La science est exemplifiée par « Sherlock »,
un engin tout puissant, infaillible qui permet de diagnostiquer, d’opérer et de réparer les failles du corps
humain. Les médecins deviennent des agents commerciaux proposant a leurs clients d’augmenter leurs
capacités physiques et d’améliorer leurs fonctions cérébrales.

Le langage du corps. Stéphan Castang esquisse le portrait de trois patients et révele leur caractéristique
commune : I’humanité. Les corps sont imparfaits, malades, défaillants mais éveillés par leur esprit et
incarnés par leurs discours. Face a eux, I’image muette et triste d’un médecin, incapable de prononcer
un mot quand la caméra se pose sur son visage. Ce court-métrage joue sur la plasticité de I’image et la
fabrication d’un langage visuel questionnant le sens de 1’existence et en particulier celui de sa fin.

Nanta Novello Paglianti
Maitre de conférence en SIC, CIMEOS, Université de Bourgogne
Pour le collectif ArtseSICeCulture 2022
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L’influence croisée gameur/jeu sur 1’identité de genre dans les jeux vidéo.
The cross-influence player/game on gender identity in video games.
Seddik Benlaksira, doctorant en troisiéme année

Chaire éthique & IA, Gresec /IPhiG (Université Grenoble Alpes)

seddik.benlaksira@univ-grenoble-alpes.fr

Mots-clés : genre, jeux vidéo, intrication vidéoludique

Keywords: gender, video games, video game intertwinement

Résumé

Les jeux vidéo sont un moyen de médiatisation, inscrits dans la société comme un objet culturel
et communicationnel. L’imaginaire qu’ils suscitent chez les gameurs (Benonie-Soler, 2019) et
I’interactivité qu’ils leur imposent, les plonge dans une posture de spectacteur (Weissberg,
1999), a cheval entre spectateur et acteur. Toutefois, considérés sous le prisme des ¢tudes de
genre, ils constituent une expérience sociale pouvant contribuer a I’intégration d’habitudes non-
émancipatrices pour les femmes. Aussi peut-on supposer qu’il y ait intrication entre les deux,
une forme d’influence croisée : le gameur déterminant les détails et I’issue du jeu en intervenant
dans le déroulement de I’histoire, le jeu imprégnant le gameur, le soumettant a une expérience

éducative.

Abstract

The imagination that games provoke in gamers and the interactivity they impose plunges them
into the position of spectactors (Weissberg, 1999), thus participating in an educational process
that engages the body. Indeed, when a gamer controls their character, part of the videogame
writing process is handed over to them. In fact, it can be presumed that there is an
intertwinement between the two, a network which enables a form of cross-influence: the player
determines the details and the outcome of the game by intervening in the course of the story,

the game imbibes the player, subjecting him to an educational experience.
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L’influence croisée gameur/jeu sur I’identité de genre dans les
jeux vidéo

Seddik Benlaksira

Les jeux vidéo sont un moyen de médiatisation, inscrits dans la société comme un objet culturel
et communicationnel. Toutefois, considérés sous le prisme des études de genre, ils constituent
une expérience sociale pouvant contribuer a I’intégration d’habitudes non-émancipatrices pour
les femmes. De fait, ces dernicres sont historiquement reléguées dans les jeux a un role passif
ou subalterne. Par ailleurs, si les hommes et les femmes jouent aux jeux vidéo, leurs pratiques
ne sont pas les mémes et avec la méme temporalité. De plus, méme si I’industrie du jeu insiste
sur ’importance de la parité dans les usages, les contenus des jeux s’adressent davantage a un
public masculin que féminin.

