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«Le jeu vidéo estun opérateur génial
pour structurer le temps quotidien»
En observant les
pratiques réelles des
joueurs de tous les âges,
neuf chercheuses et
chercheurs en sciences
sociales montrent
comment le jeu vidéo,
loin d’être une activité
exclusivement solitaire,
influe sur les façons
de rythmer les jours
et d’habiter le monde.

Recueilli par

ERWAN CARIO

D
u jeu vidéo, on connaît les

univers dans lesquels voya-

gent les personnages. Ils ont

été visités, parcourus, et ils ont

même fait l’objet de recherches très

sérieuses. Mais les univers dans les-

quels évoluent les joueuses et les

joueurs, on les connaît moins. Dans

un ouvrage collectif et interdiscipli-

naire – sociologie, géographie, lin-

guistique, philosophie, etc. – intitulé

la Fin du game ?,neuf chercheuses

et chercheurs se sont approchés au

plus près des pratiques du jeu vidéo

en France pour essayerdecompren-

dre comment et pourquoi on joue.

Nous avons discuté avec trois d’en-
tre eux, Hovig Ter Minassian, ensei-

gnant-chercheur en géographie à

l’université de Tours, Manuel Bou-

tet, sociologue et maître de confé-

rences à l’université Côte-d’Azur et

Samuel Coavoux, sociologue et

chercheur associéau Cerlis à l’uni-
versité Paris-V.

Vous expliquez avoir voulu pen-

ser les pratiques de jeux vidéo en

termes d’inscription dans les

«modes d’habiter». C’est-à-dire ?

Hovig Ter Minassian : Nous avons

voulu dépasserdeux paradigmes. Le

premier, c’est de considérer que ce

qui sepassedans le monde réel et ce

qui se passe dans le monde virtuel

sont deux chosestrès différentes. Le

second, c’est de penser que la prati-
que du jeu vidéo est forcément très

immersive et très intensive. Nous

avons constaté dans notre étude que

ce qui se passe dans le jeu n’est pas

déconnecté de la manière dont les

iquent le jeu idéidéodansgens prati l j v d

leur espace quotidien. De plus, ils

sont loin de jouer exclusivement

chez eux dans le salon, mais à des

moments très différents de la jour-

née et selon des rythmes très diffé-

rents. Et la manière dont ils prati-

quent le jeu vidéo nous permet de

comprendre la manière dont ils vi-

vent leur quotidien et leur routine.

C’estpour ça qu’on a employé ce vo-

cabulaire de «mode d’habiter», qui

vient de la géographie socialeet sert
à désigner la manière dont les gens

pratiquent différemment les espa-

ces qui constituent leur quotidien.

Manuel Boutet :Nous avons voulu

faire découvrir des formes de prati-

que qui passent un peu inaperçues

quand on est du point de vue du ga-

mer .De son point de vue, le petit jeu

qu’il fait sur son téléphone pour

passer le temps, cen’est pas impor-

tant.t Miais élitéalité,il lquet M en ré il y a quel

chose qui sepasseà ce niveau-là. Le

jeu rentre dans le quotidien, aussi,

par ces petits moments. C’est très

partagé, et très peu décrit.

Et, de fait, plus une person -

ne joue, plus elle tend à jouer

dans les différents lieux et les

différents moments de son quoti-

dien…
Samuel Coavoux : La cumulativité

des pratiques culturelles est quel-

que chose de très commun. Cesont

lesmêmes personnes qui vont avoir

un éventail de pratiques extrême-

ment larges. Ce sont ceux qui vont

àl’opéraé ’on trouver le lusà l’ qu’ va ret l pl

facilement dans lesconcerts de hip-

hop. Plus on consomme de la cul-

ture, plus on consomme de la cul-

ture. Et c’est aussi vrai pour les

adolescents. On a l’image de ces

ados qui jouent aux

jeux plutôt que de lire
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Au Salon des jeux

vidéo de la Porte

de Versailles, à Paris,

en octobre 2010.

PHOTO STEPHAN

ZAUBITZER. HANS LUCAS
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des livres, mais ce

qu’on constate, c’est
que ceux qui jouent le

plus ne sont pas forcé-

ment ceux qui lisent le

moins.

Comment le jeu vi-

déo influe-t-il sur

l’espace ?

M.B. : L’espace à l’ex-
térieur de l’écran est

important pour les

joueurs. Il y a beau-

coup de jeux qui sont

là d’abord pour répon-

dre à la question :

comment passerbeau-

coup de temps sur

mon canapé ? Il y a

aussi cette question du

jeu mobile qui est un

grand moyen pour re-

qualifier les espaces.

Quand on est parisien,

on va jouer dans sa

salle debains, dans ses

toilettes, sur son bal-

con et, tout d’un coup,

ces espaces sont re-

lifié dqualifiés en espaces de loisirs. Ce

qui ressort d’ailleurs de l’enquête,
c’est que les gens jouent beaucoup

plus sur téléphone au sein du foyer

que dans les transports.

H.T.M. : Lesgens prennent du plai-

sir àjouer aux jeux vidéo aussi parce

qu’ils ont un écosystème matériel

qui le rend possible. Ils laissent de

la place dans leur espace pour ren-

dre possible la réalisation des prati-

ques culturelles.

Le jeu devient presque utilita-

riste quand il permet de rythmer

le quotidien…
S.C.: On atendance àvoir les objets

culturels de manière générale sous

l’angle du goût et du plaisir. On

écoute la musique qu’on aime, on

regarde les films qu’on aime, etc.