Par ailleurs, I’imaginaire que les jeux vidéo suscitent chez les gameurs et I’interactivité qu’ils
leur imposent, les plonge dans une bi-localisation répondant chacune a une réalité¢ différente et
par conséquent a une identité différente (Perény, 2012). Lorsque le gameur controle son
personnage, une partie du processus d’écriture vidéoludique lui est cédée. Aussi peut-on
supposer qu’il y ait intrication entre les deux, un maillage qui permet une influence croisée : le
gameur déterminant les détails et I’issue du jeu en intervenant dans le déroulement de I’histoire,
le jeu imprégnant le gameur, le soumettant & une expérience éducative. Compte-tenu de la
corporé¢ité¢ qu’impliquent les jeux vidéo et de 1’aspect genré qu’ils suscitent nous nous
demanderons de quelle manicre les jeux vidéo, a travers la jouabilité, la virtualité et la
corporéité, participent de 1’intégration d’habitudes non-émancipatrices pour les gameuses. Pour
ce faire, nous verrons comment les jeux de genre s’expriment a travers 1’histoire du jeu-vidéo.
Ces derniers sont I’expression d’une virtualité, voire de virtualités, et d’une interactivité qui se
formalisent a travers le concept de corporéité. Aussi, cette hybridation avec la machine
s’exprime au travers d’une influence croisée qui seraient une maniere de porter un regard

nouveau sur le monde réel.

Jeux vidéo comme jeux de genre

Historiquement les jeux reléguent les femmes a un role passif ou subalterne, situé a I’écart de
la direction de I’histoire. Ils tentent d’édifier des mondes réglés comme une horloge par la petite

mécanique de I’hégémonie masculine. Une des choses immédiatement visibles est que les jeux
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proposent rarement une alternative dans les choix ludiques a la généralisation de la violence
comme mode de résolution des conflits. La conciliation et la négociation sont assimilées a
I’impuissance. Il en va de méme pour les relations sexuelles et sentimentales. De fait, séduire
une femme devient une conquéte, ou il va de soi de démontrer sa force et sa puissance, et n’a
plus rien a voir avec I’intime ou la réciprocité. En effet, les personnages féminins sont en attente
pour délivrer des points bonus ou de ’amour a chaque fois que le gameur vient. Cet archétype
n’est pas une spécificité des jeux de guerre censés €tre violents, on le retrouve également dans
les jeux de role dits RPG, aux abords, plus subtiles mais dans lesquels il faut cumuler
suffisamment de conversation pour obtenir les faveurs du personnage féminin.
Par ailleurs, les personnages peuvent digresser des codes héroiques mais il n’en demeure pas
moins que les renversements restent rares. De plus, les personnages masculins sont toujours
guidés par des valeurs de devoir et d’honneur. A la maniére des contes, le héros passe par tous
les rites initiatiques du gar¢on qui feront de lui un homme. De fait, cette héroisation qui conduit
a une pérennisation de la violence, devient des lors un pdle de référence constitutif de 1’identité
masculine.
Ainsi, les personnages masculins profitent d’une suprématie qui ne se discute pas. A 1’échelle
humaine, on retrouve cette division des genres dans un concept de la sociologie américaine
nommé « [’énergie de Zeus »', a savoir I’autorité masculine acceptée pour le bien de la
communauté. Il revient donc a I’homme de rendre visible sa force et, par conséquent, d’avoir
la maitrise du dehors, de I’espace public. Cette force lui permet de protéger sa famille et, en cas
de nécessité, son groupe, grace a I’autorité que confére la chose militaire. Aussi est-il évident
que le pouvoir reconnu a I’homme de conduire I’action crée mécaniquement une société clivée.
A D’inverse, la soumission ancestrale qui marque la condition féminine lui interdit les
mémes armes. Aussi était-il important de voir ce qui fait la spécificité du pouvoir féminin,
essentiellement fondé sur la séduction. Dans une étude ethnographique menée par Everquest
(Taylor, 2009), les enquéteurs ont analysé les personnages de 47 jeux sélectionnés au hasard,
et ont constaté que, d’une part, seulement 13% des personnages sont féminins et que d’autre
part, la plupart de ces personnages sont susceptibles d’avoir des vétements trés courts voire
couvrant seulement quelques parties du corps (Beasley & Standley, 2002). De fait, les
personnages féminins, contrairement aux personnages masculins, sont représentés de manicre
hypersexualisée. Toutefois, nous pourrions nous interroger sur la signification de I’arrivée

récente d’héroines combattantes ? Sont-elles les avatars de la masculinité ? Quoique 1’on puisse

! Robert Bly (1990 : 22) définit « I’énergie de Zeus » comme « 1’autorité masculine acceptée pour le bien de la communauté ».
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dire, I’arrivée de Tomb Raider sur le marché du jeu vidéo représentait un appel destiné a rallier
les filles a la pratique des jeux vidéo. Sans Lara Croft pas de Beyond Good & Evil par exemple.
Dans ce dernier, I’héroine, Jade, est une jeune reporter urbaine dont la symbolique
émancipatrice tient au fait qu’elle conduit une guérilla de créatures « masculines » contre tout
un systeme réactionnaire (Fortin, 2011) Nonobstant, le périmetre occupé par les héroines
demeure délimité. De nombreuses zones leur restent interdites. Les femmes n’ont un rdle actif
que dans les univers de science-fiction, des jeux d’énigmes ou d’aventure. Dés lors que les jeux
concernent des situations de guerre ou des conflits contemporains, leur présence parait hors de
propos (Jenkins et Cassel, 1998). D’ailleurs, il est totalement intolérable pour 1’ancestrale
hégémonie patriarcale que le féminin remette en cause sa domination et introduise le désordre.
Comme le précise Reawyn Connell

« Lorsque les conditions de la défense du patriarcat changent, les fondements de la domination

d’une masculinité particuliére s’érodent. De nouveaux groupes peuvent remettre en question

d’anciennes configurations et construire une nouvelle hégémonie » (Connell, 2014 : 73).

De fait, la participation des femmes aux combats, par exemple, est précisément redoutée car
elle dissout I’organisation dominante des relations de genre. D un coté, elle porte atteinte a la
féminité puisqu’elle porte les habits hyper masculinisés du héros de guerre, de I’autre elle
affecte 1’identité masculine qui ne peut plus se construire en miroir par rapport au féminin et

donc a des étres censés étre faible.

Interactivité et virtualité

Si les jeux vidéo ont commenceé a se développer au milieu du XX€ siecle grace aux machines a
jouer, ou encore a I’essor de I’informatique et de 1’¢lectronique, les approches théoriques du
jeu, elles, se développent déja depuis plus d’un siecle. Celles-ci sont réinvesties aujourd’hui
dans un champ de recherche pluridisciplinaire consacré a 1’étude des jeux. En effet, le sujet a
¢été abordé par quelques sociologues et historiens dont Johan Huizinga pour qui le jeu ne peut
étre envisagé que comme phénomeéne hautement culturel permettant de comprendre 1’homme
au-dela de ses dimensions d’homo sapiens et d’homo faber (Huizinga, 1938).

Ainsi, le jeu « [...] est une action ou une activité volontaire, accomplie dans certaines limites
fixées de temps et de lieu, suivant une régle librement consentie, mais complétement impérieuse,
pourvue d’'une fin en soi, accompagnée d’un sentiment de tension et de joie, et d’une

conscience d’“étre autrement” que dans la “vie courante” » (Huizinga, 1938 : 51).
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En d’autres termes, le jeu doit étre percu plus comme une pratique constituant une expérience
pour les individus dans un contexte social que comme simple objet. Jacques Henriot (1989 :
83) en revanche, souligne la nécessité de penser la spécificité de la polysémie du mot en
distinguant une « structure ludique » d’une « attitude ludique ». De plus, il distingue de
manicre analytique le « jeu », « le jouer » et le « joueur » (Henriot, 1989 : 10).