Pourtant, la culture sert à bien d’au-
tres choses que se faire plaisir ou

avoir desappréciations esthétiques.

Elle est aussi utilisée pour rythmer

le quotidien, pour trouver des ré-

ponses aux angoisses…De la même

manière, le jeu vidéo sert às’ancrer
dans des routines quotidiennes.

Faire la coupure entre le moment

du travail et celui du domestique, à

sefixer dans un monde particulier…
M.B. : Le jeu vidéo peut servir à se

discipliner, par exemple, comme il

peut servir à se détendre à d’autres
moments. Cen’est passi inattendu

que ça. Quand on fait ses pauses au

travail sur son téléphone, c’est aussi

parce que ça prend moins de temps

que d’aller prendre un café, où on

risque de discuter avec les collè-

gues. Le jeu vidéo, par tous les for-

mats qu’il propose, c’est un opéra-

teur génial pour structurer,

construire, le temps quotidien.

Pour comprendre les pratiques,

vous avez filmé des

sessions de jeux…
M.B. : c’est une mé-

thode qui consiste à

mettre des caméras

chez les gens, pour

voir l’écran et pour

voir les personnes en

train de jouer. Ce sont

elles qui déclen-

chaient l’enregistre-
ment quand elles le

souhaitaient. On a ré-

cupéré des scènes

de jeu quotidien dans

le cadre domestique

avec une dimension

très intimiste. Pendant

le visionnage des vi-

déos, ce qui est amu-

sant, c’est que la pre-

mière réaction qu’on a

eue au sein du groupe

de recherche, c’était de

trouver ça très en-

nuyeux. Avec des

joueurs qui faisaient

un peu n’importe quoi,

où il ne se passait pas

grand-chose. Parce

que l’intensité dans

son canapé, elle n’est pas au maxi-

mum. On s’est vraiment demandé

par quel bout les prendre et on a fi-

nalement construit une méthode

qui nous a permis de mettre en évi-

dence deschoses très intéressantes.

Qu’avez-vous tiré de ces scènes

vidéoludiques ordinaires ?

H.T.M. : Ce qui est fascinant avec

ces vidéos, c’est à quel point on

peut passer du temps àne pas faire

grand-chose, vu de l’extérieur. Ce

qui nous intéressait, ce n’était pas

forcément les moments mémora-

bles, mais tout ce reste, plus

calme, qui a une épaisseur tempo-

relle très forte. Ça nous dit d’abord
que le jeu vidéo ne se résume pas

à la performance, ou à cette capa-

cité immersive. Ça nous dit en-

suite qu’on peut prendre du plaisir

à jouer même si ces jeux ne sont

pas spectaculaires. L’important,
c’est parfois d’être assis dans le ca-

napé à côté de quelqu’un qu’on ap-

précie. Et enfin, contrairement à

certaines images qu’on voit par-

fois, le jeu vidéo n’est pas une pra-

tique aussi statique qu’on le pense.

En réalité, on passe son temps à

gesticuler.

Ce n’est pas non plus une prati-

que vraiment solitaire…
H.T.M. : Dans notre enquête, basée

sur échantillon national représen-

tatif de la population française, la

part des personnes qui jouent tou-

tes seules est assez réduite, et elle

n’estpas forcément là où on l’atten-
dait. La part des adolescents qui

jouent exclusivement tout seuls est

très faible.

S.C. : Les adolescents sont à la fois

ceux qui jouent le plus souvent

seuls, mais aussi le moins souvent

exclusivement seuls. Les person-

nes de plus de 65 ans, elles, vont

avoir une pratique exclusivement

solitaire. Les jeunes générations

ont des sociabilités beaucoup plus

importantes autour du jeu. Et

même quand on joue seul, on n’est
jamais vraiment seul car le jeu

n’existe pas uniquement dans le

moment où se passe l’expérience
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elle-même. Il existe aussi dans les

moments qui entourent cette expé-

rience. Ce sont les moments où on

va en discuter, en parler avecsa fa-

mille et sesamis. C’est très impor-

tant quand on veut saisir l’expé-
rience du jeu vidéo des adoles-

cents, où on a tendance à penser

que c’est une forme d’enfermement
sur soi. La plupart du temps, c’est
exactement le contraire. Cequi se-

rait isolant, ce serait au contraire

de ne pas jouer.

Pour vous, la pratique du jeu vi-

déo relève du bricolage…
H.T.M. : Cespratiques du jeu vidéo

qu’on a observées, qui sont plutôt

les pratiques ordinaires, assezéloi-

gnées des jeux très compétitifs ou

des formes de jeu très intensives, au

fond, répondent à des logiques

d’appropriation. Chacun fait à sa

sauce. Et dans la sauce, il y a des

dispositifs techniques, desespaces-

temps, dessociabilités, desplaisirs

et des attentes que chacun peut

avoir avec le jeu vidéo. Au final, ça

donne une diversité et une variété

des manières d’habiter le jeu vidéo

et d’habiter son quotidien avec le

jeu vidéo qui ne s’enferment pas

dans de simples cases.

a

t

M.B. :C’est aussi du bricolage parce

que leséléments sont déjà donnés,

on utilise des jeux qui sont fournis

par l’industrie. Mais enprenant cer-

tains aspects deces jeux, combinés

à des éléments du quotidien,

du mobilier ou des amitiés, il y a

quelque chose qui est façonné, une

culture vraiment originale, qui

mérite d’être explorée, décrite,

comprise. •

COLLECTIF LA FIN DU GAME
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