Ainsi, les approches du jeu par les sciences du jeu sont étroitement liées a la différenciation des
aspects qui sont portés sur la participation du gameur, sur son activité et son degré d’autonomie.
De fait, il devient primordial de se focaliser sur la relation de sens qui se crée entre le jeu et le
jouer et ainsi se pencher sur deux propriétés du jeu vidéo que sont la virtualité et I’interactivité
mais qui toutefois ne lui sont pas propres.

Qu’est-ce qu’au juste le virtuel lorsqu’on parle du jeu ? C’est une « abstraction réelle » comme
I’évoque Deleuze dans son concept sur le Virtuel, c’est-a-dire « une nouvelle forme de vie non
organique qui rivalise avec les formes naturelles de la vie » (Deleuze, 2003 : 164) ou comme
I’articulent différemment Salen et Zimmerman, ¢’est un « monde temporaire dans un monde
ordinaire ». Ainsi, dans tout jeu se trouve une virtualité qui se résume en un ensemble de
perceptions et d’informations produites par une simulation. C’est ce que Salen et Zimmerman
nomment cercle magique. De fait, ¢’est un espace dans lequel de « nouvelles significations
apparaissent et s’ attachent aux objets et aux comportements. De Maniere effective, une
nouvelle réalité est créée définie par les réegles du jeu et habité par ses joueurs » (Salen,
Zimmerman, 2004 : 96)

Aussi, y a-t-il, dans chaque jeu, une réalité qui est créée et qui se distingue du monde ordinaire
et avec laquelle interagissent les gameurs. Cette réalité représente un monde régi par des regles
qui lui sont propres. Ces régles ne déterminent pas seulement comment ce monde doit étre pergu
mais également comment on peut interagir avec lui. Toutefois, il nous parait nécessaire a ce
moment de souligner que ces régles s’appliquent de maniére différente selon qu’on parle de jeu
ou de jeu vidéo. En effet, dans les jeux vidéo les regles qui structurent le systéme s’appliquent
comme des lois de la nature et non comme des régles politiques. De fait, la plupart des regles
encodées dans le programme d’un jeu vidéo sont des simulations de lois physiques plus ou
moins fideles aux lois physiques de notre univers (Poole, 2000). D’ailleurs, une grande partie
de I’histoire des jeux vidéo peut étre considérée comme I’intégration progressive de lois qui
rapprochent progressivement les espaces de jeu de 1’espace réel de notre univers.

Par ailleurs, jouer a un jeu signifie manipuler des artefacts. Un jeu ne saurait €tre un jeu si on

ne joue pas avec quelque chose ou quelqu’un. Aussi, « jouer a un jeu signifie faire des choix a
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lintérieur d’un systeme con¢u pour accueillir des actions et des conséquences de maniere
signifiante. De toute action résulte un changement qui affecte l’ensemble du systeme » (Salen,
Zimmerman, 2004 : 58).

Ainsi, lorsqu’on joue a un jeu on interagit a I’intérieur d’un systéme régi par des regles et dans
lequel les objets et les comportements ont de nouvelles significations. Ces régles déterminent
la matiere avec laquelle on doit interagir, ce qu’on pergoit et la maniere avec laquelle on doit la
percevoir (Leconte, 2012). De fait, la jouabilité représente la maniére dont un jeu, pensé d’abord
comme un systéme de régles par le game designer, doit étre expérimenté par des gameurs via
un certain nombre d’actions au moyen d’un artéfact : périphérique.

Ainsi, a travers les images vidéoludiques et la manipulation d’outils telles les manettes, le
clavier ou la souris, il y a une éducation qui engage la maitrise du corps (Triclot, 2011). Dans
cette mesure, ce n’est plus I’intellect qui est supérieur, mais bien le corps. De fait, nous pouvons
parler de corps jouant (Martin-Juchat, 2008) ou de corporeité que nous envisageons comme
une forme d’hybridation a la machine. Dans le prolongement de cette idée Bergson évoque la
mémoire du corps comme une solidification du vécu. Cette derniére se manifestant par des
« mouvements commences », et « destinés a préparer [...] la réaction dfu] corps a [’action des
objets extérieurs » (Bergson, 1896 : 57-60). Ainsi, il est tout a fait 1égitime de se demander s’il
est possible, a travers la jouabilité et la virtualité, de faire vivre a un gameur/ gameuse ce que
c’est que d’étre une femme et d’étre un homme. Ce qui est sir, ¢’est que pour un jeu masculin,
censé donc transcrire la relation des hommes aux femmes ou aux autres hommes, la
performance et le conflit sont la manicére d’aborder le monde. De fait dans le jeu vidéo God of
War 111, I’acte sexuel entre le héros et Aphrodite est mis en scéne grace a un quick time event :
on ne voit pas réellement 1’action mais la jouabilité qui s’impose consiste a faire tourner
vigoureusement le joystick ou d’appuyer frénétiquement sur les boutons (Fortin, 2011). C’est
la une manicre de pousser le gameur a imaginer a travers une sensorialité digitale les actions
que peuvent déclencher ces manipulations. Autre exemple, dans le menu du jeu CyberPunk
propose une option : étes-vous un homme ou une femme ? Peu importe a quoi le gameur
s’identifie dans notre monde, c’est une occasion pour lui de se mettre a la place d’un autre
"type" de personne. Le choix du personnage va au-dela du simple choix de genre. En effet, il
est possible de complétement personnaliser son personnage, et, de fait, cela va du teint de la
peau, jusqu’au choix des organes génitaux et des poils pubiens. Dans ce jeu, les choix du genre
vont déterminer et permettre différents types de relations entre personnages, qu’elles soient

hétérosexuelles ou homosexuelles. Par ailleurs, il nous semble important de souligner que c’est
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le contexte fictionnel imposé par I'univers cyberpunk, et de fait a travers 'utilisation des
augmentations mécaniques/cybernétiques, qui permet aux gameurs et gameuses d’étre dans une

forme d’agir double (Butler, 2005).

Une influence croisée

Ainsi, afin de saisir comment les gameurs et gameuses se positionnent sur la carte et choisissent
leurs personnages, nous avons extrait de la base de données du développeur, grace a la
programmation d’une API, la moyenne du nombre de réles de position joués par les gameurs
puis nous avons compar¢ les différences de personnages choisis pour ces roles entre les hommes
et les femmes. De fait, nous pourrons sur la base de ce type d’informations, examiner le choix
des gameurs et des gameuses concernant leurs personnages. Est-ce qu’ils choisissent des
personnages du méme sexe qu’eux ? est-ce que le sexe de 1’avatar est primordial dans le choix
des gameurs et gameuses ? ou alors seules les caractéristiques techniques comptent ? De plus,
les réponses a ces questions peuvent étre additionnées a d’autres informations, obtenues par le
méme programme, concernant le role endossé par les femmes et hommes dans ces jeux : les
femmes jouent-elles plus en attaque, plus en soutient, ou alors plus en défense ? Est-ce qu’on
obtient les mémes résultats lors d’une partie avec des inconnus que lors d’une partie entre amis.
Ainsi, sur la base des informations sur le sexe de chaque personnage et de chaque gameur et
gameuse, nous avons déterminé sur plusieurs parties en ligne le nombre de fois que des
gameuses choisissent des personnages masculins et le nombre de fois que des gameurs
choisissent des personnages féminins, et inversement. De fait, nous avons choisi au hasard 45
streamers sur la plateforme Twitch, 23 gameurs et 22 gameuses et avons obtenus des données
concernant 20 143 matches auxquels ils ont participé ; 46% (9256) de ces matches concernent

des gameuses et 54% (10887) concernent des gameurs.

Nombre de matches Nombre de matches gameurs
gameuses (9256) (10887)
Féminins 6433 69,5% 1557 14,3%
Personnages | Masculins 1513 16,5% 6184 56,8%
Créatures 1310 14% 3146 28,9%

Tableau 1. Choix des personnages en fonction du sexe de gameurs et gameuses
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Ainsi, ces premiers résultats montrent que les gameuses ont sélectionné des personnages
féminins dans 69,5% des matches, et que les gameurs ont sélectionné des personnages
masculins dans 57% des cas et des créatures dans 30% des cas. De fait, ces premiers chiffres
soutiennent notre hypothése selon laquelle les gameurs et les gameuses ont tendance a
sélectionner des personnages correspondant a leur sexe. Toutefois, le choix du sexe du
personnage, aussi significatif soit-il, n’est qu’une variable parmi d’autres a prendre en
considération afin de comprendre les mécanismes de genre qui entrent en jeu lors d’une partie
de jeu MOBA. Le rdle de position qu’occupe le gameur durant une partie et les capacités de

son personnage, sont des variables toutes aussi importantes.
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Figure 3 - Choix des catégories de personnages en fonction du sexe du gameur

Ainsi, ces résultats mettent en avant les différences entre les hommes et les femmes dans le
choix des catégories de personnages et des roles de position. En effet, nous pouvons observer
que les gameuses choisissent majoritairement les roles de position « Top » et « Bottom » a
(41%) et (46%) afin d’étre en permanence avec un coéquipier. De plus, elles sont moins
enclines a choisir des personnages de la catégorie force a (16%), responsables des offensives,
mais plus des personnages de la catégorie intelligence (41%) ou agilité (42%) pour étre en
mesure de défendre ou de venir en soutien. De fait, on peut en déduire que les gameuses
contribuent davantage a aider leurs coéquipier.ere.s.

En ce qui concerne les gameurs, ils se positionnent majoritairement sur la ligne du milieu
« middle » (48%) et ont plus tendance a choisir des personnages de la catégorie force (44%).
Dr’ailleurs, cette ligne est souvent 1’objet de querelles dans un groupe car elle représente un
enjeu de pouvoir. C’est en effet le gameur le plus fort du groupe qui se positionne sur cette
ligne et il le fait savoir aux autres. Ainsi, si on recoupe ces résultats, on observe que les gameurs
et gameuses ont tendance a choisir des personnages dont le genre correspond a leur genre réel.
Ceux-ci sont représentés de manicre genrée. En effet, les personnages féminins sont plus pensés
pour jouer des roles secondaires d’aide et de défense plutot qu’un réle offensif et leur nombre
est inférieur a celui des personnages masculins. De fait, si les gameuses ne choisissent que des
personnages féminins, leur expérience va s’en trouver limitée. Ainsi, les jeux MOBA
permettent énormément de combinaisons dans 1’utilisation des personnages. De fait, ces
utilisations sont déterminées par le genre du personnage et du gamer. Le choix des gameurs
concernant le genre de leur personnage influe non seulement sur 1’issue des combats mais aussi
sur leur identité. A travers, la jouabilité, le gameur est plongé dans une forme d’agir double. En
effet, non seulement le gameur agit sur 1’objet fictionnel représenté, par exemple, son
personnage, mais il agit également via un artéfact (une souris, un joystick) sur cet objet. En
d’autres termes, lorsqu’un gameur personnalise un personnage, il agit sur ce dernier comme

objet fictionnel et il agit a travers lui via une extension de lui-méme, un artéfact.
Conclusion
Ainsi, le constat que 1’on peut faire, a priori, concernant les jeux vidéo est qu’ils sont vecteurs

de stéréotypes de genre. Il n’en reste pas moins que certains types de jeux vidéo, participent,
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par la jouabilit¢ qui exploite leur univers fictionnel et fantastique, a une construction des
imaginaires de genre qui dépasse le schéma stéréotypé habituel. Aussi, nous pouvons supposer
que ces imaginaires participent, a travers le concept de corporéité qui implique une influence
croisée entre le gameur et le jeu et I’évolution des relations entre masculinité et féminité, a

I’émergence d’une nouvelle forme de féminité et de masculinité.
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